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Bonjour, 

merci de diffuser cette offre de stage pour un stage de master :

Offre de stage M2 informatique : Neuro archéologie

Mots-clés

 

Réalité virtuelle et augmentée

Archéologie

Perception multimodale (regard, toucher, neuro)

 

Equipe : Hybrid, UMR IRISA / Centre Inria de l’Université de Rennes
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Objectifs du stage

L’objectif est d'analyser le comportement perceptif et cognitif d’un archéologue (eye-tracking, tactile-tracking, BCI) 
associé à la fabrication d'artefacts et la manière dont il est lié aux mécanismes perceptifs chez l'homme, pour des 
objets archéologiques. 

Il s’agit de monitorer l'étude de formes et de décors à travers des techniques quantitatives afin d'analyser les relations 
possibles entre le comportement visuel, la culture matérielle et la complexité sociale. 

 

Contexte du stage

De premières études démontreraient que l'horizontalité du regard est associée à la poterie des périodes les plus 
anciennes et que sa verticalité augmente dans les matériaux de poterie des sociétés plus tardives et plus complexes 
[1], [2], et [3]. Ces résultats, ainsi que d'autres, confirment que les modèles différentiels de réponse visuelle des 
observateurs sont déterminés par les caractéristiques matérielles de chaque style de céramique - néanmoins ces 
études n'ont pas pris en compte l'origine culturelle de ces observateurs.

Les implications pour une meilleure interprétation des phénomènes archéologiques apparaissent importantes et le 
champ d'application va bien au-delà des objets (grottes ornées, pétroglyphes, alignements de mégalithe...), mais 
également dans l'évaluation des gestes métiers ou de nouvelles applications pour l'évaluation du patrimoine (contexte 
muséal…). Ainsi, nous souhaiterions également "évaluer" le point de vue de l'artisan qui a fabriqué les différents 
objets, afin de mesurer le poids du bagage culturel dans la perception.

Le recours à des reconstitutions en réalité virtuelle permet de réaliser ces comportements dans des contextes variés, 
contrôlables, et que l’on peut enrichir et instrumenter, et ainsi d’apporter une perspective complètement nouvelle 
pour ces premières études. De plus, les travaux actuels se limitent à la modalité du regard. Nous souhaitons explorer 
d’autres modalités telles que le toucher et l’activité cérébrale afin d’identifier d’autres comportements dans l’activité 
de l’archéologue.

Le stage se déroulera au sein de l’équipe Hybrid, en collaboration avec un archéologue de l’Inrap (Insitut National 
de Recherches en Archéologie Préventive).

L’équipe Hybrid a développé depuis plus de 10 ans une expertise dans le domaine du patrimoine culturel et de 
l’archéologie. De nombreux projets antérieurs menés au sein de l’équipe Hybrid, en collaboration avec plusieurs 
équipes d’archéologues ont porté sur la production et l’utilisation d’environnement 3D interactifs, en réalité virtuelle 
et augmentée, appliquées à l’archéologie [4],[5]. Notamment, des travaux préliminaires ont déjà abordé la perception 
visuelle de l’archéologue avec une approche quantitative [6], et la représentation de contextes d’interprétation [7].

 Description du stage

 Le travail de stage consistera à proposer et étudier des méthodes pour analyser et comprendre comment les 
archéologues étudient le matériel archéologique à travers ses activités perceptives et cognitives (regard, neuro, 
tactile). Ces méthodes s’appuieront sur des environnements de réalité virtuelle pour contrôler les contextes 
archéologiques et des instrumentations pour suivre l'activité de l'archéologue (eye-tracking, bci, tactile-tracking)

 Conditions du stage
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 Le stage se déroulera au centre IRISA/Inria à Rennes. Le stagiaire sera également en interaction avec des 
archéologues de l’Inrap et de l’UMR Trajectoires.

Durée : 4 à 6 mois (entre février et juillet 2023, selon disponibilités)

Gratification minimale légale (environ 560€/mois)

Contexte technique

Réalité virtuelle

Suivi de regard

Suivi de toucher

Interfaces cerveau-ordinateur
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Envoyer CV et lettre de motivation à ronan.gaugne@irisa.fr

 

https://doi.org/10.1007/7854_2018_71
canary:event?ts=694090805.00
https://dx.doi.org/10.1162/pres_a_00233
https://hal.inria.fr/hal-01218223
canary:event?ts=690290345.00
https://hal.inria.fr/hal-02272910v2
https://dx.doi.org/10.2312/gch.20181339
https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-01885788
mailto:ronan.gaugne@irisa.fr

