
©
 Ib

an
ez

 A
ur

él
ie

n 
/ B

ou
rg

og
ne

 L
iv

e 
Pr

od

N°
5 •

 M
AR

S 
/A

VR
IL 

20
18

   
     

    É
D

IT
IO

N
 S

U
D

 B
O

U
R

G
O

G
N

E 
& 

VA
L 

D
E 

S
A

Ô
N

E 
 

   W
W

W.
EC

KO
-M

AG
.C

OM

ÉDITION SUD BOURGOGNE & VAL DE SAÔNE

GRATUIT • MARS / AVRIL 2018

mâcon
N°5

UN CENTRE-VILLE EN MOUVEMENT
JO 2024 & AVIRON
CHEFS CUISINIERS & ARTISTES
TOURISME & INNOVATION

Innovant
DOSSIER 

RÉALITÉ VIRTUELLE VS  
RÉALITÉ AUGMENTÉE

LES MÉTIERS

UNE TRANSMISSION À ORGANISER

d’Art

2 NOUVELLES ÉTOILES

étoilésCHEFSCHRISTIAN BADEY, L’HOMME  
AUX MILLE VIES PROFESSIONNELLES

Portrait

Couv_ECKO#5.indd   1 28/02/2018   14:32



ECKO Mag_Cub Design Cuisine_2p.indd   84 28/02/2018   14:37



71

LECTURE ENRICHIE AVEC DOOBLINK

DOSSIER INNOVANT

Dans chaque édition de ECKO Magazine  
vous trouverez un dossier innovant qui  
présentera une avancée technologique liée  
à notre quotidien. 
Ce dossier vous proposera, si vous voulez  
aller plus loin dans la découverte des sujets,  
de photographier les pages avec l’application 
de lecture enrichie DOOBLINK.
Vous accéderez instantanément à des contenus 
sélectionnés par la rédaction (vidéo, interview, 
reportage, page web, produit à la vente. etc.)
Bonne lecture 2.0 !
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RÉALITÉ AUGMENTÉE
VERSUS

RÉALITÉ VIRTUELLE
Aujourd’hui, la réalité virtuelle ou augmentée participe à la quête de l’ex-
périence “média” absolue qui a pour but l’immersion totale du partici-
pant dans le média. Le cinéma avance dans ce sens avec les projections 
3D. Mais de L’Etrange Créature du lac noir (1954) à aujourd’hui, même 
avec des succès planétaires tels qu’Avatar (2009), jamais le public n’a 
définitivement adhéré à la 3D. Désormais, le cinéma parie sur la 4D. Au 
menu : mouvements, effets de lumière, d’eau, odeurs… Parmi les autres 
expériences auxquelles le cinéma s’essaie, il y a ces films dans lesquels 
les prises de vue placent le spectateur dans la tête d’un personnage, le 
spectateur voit ce que voit le héros. À ce jeu, l’industrie pornographique 
n’a pas raté l’occasion de séduire ces aficionados, avec celui du contrôle 
de la caméra. Ainsi, de plus en plus de films X sont à regarder en VR. Il 
suffit de bouger la tête pour voir ce que l’on souhaite des ébats sexuels. 
Plus singulièrement, dans les domaines pédagogiques, le fait d’utiliser 
des masques VR est appelé “édutainment”, et l’aspect bénéfice, là aussi, 
est considérable tant les champs d’application sont grands. Des méde-
cins psychiatres, eux, développent des méthodes pour lutter contre des 
phobies en immergeant le patient, progressivement et “sans risque”, 
dans l’environnement qui provoque la crise. On voit aussi apparaître des 
séances pour déstresser les malades avant une opération, en les plon-
geant dans des univers Zen. 
On traite aussi le vertige, la dépendance au tabac… D’autres dévelop-
pements couplés à la robotique promettent d’offrir bientôt une forme 
d’autonomie à des personnes handicapées, ou à des enfants malades 
gardés en confinement.
Mais les divertissements et les médias sont aujourd’hui si éphémères : 
une expérience n’est jamais satisfaisante bien longtemps. Aussi faut-il 
toujours proposer des nouveautés à des esprits trop vite lassés. À quand 
alors la disparition totale de la distance entre média et spectateur ? À 
quand les combinaisons sensorielles ? À quand la stimulation cérébrale 
pour une immersion multisensorielle ? Mais toutes ces évolutions ne se 
feront-t-elles pas au risque de la dilution de l’Humanité dans le virtuel ? 
D’autant que, sans que l’Humanité n’y prenne garde, l’Intelligence Artifi-
cielle pourrait lui créer un miroir bien au-delà de la mesure des mondes 
merveilleux d’Alice au pays des Merveilles, de Lewis Carroll.

