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STAGE

1/ CONTEXTE : PROJET 4D COLLAB
Le projet de recherche 4D Collab s’ar� cule 

autour de l’u� lisa� on du BIM 4D dans les projets 
de construc� on [1]. Ce projet a pour but, entres 
autres,  d’iden� fi er des pra� ques de collabora� on 
qui u� lisent la modélisa� on 3D associée au temps 
(4D) ainsi que des interac� ons innovantes u� lisant 
également la 4D.

Ces nouvelles interac� ons devront être défi nies 
et intégrées à une plateforme composée de 
surfaces tac� les et du logiciel collabora� f synchrone 
«Shariiing» d’Immersion  (Fig.1) [2].
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Figure 1 - Session de collabora� on autour d’une table tac� le avec 
le logiciel Shariiing dans le cadre d’expérimenta� on 4D Collab

Figure 3 - Esquisses de la concep� on d’interface

Tableau 2 - Extrait de la proposi� on des interac� ons sur 4D

2/ PROBLÉMATIQUE 4D ET NUI
Pendant la session de prise de décision, l’équipe 

du projet a besoin de manipuler collec� vement 
le modèle 3D et le temps (4D), et de réaliser des 
modifi ca� ons simples. Toutefois, les logiciels de 
simula� on 4D n’ont pas été conçues pour des 
interac� ons collabora� ves (actuellement une 
personne seulement interagit avec le modèle) 
ni pour des interac� ons naturelles. Pour 
démocra� ser les interac� ons avec la 4D pendant les 
sessions de prise de décision collabora� ves, nous 
proposons d’u� liser ces interac� ons naturelles 
(NUI), car l’appropria� on de celles-ci se fait très 
rapidement. Mon rôle est donc de concevoir 
un ou� l capable de répondre à ces besoins.
 

 3/ MÉTHODE 
La créa� on de logiciel est un processus itéra� f 

se divisant en plusieurs étapes. Lors de la première, 
la phase d’analyse, nous avons pu me� re en 
évidence qu’il était diffi  cile de répondre à toutes 
les demandes d’un seul coup, et qu’il était donc 
judicieux de défi nir des étapes  - ou jalons. 

Figure 2 - Phases du projet

Tableau 1 - Etapes de la concep� on du prototype 4D Collab tool

Etape 1. Visualisa� on Etape 2. Annota� on Etape 3. Modifi ca� on
• Manipuler la 3D 

pour adapter la vue 
(move, zoom, palm);

• Affi  cher les informa-
� ons de la 3D;

• Régler la vue avec le 
«cube de posi� on»

• Accèder aux vues 
prédéfi nies

• Annoter librement 
de façon éphémère;

• Annoter librement 
de façon fi xe;

• Annoter avec les 
éléments des codes 
courants du BTP;

• Sauvegarder

• Modifi er les 
durées des tâches 
planifi ées;

• Changer l’ordre des 
tâches;

• Ajouter et grouper 
les tâches;

• Associer tâche et 3D

 

Dans notre cas, chaque étape correspond à un 
objec� f de collabora� on 4D : visualiser, annoter, 
modifi er. Par «annoter» nous entendons dessiner. 
Le Tab.1 regroupe les spécifi ca� ons de chaque 
étape. La Fig.2 les place selon l’avancement dans 
les phases du projet [3].

4/ MAQUETTAGE 
 Le maque� age du logiciel est la suite logique à 
la phase d’analyse, déclinable en plusieurs niveaux 
de détail [4]. Une première réfl exion s’est faite 
sous forme d’esquisses (Fig.3) afi n d’avoir une 
vue d’ensemble des diff érentes interfaces et des 
interac� ons liées à chaque ac� on. 

 La prochaine étape va être d’affi  ner la défi ni� on 
des interac� ons, notamment concernant l’aspect 
collabora� f synchrone, et d’approfondir le 
maque� age des interfaces, en adéqua� on avec les 
expériences collabora� ves avec Shariiing. Ensuite, le 
resumé des sessions de crea� vité et les expériences 
u� lisateur sur ce� e première proposi� on meneront 
vers un premier prototype fonc� onnel répondant 
à la l’étape 1 de la concep� on, la visualisa� on.

