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Influence de l’immersion sur la perception et la représentation spatiale de la 
structure d’environnements virtuels 
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Contexte : les techniques et outils de réalité virtuelle (RV) se répandent actuellement dans 
tous les domaines (santé, industrie, éducation, formation, défense, etc.). Différentes 
configurations de visualisation et d’interaction avec les environnements virtuels (EVs) sont 
possibles, allant de configurations basées sur un simple écran, aux à celles utilisant un casque 
immersif, en passant par les systèmes de projection. Ces dispositifs offrent des degrés 
d’immersion visuelle différents, pouvant impliquer des techniques d’interaction (sélection, 
manipulation, navigation) également différentes. La question fondamentale que l’on peut se 
poser est la suivante : « quelle est l’influence de l’interface et de la technique d’interaction sur 
la perception et la représentation de la structure des EVs ? ». Au-delà, une autre question 
essentielle est : « quelle est leur influence sur la charge mentale ? »  
 

(a) (b) 
Exemples d’environnements virtuels : villes (a), supermarché (b). Ces environnements peuvent 
être explorer via différentes techniques d’interaction et différents dispositifs de visualisation. 
 

Objectifs : (1) revue et synthèse de la littérature concernant l’immersion (aspects 

fondamentaux et mesure), les dispositifs d’interaction et de visualisation ; (2) étude des 

environnements virtuels proposés (ville et supermarché), (3) conception et expérimentation, 

(4) analyse statistique des résultats. 

 

Outils : Unity3D 2020, Oculus Quest 2, CAVE Polytech Angers. 
 
 
Encadrants : Emmanuelle RICHARD, Paul RICHARD (Polytech Angers, LARIS). 
                        Frédéric Banville, Université du Québec à Rimouski (UCAR) 
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