
Proposition de Stage M2 

Mesure d’une tâche sensori-motrice pour qualifier la présence de l’autre en 

Réalité Virtuelle 

Contexte 

Les technologies de Réalité Virtuelle (RV) sont de plus en plus utilisées pour des usages personnels tout 

comme professionnels. L’évolution technique permet de retransmettre d’avantage d’information, de 

réduire les coûts d’achats ou encore avoir des contenus variés. De nombreuses entreprises et 

laboratoires consacrent un budget important pour la Recherche et Développement de ces 

technologies mais aussi des interactions, des contenus, des usages. 

Dans ce contexte, une thèse a été mise en place sur le thème de l’optimisation des interactions sociales 

en RV. L’objectif consiste à proposer des qualités d’expériences de communication interpersonnelle se 

rapprochant de la réalité. 

Les interactions sociales entre les individus peuvent être définies par une “relation interpersonnelle 

entre deux individus au moins par laquelle les comportements de ces individus sont soumis à une 

influence réciproque, chaque individu modifiant son comportement en fonction des réactions de 

l’autre” [1]. Les interactions sociales se différencient de la communication par l’aspect de réciprocité. 

En effet, la communication permet de partager des informations : elle peut être à sens unique et n’a 

pas toujours besoin de réponse. Les interactions sociales, ou communication interpersonnelle, 

peuvent être étudiées de manière sociologique, psychologique, neurologique ou cognitive. 

La qualité de l’expérience des interactions sociales, ou qualia des interactions sociales [4][5][6], ne 

peut se mesurer directement par leur subjectivité, comme le sentiment de présence en RV. Il est alors 

nécessaire d’utiliser des questionnaires, mesures physiologiques et comportementales [2]. Dans ce 

contexte, on sait que la reconnaissance et l’anticipation des mouvements de l’autre dans une tâche 

coordonnée sont la base de la communication, qui est utilisé avant l’apparition du langage. Afin 

d’améliorer les performances d’une tâche, la prédiction du mouvement du partenaire et l’adaptation 

du mouvement sont nécessaires [3][7][8]. On peut donc se demander si le mouvement est impacté 

par le degré de présence du partenaire dans un environnement virtuel [9][10]. 

Ce sujet de stage, en appui à la thèse, consiste à étudier les publications [11-14], puis définir et réaliser 

une expérience issue de ces publications afin d’évaluer si elle pourrait permettre une mesure 

quantitative directe de la qualité de la présence de l’autre en RV. 

Description du sujet 

Le sujet du stage consiste à étudier les publications [11-14], puis définir et réaliser une expérience 

issue de ces publications en Réalité Virtuelle. Les tâches suivantes devront être réalisées : 

- Etat de l’art sur la mesure sensori-motrice humaine et le lien avec les interactions sociales 

- Rédiger le protocole expérimental  

- Définir un cahier des charges technique afin de choisir le matériel adapté et guider le 

développement informatique 

- Développement de l’application de VR : détection et mesure du mouvement des mains, 

interactions avec l’environnement virtuel, instruction sonore, avatars, animations. 

- Conduite de l’expérience sur un panel de participants 

- Traitement et interprétation des données 

- Rédaction d’un article scientifique 



Les logiciels et matériels utilisés pourront être les suivants : 

- Unity 3D 

- 3DS Max 

- Leap motion 

- Oculus quest 2, HTC Vive 

Livrables, résultats attendus 

- Protocol expérimental 

- Application VR fonctionnelle 

- Données brut 

- Rapport de master 

Profil recherché 

Master M2 dans le domaine de l’informatique, le développement VR. Des connaissances ou un attrait 

pour le domaine de la proprioception ou le sens du mouvement humain serai un plus. 

Lieu de réalisation 

Institut Arts et Métiers de Chalon-sur-Saône au sein de l’Usinerie. 

34 quais Saint-Cosme 

71100 Chalon-sur-Saône 
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