ID Interactions
Individuelle
Tactile Tangible

Step 1 - Visualisation
Importer des fichiers

V001 Ouvrir le sélectionneur de 
fichier

Appui court avec 1 doigt sur 
bouton - "Tap"

Même action que tactile, 
mais en utilisant stylet 
tactile

V002 Sélectionner un fichier Appui court avec 1 doigt sur 
bouton - "Tap"

Même action que tactile, 
mais en utilisant stylet 
tactile

V003 Valider l'import de fichier Appui court avec 1 doigt sur 
bouton - "Tap"

Même action que tactile, 
mais en utilisant stylet 
tactile

Manipuler le 3D

V004 Avancer et reculer dans le 
modèle, “MOVE”

Mouvement avec 1 doigt - 
"Drag"

Objet tangible pour modèle 
3D, faire glisser objet avant-
arrière, côté ou diagonale 
pour bouger

V005 Pivoter le modèle, “PIVOT” Mouvement avec 2 doigts - 
"Drag"

Objet tangible pour modèle 
3D, pivoter objet sur lui 
même pour pivoter modèle

V006 Zoomer sur le modèle, 
“ZOOM”

Pincement, écartement avec 2 
doigts - "Pinch", "Stretch"

Objet tangible pour zoom, 
faire glisser objet avant-
arrière

V007 Centrer la vue sur l'ensemble 
du modèle, "ZOOM ALL"

Appui court avec 1 doigt sur 
bouton "ZOOM ALL" - "Tap"

Même action que tactile, 
mais en utilisant stylet 
tactile

Afficher les informations d’un élément du modèle 3D

V008

Sélectionner élément(s) du 
modèle; Mettre en évidence 
élément(s) du modèle avec 
couleur et transparence; 
Afficher informations 
correspondant à cet élément

Double appui court avec 1 doigt 
sur élément - "Double Tap"

Objet tangible pour 
informations, même action 
que tactile mais avec objet

V009

Dérouler les informations sur 
l'élément
Enrouler les informations sur 
l'élément

Appui court avec 1 doigt sur 
flèche déroulement - "Tap"

Objet tangible pour 
informations, même action 
que tactile mais avec objet

V010

Désélectionner élément(s) du 
modèle sélectionné(s); Enlever 
mise en évidence élément(s) 
du modèle avec couleur et 
transparence; Afficher 
informations correspondant à 
cet élément

Double appui court avec 1 doigt 
sur élément - "Double Tap"

Objet tangible pour 
informations, même action 
que tactile mais avec objet

V011 Sélectionner un élément déjà 
sélectionné

Appui court avec 1 doigt sur 
élément - "Tap"

Objet tangible pour 
informations, même action 
que tactile mais avec objet

V012 Désélectionner tous les 
éléments sélectionnés

Double appui court avec 1 doigt 
dans le vide (zone avec rien 
dessus) - "Double Tap"

Objet tangible pour 
informations, même action 
que tactile mais avec objet

 La colonne «Tangible» du tableau regroupe une 
proposi� on d’interac� ons tangibles, sous forme 
d’hypothèse. Actuellement, il n’est pas prévu de 
les implémenter dans le prototype, mais il est 
toujours intéressant de posséder des alterna� ves 
aux interac� ons tac� les.

 Le Tab.2 est le résultat d’une réfl exion sur les 
interac� ons possibles selon l’ac� on eff ectuée par 
l’u� lisateur. Ce tableau regroupe un extrait des 
poten� elles interac� ons qui ont été pensées pour 
cet ou� l, pour l’étape de visualisa� on.

 La colonne «Tac� le» du tableau regroupe une 
proposi� on d’interac� ons tac� les. Le geste a 
eff ectué pour chaque ac� on est décrit ainsi que le 
nom lui étant associé (ex. «Tap», «Drag»). Dans tous 
les cas, il s’agit d’interac� on commune et connue 
du grand public.


