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ABSTRACT

In this article we introduce our work in progress aiming at providing tools of temporal navigation
within a Virtual Environments. The objective of our work is to allow a user to navigate through time
according to two scales (procedure and period) in order to observe changes in human activities over
time.
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RESUME

Cet article présente nos travaux en cours visant a proposer des outils de navigation temporelle (modéle
et paradigmes d’interactions) au sein d’Environnements Virtuels. L’objectif de nos travaux est de
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permettre a un utilisateur de naviguer temporellement selon deux échelles (procédure et période) afin
d’observer les évolutions des activités humaines dans le temps.

MOTS CLES

Modélisation; Paradigme d’interactions; Interactions tangible; Réalité Virtuelle.

INTRODUCTION

La Réalité Virtuelle (RV) est utilisée dans de nombreux domaines afin d’'immerger des utilisateurs
dans un monde virtuel. En Histoire des Sciences et Techniques (HST), la RV a particuliérement
été utilisée pour modéliser en 3D des dispositifs industriels au sein desquels nous retrouvons des
activités humaines [1]. Dans ce domaine, ces représentations 3D sont principalement utilisées pour
la médiation culturelle et la sauvegarde de ces dispositifs. Toutefois peu de recherches utilisant ces
outils s’intéressent a la représentation des activités humaines autour de ces dispositifs industriels.

Pour représenter les artefacts' mais également les activités, les historiens utilisent des ontologies
telles que CIDOC-CRM 2 et Dolce [6]. Ces ontologies permettent d’une part de représenter le déroulé
des activités sous forme de procédures® (e.g., 'ouverture d’un pont) et d’autre part de périodes* (e.g.,
le 16¢me siécle).

La RV permet d’immerger un utilisateur a la 1% personne afin de participer a I’exécution d’une
procédure en temps réel ou en temps accéléré. Par le biais de métaphores d’interactions, la RV permet
également la navigation temporelle a I’échelle des périodes. Dans le cadre de nos travaux, nous
émettons I’hypothése qu’utiliser une interface tangible améliorerait la navigation temporelle et la
compréhension des évolutions temporelles des activités représentés dans un EV. C’est pourquoi nous
proposons d’une part d’utiliser un dispositif complémentaire, par exemple une Table Interactive avec
objets Tangibles (TIT), permettant d’avoir une vue sémantique de ’Environnement Virtuel (EV) tel que
présenté dans la figure 1. D’autre part, en nous appuyant sur les avantages théoriques des interfaces
tangibles [5], nous proposons d’utiliser un interacteur tangible permettant ces déplacements temporels
a deux échelles : procédure et période.

Nos travaux visent a répondre a deux questions de recherche : 1) Quelles métaphores d’interac-
tions tangibles proposer afin de naviguer temporellement dans un Environnement Virtuel ? 2) Quels
interacteurs (objets physiques) utiliser pour supporter ces interactions?

POSITIONNEMENT

Pour formaliser des activités associées a des dispositifs socio-techniques Laubé et al. ont proposé
ANY-Artefact [9] qui se base lui-méme sur CIDOC-CRM ? et Dolce [6]. Ce modéle est centré sur la
représentation des activités, des roles et des savoirs. La notion de savoir dans ANY-Artefact représente
I’ensemble des connaissances techniques a un instant donné. Cependant ANY-Artefact ne permet ni
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la représentation ni Pexécution de ces activités dans un EV. Pour cela Chevaillier et al. ont proposé
MASCARET [2], un méta-modele de représentation des activités en EV. Une activité dans MASCARET
est définie par un diagramme d’activité UML permettant d’agencer des actions, des ressources et des
roles. Toutefois les notions de période et de durée d’activité ne sont pas présentes dans ce modéle.

Avec les avancées des technologies de RV certains chercheurs ont proposé des paradigmes d’interac-
tion visant a permettre la navigation temporelle au sein d’EV. Koebel et al. proposent un environnement
virtuel, Biennale 4D, dans lequel les utilisateurs visitent le pavillon Suisse de I'exposition Biennale
di Venezia [8]. En manipulant un cube virtuel dont les faces représentent différentes années, les
utilisateurs choisissent I’édition de I’exposition qu’ils souhaitent voir. En 2018, Gaugne et al. proposent
un EV permettant d’explorer Ihistoire de la musique occidentale [3]. Ici la navigation temporelle est
intégré dans I’environnement, 'utilisateur navigue entre les différentes périodes en passant a travers
des portes. La métaphore d’interaction utilisée ici est celle du portail temporel.

Nos résultats de recherche bibliographique ont permis de mettre en évidence le peu de travaux
visant & proposer des paradigmes d’interactions de navigation temporelle dans une interface. A
notre connaissance, aucun ne repose sur des interfaces tangibles (TUI) pourtant considérés comme
améliorant I'expérience utilisateur comparativement a une interface graphique (GUI) [11]. C’est
pourquoi nous visons a proposer des paradigmes d’interactions tangibles permettant de naviguer
temporellement dans un EV. Par ailleurs, nous proposons d’enrichir MASCARET en y ajoutant la
notion de temps telle que définie dans ANY-Artefact.

TRAVAUX REALISES & PERSPECTIVES

Nous avons initié des travaux visant a formaliser les deux échelles de temps associées a une acti-
vité (période et durée) en nous appuyant sur le modele ANY-Artefact et le méta-modéle d’activité
MASCARET. Nous avons également implémenté un premier démonstrateur impliquant une table
interactive et un objet tangible générique (cf. figure 1). Dans celui-ci, nous avons représenté deux
ponts, qui se sont succédés dans le temps, ainsi que leurs procédures d’ouverture.

Afin de permettre a l'utilisateur de naviguer temporellement, nous avons implémenté deux pa-
radigmes d’interactions s’appuyant sur deux métaphores : le portail temporel, associé a I’échelle
période, et le compteur de vitesse d’un véhicule, associé a I’échelle procédure. Ces deux para-
digmes reposent sur I'utilisation d’un objet tangible générique. La figure 2 illustre I’interface de la
table interactive. Si 'objet est situé dans la premiére zone de I’interface de la table interactive, son
angle de rotation permet de controler la vitesse d’écoulement du temps. En revanche si il est situé
dans la deuxiéme zone, sa position permet de sélectionner la période observée. En posant I'interacteur
sur le diagramme d’activité présent dans la 32m¢ zone I'utilisateur peut controéler la procédure action
par action.
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Ce premier prototype constitue la base sur laquelle nous appuierons nos travaux futurs. En effet,
nous envisageons dans un premier temps d’étendre notre représentation du temps afin de la rendre
totalement générique, par exemple en y ajoutant les notions de navigation discréte et continue. Dans
un deuxiéme temps, nous prévoyons de concevoir un interacteur tangible spécifique en nous appuyant
et nous inspirant de [4, 7, 10].

Nous avons prévu une expérimentation dans un lieux public pour valider I’acceptabilité de notre
dispositif. Nous prévoyons également une expérimentation en laboratoire mesurant 'impact de notre
systeme sur la rétention d’information par rapport a une condition de dispositif de RV seul.
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