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Journées CST3D

■ Présentation du laboratoire

■ Définition

■ Interfaces

■ Les facteurs de risques

■ Quelques exemples

■ Présentation d’une thèse utilisant la réalité virtuelle au sein du laboratoire

– Construction

– Résultats

■ Présentation de la plateforme de réalité virtuelle au sein de l’institut de psychologie



Laboratoire Mémoire, Cerveau et Cognition

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

http://recherche.parisdescartes.fr/LaboratoireMemoireCognition

http://recherche.parisdescartes.fr/LaboratoireMemoireCognition


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 à l’utilisateur de la meilleure façon qu’il ou

qu’elle se trouve à l’intérieur de l’environnement généré par

ordinateur, contrairement à 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 

- Système type « CAVE » 

• Interfaces proprioceptives ou cutanées

-Tactile / thermique / effort

• Interfaces sonores 

- Son 3D 

- Commande vocale 



Intérêts de la réalité virtuelle ?

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

◼ Contrôle 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)

Loomis et al., 1999

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

Neisser (1976) : la recherche sur la perception et la 

mémoire doit se produire dans des milieux naturels 

("écologiquement valides").



Domaines d’application de la RV

■ Industrie

■ Jeux vidéo

■ communication

■ Architecture / urbanisme

■ Militaire

■ Formation / éducation 

■ Clinique 

■ Evaluation et remédiation

■ Sciences cognitives



Les facteurs de risques : la cinétose

■ Incongruence entre signal sensoriel et vécu / réel 

■ Maux de tête, nausées, fatigue, suées…



Les facteurs de risques: la cinétose
(cybersickness)

■ Incohérences entre le système 

vestibulaire et le système visuel 

et la proprioception

■ Plus les environnements réel et 

virtuel sont proches et moins il y a 

d’incohérences sensori-motrices

Whittinghill, D. M., Ziegler, B., 

Case, T., & Moore, B. (2015, 

March). Nasum virtualis: A simple 

technique for reducing simulator 

sickness. 



Autres facteurs de risques
■ Transfert vers le réel 

– Complexité différente, exemple : conduite automobile

■ Temps d’immersion variables 

– Longueur, fréquence, âge

■ Aménagement physique des matériels et des dispositifs d’interaction (entrées + 

sorties)

– Poids et encombrement des casques

– Posture  (tête et cou ; mains et bras ; tronc et bassin ; pieds et jambes)

– Dispositifs de projection directe sur la rétine

■ Désorientation, troubles du geste et de la posture

■ Fatigue oculaire

■ Hacking, sécurité des données personnelles

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

■ Hygiène
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Unity 3D – Présentation et prise en main

■ Edition personnelle gratuite si <100 000 $

■ Edition plus = 299$/ an si <200,000 $

■ Edition pro = 1500$/an si >200,000 $

Avantage :

➢ Contenu: tutoriaux /communauté d’utilisateurs / Youtube / Github

➢ API et un manuel d’utilisation 

➢ Simplicité de prise en main

➢ C#



Projet retenu dans la cadre de l’innovation pédagogique

Clinique virtuelle de l’examen psychologique : étude pilote d’un outil 
pédagogique de formation à l’entretien en licence (Resp. Mathieu 
Cassotti & Pascale Piolino)
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Jeu Mathurin dans la schizophrénie 

Programme hospitalier de 

recherche clinique en cours pour 

valider l’environnement auprès de 

patients atteints de schizophrénie

Entrainement des fonctions exécutives:

planification de l’action et mémoire

prospective



Jeu Mathurin : Quartier du Muguet

Amado, I., 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.



Armougum Allan



Charge 

cognitive

Mesure implicite 

Physiologique

Auto-évaluation 

subjective

Mesure objective 

Performance mnésique

Expérience comparative réel versus virtuel et enregistrement online de 

la réponse électrodermale (Armougum et al., 2019)

Enregistrements online dans un contexte naturaliste





Processus de création de 
l'environnement 3D



Création de personnages 3D

Mixamo Fuse : suite Adobe





















Navigation des personnages



Navigation des personnages



Navigation des personnages



Navigation des personnages



Navigation en réalité virtuelle et en réel



Réalité virtuelle vs réel: réponse électrodermale



Réalité virtuelle vs réel: mesure subjective de 
charge cognitive



Inauguration de la plateforme mutualisée RV-PSY           
(18 octobre 2018)

LaPsyDé Laboratoire de Psychologie du Développement et de l'Éducation de l'enfant

LaPéa Laboratoire de Psychologie et d'Ergonomie Appliquées

LMC2 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

VAC Laboratoire Vision Action Cognition

Laboratoire Université de Paris

Laboratoires hors Université de Paris

Institutions privées et industriels

Missions

Mise à disposition de 

locaux et matériel RV

Conception 

d’environnements RV 

Conseil scientifique et 

technique en RV 

Formation

Prestation de Service

Locaux : 104 m2

Directrice de l’institut de 

psychologie : Isabelle Jambaqué

Directrice scientifique de la

plateforme : Pascale Piolino

Ingénieur de la plateforme :

Alexandre Gaston-Bellegarde



Objectifs d’un axe de recherche RV à 
l’Institut de Psychologie 

■ 1/ Création d’une plateforme de réalité virtuelle mutualisée au sein de l’Institut 

(atelier de création et salles immersives)

■ 2/ Structurer une offre de formation en réalité virtuelle pour les étudiants de 

psychologie (eg., formation continue DU RV-PSY)

■ 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-pKIgTj1ShKuJpK3tjuqwACLu2lII

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


Financement de la plateforme

■ ANR

■ Diplôme Universitaire

■ Appels à projets

■ Prestations de service





MERCI


