


Notre chaîne 
YouTube 

https://www.youtube.com/channel/UCeL9WK2VJxzaMAAdCMAm4Ow
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Å Fondé en 1996 à Laval, CLARTE est : 

Å ¦ƴŜ tƭŀǘŜŦƻǊƳŜ ǊŞƎƛƻƴŀƭŜ ŘΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ όPRI), cellule de 
diffusion technologique (CDT) auprès des TPE/PME 

Å Un centre ŘŜ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜΣ ŘΩƛƴƎŞƴƛŜǊƛŜ Ŝǘ ŘΩŜȄǇŜǊǘƛǎŜ en réalité 
virtuelle et réalité augmentée 
Å 5ŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ǎǳǊ CdC en B2B 

Å Conseil / AMO sur des projets de RV/RA 

Å [ŜŀŘŜǊ κ aŜƳōǊŜ ŘŜ ǇǊƻƧŜǘǎ ŎƻƭƭŀōƻǊŀǘƛŦǎ όL!Σ !bwΣ Lw¢Σ C¦LΣΧύ 

Å un fournisseur de solutions et de services pour la conception 
Ŝǘ ƭΩƻǇǘƛƳƛǎŀǘƛƻƴ de produit/process  

Å 20 personnes 



SASlab 

VCR + OblikSpace 

SAS3+ 

Plateforme RA 

FlatBench 

A Laval, un important plateau dô®quipements de r®alit® virtuelle immersive Int®gr® au cîur dôun maillage r®gional 



Å Une équipe R&D de 12 ingénieurs dont 4 PhDs 

Å Une couverture large du champs des TRL (technology readiness level)  
ï Du 3 au 5 pour la recherche et le développement de technologies 

ï Du 6 au 9 pour le développement et tests de systèmes 

Å Axes principaux de recherche en RV/RA 
ï USINE ET CHANTIER DU FUTUR : 

Å Nouveaux outils et méthodes pour la conception de produits / process en 
environnements immersifs 

Å Réalité Augmentée ǇƻǳǊ ƭΩƻǇŞǊŀǘŜǳǊ Ŝǘ ƭŜ ŎƘŀƴǘƛŜǊ Řǳ futur 

ï FORMATION 
Å Environnements virtuels collaboratifs de formation aux gestes techniques et à la 
ŎƻƴŘǳƛǘŜ ŘΩŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘǎ 

ï REALITE VIRTUELLE 
Å Nouvelles architectures (hard / soft) pour les environnements immersifs 
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Schéma général : RV, RA

Capture vidéo 
Environnement réel 

Capture : 
-Positions 
-Forces 
-Vitesses 
-Χ 

Restitution: 
-Sons 
-Forces 
-LƳŀƎŜǎ Χ 

Gestion 
Environnement  

réel 
(recalage / poses) 

Gestion 
Environnement  

virtuel 

Interaction 
réel / virtuel 



? - Réalité Virtuelle - ? 

Ensemble des sciences et technologies qui 
permettent à un utilisateur de se sentir présent 
dans un environnement artificiel, grâce à une 

immersion perceptive, cognitive et fonctionnelle 

9ƴ ŎƻƴǎŞǉǳŜƴŎŜ ǇƻǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ  Υ 

Ą ses interactions deviennent naturelles 

Ą  ses réactions deviennent naturelles 



Composantes de la Réalité Virtuelle 

Images en 
3D temps-

réel 

Stéréoscopie 

Suivi de 
mouvement 

(tracking) 

Interactions 
3D 

Son 3D 

Haptique 



Les systèmes de réalité virtuelle 

Vidéoprojecteurs 

UST-projectors 

Ecrans-3D Visiocasques 
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Á Faire mieux ce que lôon fait d®j¨ 

ï Gain de temps (conception; prototypage, 
revue de projeté) 

ï Sôaffranchir de la disponibilit® des 
équipements 

ï Sôaffranchir de la dangerosit® pour 
lôusage ou lô®quipement 

Á Faire autrement, inventer 

ï Accès à des échelles de temps, espace 
et/ou de grandeur physique 

ï Accès à des données cachées 

ï Nouvelles fonctionnalités/modalités  

 

 

 

Á Domaines Applicatifs 
ï Bureau dô®tude industriel 

ï Santé, rééducation 

ï Défense 

ï Sport 

ï Environnement 

ï Jeu vidéo 

ï Culture 

ï Etc é 

Á Fonctions des applications 
ï Apprendre 

ï collaborer 

ï Comprendre 

ï Concevoir 

ï Décider 

ï Etc é 

 