DOSSIER INNOVANT

www.futurhebdo.com
Olivier PARENT
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Les progrès techniques avancent aujourd’hui à une vitesse très rapide. 
Nous vivons dans un monde hyperconnecté où les prouesses technolo-

giques ne vont cesser de croitre. Les enjeux du moment concernent la réa-
lité augmentée et la réalité virtuelle.

Ces concepts de réalité ont beau bénéficier 
d’une popularité relativement récente, leur origine 
ne date pas d’hier. Pour la réalité virtuelle, il faut 
remonter à 1962 pour assister à son apparition, 
avec la création de Sensorama par Morton Heilig. 
Plus tard, dans les années 80, Steve Mann in-
vente le EyeTap, un casque permettant d’afficher 
des informations virtuelles devant les yeux de 
son utilisateur, ce qu’on peut qualifier comme le 
premier exemple de réalité augmentée ; suivront 
ensuite les Google glass, et aujourd’hui, de Mi-
crosoft. Leur exploitation est peu à peu en train 

de se démocratiser et apparaît comme un défi de 
taille pour la médecine, l’éducation, le tourisme, 
et les entreprises.
Afin de ne pas commettre de confusions, définir 
et différencier ces deux concepts est primordial. 
La réalité virtuelle correspond à une immersion 
de l’utilisateur dans un monde virtuel en 3D dans 
lequel il peut se déplacer et interagir. La réalité 
augmentée, quant à elle, utilise le monde réel 
pour y afficher des informations (en 2 ou 3D), et 
est lisible avec un smartphone, une tablette, avec 
lesquels l’utilisateur peut également interagir.

La réalité virtuelle. On appelle réalité virtuelle une forme de simulation dans laquelle le 
spectateur a l’impression d’être face à une scène réelle, voire dedans. Au minimum, l’ordinateur 
affiche sur un écran des images animées dont les changements, calculés à chaque instant par 
l’ordinateur (en « temps réel »), dépendent des actions de l’utilisateur. 
Toute l’idée d’un casque de réalité virtuelle est de créer une simulation se rapprochant le plus 
possible de la réalité. Pour ce faire, les principaux dispositifs se basent également sur une tech-
nologie dite de spatialisation sonore. 

La réalité virtuelle, c’est toute une histoire de création d’un monde virtuel.  
Les utilisateurs interagissent et évoluent dans un univers sorti de l’imagina-
tion de scénaristes spécialisés dans la 3D.

RÉALITÉ VIRTUELLE
VERSUS RÉALITÉ AUGMENTÉE

DATES CLEFS DE L’ÉVOLUTION DES MOYENS DE LECTURE

1962 - Sensorama 1980 - EyeTap 1996 - Google Glass Process Google Glass Process

réalité virtuelle
75% virtuelle
+
25% réelle



DOSSIER INNOVANT

réalité augmentée
75% réelle
+
25% virtuelle

La réalité augmentée est le mélange de 
la réalité virtuelle et de la vie réelle. Les 
développeurs créent des images avec 
des applications qui apparaissent dans 
le monde réel.

La réalité augmentée est une image vraie, complétée en temps réel par des don-
nées affichées sur un téléphone, ou une tablette. Pour faire simple, la réalité augmentée utilise le 
monde réel pour y afficher des informations (en 2D ou 3D), avec lesquelles l’utilisateur va pouvoir 
interagir. Ces données apparaissent par le biais d’un appareil spécifique, pouvant aller du casque 
(ou des lunettes) à un smartphone, tablette ou ordinateur. Il s’agit donc d’une technologie super-
posant des éléments virtuels (des nombres, des images, des textes) à notre vision du monde réel.
La réalité perçue est ainsi augmentée d’informations digitales permettant d’apporter plus de pré-
cisions sur son environnement.

Comme dans toute innovation,  
la RV va nous faire découvrir  
des terrains d’expérimentation  
inexplorés, nous allons nous  
retrouver dans des univers digitaux 
encore inexistants aujourd’hui.
Shuhei Yoshida,  
Président de Sony

2015 - Microsoft Hololens
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LES CHAMPS D’APPLICATION…

RÉALITÉ VIRTUELLE

Musée “National d’Histoire Naturelle”
Le musée National d’Histoire Naturelle se dote d’une nou-
velle technologie au service du partage des savoirs en ou-
vrant le Cabinet de Réalité Virtuelle, au cœur de la Grande 
Galerie de l’Évolution. Ce nouvel espace offre une expé-
rience unique où la réalité virtuelle devient un outil pédago-
gique de connaissance scientifique qui associe émotions 
et découvertes.

