
Un de mes réels points forts est une connaissance avancée à la fois des
neurosciences et aussi du développement informatique. Cela me permet de
comprendre rapidement les besoins des chercheurs et des clients afin de leur
proposer des solutions logicielles et technologiques immédiates en adéquation
avec leurs attentes.

Expériences professionnelles

Diplômes et Formations

Atouts

Enseignement

Formateur et secrétaire pédagogique
au sein du diplôme universitaire:
"Réalité Virtuelle et Domaines de la
Psychologie"
Enseignements en licence, master de
recherche et de neuropsychologie

Gestion de projet efficace

Expérience de 5 ans avec des
aptitudes à gérer et à organiser des
projets complexes dans le domaine
de la réalité virtuelle

Compétences techniques avancées

Maîtrise des technologies de
développement pour la réalité
virtuelle, avec une connaissance
approfondie de Unity 3D
Scene Design // Pipeline (Standard
/URP / HDRP)
Optimisation // Test et debug
d'applications en réalité virtuelle
Bonne connaissance du C# //
Utilisation d'API et de frameworks
Maitrise de l'association entre Unity
et des capteurs physiologiques (ECG,
EDA, EEG, eye-tracking)

Créations 3D

Utilisation de logiciels de
modélisation d'avatars (Character
Creator 4) // Modélisations de
modèles 3D
Gestion de nuage de points //
Création d'éléments en
photogrammétrie

Langues

Français
Langue maternelle

Anglais
Compétence professionnelle complète

Références

Pascale Piolino
Directrice du laboratoire de recherche :

MC²Lab UR 7536, Université de Paris

pascale.piolino@u-paris.fr

Alexandre Gaston-Bellegarde

Développeur en réalité virtuelle &
Neuropsychologue

Responsable de la Plateforme RV-PSY

Depuis 2018 Université Paris Cité

Activités de conseil et d'expertise pour des projets européens et nationaux
Développement de solutions logicielles sur mesure en réalité virtuelle
Formation : création de contenus pédagogiques innovant, formation des
compétences de pointes en réalité virtuelle

Ingénieur en réalité virtuelle

Depuis 2018 Université Paris Cité - Laboratoire LMC²

Création de logiciels pour les études expérimentales ou cliniques des
chercheurs : plus d'une vingtaine de logiciels créés dont dix qui ont permis
ou vont permettre de valider une thèse scientifique
Participation à l’élaboration de projets de recherche
Gestion de projets
Encadrement de stagiaires
Veille technologique et scientifique
Gestion informatique et maintenance des matériels
Négociations avec les fournisseurs et les prestataires de services
Valorisation de projets scientifiques en produits commerciaux

Neuropsychologue

Depuis 2018 Freelance à Paris

Bilans neuropsychologiques enfants et adultes
Entrainement cognitif : utilisation d'outils innovants (réalité virtuelle,
serious game, métacognition, cohérence cardiaque, mindfullness...)

Neuropsychologue

De 2014 à 2018 Fondation Ophtalmologique Adolphe de Rothschild

• Diagnostics neuropsychologiques enfants et adultes
• Élaboration de propositions d'interventions, de remédiations cognitives et
psychopédagogiques
• Création de programmes de remédiation spécifique

Master en psychologie, spécialité neuropsychologie et psychologie cognitive

De 2012 à 2014 Université Paris Cité

Licence en psychologie

De 2009 à 2012 Université Paris Cité

alexandre.bellegarde@gmail.com
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34 ans

https://fr.linkedin.com/in/alexandre
-gaston-bellegarde-67160112b
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Développement logiciel et connectivé

Recherche Clinique

Jeu Mathurin : développement d'une solution logicielle pour la remédiation
cognitive (planification de l'action et mémoire prospective) chez des patients
atteints de schizophrénie. Un PHRC est cours afin de valider le protocole.
REVALZ : Développement d’un logiciel sur tablette portant sur la mémoire
épisodique à destination de personnes porteuses d’une suspicion de la maladie
d’Alzheimer.
FalseMem : développement d'une solution logicielle en réalité virtuelle afin de
générer de faux souvenirs.
Embodiment : Développement d’une solution logicielle en réalité virtuelle afin
d’immerger le sujet intégralement (perception du corps, bras, mains et pieds) au
sein d’un environnement virtuel complexe (ville avec évènements multiples
comme des interactions entre différents personnages 3D avec valence
émotionnelle positive et négative). Chaque sujet a son avatar personnalisé
modélisé à partir d'une image.
JePlaNif : Développement d’un logiciel évaluant la mémoire prospective en réalité
virtuelle avec recueil des résultats de passations et des données physiologiques.
TOM : Développement d’une solution logicielle portant sur la cognition sociale
chez l’enfant. Le logiciel montre des scènes sociales courtes et immersives
permettant de tester les différents niveaux d’acquisition des normes sociales
chez les enfants. Il se compose d’une partie évaluation et d’une partie
entrainement.
Police Scientifique : Production d'un module en réalité virtuelle immersif
permettant la prévention du stress généré par l’autopsie médico-légale pour
amoindrir le risque traumatique lié à une première autopsie chez les agents de la
police scientifique.
POEM-SET : Développement d’une solution logicielle et matérielle dans le projet
Européen portant sur les soft skills en situation d'urgences obstétriques.

Recherche Fondamentale

SpaceForce : Développement d'une solution logicielle en réalité virtuelle afin de
valider une théorie mathématiquement formalisée portant sur la façon dont les
processus affectifs régissent les perceptions, les décisions et les comportements
humains dans l’espace urbain.
SNCF : Développement d’une solution logicielle en réalité virtuelle afin d'évaluer la
dynamique de la charge cognitive dans le traitement de l’information dans le
jumeau numérique de la gare SNCF Saint-Michel.
Cyberball : Développement d'une adaptation du Cyberball en réalité virtuelle. Ce
dernier est un jeu de football utilisé par les chercheurs pour évaluer les réactions
au rejet social.
Connectivité
Unity / BIOPAC (Physiologie)/ Empatica E4 (Physiologie)/ BrainProduct (EEG)/
SMI (eye tracking)/ Tobii (eye tracking in HTC Vive Pro Eye)

Enseignement et encadrement

Formateur dans la création d'une solution logicielle complète et
accompagnement dans la création d'un projet scientifique dans le Diplôme
Universitaire: "Réalité Virtuelle et Domaines de la Psychologie"
Enseignement de l'anamnèse en neuropsychologie en Licence 3 à l'aide d'une
nouvelle méthode d'enseignement numérique: la simulation de l'anamnèse en
réalité virtuelle "Méthodes et Pratiques Professionnelles en Neuropsychologie"
Enseignement portant sur l'intérêt de la réalité virtuelle en recherche clinique
"Méthodologie de la recherche avancée" en Master de Neuropsychologie
Enseignement du développement d'une solution logicielle et accompagnement
des étudiants dans leurs projets de diplôme : "Réalité Virtuelle et Cognition" en
Master 2 de Sciences Cognitives
Enseignement de "Médiation scientifique" en Master 2: présentation d'une
étude de cas afin de comprendre les différences d'ergonomie en fonction de
populations spécifiques
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