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Journées CST3D

m Présentation du laboratoire
m Définition

m Interfaces

m Les facteurs de risques

m Quelques exemples

m Présentation d’une thése utilisant la réalité virtuelle au sein du laboratoire
- Construction
- Résultats

m Présentation de la plateforme de réalité virtuelle au sein de I'institut de psychologie




Laboratoire Mémoire

Cerveau & Cognition

Laboratoire Mémoire, Cerveau et Cognition

Laboratoire de l'institut de psychologie : Paris Descartes dirigé par Pascale Piolino

http://recherche.parisdescartes.fr/LaboratoireMemoireCognition Virtualia

Laboratoire Mémoire, Cerveau et Cognition (LMC?)
Dir. Pascale Piolino
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La réalité virtuelle

« C'est une interface informatique caractérisée par un haut
degré d’'immersion, de crédibilité et d’interaction, avec pour
but de faire croire a I'utilisateur de la meilleure facon qu’il ou
gu’elle se trouve a l'intérieur de I'environnement généré par
ordinateur, contrairement a s’il était un simple observateur
extérieur. » (Bell & Fogler, 1995)



Les interfaces

Position et mouvements

- Capteurs de localisation / traqueurs
- Gants et combinaisons
- Interfaces de locomotion

Interfaces visuelles

- Vision monoscopique (écran)

- Vision stéroscopique

- Casque d’'immersion
- Systeme type « CAVE »
Interfaces proprioceptives ou cutanées

-Tactile / thermique / effort
Interfaces sonores
-Son 3D

- Commande vocale




|ntér§tS de Ia réallté Virtue"e ? Loomis et al., 1999 ﬁM@

Cerveau & Cognition
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Neisser (1976) : la recherche sur la perception et la
mémoire doit se produire dans des milieux naturels Validité Ecoloai
("écologiguement valides"). Alelis =tz gie e

Validité écologique et pertinence personnelle et clinique (implication du sujet)

Controle expérimental (chronométrage, stimuli, distracteurs, réponses... difficile
en milieu naturel)

Environnement multimodal & immersif & interactif
Grande flexibilité permettant d’opérationnaliser des expériences
Réhabilitation (meilleur transfert au réel)

Neisser, U. (1976). Cognition and reality: Principles and implications of cognitive psychology. New York: Freeman.




Laborat

Domaines d’application de la RV 0

Mémoire

Cerveau & Cognition

m Industrie
m Jeuxvidéo

communication

Architecture / urbanisme

Militaire

Formation / éducation

Clinique

m Evaluation et remédiation

m Sciences cognitives




Les facteurs de risques : la cinétose

m Incongruence entre signal sensoriel et vécu / réel

m Maux de téte, nausées, fatigue, suées...




Les facteurs de risques: la cinétose

(cybersickness)
m Incohérences entre le systeme m Plus les environnements réel et
vestibulaire et le systéeme visuel virtuel sont proches et moinsily a
et la proprioception d’incohérences sensori-motrices

Whittinghill, D. M., Ziegler, B.,
Case, T., & Moore, B. (2015,
March). Nasum virtualis: A simple
technique for reducing simulator
sickness.

MakeAGIF.com



Autres facteurs de risques anses 4 J

m Transfert vers le réel Connaitre, évaluer, protéger

- Complexité différente, exemple : conduite automobile

m Temps d’'immersion variables
- Longueur, fréquence, age

m  Aménagement physique des matériels et des dispositifs d’interaction (entrées +
sorties)

-  Poids et encombrement des casques
- Posture (téte et cou ; mains et bras ; tronc et bassin ; pieds et jambes)
- Dispositifs de projection directe sur la rétine

m Désorientation, troubles du geste et de la posture

m Fatigue oculaire

m Hacking, sécurité des données personnelles

m Chutes, heurts (occultation du champ visuel, faible luminosité)

m Hygiéene




Unity 3D - Présentation et prise en main

Unity pour la RV et la RA

m Edition personnelle gratuite si <100 000 $ DG

m Edition plus = 299%/ an si <200,000 $ h m 6 % ﬁ -

m Edition pro = 1500%/an si >200,000 $
ap

Avantage :

» Contenu: tutoriaux /communauté d’utilisateurs / Youtube / Github
» APl et un manuel d’utilisation

» Simplicité de prise en main

> C#




FACTORY

Projet retenu dans la cadre de I'innovation pédagogique @ —

Clinigue virtuelle de I'examen psychologique : étude pilote d’un outil
pédagogique de formation a I’entretien en licence (Resp. Mathieu
Cassotti & Pascale Piolino)




Pouvez-vous me dire la raison de
votre venue ?

Pouvez-vous me dire votre age,
votre profession et votre situation

familiale s'il vous plait ?

v ) Vous pensez avoir la maladie

d'Alzheimer ?

Pouvez-vous me dire la date du
jour?
Pouvez-vous me dire le pré

s enfants et de vos petits e

13
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Programme hospitalier de
recherche clinique en cours pour
valider I'’environnement auprés de
patients atteints de schizophrénie
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Laboratoire Memoire
Que
.

