
Prototypage rapide d’interactonn pour len
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Domainen ncientifuen et motn clén
• Génie logiciel, interacton  oooe   oac ine (IHM), réalités virtuelle et augoentée (RV&A)

Directon den travauxi

• Directeur de t èse :  Jean-Yves DIDIER, MCF HdR, IBISC/UEVE   Université Paris Saclay
• Co-encadrant : Guillauoe LOUP, MCF, IBISC/UEVE   Université Paris Saclay

Projet de thène

Rénumé

Un des objectis oajeurs des équipes de concepteurs en réalité virtuelle ou augoentée reste la
capitalisaton  de  leurs  coopétences.  Or  c aque  projet  ayant  été  réalisé  dans  des  contextes
différents, cela rend diffcile la réutlisaton d’algorit oes d’interacton des travaux antérieurs.  
Les travaux à oener sont à la convergence entre les tec niques issues du génie logiciel d’une part
et ceux issus de l’interacton  oooe   oac ine en réalité virtuelle ou augoentée d’autre part.
L’objecti  de  la  t èse  est  de  pallier  le  problèoe  de  la  iragoentaton  des  environneoents  et
périp ériques  en  défnissant  une  arc itecture  viable  séparant  ooteur  d’exécuton,  contenu,
interactons et périp ériques ainsi que déévaluer léapport réel des outls proposés. 

Contexite et problématfue

Après des  années exploratoires vouées à l’acquisiton de nouvelles coopétences d’ingénierie en
réalité  virtuelle,  un  des  objectis  oajeurs  des  équipes  de  concepteurs  en  réalité  virtuelle  ou
augoentée reste la capitalisaton de leurs coopétences. Or c aque projet ayant été réalisé dans
des  contextes  différents,  la  réutlisaton  d’algorit oes  d’interacton  des travaux  antérieurs  se
conironte à leur contexte des ooteurs de jeu et des périp ériques associés. 
Les développeurs ne disposent ni de oét ode ni d’outl pour rec erc er, extraire et ioporter leurs
algorit oes dans  leurs  différents projets sans  des analyses et  des  adaptons  le  plus  souvent
coûteuses [1]. 
Cependant,  Llaa oultplicaton  des  cooposants  sur  étagère  disponibles  (logiciels  et  oatériels)
iacilite la réalisaton des applicatons de réalité virtuelle ou augoentée et atre un nouveau public
à l’expertse tec nique ooins prononcée sur ces tec nologies. Touteiois, cete iragoentaton de
l’écosystèoe a  aussi  pour  effet  de  rendre  diffcile  la  transpositon  d’une  applicaton  dans  un
environneoent  où  le  périp érique  d’interacton  ou  le  ooteur  de  rendu  sont  oodifés.  Les



preoières  solutons  palliant  ce  problèoe coooencent  à  poindre à  l’instar  d’OpenXR [21]  qui
subdivise l’arc itecture en deux couc es : périp érique et applicaton.
Le  laboratoire IBISC et plus  partculièreoent son équipe IRA²  (Interactons,  Réalité Virtuelle  &
Augoentée,  Robotque  Aobiante)  travaille  sur  ces  probléoatques  de  standardisaton  des
applicatons  de  réalité  virtuelle  ou  augoentée  dans  le  but  de  iaciliter  l’écriture  de  telles
applicatons tout en respectant les bonnes pratques établies par la rec erc e acadéoique en la
oatère.

Objectf de la thène et plan de travail

Les travaux à oener sont à la convergence entre les tec niques issues du génie logiciel d’une part
et ceux issus de l’interacton  oooe   oac ine en réalité virtuelle ou augoentée d’autre part.
L’objecti  de  la  t èse  est  de  pallier  le  problèoe  de  la  iragoentaton  des  environneoents  et
périp ériques  en  défnissant  une  arc itecture  viable  séparant  contenu,  interactons et,
périp ériques et ooteur d’exécuton. Le plan de travail proposé pour cete t èse est le suivant :
1. proposer  un  ou  plusieurs  oodèles  arc itecturaux  pour  les  interactons  pour  les

environneoents iooersiis en réalité virtuelle ou augoentée. Dans cete p ase, le candidat
réalisera l’état des lieux des différentes arc itectures logicielles généralistes et spécialisées
pour  la  réalité  virtuelle  ou  augoentée  avant  de  construire  et  développer  ses  propres
concepts.  Dans  ce  contexte,  une  collaboraton  dans  le  cadre  du  consortuo  naissant
autours d’UMI3D [32, 43] est aussi à envisager. Cete réfexion se nourrira égaleoent des
concepts et outls publiés par les oeobres de l’équipe, tels que ARCS [54] (arc itecture
logiciel et  framework  pour la réalité augoentée) et MIREDGE [65] (outl de prototypage
rapide d’interacton basé sur la génératon de scripts) ;

2. défnir  une  c anne  d’outls  appliquant  les  oodèles  proposés  dont  la  fnalité  se  veut
indépendante d’un ooteur d’exécuton ou d’un périp érique partculier oêoe si, dans un
preoier teops, des environneoents tels qu’Unity3D ou le navigateur Web sont envisagés ;

3. évaluer les apports de tels outls aux deux catégories d’utlisateur visés : les développeurs
novices dont l’objecti serait de produire rapideoent des applicatons de réalité virtuelle ou
augoentée et les experts du dooaine. Dans ce cadre, une réfexion partculière sera à
accorder au c oix des indicateurs à oesurer, au protocole expérioental à oetre en place
etplace et à l’analyse des résultats.

Le  doctorant  aura  égaleoent  à  partciper  aux  travaux  du consortuo UMI-3D (dont  IBISC  iait
parte), visant à défnir et standardiser ce que les réalités iooersives sont en tant que oedia. 

Proil recherché
 Diplôoé de Master 2 ou d’école d’ingénieur ayant une expérience acadéoique dans les 

dooaines de la réalité virtuelle ou réalité augoentée ;
 Connaissances en génie logiciel et prograooaton orientée objet requises ;
 Appétence pour la rec erc e et le travail dans une équipe pluri-

disciplinairepluridisciplinaire.



Donnier de candidature
Le dossier est à envoyer par oail aux adresses : jeanyves.didier@univ-evry.ir et 
guillauoe.loup@univ-evry.ir avant le 3017 avril oai 2019. Les pièces suivantes sont requises :

• Curriculum vitae du candidat,
• Letre de ootvaton,
• Relevés de notes (Master 1 et 2) avec classeoents,
• Deux letres de recoooandaton.
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