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Sujet	

La	 réalité	 virtuelle	 (visualisation	 interactive	 en	 3D)	 en	 immergeant	 l’utilisateur	 dans	 un	
monde	 virtuel,	 permet	 d’avoir	 une	 interface	 naturelle	 et	 d’intégrer	 différentes	 sources	
d’information	 pour	 améliorer	 la	 perception.	 De	 nombreux	 périphériques	 d’affichage	 et	
d’interaction	à	bas	coût	ont	fait	leur	apparition	ces	dernières	années,	gagnant	en	autonomie	
et	 permettant	 un	 fonctionnement	 hybride	 (vr	 +	 perception	 du	 monde	 réel).	 	 Une	 des	
principales	 innovations	 actuelles	 est	 l’ajout	 de	 l’eye-tracking	 aux	 casques,	 ce	 qui	 permet	
d’évaluer	de	manière	objective	l’attention	que	l’utilisateur	a	porté	aux	différents	objets	et	
caractéristiques	de	l’environnement.	
	
Dans	 ce	 projet,	 nous	 souhaitons	 réaliser	 plusieurs	 tests	 d’accessibilité	 de	 la	 VR	 avec	 un	
casque	 Pico	 Neo	 3	 Pro	 eye	 de	 manière	 à	 prendre	 en	 main	 le	 casque,	 d’identifier	 des	
applications	(dévelopées	en	Unity)	permettant	de	mettre	en	place	de	tests	et	de	caractériser	
les	données	résultantes	des	expériences	réalisées.		
	
	
Le	projet	se	déroule	sur	diverses	étapes	:	
• Étude	du	 fonctionnement	du	 casque	Pico	ainsi	que	des	 techniques	d’utilisation	 sous-

jacentes	à	cette	technologie	
• Prise	en	main	des	applications	VR	eye-tracking	en	Unity	3D	
• Création	graphique	des	divers	éléments	à	ajouter	aux	applications	
• Etudes	et	d’expérimentations,	visant	à	évaluer	à	 la	 fois	 les	aspects	ergonomiques,	 les	

impératifs	et	les	performances	du	dispositif,	ainsi	que	les	paramètres	nécessaires	à	une	
bonne	évaluation	

• Caractérisation	des	données	collectées	en	préparation	à	leur	analyse	
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