N

N

Les défis de la conception pour les murs d’écrans
interactifs

Lou Schwartz, Valérie Maquil, Mohammad Ghoniem

» To cite this version:

Lou Schwartz, Valérie Maquil, Mohammad Ghoniem. Les défis de la conception pour les murs d’écrans
interactifs. 2023. hal-04046202

HAL Id: hal-04046202
https://hal.science/hal-04046202v1

Preprint submitted on 25 Mar 2023

HAL is a multi-disciplinary open access L’archive ouverte pluridisciplinaire HAL, est
archive for the deposit and dissemination of sci- destinée au dépot et a la diffusion de documents
entific research documents, whether they are pub- scientifiques de niveau recherche, publiés ou non,
lished or not. The documents may come from émanant des établissements d’enseignement et de
teaching and research institutions in France or recherche francais ou étrangers, des laboratoires
abroad, or from public or private research centers. publics ou privés.


https://hal.science/hal-04046202v1
https://hal.archives-ouvertes.fr

Les défis de la conception pour les murs d’écrans interactifs

The Challenges of Designing for Large Interactive Displays

LOU SCHWARTZ, VALERIE MAQUIL, and MOHAMMAD GHONIEM, Luxembourg Institute of Science
and Technology (LIST), Luxembourg

Interactive wall displays are increasingly used in various fields. Their configuration varies in terms of size, orientation, visualisation
technology, display, interaction means, application area and location. Such diversity makes the design for wall displays very challenging.
To better understand the challenges related to the design for wall displays, we ran a focus group with researchers involved in the
design of applications and interaction techniques for wall displays. In this paper we present the most important challenges organized

in nine different categories.
CCS Concepts: « Human-centered computing — Interaction design; Touch screens; Displays and imagers.

Additional Key Words and Phrases: Large interactive displays, design, focus group, large high-resolution displays

Les murs d’écrans interactifs a trés haute résolution (MEI) sont de plus en plus utilisés dans différents domaines. Leurs configurations
varient en termes de taille, orientation, technologie de visualisation, affichage, moyens d’interaction, domaines d’application et
I’emplacement. Une telle diversité complique la conception d’applications pour les MEL Pour mieux comprendre les défis liés a la
conception pour les MEL nous avons organisé un groupe de discussion avec des chercheurs travaillant sur la conception d’applications

et d’interactions pour des MEI Dans cet article, nous structurons les défis les plus importants en neuf catégories différentes.
Mots-clés additionnels : Murs d’écrans interactifs, conception, groupe de discussion, grands écrans a haute résolution
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1 INTRODUCTION

Les murs d’écrans interactifs (MEI) sont de plus en plus utilisés dans 'espace public, comme pour I'affichage d’informa-
tions, la recherche d’informations contextuelles, le divertissement ou a visée artistique [8]. Ils sont aussi utilisés dans la
recherche scientifique [2, 4, 7, 9, 11, 13-15, 17, 19, 20, 22]. Selon Chen et al., les MEI améliorent les performances et la
satisfaction des utilisateurs pour des taches telles que la conception de modéles, ’analyse et I'exploration de données
visuelles. Ils favorisent la conscience partagée et la communication au sein des groupes [6]. Mais ces nouveaux moyens
de visualisation, de collaboration et d’interaction différent des applications de bureau et pour smartphones [10], de
par leur taille, leur résolution, la collaboration qu’ils favorisent, les interactions dites «naturelles» utilisées (tactile et
gestuelle principalement) [1]. Les MEI varient en termes de configuration (taille, orientation, technologie de visualisation,
configuration de I'affichage et moyens d’interaction), d’objectif d’application (productivité, divertissement, interaction

sociale, jeux et publicité) et de lieu (ville, bureau, université/école, conférence, tiers lieu et site culturel) [1].
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2 LES DEFIS DE LA CONCEPTION D’APPLICATIONS POUR LES MEI DANS LA LITTERATURE

Lischke et al. ont interrogé quatre praticiens sur leurs difficultés en matiére de conception pour des MEI [10]. Ils ont
identifié huit défis : le prototypage et I’évaluation, les méthodes de saisie, 'utilisation par une personne ou un
groupe, la durée d’interaction, le contenu affiché, la taille et la résolution, des défis techniques et la recherche
d’informations visuelles. Cette étude se centre sur des concepteurs d’applications de consultation d’information pour
des MEI publics avec des durées d’utilisation courtes et un besoin d’attirer I’attention des passants non spécialisés.

