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Contexte :

Une expérience a été mené au CERV ol des participants devaient apprendre a résoudre un puzzle 3D (cube
de Soma) dans un environnement en réalité virtuelle. La résolution est ordonnée, chaque piéce du puzzle
doit étre sélectionnée et positionnée dans un ordre précis. Les participants répétaient cette tache un
certain nombre de fois jusqu'a maitriser totalement la résolution du puzzle. Des données
comportementales telles que le nombre de consultations des instructions, le nombre de manipulations
des pieces, le temps de réalisation, etc. étaient enregistrées pendant que les participants exécutaient la
tache. Des données physiologiques telles que le mouvement des yeux, le rythme cardiaque, la
transpiration, etc. étaient également enregistrées.

Objectif :

Le but est de développer une IA capable de prédire la maitrise des participants en fonction de leurs
données physiologiques et comportementales. Par exemple il serait intéressant de prédire la durée et le
nombre des essais des participants. S'il est possible de prédire le niveau de maitrise alors il sera possible
d'adapter les explications ou I'environnement pour aider plus ou moins |'utilisateur en fonction de son
niveau.

L’étudiant devra chercher et tester des techniques de traitement de signal adaptés aux signaux
physiologiques. Par exemple il sera nécessaire d’analyser le mouvement des yeux dans un casque de
réalité virtuelle. Il sera donc nécessaire de mettre au point une chaine de traitement et de tester différents
algorithmes d’intelligence artificiel afin d’optimiser les performances.
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