Cerveau & Cognition
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Amado, ., Brénugat-Herné, L., Orriols, E., Desombre, C., Dos Santos, M., Prost, Z., ... & Piolino, P. (2016). A serious
game to improve cognitive functions in schizophrenia: a pilot study. Frontiers in psychiatry, 7, 64.




Laboratoire Memoire

Virtual reality: A new method to investigate cognitive load during @ ‘*()‘mecg
L L V)
naVl gatlo n Cerveau & Cognition

A. Armougum™“*, E. Orriols”, A. Gaston-Bellegarde”, C. Joie-La Marle™, P. Piolino™"

 Université de Paris, MC2Lab, F-92100 Boulogne-Billancourt, France
b Institut Universitaire de France (IUF), Paris, France
“ SNCF Mobilités, Transilien, SID, Lab Mass Transit, Paris, France

Armougum Allan

A. Armougum, et al. Journal of Environmental Psychology 65 (2019) 101338

Fig. 1. irtual vs real life train station of Saint-Michel Notre Dame, line C.




Laboratoire Memoire

Cerveau & Cognition

Expérience comparative reel versus virtuel et enregistrement online de
la reponse électrodermale (Armougum et al., 2019)

Charge
/ cognitive \
Auto-evaluation L Mesure implicite
Sme{eCt.lve Physiologique

Mesure objective
Performance mneésique

Laboratoire Mémoire

Cerveau & Cognition

UNIVERSITE
PARIS
DESCARTES




PRESENTATION DE L'ENVIRONNEMENT 3D
CREATION DE LA GARE DE SAINT-MICHEL NOTRE DAME

Sources :

« AREP - Plans signalétique SNCF
« DGIF - Plan métrique
« Captation vidéos et prises de photos en gare

Modélisation :




Processus de création de
I'environnement 3D
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Création de personnages 3D

AAAAAAAAAAAAAAA

Dancing

Mixamo Fuse : suite Adobe
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Navigation des personnages

= Hierarchy P aee | scene il 3¢ Navigation ELE;
Create = (G673 S—
v ) sampleScene* v | [Agents | &reas | Bake ‘ Object
) Directional Light :
) Camera Scene 2 :
¥ I NavMeshedSceneGeometry | (Mesh Renderers i Terraing

@ Upper Platform w/ramps 2. Check the Navigation Static box,

: ::;?9 Al under the Object tab of the Navigation

® Door Window, to mark the GameObjects
@ Jumping Matform 1 that you selected to be used in the

@ Jumping Matform 2 \ NavMesh baking process.
@ Lower Patform 1
» ! SceneObstades 1. Select the Scene geometry
.} NavMeshAgent that should affect the navigation.
» | OffMeshLink1 i ~

Learn instead about the companent wosh flow
. . Door (Mesh Renderer) and 6 others

j Navigation Static
Generate OffMeshLinks

| Navigation Area \wabatle ¢t




Navigation des personnages

= Hierarchy | EE=C f — , SRl X Navigation [
Create *| (G A) - | Shaded ‘ —
Samples » . . . Agents | Areas [EESEURE
M Q v D“;:r Ught - 3. Adjust the bake settings, under the T
__ Camera Bake tab of the Navigation Window. "1 (HESEE SHEEE B SRR SR
v\;)NwMestndSQneGem L = TP N Baked Agent Size
./ Upper Platform w/ramps A R =015
| Starting Platform
I Stairs
| _Door 053 H=15
1 Jumping Platform 1 __053
{1 Jumping Platform 2 60°
|2/ Lower Platform 1
. L/ Jumping Patform 2 (1) Agent Radius 01E
j NavMeshagent Agwittegnt 8
» ) OffMeshLinkl Max Slope —) {60
" Step Height 0.53
Generated Off Mesh Links
Drop Height 0
Jump Distance 0
» Advanced
Clear Bake

Agent Radius

4. Click Bake to build the NavMesh.




Navigation des personnages

| € Game
20

# Scene
Textured

-

.0

<) -

| Gizmos ~ |

arAll

' © Inspector | e
O e o
Tag| Untagged ¢ | Layer| Default %]

¥ .~ Transform &,

Position X -4.0741 Y 6.0025 Z 1.9586

Rotation X 0 YO Z 0

Scale X1 Y|l Z 1
» .. Cylinder (Mesh Filter) &,
» ¥ Capsule Collider &,
» . [V Mesh Renderer B,
v -~ [ Nav Mesh Agent 2,

Agent Size

Radius 0.5000001

Height 2

Base Offset 1

Steering

Speed 35

Angular Speed 120

Acceleration 8
Stopping Distance 0

Auto Braking

Obstacle Avoidance

Quality | High Quality 3
Priority 50

Path Finding

Auto Traverse Off Me:[

Auto Repath

-

Area Mask | Everything




Navigation des personnages




Navigation en réalité virtuelle et en réel

KEY:

mm Ticket validating machine B
Floor 1

Floor 0
S Trip End

¢ point
Starting
point ,._.J' Platform A
or > = > . Sy
» . » s "mﬂf % ﬂ.". % Railway

A Platform B = s

Fig. 2. Navigation path of travelers.
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Réalité virtuelle vs réel: réponse électrodermale

7 -
6 -
wn 5 i
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5 4 - | Real-life-occasional
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E 3 VR-regular
S , == == Real-life-regular
VR-occasional
1 .
0

Baseline Phase 1 Phase 2 Phase 3 Phase 4

Train station experiment region

Fig. 4. Figure 4. EDA of regular and occasional travelers in virtual reality and real-life conditions, through mean SCR (CDA).




