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Sujet :

De nombreux dispositifs, tels que la Leapmotion ou la Kinect de Microsoft, permettent de
développer des techniques dinteraction basées sur la reconnaissance de gestes ou la
reconnaissance de postures. Ces technologies semblent bien adaptées a l'interaction avec des
données 3D. Cependant, aucun standard d’interaction exploitant ces technologies ne s’est imposé
a ce jour. Notre objectif est de concevoir un langage d'interaction avec des données 3D basé sur des
gestes qui soit a la fois suffisamment riche pour répondre a tous les besoins et suffisamment
intuitif pour limiter 'apprentissage induit

Ce stage de recherche se positionne dans ce contexte. Nous souhaitons mettre au point des gestes
d’interaction qui permettent de réaliser les taches fondamentales suivantes :
1. Sélection d’'une visualisation
Position d’'un plan de coupe
Passer la visualisation en mode plein écran / Quitter le mode plein écran
Orienter une vue 3D
Zoomer dans une vue 3D
Ajuster le contraste d'une image
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Ajuster la luminosité d'une image
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Pour cela, nous avons mené une enquéte aupres d'un panel de 6o participants, qui ont été
interrogés sur les gestes les plus pertinents pour réaliser ces actions. L'objectif de ce travail est
d’'implanter les techniques d’interactions issues de cette enquéte en vue de pouvoir les comparer
expérimentalement.

Le travail consistera dans un premier temps a se familiariser avec l'environnement de
développement. Dans un second temps, 2 gestes d’interaction différents, pour chacune des taches
proposées, devront étre implémentés. Le stagiaire devra participer au choix des techniques
d’interaction retenues, en fonction de leur faisabilité avec 'API de la Leapmotion et de la capacité
du dispositif a bien les discriminer.

Une fois ce travail réalisé, un protocole expérimental devra étre mis au point, permettant de
comparer les performances d'utilisateurs potentiels avec chacune d’entre elles. Il s’agira pour cette
partie de concevoir et mettre au point les outils nécessaires a ce type d’expérience : interface
expérimentateur, enregistrement et exports des données expérimentales, configuration d'une
séquence d’expérimentation.
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