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Figure 1 : Pointage de référents physiques dans (à gauche) et autour (à droite) du champ d’affichage du casque 
HoloLens 2. 



 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

 



 

 

Tableau 1 : Facteurs de conception de nos études 



 

 

 

 

 

 



 

Figure 2 : Illustration du rayon « Continu » (à gauche) et « Ponctuel » (à droite) 

 

 

 

 

 

 



 

Figure 3: Temps moyen (s) de pointage de la cible en fonction de la nature du rayon et de la nature des cibles (95% IC) 

 



 

Figure 4 : Nombre moyen d’entrées/sorties sur la cible avant le pointage en fonction du retour et de la nature des cibles 
(95% IC) 

 

Figure 5 : Taux d'erreur de pointage d’une cible en fonction du retour et de la nature des objets (95% IC) 

 



 

Figure 6 : Résultats du NASA-TLX par critère (95% IC) 

 

 

 



 

Figure 7 : Illustration des rayons « Continu » (à gauche) et « Ponctuel » (à droite). Le champ d’affichage du casque est 
représenté en bleu. 

 

 

Figure 8 : Disposition des objets (schématisée à gauche, réelle à droite). 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

Figure 9 : Taux de détection (%) de la main de l’utilisateur en fonction de la cible et de la nature du rayon (95% IC) 

 

Figure 10 : Taux de détection (%) de la main de l’utilisateur en fonction de la nature du rayon (95% IC) 

 



 

Figure 11 : Gauche : Taux de succès (%) des pointages en fonction du cercle support et de la nature du rayon (95% IC). 
Droite : Taux de succès (%) des pointages en fonction de la cible et de la nature du rayon (95% IC) 

 

Figure 12 : Gauche : Distance moyenne (m) de la cible au rayon en fonction du cercle support et de la nature du rayon 
(95% IC). Droite : Distance moyenne (m) de la cible au rayon en fonction de la cible et de la nature du rayon (95% IC) 

 

 



 

 



 

 

 

Figure 13 : Ajout d’un feedback après un premier pointage gros grain : L’utilisateur pointe sur une maquette 
représentant un complexe urbain. Un retour de type Halo (au centre et à droite) lui permet de savoir alors qu’il y a trois 
bâtiments à proximité du point d’impact du rayon, le plus proche étant positionné à droite. En bougeant le curseur vers 
la droite, il sélectionne ce bâtiment et constate qu’il y a quatre bâtiments à proximité. Pointage sans retour à gauche. 

 



 

Figure 14 : Illustration de l’ajout de la visualisation du point d’impact  

 



 

Figure 15 : Illustration de la technique MagStick adaptée à un environnement RA. 1) l’utilisateur défini un point de 
référence (à gauche). 2) Les mouvements de la main font se déplacer le curseur en quasi-symétrie centrale par rapport 

au point de référence (au centre). 3) Lorsque le curseur est suffisamment proche d’une cible, il est magnétisé sur celle-ci 
(à droite)  
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