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Introduction

Avec le developpement actuel dans ses aspect
techniques et cognitifs, I'idée a été modélisée dans
une autre image moderne, c’est ainsi que les
techniques d’interactions avancées sont apparues.

Alors, en quoi consiste ces techniques?




Les différents technique d'interactions avancées

> Multi-touche

Dans la vie réelle, nous faisons des actions
avec les 2 mains, mais aussi avec plusieurs
doigts Linteraction multi-tactile ou multi-
touche permet des actions paralléles
augmente le parallélisme et réduit le temps
réduit la complexité de la tache




Réalité augmenté

v' Augmentation du monde réel par des représentations virtuelles

e annotation d’une scéene réelle
e controle aérien, conduite automobile, etc.
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v’ Cas d'usages et technologies

e smartphones

* lunettes (type Google Glass)

* vidéo- et pico- projecteurs

e virtual retinal display (expérimental)




Interaction tangibles

v' Interaction avec I'information digitale en manipulant des objets
physiques




papier augmenté

o Projection sur le papier avec des o Papier et table tactile
mini-projecteurs




Interface Homme-Machine avec mouvements oculaires

Il s'agit d'une interface homme-machine. Cette interface est destinée a étre
utilisée par des personnes souffrant d'un handicap moteur sévére, en ne
conservant que les mouvements oculaires. Dans la vidéo, il a tapé le mot
"PROVA" (le mot italien pour "essayez c¢a") en utilisant uniguement le mouvement
des yeux. Pour déplacer le curseur, il suffit de bouger I'ceil dans la direction
souhaitée; la sélection d’'un caractére se fait par un double clin d’'ceil (oui !

Comme un double tap).
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» Hand development kit

Les développements récents des robots portables et de
l'augmentation humaine ouvrent de nouvelles possibilités de
conception d'interfaces de calcul intégrées au corps. Comme
exemple, nous présentons une paire de doigts robotiques
souples entrainés par des cables et des servomoteurs, et
des applications utilisant les doigts robotiques dans divers
contextes.




» Hand development kit

Utilisé pour les gestes
tactiles sur les
smartphones aidant les
utilisateurs en cas de
manque de dextérité ou
d'amputation.

o Permet des
gestes multi-
touches sans
avoir besoin
d'utiliser les
deux mains.

o Le robot peut
aider dans les
raccourcis
clavier et savoir
guand
capitaliser.




Récapitulatif

Les technologies d'interaction permettent aux gens de:

» Effectuer leurs taches avec plus de precision

et de facilite.

> Améliorer leur qualité de vie.

> Contribuer a I'exploitation optimale des
megadonnées.
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TUI: Definition

m Interfaces Tangibles de |‘Utilisateur (Tangible User
Interface TUI)

m Une interface utilisateur tangible est une
interface utilisateur sur laquelle ['utilisateur
interagit avec l'information numérique par le
moyen de |'environnement physique.




TUI: Objectif

L'objectif de développement des interfaces
utilisateur tangibles est d'encourager |Ia
collaboration, I'éducation et le design
(conception) en donnant a l'information digitale
une forme physique, profitant ainsi des
capacités humaines de saisir et de manipuler

des objets physiques et des matériaux.




TUI: Definition

m Hiroshi Ishii, chercheur au
Massachussetts Institute of
Technology Media Lab, ou le concept
est né, définit une interface tangible
de la facon suivante : « un outil de

manipulation d’objets réels intégrés

dans un environnement virtuel ».
|’'espace est donc pris en compte

dans l'interaction humain-systéme.




Interfaces existants

m De facon plus simple, l'interface tangible est la
derniére génération d’interfaces « humain-
systeme ». Voici les différentes interfaces qui

existent a I'heure actuelle :




Corrnancd Options Right

Interface textuelle :

mC'est la premiere génération d’interfaces. Elle utilise uniquement le
clavier en entrée et uniquement les chiffres et lettres en sortie (par
exemple, le systeme opérationnel DOS).

mSoulignons que ce type d’interface n’est presque plus utilisé, sauf par

des professionnels spécialisés dans I'informatique.
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mC’est la deuxieme

génération. Cette interface
I’ordinateur
I"habitude

Elle

correspond a

gue nous avons
d’utiliser aujourd’huli.
utilise en entrée le clavier et
la souris. En sortie, il y a du

texte et des images.




