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1. INTRODUCTION

Dans le cadre d’applications de réalité virtuelles im-
mersives utilisant un casque de réalité virtuelle, les péri-
phériques habituels comme le clavier et la souris ne peuvent
plus étre utilisés comme dans les applications tradition-
nelles, il faut donc avoir recours a de nouvelles méthodes
d’interaction avec I’environnement virtuel.

La sélection est I’une des formes principales d’interac-
tion avec 1’environnement virtuel [1]. Cela correspond a
la capacité d’un utilisateur a spécifier des objets de I’envi-
ronnement pour effectuer des actions ultérieures [2].

Nous nous intéressons dans notre démonstrateur a la
sélection au regard, qui, bien que couramment utilisée et
proposée dans le guide des bonnes pratiques de 1’Oculus
Rift [3], n’a que tres peu été étudiée par la communauté
scientifique. C’est pourquoi nous nous sommes intéressé
a cette méthode et proposons une amélioration se basant
sur la relation téte-regard.

2. SELECTION AU REGARD

2.1. Méthode standard

En1’absence de dispositif permettant de suivre la direc-
tion du regard, la méthode standard décrite dans le guide
des bonnes pratiques de 1’Oculus Rift, consiste a placer
un viseur dans la direction donnée par I’orientation de la
téte. La sélection se fait alors en tracant un rayon partant
du centre de la téte, dirigé par son orientation.

2.2. Méthode proposée

Une étude précédente [4] menée avec des casques de

réalité virtuelle possédant un faible champ de vision conclue

que I’orientation de la téte est une bonne approximation de
la direction du regard de I’ utilisateur. Cependant, d’autres
études menées sans casque de réalité virtuelle montrent
que la direction de la téte et du regard ne sont pas les
mémes [5]. De plus, il a ét€ montré qu’il est possible d’es-
timer la direction du regard d’un automobiliste en fonction
de la direction de sa téte [6].
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Figure 1. Jeu de données recueilli : les vecteurs repré-
sentent la différence entre la direction de 1’objet visé et la
direction de la téte

La méthode proposée consiste a estimer la direction du
regard en fonction de I’orientation de la téte et de placer
le curseur dans cette direction.

2.3. Relation téte-regard utilisée

La relation téte regard établie se base sur le constat que
plus la cible visée s’éloigne d’en face de I’ utilisateur, plus
I’utilisateur a besoin de forcer pour viser I’ objet.

Ce constat est corroboré par le jeu de données établi
au sein du laboratoire (Figure 1) et nous avons établi une
relation amplifiant le mouvement de la téte pour simuler
la direction du regard.

3. DEMONSTRATEUR ALBI VU D’EN HAUT

3.1. L’application

L application proposée a pour objectif de faire décou-
vrir différentes scenes sonores de la ville d’Albi a travers
une expérience immersive.

L’utilisateur a une vue d’oiseau de la ville d’Albi et
peut choisir parmi différentes sceénes sonores représen-
tées par des pancartes tout en étant immergé dans une
ambiance hexaphonique. Apres sélection, la pancarte se
rapproche de 1’utilisateur et il doit alors identifier parmi
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plusieurs sons lequel correspond a la sceéne sonore qui lui
est proposée. Une fois la scene identifiée, la scéne sonore
hexaphonique sera jouée pour 1’utilisateur retournera a la
scene principale.

3.2. Le moteur audio

Le moteur audio, réalisé au sein du GMEA, permet de
jouer des enregistrements hexaphoniques dans un casque
audio en utilisant les informations d’orientation de la téte
fournis par I’Oculus Rift.

Le moteur simule six enceintes virtuelles placées au-
tour de ’utilisateur et génere le rendu final en utilisant la
méthode binaurale pour spatialiser le son.

Dans la scene principale, le moteur permet aussi de
mixer une ambiance hexaphonique avec des sources ponc-
tuelles placées dans la scéne. Le controle du volume de
ces sources ponctuelles est effectué par le moteur de jeu
en fonction de I’ orientation de la téte de 1’utilisateur.

4. CONCLUSION

Ce démonstrateur met en oeuvre une premiere approxi-
mation de la relation téte regard ainsi qu’une méthode de
spatialisation sonore pour les casques de réalité virtuelle.
Il servira a valider I’intérét d’utiliser la relation téte-regard
pour la sélection au regard.
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