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INTERACTIVE PICTURES

Dans chaque édition de ECKO Magazine
vous trouverez un dossier innovant qui
présentera une avancée technologique liee
a notre quotidien.

Ce dossier vous proposera, si vous voulez
aller plus loin dans la découverte des sujets,
de photographier les pages avec I'application
de lecture enrichie DOOBLINK.

Vous accéderez instantanément a des contenus
sélectionnés par la rédaction (vidéo, interview,
reportage, page web, produit a la vente. etc.)
Bonne lecture 2.0 !
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P.éAL!Té VIRTUELLE
VERSUS REALITE AUGMENTEE

Les progres techniques avancent aujourd’hui a une vitesse tres rapide.
Nous vivons dans un monde hyperconnecté ou 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 a 1962 pour assister a 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 a peu en train

DATES CLEFS DE 'EVOLUTION DES MOYENS DE

sensorama
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SINSORAMA, INC., 855 GALLOWAY ST, PACIHIC PALISADES, CAUF. $0272

1962 - Sensorama 1980 - EyeTap 1996 - Google Glass Process

de se démocratiser et apparait comme un défi de
taille pour la médecine, I'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 a une immersion
de I'utilisateur dans un monde virtuel en 3D dans
lequel il peut se déplacer et interagir. La réalité
augmentée, quant a elle, utilise le monde réel
pour y afficher des informations (en 2 ou 3D), et
est lisible avec un smartphone, une tablette, avec
lesquels I'utilisateur peut également interagir.

LECTURE

La réalité virtuelle. on appelie réalité virtuelle une forme de simulation dans laquelle le

spectateur a I'impression d’étre face a une scene

réelle, voire dedans. Au minimum, I'ordinateur

affiche sur un écran des images animées dont les changements, calculés a chaque instant par
I'ordinateur (en « temps réel »), dépendent des actions de I'utilisateur.

Toute I'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.

7 5% virtuelle
+
25% reéelle

-——e réalité virtuelle

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

Google Glass Process



V DOSSIER INNOVANT

La réalité augmenteée est une image vraie, complétée en temps réel par des d
nées affichées sur un téléphone, ou une tablette. Pour faire simple, la realite augmentée utilise
monde réel pour y afficher des informations (en 2D ou 3D), avec lesquelles I'utilisateur va pouv
interagir. Ces données apparaissent par le biais d’un appareil spécifique, pouvant aller du casg :
(ou des lunettes) a un smartphone, tablette ou ordinateur. Il s’agit donc d’une technologie supe
posant des éléments virtuels (des nombres, des images, des textes) a notre vision du de rée

La réalité percue est ainsi augmentée d’informations digitales permettant d’apporter plus ¢ &-
cisions sur son environnement. b

75% réelle
+ ——o réalité augmenteée
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.
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‘ ‘ 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



LES CHAMPS D'APPLICATION...

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 cceur de la Grande
Galerie de I'Evolution. Ce nouvel espace offre une expé-
rience unique ou la réalité virtuelle devient un outil pédago-
gique de connaissance scientifique qui associe émotions
et découvertes.

Art - Dali “au dela des frontieres”

Découvrir I'art de Dali en plongeant a I'intérieur méme de
'un de ses tableaux. C’est aujourd’hui possible grace a
la réalité virtuelle.Les développeurs ont utilisé les mémes
techniques que dans le jeu vidéo, modélisation et anima-
tion 3D, I'utilisation de textures et de la gestion de lumiéres.
Ainsi, les utilisateurs peuvent découvrir, via une immersion
en réalité virtuelle, une ceuvre de Dali.

Pédagogie “découvrir l'espace”

Les astronautes et la conquéte de I'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 a plus de 400 km au-dessus de la Terre. Sensations
garanties!

Handicap “l'autonomie tant révée”

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 a I’dge ou au handicap ne sera
plus un frein a la découverte. De plus en plus d’exposi-
tions, d’événements, de voyages seront accessibles grace
a la réalité augmentée, balayant I'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 hopital

Des enfants malades retrouvent le sourire grace a 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 a leur portée.