Interface tactile :

mll s’agit de la troisieme
génération. Elle
correspond au
smartphone ou a la
tablette tactile, que nous
avons de plus en plus
I’habitude d’utiliser. Ce
type d’interface permet
d’interagir sur un écran
avec ses doigts ou avec un

stylet.
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Interface tangible :

mC’est la derniere
génération. Tangible
provient du latin tangere,
qui signifie « toucher ».

m |l ne s’agit donc plus
seulement ici d'interagir
avec des objets virtuels

sSur un écran, mais de

manipuler de véritables

objets physiques.




Des exemples de derniere génération des

interfaces tangible




PROJECTION 3D




Qu’est ce que la projection 3D

m La projection 3D est une technique impressionnante qui peut donner
une dimension spectaculaire a un évenement. Facades historiques,
batiments, fontaines, voitures, objets, ... autant de supports de

projection qui peuvent véhiculer un message de marque,_valoriser un

logo, sublimer une architecture ou donner vie aux infrastructures.
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https://www.absolute-event.com/blog/comment-mettre-en-scene-son-logo-pendant-un-evenement

E!éments de Programmation
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Qu’est ce que VPL

m Leslangages de programmation ordinaires sont basés sur le
texte, tandis que les plates-formes de programmation visuelle
sont basées sur le graphique .

m VPL est I'abréviation de “visual programming’ il s'agit d'un type
de langage qui utilise des composants graphiques tels que des
icones, des boutons et des symboles sous forme de codage.

m Ce type de langage de programmation aide les utilisateurs non
techniques a expliquer les graphiques et les processus d'une
maniére que la plupart des débutants peuvent comprendre




u’est

ce que VPL
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Types de langages de programmation

visuels

m Basé sur desicones:

Ces langages suivent une représentation sous forme
d'organigramme de la structure du programme, avec
des icones représentant différents menus,
commandes de programme, de gestion des erreurs,

etc.
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Types de langages de
programmation visuels

m Basé sur le formulaire

Ces VPL adoptent une représentation basée sur un
formulaire de la fenétre GUI. Ceux-ci pourraient
inclure des controles visuels et non visuels.




Types de langages de
programmation visuels

m Basé sur un diagramme

m Les langages de diagramme utilisent différentes
représentations schématiques pour différents cas
d'utilisation, dans le contexte de la programmation.
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les éléments du langage
de programmation visuel
sont fournis sous la
forme des blocs de
construction graphiques.
Totalement, les blocs
sont des éléments
utilisés pour convertir le
code logiciel textuel en
un format de bloc visuel
par créant des "blocs de
construction” que
l'utilisateur peut
connecter ensemble pour
créer son programme.

Quels sont les éléments de
programmation visuelle?
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Quels sont les éléments de programmation
visuelle?

m Les éléments du programme m ¢

sont assemblés par glisser- change |
. :r/ghtnes.s

déposer.

Vous pouvez dire si les
éléments graphiques
peuvent étre connectés en
fonction des évidements et
divisé en groupes de
couleur, qui doivent
s'emboiter comme des
pieces de puzzle. Cela rend
les processus d'assemblage
simples et intuitifs, sans
avoir a connaitre un langage
de programmation textuel.
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permettent d'insérer des
actions, qui dépendent
des conditions.
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Operators

permettent les
connexions et les calculs
mathématiques.

el
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set wariable to m

change wvariable by n

show warable uariable

hide varable uariable

A

Variables

est un espace réservé pour
une valeur, généralement un

nombre, que vous ne

connaissez pas encore.



change seconds by
switch costume te costume2

mowe i) steps
€ = set seconds to [@)

turn G degrees

set zoom to L]

T b degrees change zoom by switch backdrop to backdrops
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change color  effect by

sat color  effect to &)
change horiz. pan by
chear graphic effects

set horiz. pan to [@)
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Sound Looks
Event Motion _ modifie 'apparence, la
_ contréle le ajoute des sons et taille et les effets

Ce sont des actions des effets sonores,  graphiques d'un sprite, fait

i déclenchent d mouvement du . ) . :
qui aecienchent au it modifie la hauteur dire/penser a un lutin que
code dans votre sprite. o B Vel e, quelque chose, change le
programme. costume ou l'arriére-plan

du lutin.




' | Untitled Scripts mes ind [ Share. ‘” See project page
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“"Hello World” in VPL code




Limite de la VPL

m L'une des plus grandes critiques de la programmation
visuelle est quand les mesure d'un programme devient
plus complexe, il est difficile pour la programmation
visuelle de gérer cela efficacement. Mais méme, elle
reste I'un des meilleurs moyens d'education pour les

débutants et les enfants a la programmation.
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