Art - Dali “au delà des frontières”
Découvrir l’art de Dali en plongeant à l’intérieur même de 
l’un de ses tableaux. C’est aujourd’hui possible grâce à 
la réalité virtuelle.Les développeurs ont utilisé les mêmes 
techniques que dans le jeu vidéo, modélisation et anima-
tion 3D, l’utilisation de textures et de la gestion de lumières. 
Ainsi, les utilisateurs peuvent découvrir, via une immersion 
en réalité virtuelle, une œuvre de Dali.

Pédagogie “découvrir l’espace”
Les astronautes et la conquête de l’espace semblent plus 
que jamais une source d’inspiration. Une expérience de 
réalité virtuelle, présentée sur le salon Virtuality, propose 
de réaliser une sortie extra-véhiculaire depuis la Station 
spatiale internationale. Cette simulation propulse son utili-
sateur à plus de 400 km au-dessus de la Terre. Sensations 
garanties !

Handicap “l’autonomie tant rêvée”
Une vidéo 360° de slalom géant avec Cyril Moré, cham-
pion de ski en fauteuil qui a participé aux Jeux Olympiques. 
L’autonomie réduite due à l’âge ou au handicap ne sera 
plus un frein à la découverte. De plus en plus d’exposi-
tions, d’événements, de voyages seront accessibles grâce 
à la réalité augmentée, balayant l’isolement de beaucoup 
de personnes.

Médecine “un allié performant”
Dans de nombreuses thérapies, la réalité virtuelle trouve 
toute sa place comme technologie révolutionnaire, douce 
et sans effets secondaires. La VR est une aide thérapeu-
tique pour un grand nombre de pathologies. La réalité vir-
tuelle trouve aussi toute sa place dans la formation des 
médecins, mais aussi dans le diagnostic médical. Mé-
de-cine et VR ont donc un avenir prometteur.

Enfants et hôpital
Des enfants malades retrouvent le sourire grâce à un 
casque de réalité virtuelle qui leur apporte un dépayse-
ment immédiat et accessible, compte tenu de leur situation 
d’isolement. Véritable vecteur de liberté, les perspectives 
sont considérables pour rendre moins pénibles les séjours 
hospitaliers aux enfants. Entre loisir, rencontre, découverte 
et jeu, tout un univers est à leur portée.
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RÉALITÉ AUGMENTÉE

DOSSIER INNOVANT

AUTOMOBILE “Volvo Expérience 2.0”
Volvo a annoncé un partenariat avec Microsoft pour utiliser 
sa technologie de réalité augmentée. Ces casques per-
mettront d’effectuer des démonstrations hors des conces-
sions automobiles, par exemple dans les centres commer-
ciaux, et de présenter des véhicules avant leur sortie. Ils 
pourront aussi être utilisés à l’avenir lors de la conception 
et de la fabrication des véhicules.

Navigation “se situer en ville”
Se situer en ville, voir en un instant où se trouve tel ou 
tel restaurant, cinéma, ou magasin. La réalité augmentée 
nous propose l’ensemble des informations présentes dans 
la rue où on se trouve. Affichée sur l’écran de notre smart-
phone, l’interactivité nous permet de les sélectionner, et de 
nous renseigner avant même d’y aller. Véritable révolution 
pour les commerces qui vont se dématérialiser.

DÉCO “choisir son fauteuil avec IKEA”
Souvent, avant de se déplacer dans un magasin d’ameu-
blement, on aimerait savoir si le meuble que l’on s’apprête 
à acheter ira bien dans notre salon. IKEA vient de lancer 
l’application IKEA Place pour iOS 11. Tous les propriétaires 
d’iPad ou d’iPhone auront donc la chance d’essayer les 
meubles chez eux, avant de les acheter !

Tourisme et patrimoine
Des applications de réalité augmentée peuvent enrichir 
un voyage, la visite d’un musée, d’un monument, en ap-
portant des informations inédites ou complémentaires au 
décor dans lequel se trouve une personne. Véritable inte-
ractivité de contenus enrichis, les sources d’informations 
deviennent multiples et permettent des liens d’archivage 
gratifiant l’expérience client.