GCKO



AUTOMORBILE “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. lls
pourront aussi étre utilisés a I’avenir lors de la conception
et de la fabrication des véhicules.

Navigation “se situer en ville”

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

DECO “choisir son fauteuil avec IKEA”

Souvent, avant de se déplacer dans un magasin d’ameu-
blement, on aimerait savoir si le meuble que I'on s’appréte
a acheter ira bien dans notre salon. IKEA vient de lancer
I'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 I'expérience client.

u

Savoir “un support d'enseignement”

La réalité virtuelle offre de belles perspectives en matiere
d’éducation et de formation, mais c’est surtout la réalité
augmentée qui offre le plus de potentiel en matiére péda-
gogique depuis la petite enfance jusqu’a la formation et
I'apprentissage en entreprise. Avec la réalité augmentée, la
formation prend une tout autre dimension, a la fois ludique
et motivante.

Jeu & sport

Les lunettes utilisées permettent aux utilisateurs de voir
leur environnement couplé a une couche d’éléments gra-
phiques.

Ceci n’est pas du eSport. Au contraire, cela est destiné
a devenir le sport de la prochaine génération en utilisant
les technologies numériques afin de pousser les gens a
se déplacer.

V DOSSIER INNOVANT




E laTable le laTable

laTable

Téléchargez I'App
KHEOPS CHARNAY
et accédez a la
visite 3D en cliquant sur :
Visiter puis
Programme immobilier
et pour finir
le mode Avion

SUCCESS STORY MADE IN MACON 2M PROMOTION . KHEOPS Immobilier

KINETI, a l'initiative des cofondateurs Guillaume Merrouche et Fabian Humbert, affiche un fort développe-
ment. La société, avec 5 ans d'expérience, s'est vue propulsée au rang de leader mondial en matiére
d'écran tactile grand format, multi usagers. En mode success story, Macon n’a rien a envier aux Américains.
En effet, c’est bien d’une “frenchie dream” dont il s’agit 1a, tant les 2 associés de I'aventure KINETI sont nés
sous une belle étoile du HighTech.

Et tout commence autour d'un bar un peu trop classique pour Guillaume qui est rejoint dés le début par

Fabian Humbert expert en finance et gestion économique. FNAC
" Nous nous étions réunis autour du bar de mon salon avec 5 de mes amis a chercher ensemble ce que
nous pourrions faire de notre week-end pianotant sur nos smartphones respectifs. C'est de la que tout est CEGID
venu, quand je me suis dit que finalement, nous pourrions tous étre rassemblés sur un méme écran placé
sous la table de verre du bar. Le concept était né, KINETI serait une table tactile, multi-utilisateurs.”
Dans le showroom de la cité de I'entreprise ou Guillaume me regoit, il ne cache pas son ambition de viser NEXITY
l'international avec sa table grand public, méme si les produits phares qui ont fait leur succeés, continuent
leur ascension avec les totems, tables tactiles grand format pour les sociétés et groupes. C'est vous dire,

méme Microsoft (et oui rien que ¢a !) les a invités a présenter la table KINETI Made In Macon dans leur AIRBUS
showroom des tours de verres du quartier High Tech de la capitale parisienne.

SNCF

L’OREAL
IMMOBILIER
Aujourd'hui avec l'expérience en matiere de gestion de projets multimédias qui boostent le fonctionne- EIFFAGE
ment des produits KINETI, I'une des priorités est donnée aux développements de projets liés a limmo-
bilier. Avec I'appui des professionnels du secteur, I'expérience utilisateur a été repensée, pour apporter OFANGE

de nouveaux outils aux clients lors de leurs recherches sur la table tactile d'un bien existant ou neuf.
Grace a l'ergonomie simple et aux visuels clairs, le client prend plaisir a utiliser la table, joue de ses
recherches en se déplagant dans sa région pour aller sur la map interactive, de biens en biens, tout en BOUYGUES
plagant en favoris ses coups de coeur d'un simple snap du doigt sur I'écran.