Dans leur revue de littérature, Belkacem et al. [3] mettent en exergue quatre caractéristiques des MEI qui sont autant
de défis et d’opportunités pour le concepteur de solutions de visualisation pour MEI : plus de pixels, plus d’espace , plus
d’utilisateurs et plus de dispositifs. Dans le cadre d’un travail exploratoire sur la combinaison de la réalité augmentée
avec les grands écrans interactifs, Reipschldger et al. définissent des défis spécifiques a la visualisation de données sur
ces derniers [16]. Ils mentionnent notamment les problémes de perception, la gestion de la densité et de la complexité,
et le support pour plusieurs utilisateurs.

Nous prolongeons ci-dessous la réflexion sur les défis propres a la conception d’applications pour MEL

3 METHODE

L’objectif est d’identifier les défis de la conception d’applications pour des MEI en se concentrant sur des
applications collaboratives de résolution de problémes, de prise de décisions et de visualisation de données
complexes. Pour ce faire, nous avons organisé un groupe de discussion de deux heures avec neuf concepteurs et
chercheurs travaillant sur la conception d’applications et d’interactions pour des MEL Un participant commencgait a
concevoir sa premiere application pour MEL les autres en avaient congu entre une et trois, dont la moitié avait déja été
testée par des utilisateurs.

Parmi les applications congues par les participants, quatre sur sept sont des systemes d’aide a la décision collaborative,
dont une avec visualisation de données complexes. L'une des applications est destinée a un jeune public dans un musée
scientifique. Une autre étudie la prise de décision de traverser la rue en fonction du trafic automobile. La derniére permet
la visualisation des données d’'un modele de batiment selon plusieurs vues. Deux de ces applications sont congues pour
permettre une collaboration en présence mixte (colocalisée et a distance). Les domaines ciblés sont la 4D en architecture,
la logistique en temps de crise, 'ingénierie, les communautés énergétiques, les véhicules autonomes et la dissémination
scientifique. Les applications sont utilisées principalement sur des MEI verticaux : un mur de visualisation composé
d’une grille de 2 X 12 écrans, de 7 m de largeur et 2 m de hauteur, d’une résolution de 13152x3872 pixels et un mur
concave composé de 12 écrans verticaux de 75" formant un affichage a 360° de 2 m de haut, 3,6 m de diamétre et
d’une résolution de 25920x3840 pixels. Certaines de ces applications sont complétées par des interactions sur une table
interactive. La plupart des applications sont congues pour étre utilisées par un groupe de quatre personnes minimum
avec des profils d’expertise différents. Les interactions sont tactiles et parfois complétées par un controleur (HTC Vive).

La session a commencé par un tour de table afin que tous les participants présentent les applications sur lesquelles
ils/elles ont travaillé. Un brainstorming a suivi avec la question : «Quels défis rencontrez-vous dans la conception
d’applications pour les MEI ?». Afin d’animer la discussion, nous avons fusionné les catégories des défis de conception

d’applications pour les MEI proposés par Lischke et Belkacem [3, 10], en huit dimensions :

e Plus d’interactions : utilisation d’interactions dites «naturelles» (tactile, geste, position du corps, vocal, etc.)
avec combinaison de plusieurs méthodes utilisées en méme temps ou séquentiellement par un ou plusieurs

utilisateurs.
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e Plus d’utilisateurs : rassembler plusieurs utilisateurs de domaines d’expertise différents afin de confronter
leurs points de vue et connaissances, favoriser les échanges entre utilisateurs, gérer les occultations, tracer les
utilisateurs, identifier I'auteur d’une interaction, gérer des espaces de travail personnels et commun(s).

o Plus d’espace : gérer la distance et les angles de vue différents des utilisateurs autour du MEI, utiliser la
navigation physique, accéder aux données et éléments d’interface nécessaires sans déplacement.

o Durée d’utilisation : pour les interactions courtes capter 'attention du public et faciliter les interactions pour
un public non expert et non formé, pour les interactions longues gérer entre autres la fatigue physique.

