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Contexte : Les technologies immersives font partie désormais de notre quotidien et
permettent d’améliorer de maniére significative I'expérience visuelle des utilisateurs.
Bien que notre perception visuelle ne soit trés précise que sur une petite portion de la
rétine incluant les zones fovéale et para-fovéale (approx. 10°) riches en
photorécepteurs de type cbne, la vision périphérique (proche, moyenne et lointaine)
composant la majorité du champ visuel humain, joue un réle prépondérant dans la
sensation d'immersion. En d’autres termes, I'effet immersif n’est atteint que sile champ
visuel est entierement stimulé. Toutefois, la sollicitation de la vision périphérique
pourrait, dans des conditions non contrdlées, générer I'inverse de I'effet escompté et
ce en attirant le regard du spectateur vers cette derniére, cassant ainsi le cycle
immersif. Cela impose donc de disposer de mécanismes étudiés et éprouvés afin
d’éviter d’aboutir a de telles situations.

Par ailleurs, l'immersion est également liée a I'exploration visuelle dans des
environnements immersifs. L’analyse du parcours visuel durant I'expérience de
l'utilisateur permet de comprendre I'importance des objets composant la scéne
visualisée y compris les éléments extra-fovéaux. La prédiction de ce type de parcours
permet indéniablement d’intégrer la capacité a détecter les éléments pouvant induire
la sensation d’'immersion et ceux qui la réduisent.

Parmi les technologies existant sur le marché, la technologie ICE IMMERSIVE®
utilisée dans les salles ICE, exploitées par le groupe CGR, permet de visionner des
films en immersion totale, grace aux effets lumineux subtils diffusés sur des panneaux
LED installés de chaque cété de l'auditorium et a I'éclairage généré par des projecteurs
dédiés créant ainsi une atmospheére visuelle favorisant la sensation d'immersion. Les
effets lumineux représentent une combinaison synchrone de couleurs et de formes
obtenues a partir du contenu du film projeté a I'’écran. lls sont générés grace a des
scripts spécifiques a chaque film, ce qui ne permet pas la généralisation du concept a
d’autres films.

Objectifs :

Dans cette collaboration entre le groupe CGR et les laboratoires LIAS et XLIM,
I'objectif est de définir une stratégie pour la création du contexte immersif (effets
lumineux) a partir du contenu de la scene projeté et en se basant sur I'intelligence
artificielle et les ontologies. L’idée est de construire un modéle d’apprentissage profond
prenant en compte le contenu coloré dominant de la scéne, les formes la composant,
ainsi que le changement des différentes intensités du son pour générer de maniere
autonome, efficace et harmonieuse des effets lumineux garantissant un effet immersif
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au spectateur. Actuellement, le groupe CGR recoit les films avant leur sortie et une
eéquipe de monteurs/graphistes a pour tache de créer le contenu ICE a partir des
images du film qui doit satisfaire les besoins d'immersion des spectateurs. L’objectif
de cette thése est de proposer une automatisation de tout ou partie de ce travail
manuel.

Pour ce faire le candidat contribuera a :

« Comprendre et formaliser I'expérience manuelle de création du contenu
ICE.

o Définir une ontologie pour décrire d’'une maniére consensuelle un film
afin d’expliciter le domaine de I'étude.

o Constituer d’'une base d’'images dédiée a I'apprentissage du modéle et
se basant sur I'expérience du groupe CGR tout en extrayant leurs
métadonnées associées.

« Concevoir un modéle d’apprentissage profond prenant en entrée tous
les parametres intervenant dans la définition des effets lumineux et
notamment les modeles perceptuels associés. La mise en place de ce
modele nécessite une méthodologie compréhensive permettant de bien
décrire toutes les étapes de ce modéle afin de faciliter son explicabilité
aupres de la CGR.

o Deévelopper une procédure de test et de validation permettant de
mesurer la qualité de I'expérience des spectateurs, suivant des
paradigmes normalisés afin de déterminer le confort, le niveau
d'immersion, la qualité et de contrbler les possibles effets sanitaires
générés.

Compétences souhaitées :

Nous recherchons un étudiant ayant un Master dans les disciplines suivantes :
informatique, traitement du signal et des images, apprentissage automatique ou
disciplines connexes, ayant des compétences dans au moins l'un des domaines
suivants :

e Bonne connaissance de modélisation ontologique.

« Bonne connaissance du traitement d'images et de I'apprentissage
automatique.

o Excellentes compétences en programmation (Python, C, C++,
MATLAB).

e Des connaissances sur la perception visuelle ou la mesure de
I'expérience utilisateur seraient appréciées.
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