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Malgré le fait que I’interaction tangible existe depuis des
années, elle est encore trés rarement exploitée dans le
contexte non-visuel, par exemple dans les technologies
d’assistance pour les personnes déficientes visuelles.
Parmi les projets existants, Pielot et al. (2007) ont étudié
I’influence de la manipulation d’un objet tangible
(notamment un canard en plastique) sur 1’exploration et
I’apprentissage de cartes géographiques. Les résultats
préliminaires suggeérent que l’interaction tangible
améliore les apprentissages. En outre, « Clutching at
straws » [5] avait l’objectif de rendre des graphes
accessibles en utilisant des objets tangibles. Ce projet a
permis de définir quelques recommandations pour la
conception d’interactions tangibles et non-visuelles. Par
exemple, comme pendant le balayage de la surface sans
vision les utilisateurs risquent d’accidentellement
toucher les objets, il est préférable de choisir des formes
« stables », c’est-a-dire des objets qui ne tombent pas
facilement. Manshad et al. (2012) ont proposé
I’utilisation de briques physiques sur un écran multi-
touch pour la création et [D’interaction avec des
représentations graphiques. De nombreux feedbacks ont
été proposés, notamment des retours sonores ou des
vibrations. Kane et al. (2013) ont proposé un systéme
basé sur des « objets-guides » (touchplate) combinés
avec un écran multi-touch. Grace a un marqueur reconnu
par la table, le guide physique était identifié et générait
I’apparition d’une représentation numérique
correspondante. Dans ce dispositif, le guide était un objet
en plastique qui définissait une zone de travail tandis que
la représentation numérique contenait des informations
sur ce qu’utilise la personne (par exemple une carte
géographique ou un clavier).

Figure 1. Utilisation de cubes sur table multi-touch. Tiré de
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Inspirés par ces travaux, nous avons mené a ’'IRIT des
études sur la conception de techniques d’interaction
tangibles non-visuelles autour des cartes géographiques.
Les premiers travaux ont ét¢ menés lors du « chef
d’ceuvre » du M2IHM 2013 [1]. L’objectif du projet était
de concevoir des techniques d’interactions tangibles ou
wearables qui permettent a un étudiant non-voyant et a
un professeur de locomotion de collaborer autour d’une
carte géographique. Concrétement, nous avons congu des
interactions tangibles pour ajouter, lire et supprimer des
annotations sur une carte géographique grace a un cube
positionné sur une grande table tactile (Figure 1 montre
la conception et les tests avec différentes variantes de
cubes). Les différentes faces du cube étaient reconnues
par la table a travers un traitement d’image et
permettaient de lancer I’une des trois commandes (ajout,
suppression et lecture). L objectif de ce projet était de
comparer |’utilisabilit¢ du cube a celle d’un bracelet
Arduino permettant les mémes commandes déclenchées
par des boutons (Figure 2). Cette comparaison prendra
en compte le type d’utilisateur (déficient visuel vs.
voyant).

Par la suite, le travail de Julie Ducasse [2] a permis de
remplacer le bracelet par une smartwatch sur laquelle
I’utilisateur pouvait effectuer des gestes pour lancer les
commandes. Une étude préliminaire avec 9 utilisateurs
voyants aux yeux bandés a permis de comparer les trois
techniques d’interaction proposées (manipulation du
cube, utilisation de la smartwatch, gestes sur la table).
Les résultats de cette expérience préliminaires suggerent
que, dans ce contexte et avec des utilisateurs aux yeux
bandés, les interactions gestuelles sont plus utilisables
que les interactions tangibles et wearables (notamment
en termes de satisfaction). Cependant, il sera bien
évidemment nécessaire de vérifier ces résultats aupres de
sujets non-voyants. De plus, 1’étude sera complétée par
un plus grand nombre de taches en relation avec
I’exploration et ’annotation des cartes géographiques,
notamment lors d’une collaboration entre voyants et
déficients visuels.

Ces travaux seront poursuivis dans le cadre du projet
ANR Accessimap' qui débutera fin 2014. L’objectif
global de ce projet est de concevoir et d'évaluer un
prototype de table collaborative interactive permettant a
des déficients visuels d’explorer des cartes

U http://www.irit.fr/accessimap
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géographiques, mais aussi de collaborer avec d’autres
déficients visuels et/ou des voyants.

Trois boutons

Le module LilyPad Arduino

Le module XBee émetteur

Figure 2. Bracelet d’annotation des cartes géographiques
basé sur une Arduino. Tiré de (Bergua et al., 2014)

Au sein du GT « Interaction Tangible », nous proposons
de faire une présentation synthétique de I’ensemble de
ces travaux autour des interactions gestuelles, tangibles
et wearables pour personnes déficientes visuelles
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