 





Å

ï

ï

ï
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Á Amélioration de la performance dans 
une tâche 
ï Aide au repérage/localisation 

ï Prise dôinformations contextualis®es 

ï Aide à la décision 

ï etc 

Á Domaines Applicatifs 
ï Grand public (smart phones) 

ï Formation 

ï Environnement 

ï Jeu vidéo 

ï Culture/Patrimoine 

ï Santé 

ï Broadcast 

ï Etc é 

 
 

 





Conception produit / process 
ERGOWIDE3 - IMPROOV 



Evaluation Ergonomie et 
performance utilisateur 



Formation aux gestes techniques 



Conception intérieur de véhicule 
IMPROOV 



Visite virtuelle / Aide à la vente 



Tactical visualization 



Project - AR  

Å



/ƻƴŎŜǇǘƛƻƴ ŘŜ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦǎ ŘΩŀŦŦƛŎƘŀƎŜ 



E-Education et Réalité Virtuelle 
Projet VIRTUALITEACH - Début : Janvier 2013 
CƛƴŀƴŎŜƳŜƴǘ Υ LƴǾŜǎǘƛǎǎŜƳŜƴǘǎ ŘΩŀǾŜƴƛǊ - CdC 



2015 

2017 

Outils RV/RA pour la conception du Navire du Futur 
Projet GENESIS ς Début : Oct 2013 
CƛƴŀƴŎŜƳŜƴǘ Υ LƴǾŜǎǘƛǎǎŜƳŜƴǘǎ ŘΩŀǾŜƴƛǊ - ADEME 





Copyright : Lockheed martin - CHIL 



Copyright : Vuzix 





vǳŜ ŎƻƴǎǘŀǘŜ ǘΩƻƴ ŘŜǇǳƛǎ н ŀƴǎ Υ 

Une baisse 
importante des 
coûts matériels 

Des progrès 
technologiques 

rendant les 
matériels 

suffisamment 
performants 

Des matériels plus 
simples à utiliser et 

intégrer 



Quelques évolutions matérielles 



FishTank VR 
1999 

Environ 20000ϵ 

Zspace 
2012 

4000ϵ HT 



Cyberglove 
1999 

> 8000ϵ 

ControlVR 
2015 

600ϵ HT 



XSens 
2007 

Env 30000ϵ 

PrioVR Pro 
2015 

500ϵ HT 



ART Finger Tracking 
2005 

env 30000ϵ 

LeapMotion 
2013 

300 ϵ HT 



4K projectors 
2012 

A partir de 70000ϵ 

TV LCD 4k 3D ->160cm diagonale 
2013 

A partir de 3000 ϵ HT 



BARCO BARON 
~ 2000 

env 150000ϵ 

CLARTE O/Screen 
2013 

< 20 000 ϵ HT 



BARCO Ispace 
~ 2012 

env 1.500.000 ϵ 

SCALE1 / REALYZ  / DIVE lowcost CAVE 
2013 

>50.000 ϵ HT 



Visiocasques professionnels 
2000 - 2012 

A partir de 30.000ϵ 

Occulus / NeoPro κ Χ 
2014 

500 - 5000 ϵ 







Réalité Virtuelle Immersive pour la conception de postes de travail 

Alexandre BOUCHET 
Responsable R&D 

../IMPROOV.wmv


Objectifs dôutilisation de la r®alit® virtuelle pour la conception des postes de travail : 
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ωEvaluation directe et intuitive du prototype virtuel 

ωCotation des postures en temps réel 

ωaƻŘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ǊŀǇƛŘŜ Řǳ ǇƻǎǘŜ ǾƛǊǘǳŜƭ ǇƻǳǊ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ŘΩŀƭǘŜǊƴŀǘƛǾŜǎ 

Réduction des TMS grâce à une amélioration des postures des opérateurs 

ωLa maquette numérique pour faciliter le dialogue entre tout les acteurs du projet 

ωCollaboration à distance autour de cette maquette numérique = engagement participatif 

Réduction du temps de conception des postes de travail 

ωVisualisation immersive échelle 1 pour détecter les défauts de conception 

Concevoir bon du premier coup pour réduire (supprimer) les modifications sur sîte 