Savoir “un support d’enseignement”
La réalité virtuelle offre de belles perspectives en matière 
d’éducation et de formation, mais c’est surtout la réalité 
augmentée qui offre le plus de potentiel en matière péda-
gogique depuis la petite enfance jusqu’à la formation et 
l’apprentissage en entreprise. Avec la réalité augmentée, la 
formation prend une tout autre dimension, à la fois ludique 
et motivante. 

Jeu & sport
Les lunettes utilisées permettent aux utilisateurs de voir 
leur environnement couplé à une couche d’éléments gra-
phiques.
Ceci n’est pas du eSport. Au contraire, cela est destiné 
à devenir le sport de la prochaine génération en utilisant 
les technologies numériques afin de pousser les gens à 
se déplacer.





04 37 50 28 70 / www.i-reality.fr  / contact@i-way.fr / 4 rue Jean Marcuit 69009 Lyon

SOYEZ LES PREMIERS À VIVRE NOTRE NOUVELLE EXPÉRIENCE DE   

‘‘JUSTE SUBLIME”
REALITEVIRTUELLE360.COM

‘‘DE TOUTE BEAUTÉ’’
RÉALITÉ-VIRTUELLE.COM

‘’LA RÉFÉRENCE DE L’EXPÉRIENCE COLLABORATIVE
EN RÉALITÉ VIRTUELLE’’

REALITEVIRTUELLE360.COM

‘‘UNE EXPÉRIENCE QUI VOUS
ENVOIE LITTÉRALEMENT DANS 

LES ÉTOILES’’
RÉALITÉ-VIRTUELLE.COM

RÉALITÉ VIRTUELLE
COLLABORATIVE



Le Lab 71 est une structure du Département de 
Saône-et-Loire née de la volonté des élus de faire 
découvrir le développement durable aux jeunes à 
travers des expositions temporaires, des ateliers 
scientifiques et collaboratifs autour des thèmes 
des sciences, de l’innovation et des cultures.
Après 12 ans dédiés à la promotion de la filière forêt-bois, la 
Galerie européenne de la forêt et du bois s’est transformée 
en Lab 71 et s’attache désormais à promouvoir le Déve-
loppement durable auprès des jeunes. Ainsi, à travers des 

ateliers scientifiques autour de thèmes annuels fédérateurs, 
les jeunes pourront développer leur sens de l’observation, 
de la réflexion tout en s’amusant. L’art et les cultures ne 
sont naturellement pas oubliés avec une exposition d’enver-
gure pendant la période estivale. Cette exposition fera l’objet 
d’ateliers pédagogiques spécifiques.
Dédié aux jeunes, le Lab 71 est un lieu où l’observation, la 
manipulation, la réflexion, l’expérimentation et la démarche 
participative sont les maîtres mots, au centre des animations 
et des activités. 

Le parcours de réalité virtuelle s’ef-
fectue par groupe de 9 personnes. 
Avec l’aide d’un accompagnateur 
expérimenté, les participants 
découvrent 3 expériences RV 
différentes où le niveau d’immersion 
dans l’univers virtuel augmente 
progressivement : Ciné VR 360° - 
Gaming VR - Le salon du futur : 
avec HTC Vive. www.lageode.fr

“Sébastien Loeb Racing Expe-
rience” est une expérience sen-
sorielle ! Installez à bord d’une 
voiture de rallye et ressentez la 
moindre secousse sur la route !  
L’attraction comptera plus d’une 
centaine de sièges et sera accessible 
(minimum 1,20m). Vous devrez être 
pleinement concentré, car l’attraction 
dure moins de 3 minutes !
www.futuroscope.com

Virtuality, le salon de la réalité vir-
tuelle, augmentée et mixte, lance sa 
deuxième édition en février 2018. 
Après le succès de sa première 
édition en 2017 avec 16.000 parti-
cipants dont la moitié de profession-
nels, 110 exposants, 70 talks et 40 
partenaires, Virtuality revient du 8 au 
10 février 2018.
www.virtuality-paris.com

IBC se situe à la croisée des marchés 
mondiaux de l’industrie des médias, 
du divertissement et de la technologie 
et offre une expérience complète 
et dynamique, que vous soyez un 
étudiant ou un PDG, une start-up 
innovante ou une superpuissance 
des médias. Tenu à la salle de classe 
mondiale, la RAI Amsterdam, chaque 
septembre, il est toujours à la pointe 
de l’innovation de l’industrie et 
offre des possibilités de réseautage 
inégalées. www.show.ibc.org

