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Projet – Boarding Ring 
Evaluation et optimisation du dispositif anti-cybercinétose Boarding VAR®. 

 
 

L'utilisation de la réalité virtuelle peut provoquer des nausées et vertiges. Ce « mal de 
la réalité virtuelle », appelé cybercinétose, affecterait 45% des utilisateurs et serait 
actuellement le plus grand frein au développement de l'utilisation de la réalité virtuelle.  Bien 
que les mécanismes neurophysiologiques sous-jacents ne soient pas encore bien compris, la 
cybercinétose, comme le mal des transports, trouve sans doute son origine dans un conflit 
entre les informations visuelles et vestibulaires1. Le glissement de l’image sur la rétine 
apporte des informations de mouvement de soi différentes voire contradictoires par rapport 
à celles de l’oreille interne, générant un conflit visuo-vestibulaire. Nous disposons à ce jour 
de trop peu de moyens, rarement satisfaisants, pour lutter contre le mal des transports et la 
cybercinétose. Les solutions existantes sont souvent invasives et peuvent induire des effets 
secondaires perturbants. De plus, la plupart de ces solutions visent à traiter les 
conséquences de l’incongruence visuo-vestibulaire, plutôt que de la prévenir.  

La société Boarding Ring propose des dispositifs innovants afin de rétablir la 
cohérence visuo-vestibulaire. Le dispositif Boarding VAR®, placé dans le champ visuel 
périphérique, délivre des informations visuelles congruentes avec les informations 
vestibulaires, de sorte à annuler le conflit visuo-vestibulaire et donc la cybercinétose. Ce 
dispositif est non invasif, sans effet secondaire et il s'intègre à tous les casques de réalité 
virtuelle pour lutter contre la cybercinétose et améliorer l'expérience utilisateur. 

Ce projet de recherche et développement vise d’abord à quantifier l’efficacité du 
dispositif Boarding Var®, et à l’améliorer, en le testant sur une large population grâce à des 
mesures à la fois subjectives (questionnaires) et objectives (enregistrements 
électrophysiologiques). Il s’agira notamment de manipuler différents paramètres du 
dispositif, de sorte à moduler les stimulations visuelles périphériques, et de déterminer les 
paramètres optimaux pour faciliter une intégration visuo-vestibulaire congruente en réalité 
virtuelle. Ces travaux permettront donc de mieux comprendre le rôle des informations 
visuelles périphériques pour la perception du mouvement de soi en réalité virtuelle, ainsi 
que les mécanismes multisensoriels sous-jacents. 

Dans le but d’améliorer l’expérience utilisateur en réalité virtuelle, le projet portera 
également sur l’analyse d’un de ses aspects essentiels : le sentiment de présence en réalité 
virtuelle. Le sentiment de présence correspond à l’illusion d’être dans l’environnement 
virtuel et induit des réponses comportementales et physiologiques similaires à celles qui 
auraient lieu face à des stimulations équivalentes dans le monde réel2,3. Or, le sentiment de 
présence en réalité virtuelle reposerait sur l’intégration cohérente des informations 
sensorimotrices transmises au système nerveux central4,5. Nous proposons qu’optimiser le 
dispositif Boarding VAR®, et donc l’intégration cohérente des informations visuelles et 
vestibulaires en réalité virtuelle, réduira la cybercinétose et favorisera le sentiment de 
présence, améliorant de fait l’expérience utilisateur. Le projet portera donc sur l'influence de 
l'intégration visuo-vestibulaire non seulement sur la perception du mouvement de soi mais 
également sur le sentiment de présence en réalité virtuelle, afin de mieux cibler les 
mécanismes neurophysiologiques sous-jacents.  
 Pour ce faire, le candidat retenu devra effectuer une veille scientifique et technique 
sur les bases multisensorielles de la cybercinétose afin d'en choisir les mesures et d'assurer 
la compétitivité du système Boarding VAR®. Bien que des protocoles expérimentaux aient 
déjà été planifiés, le candidat retenu sera responsable de leur optimisation, mise en place et 



de la réalisation des expériences nécessaires, ainsi que du traitement des données acquises 
et de leur présentation en interne, à de potentiels clients et à la communauté scientifique. 
Boarding Ring dispose des ressources nécessaires à la réalisation de tels projets 
expérimentaux. Le dispositif Boarding VAR® sera notamment testé et adapté à plusieurs 
casques de réalité virtuelle dont dispose la société (HTC Vive, HTC Vive pro, Sony PSVR et 
Oculus Go).  
Ainsi, le dispositif Boarding VAR® deviendra d’autant plus efficace qu’il s’adaptera à 
différents systèmes disponibles sur le marché et à la plus grande partie des utilisateurs, 
améliorant leur expérience en réalité virtuelle.  

En plus d'améliorer l'expérience en réalité virtuelle, cette technologie devrait 
améliorer les méthodes de traitement et de rééducation développées en réalité virtuelle. Le 
candidat retenu pourra donc participer au développement du potentiel de 
commercialisation du dispositif Boarding VAR® en proposant de nouvelles applications, 
notamment cliniques. La réalité virtuelle est en effet de plus en plus utilisée pour le 
traitement de diverses pathologies, aussi bien sensorielles, comme dans le cas d’atteintes 
vestibulaires, que psychiatriques. Or, l'efficacité des thérapies en réalité virtuelle dépend 
notamment du bien-être des patients immergés dans un environnement virtuel. 

 
Roadmap indicative pour le déroulement du projet : 
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