Réalité virtuelle vs réel: mesure subjective de
charge cognitive

Adjusted mental load rating

90 -
80 -
70 -
60 -
50 -
40 -
30 -
20 -
10 -

Mental load dimensions

Fig. 5. NASA-TLX Mental load results distribution.

W virtual reality regular
virtual reality occasional
4 Real-life regular

Real-life_occasional



Inauguration de la plateforme mutualisée RV-PSY

(18 octobre 2018)

Locaux: 104 m2

f LaPsyDé Laboratoire de Psychologie du Développement et de I'Education de I'enfant\
LaPéa Laboratoire de Psychologie et d'Ergonomie Appliquées
LMC?2 Laboratoire Mémoire, Cerveau et Cognition
PCPP Laboratoire Psychologie Clinique, Psychopathologie, Psychanalyse
LPS Laboratoire de Psychologie Sociale: menaces et société
LPPS Laboratoire de Psychopathologie et Processus de Santé

/ Missions \

Mise a disposition de
locaux et matériel RV

Conception
d’environnements RV

Conseil scientifique et
technique en RV

Formation

\ VAC Laboratoire Vision Action Cognition

Qrestation de Servicy




@ UNIVERSITE

PARIS

DESCARTES
Objectifs d’un axe de recherche RV a
I'Institut de Psychologie

m 1/ Création d’une plateforme de réalité virtuelle mutualisée au sein de I'Institut
(atelier de création et salles immersives)

m 2/ Structurer une offre de formation en réalité virtuelle pour les étudiants de
psychologie (eg., formation continue DU RV-PSY)

m 3/ Promouvoir et soutenir l'utilisation de la réalité virtuelle dans la recherche pour les
sciences humaines et sociales selon un large spectre et avec ses multiples domaines
d’application (eg., santé, éducation, formation, urbanisme).

Lien vers la plaquette de la plateforme:
https://drive.google.com/open?id=1KBy-pKIgTi1ShKuJpK3tjugwACLu2lll



https://drive.google.com/open?id=1KBy-pKIgTj1ShKuJpK3tjuqwACLu2lII

Financement de la plateforme

A Vi z
DipLOME D'UNIVERSITE PO UNIVERSITE
. e\ PSYCHOLOGIE DESCARTES

DE FEVRIER A OCTOBRE

REALITE VIRTUELLE : L Upity/ 8D
ET DOMAINES ' "
DE LA PSYCHOLOGIE

Nouveauté 2019!

_ Plateforrhe RV-Psy

DU REALITE VIRTUELLE ET
DOMAINES DE LA PSYCHOLOGIE

3 MODULES DE 4 JOURS

Inscription en ligne sur : y
CREEZ UN ENVIRONNEMENT
VIRTUEL

www.scfc.parisdescartes.fr

FORMATION THEORIQUE ET
ATELIER DE DECOUVERTE

5’ 5-6-7-8 FEVRIER 2019
. it 2
. ANR R " FORMATION/PRATIQUE UNITY :
- AP Ey, = NIVEAU DEBUTANT
IDEX UNIVERSITE  {\\: . i e
9 m Diplome Universitaire _— 5

FORMATION PRATIQUE UNITY :
NIVEAU AVANCE

APPEL « PLATEFORMES DE RECHERCHE » | Appels é projets 8-9-10/11 OCTOBRE 2019
S e INSTITUT
m Prestations de service o o

AGENCE NATIONALE DE LA RECHERCHE *|nfos et inscription : www.scfc.parisdescartes.fr




g TARIF DES PRESTATIONS D'UTILISATION DE
LA PLATEFORME RV-PSY DE L'INSTITUT DE
RV-PSY PSYCHOLOGIE

Salle Immersive*
(un box)

Atelier de Création*| Formation Unity*| Conception* de
(un poste) (par personne) | projet en réalité

LABORATODIRE DE
L'INSTITUT DE
PSYCHOLDGIE

Gratuit Gratuit

LABORATOIRE DE
L'UNIVERSITE DE PARIS

LABORATOIRE HORS
UNIVERSITE DE PARIS

INSTITUTIONS PRIVEES
DU INDUSTRIELS

*Tarifs pour une demi-journée de location, de formation ou de création correspondant a 3h
** Tarif & adapter en fonction du cahier des charges de chaque projet






