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RESUME DE LA THESE

L'immersion en réalite virtuelle (RV) est prometteuse pour la
sauvegarde du patrimoine culturel immatériel (PCI), notamment des
sports traditionnels ou I'expérience humaine est centrale. Le Jeu de
Paume, ancétre des sports de raquette, constitue une étude de cas
pertinente. En France, sa popularité a décliné depuis le XVIéme
siecle et il n'est aujourd’hui pratiqué que dans quatre salles.
Reproduire I'expérience du Jeu de Paume en RV est donc essentiel
pour sa sauvegarde. Mais cela est aussi difficle a cause
d'incohérences pouvant survenir en RV et affectant I'expérience
utilisateur.

Ce travail évalue d'abord l'intérét de la RV pour la sauvegarde du
Jeu de Paume. Il examine ensuite limpact de deux types
d'incohérences en RV (physique du rebond de balle inexacte, et
latence) sur la boucle perception—action et I'expérience utilisateur
au moyen de retours utilisateur, données psychométriques et
données de performance recueillies lors d'une tache d'interception
de balle.

Les résultats permettent d'identifier les seuils en deca desquels ces
imprécisions restent tolérables, garantissant une perturbation
minimale de la boucle perception-action et de [I'expérience
utilisateur. Cela permet de discuter de la conception de systemes
capables de reconstruire, en RV, l'expérience d'un sport de
raquette traditionnel.
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