" Cette séduction par la magie de I'ergonomie représente une source d'adhésion du client, et apporte
aux professionnels des déclencheurs nouveaux, en termes de fidélisation et d'engagement d'achat de
leurs futurs clients. Aujourd'hui il est primordial d'établir de nouvelles relations clients, afin que I'utilisa-
tion des nouveaux supports de recherche soit de plus en plus intuitive, tout en représentant une NCEOSOET

découverte séduisante ", nous confie Guillaume.

GL EVENTS

Coté agent immobilier, la aussi I'équipe a repensé le cheminement de gestion des données pour
alimenter l'interface, ainsi tout est automatisé et permet de gagner du temps, donc de l'argent.

Il est clair qu'en prenant position dans ce secteur, KINETI et sa jeune équipe de 20 salariés visent
les sommets !

KINETI . 200 Bvd de la Résistance, 71000 Macon . Tel.: 03 85 38 89 54 . www.kineti.fr
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Lab71 | Science, Innovation et Culture

Le Lab 71 est une structure du Département de
Sadne-et-Loire née de la volonté des élus de faire
découvrir le développement durable aux jeunes a
travers des expositions temporaires, des ateliers
scientifiques et collaboratifs autour des themes
des sciences, de Pinnovation et des cultures.

Apres 12 ans dédiés a la promotion de la filiere forét-bois, la
Galerie européenne de la forét et du bois s’est transformée
en Lab 71 et s'attache désormais a promouvoir le Déve-
loppement durable auprés des jeunes. Ainsi, a travers des

ateliers scientifiques autour de themes annuels fédérateurs,
les jeunes pourront développer leur sens de I'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 I'objet
d'ateliers pédagogiques spécifiques.

Dédié aux jeunes, le Lab 71 est un lieu ot I'observation, la
manipulation, la réflexion, I'expérimentation et la démarche
participative sont les maitres mots, au centre des animations
et des activités.

FORMULES
DE DECOUVERTE
SONT PROPOSEES

Las ateliers de
découverrte scientifique
autour des sciences, de I'innova-
tion et des cultures. Ces ateliers

sont proposes a la journée ou

a la demi-journée et sont per-

sonnalisés sur demandes des
enseignants.

Las laboratoires
participatifs
Ces ateliers s'inscrivent dans un
projet de classes, et permettent
aux jeunes d’acqueérir une réelle
démarche scientifique sur plu-
sieurs seances incluant : Des ate-
liers de découvertes scientifiques
Des rencontres avec des cher-
cheurs, des professionnels, ...
Une aide technique a la création
d'un support de rendus (exposi-
tion, film, clip, blog. ...)

2 chemin du Molard
71520 Dompierre-les-Ormes
Tél: 03855037 10
www.lab71.fr

Futuroscope :

Centre de réalité
virtuelle Géode VR

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

Realité virtuelle 5D

“Sébastien Loeb Racing Expe-
rience” est une expérience sen-
sorielle! Installez a bord d’une
voiture de rallye et ressentez la
moindre secousse sur la route!
|attraction comptera plus d’une
centaine de sieges et sera accessible
(minimum 1,20m). Vous devrez étre
pleinement concentré, car I'attraction
dure moins de 3 minutes!

Virtuality : Salon
de la réalité virtuelle

et des technologies

Virtuality, le salon de la réalité vir-
tuelle, augmentée et mixte, lance sa
deuxieme édition en février 2018.
Apres le succes de sa premiére
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.

Et si surfer sur les sites internet passait
par des interactions avec le monde réel?
Voici I'idée expérimentée actuellement
par Google qui écrit, avec son projet
Article, de nouvelles manieres d'interagir

avec les navigateurs web. Le géant de
I'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 I'écran. Le systeme pourrait
principalement fonctionner sur les smart-

pourrait livrer des int

phones, puisque, grace a leurs caméras,
ils peuvent afficher les éléments exté-
rieurs pour les marier avec le virtuel. Si,
pour I'heure, des applications en réalité
augmentée se multiplient, le, projet de
Google est le premier a I'inclure directe-
ment sur les pages web. Une solution qui