ω[ΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ƛƳƳŜǊƎŞ Ŝƴ w± ǇŜǳǘ şǘǊŜ ƭŜ ŦǳǘǳǊ ƻǇŞǊŀǘŜǳǊ Řǳ ǇƻǎǘŜ ŘŜ ǘǊŀǾŀƛƭ ƻǳ ƳŜƳōǊŜ Řǳ 
CHSCT par exemple 

Impliquer les opérateurs dans le cycle de conception de leur futur poste de travail 





Les fonctionnalités de la solution IMPROOV : 
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Interactions avec la maquette 
numérique échelle 1:1 

ωManipulation des composants du 
poste de travail 

ωMesures 

ωCréation de primitives géométriques 

ω.ƛōƭƛƻǘƘŝǉǳŜ ŘΩƻōƧŜǘǎ ǎǘŀƴŘŀǊŘ 

wŜǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩIǳƳŀƛƴ 
virtuel 

ωMannequin basé simulation 
physique 

ωCalibrage anthropométrique précis 

ωCotation RULA en temps-réel 

ωVisualisation intuitive du score RULA 
ŘŞǘŀƛƭƭŞ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ǎǳǊ ƭΩŀǾŀǘŀǊ 
utilisateur 

Outils collaboratif pour 
ƭΩŜƴƎŀƎŜƳŜƴǘ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀǘƛŦ 

ωInteractions distribuées entre les 
participants/sites 

ωSynchronisation et sauvegarde de 
ƭΩŞǘŀǘ ŘŜ ƭŀ ǎŎŝƴŜ о5 

ωDésignation distante 

ω« Remote eye » 

Importeur de données CAO 

ωCATIA / SOLIDWORKS 

ωSKETCHUP 

ωΧ 

Sauvegarde des résultats de travail 

ωMaquette 3D 

ωPhotos / Vidéos 

ωCotations RULA 



Au-del¨ dôun logiciel, lôorganisation typique dôun espace IMPROOV : 
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Utilisateur 
immergé 

« mannequin » 
équipé des 

marqueurs de 
capture de 

mouvement 

Espace immersif 
CAVE ou SAS3 

Utilisateur 
manipulant le 

IMPROOV 
desktop 

PC portable de 
ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ 

Ecran de 
retour de la 

cotation RULA 
temps réel 

Equipement de 
conf-call avec 

les 
collaborateurs 

distant 

Bureau (prise 
de notes, 

plans, 
équipements 
ǊŞŜƭǎΣΧύ 





Lôhumain virtuel dans IMPROOV 

Å Mannequin animé a partir du dispositif de 
capture de mouvement du système immersif et 
piloté par une simulation physique 

Å IPSI  

Å Mécanisme de calibrage spécifique IMPROOV 
pour que son Anthropométrie soit le reflet de 
ŎŜƭƭŜ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ 

Å Corrélations entre mesures directes et tables 
anthropométriques / percentiles 

Å Possibilité de changer le modèle 3D 
ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀƴǘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǇƻǳǊ ǾƛǎǳŀƭƛǎŜǊ ŘŜǎ 
variations morphologiques, équipements 
spécifiques 
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Cotation RULA IMPROOV 

Å Cotation détaillée en temps-réel (T=300ms) 
sauvegardée dans un fichier Excel  

Å Prises de photos virtuelles associées  

Å Vue globale 

Å Vues Left κ ¢ƻǇ κ CǊƻƴǘ ŘŜ ƭΩŀǾŀǘŀǊ ǎŜǳƭ 

Å tƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩŀƧƻǳǘŜǊ ŘŜǎ ŎƻƳƳŜƴǘŀƛǊŜǎ 

 





Collaboration via IMPROOV : 

ÅPermettre une véritable démarche participative / collaborative entre tous 
les acteurs du projet 
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Ergo 

Observateurs 

CAVE 

Site A 

Site B 

IMPROOV 
Serveur WAN 

CAVE 

LAN Entreprise 

SimulationAppli/index.html


Collaboration via IMPROOV : 
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Logiciel Client 
IMPROOV 
desktop 



Collaboration via IMPROOV : 
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.ŀǊǊŜ ŘΩƻǳǘƛƭǎ 

Volet 
ŘΩƻǇǘƛƻƴǎ 

Visu 3D de la 
maquette 

Liste des 
autres 

participants 

±ǳŜ ŘŜ ƭΩǳƴ 
des autres 

participants 


