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LA PRÉSENCE EN RÉALITÉ VIRTUELLE,  
UNE APPROCHE CENTRÉE UTILISATEUR 

 
Résumé : 
  
NOUS PROPOSONS UNE REFONDATION THEORIQUE DE LA REALITE VIRTUELLE. CELLE-CI EST MARQUEE PAR LA CONVICTION 
PROFONDE DE DEFINIR LA REALITE VIRTUELLE COMME UNE EXPERIENCE MEDIATISEE CAPABLE DE SUSCITER UN SENTIMENT 
DE PRESENCE. CE DERNIER EST DEFINI COMME LE SENTIMENT AUTHENTIQUE D'EXISTER DANS UN MONDE AUTRE QUE LE 
MONDE PHYSIQUE OU LE CORPS SE TROUVE. 
NOUS PROPOSONS UN ECLAIRAGE NOUVEAU ET GLOBAL SUR LE SENTIMENT DE PRESENCE. CET ECLAIRAGE CONSISTE EN 
UNE APPROCHE UNIFIEE DE LA PRESENCE PRENANT EN COMPTE DES CONSIDERATIONS TECHNOLOGIQUES, PSYCHOLOGIQUES 
ET ECOLOGIQUES. NOUS AVONS ELABORE UN MODELE QUI IDENTIFIE LES PROCESSUS MENANT AU SENTIMENT DE 
PRESENCE. SELON NOTRE MODELE, DEUX PHASES INCONSCIENTES DE JUGEMENT CONDITIONNENT L'EMERGENCE DE LA 
PRESENCE. LE PREMIER JUGEMENT CONCERNE LA CREDIBILITE DE L'ENVIRONNEMENT, CELLE-CI DEPEND DE LA 
SATISFACTION DES ATTENTES INTELLECTUELLES ET PERCEPTIVES DE L'UTILISATEUR. LE DEUXIEME JUGEMENT VISE LA 
CREDIBILITE DE L'EXPERIENCE. NOUS CONSIDERONS QUE CE JUGEMENT EST POSITIF SI UN MAXIMUM DES AFFORDANCES 
PERÇUES DANS L'ENVIRONNEMENT EST ASSUME, C'EST-A-DIRE REALISABLE PAR L'INTERMEDIAIRE DES SCHEMAS 
D'INTERACTION PROPOSES A L'UTILISATEUR. NOUS AVONS MENE UNE PHASE D'EXPERIMENTATIONS POUR VALIDER LA 
PERTINENCE ET LA COHERENCE DE NOTRE MODELE. NOTRE VISION GLOBALE DE LA REALITE VIRTUELLE ET DE LA 
PRESENCE A ETE MISE EN PRATIQUE NOTAMMENT LORS DE LA CONCEPTION DE DISPOSITIFS DE REALITE VIRTUELLE 
TRANSPORTABLES ET A BAS COUTS. 
SUR LA BASE DE CE CADRE THEORIQUE NOUS PROPOSONS UN FRAMEWORK DE CONCEPTION D'APPLICATIONS EN REALITE 
VIRTUELLE. PUISQUE L'OBJECTIF EST LA CREDIBILITE ET NON LE REALISME, NOUS NOUS INTERESSONS A LA REALITE 
PERCEPTIVE DE L'ENVIRONNEMENT ET NON PAS A SA REALITE PHYSIQUE. C'EST POURQUOI, LE POINT DE DEPART DE NOTRE 
FRAMEWORK CONSISTE EN UN SOCLE DE CONNAISSANCES SUR LA COGNITION HUMAINE. CETTE BASE DE CONNAISSANCES 
SERT DE VIVIER D'IDEES POUR LES QUATRE PILIERS SUR LESQUELS PEUT S'APPUYER LE CONCEPTEUR D'APPLICATIONS EN 
REALITE VIRTUELLE. CES PILIERS SONT L'IMMERSION, L'INTERACTION, LES EMOTIONS ET UN QUATRIEME REGROUPANT LA 
BOUCLE SENSORI-MOTRICE ET LA MULTIMODALITE. 
CONCERNANT LE PILIER IMMERSION NOUS PROPOSONS UN NOUVEL ALGORITHME POUR LE CALCUL DE LA REVERBERATION 
SONORE DANS UN ENVIRONNEMENT COMPLEXE ET DYNAMIQUE. CETTE METHODE REPOSE SUR L'ALGORITHME EXISTANT 
DU LANCER DE FRUSTUM MAIS PROPOSE DEUX OPTIMISATIONS. LA PREMIERE EXPLOITE LE SOCLE DE CONNAISSANCES SUR 
LA COGNITION HUMAINE POUR DETERMINER UNE SPHERE D'ACUITE SONORE. CELLE-CI NOUS SERT DE CADRE POUR LANCER 
LES FRUSTA DEPUIS L'AUDITEUR ET NON DEPUIS LES SOURCES SONORES. CETTE DEUXIEME OPTIMISATION NOUS PERMET DE 
DIMINUER LE NOMBRE DE CALCULS.  
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LA PRÉSENCE EN RÉALITÉ VIRTUELLE, 


UNE APPROCHE CENTRÉE UTILISATEUR


Résumé :


Nous proposons une refondation théorique de la réalité virtuelle. Celle-ci est marquée par la conviction profonde de définir la réalité virtuelle comme une expérience médiatisée capable de susciter un sentiment de présence. Ce dernier est défini comme le sentiment authentique d'exister dans un monde autre que le monde physique où le corps se trouve.


Nous proposons un éclairage nouveau et global sur le sentiment de présence. Cet éclairage consiste en une approche unifiée de la présence prenant en compte des considérations technologiques, psychologiques et écologiques. Nous avons élaboré un modèle qui identifie les processus menant au sentiment de présence. Selon notre modèle, deux phases inconscientes de jugement conditionnent l'émergence de la présence. Le premier jugement concerne la crédibilité de l'environnement, celle-ci dépend de la satisfaction des attentes intellectuelles et perceptives de l'utilisateur. Le deuxième jugement vise la crédibilité de l'expérience. Nous considérons que ce jugement est positif si un maximum des affordances perçues dans l'environnement est assumé, c'est-à-dire réalisable par l'intermédiaire des schémas d'interaction proposés à l'utilisateur. Nous avons mené une phase d'expérimentations pour valider la pertinence et la cohérence de notre modèle. Notre vision globale de la réalité virtuelle et de la présence a été mise en pratique notamment lors de la conception de dispositifs de réalité virtuelle transportables et à bas coûts.


Sur la base de ce cadre théorique nous proposons un framework de conception d'applications en réalité virtuelle. Puisque l'objectif est la crédibilité et non le réalisme, nous nous intéressons à la réalité perceptive de l'environnement et non pas à sa réalité physique. C'est pourquoi, le point de départ de notre framework consiste en un socle de connaissances sur la cognition humaine. Cette base de connaissances sert de vivier d'idées pour les quatre piliers sur lesquels peut s'appuyer le concepteur d'applications en réalité virtuelle. Ces piliers sont l'immersion, l'interaction, les émotions et un quatrième regroupant la boucle sensori-motrice et la multimodalité.


Concernant le pilier immersion nous proposons un nouvel algorithme pour le calcul de la réverbération sonore dans un environnement complexe et dynamique. Cette méthode repose sur l'algorithme existant du lancer de frustum mais propose deux optimisations. La première exploite le socle de connaissances sur la cognition humaine pour déterminer une sphère d'acuité sonore. Celle-ci nous sert de cadre pour lancer les frusta depuis l'auditeur et non depuis les sources sonores. Cette deuxième optimisation nous permet de diminuer le nombre de calculs. 
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