IBC 2018

a Amsterdam
14-18 Septembre

IBC se situe a la croisée des marchés
mondiaux de I'industrie des médias,
du divertissement et de la technologie
et offre une expérience compléte

et dynamique, que vous soyez un
étudiant ou un PDG, une start-up
innovante ou une superpuissance
des médias. Tenu a la salle de classe
mondiale, la RAI Amsterdam, chaque
septembre, il est toujours a la pointe
de I'innovation de I'industrie et

offre des possibilités de réseautage
inégalées.

ions inédites

pour les mobinautes, d’autant que ces
modeles 3D en réalité augmentée, indus
directement dans les sites, ne nécessite-
raient pas de longues installations.
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SHOPPING HITECH

HTC VIVE

Casque de reéalite virtuelle completement immersif. |l
s’accompagne de manettes de jeu et de stations pour
repérer les éléments présents autour de vous et créer
une carte de la piece dans laquelle vous jouerez.
Champ de vision a 110° - Taux de rafraichissement de
90 Hz - 2160 x 1200 pixels a 90 Hz - Compatible

avec PC - 2 manettes haptiques - 699,99€

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

GIROPTIC IO
Caméra Photo et vidéo 360
dans votre smartphone ou
tablette (Android et Apple
i0S). Diffusion en live via
les réseaux sociaux. Stabi-
lisation d’image. Connec-
tion Micro USB ou Apple
Lightning. 199€

RN6 Carrefour Georges Pompidou
Macon sud - 71000 Macon
Ouvert du Lundi au Samedi
de 09h30 a 19h30

SERVICES INCLUS
> Frais de port offerts
> Reprise de I'ancien appareil
> 15 jours pour changer d’avis
> Expédié sous 24h

SAMSUNG
GEAR 360

Cameéra 360° est capable
d’enregistrer des Photos et
Vidéos 4K a 360° et méme
de diffuser en direct et a
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 a 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 office d’écranGear VR se connecte a

un magasin d’applications propriétaire et

de plus en plus fourni (vidéos a 360°, expé-

riences culturelles, jeux vidéo...) - Compa-

tible avec Smartphone - Controleur avec 8,]

pavé tactile inclus - 99,99€ I

GCKO



RANGE ROVER EVOQUE

PASSEZ L'HIVER
AVE C STYLE ABOVE & BEYOND

A PARTIR DE 349 €/M0IS(") AVEC APPORT DE 5 000 €
ENTRETIEN ET GARANTIE INCLUS*
LLD SUR 37 MOIS

L'hiver, ses conditions difficiles, ses routes glissantes, sa météo capricieuse, sont autant
de terrains de jeu pour le Range Rover Evoque.
Gréce a ses 4 roues motrices et son design inimitable, affrontez I'hiver en toute sérénité.

Rendez-vous dés maintenant chez votre concessionnaire pour le découvrir :

Land Rover Macon

1, Rue de la Madone, 71000, Sancé,
0385211540

www.corsin-autos.fr

ABOVE & BEYOND : Franchir de nouveaux horizons.

Consommation mixte (I/100km) : 4,2 & 8,2. Emissions de CO, (g/km) : 109 a 185.
 Exemple pour un Range Rover Evoque Pure TD4 au tarif constructeur du 01/06/2017 en location longue durée sur 37 mois et 30 000 km maximum, soit 36 loyers

mensuels de 4 TTC aprés un apport de 5 000 TTC. Offre non cumulable, réservée aux particuliers, valable jusqu'au 31/03/2018 dans le réseau
Land Rover participant. Sous réserve d'acceptation de votre dossier par Land Rover Financial Services, nom commercial de LEASYS France, SAS — 6 rue Nicolas Copernic
ZA Trappes-Elancourt 78190 Trappes — 413 360 181 RCS Versailles. Courtier en assurances n® ORIAS : 08045147.

* La prestation d'assistance garantie est mise en ceuvre par Europ Assistance, entreprise régie par le code des assurances.

Modéle présenté : Range Rover Evoque HSE Dynamic TD4 150ch BVM 4 roues motrices avec options a 628 €/mois aprés un apport de 5 000 €
RCS MACON 441 221 678