Et si surfer sur les sites internet passait 
par des interactions avec le monde réel ? 
Voici l’idée expérimentée actuellement 
par Google qui écrit, avec son projet 
Article, de nouvelles manières d’interagir 
avec les navigateurs web. Le géant de 
l’informatique vient de dévoiler ce dis-
positif qui permettrait, par exemple, de 
cliquer sur des éléments d’un article pour 
les voir prendre vie, en 3D et en taille 
réelle, sur l’écran. Le système pourrait 
principalement fonctionner sur les smart-

phones, puisque, grâce à leurs caméras, 
ils peuvent afficher les éléments exté-
rieurs pour les marier avec le virtuel. Si, 
pour l’heure, des applications en réalité 
augmentée se multiplient, le, projet de 
Google est le premier à l’inclure directe-
ment sur les pages web. Une solution qui 
pourrait livrer des interactions inédites 
pour les mobinautes, d’autant que ces 
modèles 3D en réalité augmentée, indus 
directement dans les sites, ne nécessite-
raient pas de longues installations.

La réalité augmentée sur le web par Google

Centre de réalité 
virtuelle Géode VR

Futuroscope :  
Réalité virtuelle 5D

Lab71 | Science, Innovation et Culture

Virtuality : Salon  
de la réalité virtuelle 
et des technologies

IBC 2018
à Amsterdam
14-18 Septembre

CINE VR ATTRACTION SALON SALON

ÉVÉNEMENTS
2

FORMULES  
DE DÉCOUVERTE  

SONT PROPOSÉES

Les ateliers de  
découverte scientifique 
autour des sciences, de l’innova-
tion et des cultures. Ces ateliers 
sont proposés à la journée ou 
à la demi-journée et sont per-
sonnalisés sur demandes des 

enseignants.
 

Les laboratoires 
participatifs  

Ces ateliers s’inscrivent dans un 
projet de classes, et permettent 
aux jeunes d’acquérir une réelle 
démarche scientifique sur plu-

sieurs séances incluant : Des ate-
liers de découvertes scientifiques
Des rencontres avec des cher-
cheurs, des professionnels, …

Une aide technique à la création 
d’un support de rendus (exposi-

tion, film, clip, blog…)

2 chemin du Molard
71520 Dompierre-les-Ormes

Tél : 03 85 50 37 10
www.lab71.fr

DÉCOUVERTE
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GIROPTIC iO
Caméra Photo et vidéo 360 
dans votre smartphone ou 
tablette (Android et Apple 
iOS). Diffusion en live via 
les réseaux sociaux. Stabi-
lisation d’image. Connec-
tion Micro USB ou Apple 
Lightning. 199€

SAMSUNG 
GEAR 360
Caméra 360° est capable 
d’enregistrer des Photos et 
Vidéos 4K à 360° et même 
de diffuser en direct et à 
360°- Deux capteurs CMOS 
de 8,4 mégapixels - Com-
patible avec le Gear VR 
- Résistante aux éclabous-
sures. 249€

SONY PLAYSTATION VR
Casque de réalité virtuelle exclusivement 
compatible avec la PlayStation 4. Certaine-
ment le casque de VR, le plus confortable 
et le plus agréable à porter du marché - 
Compatible avec PS4 - champ de vision 
de 100° - 399,99€

SAMSUNG GEAR VR
Ce casque fonctionne exclusivement avec 
un smartphone Samsung Galaxy, qui fait 
alors offi ce d’écranGear VR se connecte à 
un magasin d’applications propriétaire et 
de plus en plus fourni (vidéos à 360°, expé-
riences culturelles, jeux vidéo...) - Compa-
tible avec Smartphone - Contrôleur avec 
pavé tactile inclus - 99,99€

NIKON 
KEYMISSION 360
Caméra d’action portable 
capable d’enregistrer Photo 
et vidéo 360 en 4K UHD. 
Étanche jusqu’à 30m.  299€

SHOPPING HITECH

SERVICES INCLUS
> Frais de port offerts

> Reprise de l’ancien appareil
> 15 jours pour changer d’avis

> Expédié sous 24h

RN6 Carrefour Georges Pompidou
Mâcon sud  - 71000 Macon

Ouvert du Lundi au Samedi 
de 09h30 à 19h30

La sélection TECHNO de Boulanger

HTC VIVE
Casque de réalité virtuelle complètement immersif. Il 
s’accompagne de manettes de jeu et de stations pour 
repérer les éléments présents autour de vous et créer 
une carte de la pièce dans laquelle vous jouerez. 
Champ de vision à 110° - Taux de rafraîchissement de 
90 Hz - 2160 x 1200 pixels à 90 Hz - Compatible 
avec PC - 2 manettes haptiques - 699,99€
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