o Plus de contenu complexe : utilisation de 'espace sur le MEI et de la résolution pour afficher plus de contenu
et du contenu plus complexe, utiliser plusieurs formats de contenu, supporter la visualisation et ’exploration de
grandes bases de données. Organisation différente des écrans (par rapport a une application PC ou smartphone)
afin de réduire la navigation entre plusieurs écrans et favoriser la concomitance d’une vue générale et de détails.

o Assister les concepteurs : proposer des méthodes, outils, recommandations, bonnes pratiques et processus
standardisés pour la conception et I’évaluation.

o Plus de dispositifs : gérer 'interconnexion entre plusieurs dispositifs, notamment la fréquence d’image, la
continuité visuelle et tout autre probleme technique pouvant en découler.

o Plus de pixels : une puissance de calcul et graphique, une structure de donnés et des algorithmes adaptés.

En conformité avec les dispositions de la loi RGPD et avec 'accord des participants et du comité d’éthique interne,
nous avons enregistré la voix des participants afin de la transcrire. Le contenu de la session a été analysé afin de relever
les éléments les plus intéressants par rapport aux catégories proposées ci-dessus. Les doublons ont été éliminés. La

session a été réalisée en anglais. Dans un souci de lisibilité, les verbatims ont été traduits en francais.

4 RESULTATS : DEFIS IDENTIFIES

Les défis identifiés sont présentés selon les catégories présentées ci-dessus dans un souci de lisibilité.

4.1 Plus d’interactions

La combinaison de plusieurs modes d’interaction est une question complexe ainsi que le choix de la modalité la
plus adaptée pour I'application mais également pour la configuration du MEI Il est parfois nécessaire de combiner
différentes modalités parce qu’elles permettent des actions différentes ou sont plus ou moins faciles a utiliser en fonction
de la proximité du MEL I3 «Les participants n’ont pas vraiment utilisé le controleur [Vive proposé en plus des interactions
tactiles] : ils ne savaient pas comment utiliser et lors des entretiens, ils ont dit étre assez proches pour ne pas en avoir
besoin.» - 16 «Il y a aussi des différences entre ce que permet chaque modalité. 1l faut alors prendre en compte a quelle
distance ils se trouvent, le type et d la taille du contenu, etc.»

Un compromis est nécessaire entre I’aspect naturel des interactions (en utilisant le moins d’équipement
possible) et la robustesse du systéme qui doit gérer les occultations, la continuité des interactions et les différentes
positions des utilisateurs. De plus, depuis la pandémie, des personnes sont peu enclines & partager des équipements. I6
«S’agit-il d’une interaction locale ou globale ? Par exemple, pour une carte, si vous faites un zoom, c’est pour toute la carte.
Mais si vous étes proche et que vous regardez quelque chose, vous pouvez vouloir zoomer seulement pour vous ou seulement
une partie de la carte.» - 12 «Il y a plusieurs personnes et cela génére des occultations. - I8 «Si vous voulez que ce soit naturel,
vous ne pouvez pas utiliser des équipements supplémentaires, comme des gants. Mais alors il y a des problémes de précision
et d’obstruction.» - I6 "Nous avons demandé aux gens de porter des casques audio et c¢’était un probléme pendant le Covid.»
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La modification des données, textes et modeéles directement sur le MEI ne sont pas aisés, en particulier la saisie de
texte long sans clavier physique. De plus, la saisie d’un texte sensible tel qu'un mot de passe sur un clavier partagé
affiché a I’écran n’est pas compatible avec le besoin de confidentialité. I7 «Nous avons décidé de ne pas permettre de
modifier car s’était trop complexe.» 19 «Il n’est pas naturel de saisir du texte avec le tactile.»

Certaines interactions sont spécifiques a un role. Plus de réles sont définis, plus il peut étre nécessaire d’avoir
des interactions spécifiques. Il peut aussi étre nécessaire d’identifier ’auteur de P’action, ce qui reste complexe. 12
«Plus il y a d’utilisateurs, plus il y a des roles différents et plus il y a des types d’interactions différents a prendre en compte.»

- I7 «Nous voulions identifier la personne qui modifiait I’information qui annotait, mais c’était trop complexe.»

4.2 Plus d’utilisateurs

Les participants ont observé que I'utilisation d’'un MEI lors d’une session collaborative de prise de décision favorise la
participation active par rapport a une session avec les mémes informations affichées via un vidéoprojecteur. I6 «Les
utilisateurs participent plus activement d la discussion que dans lors d’une réunion avec un projecteur.»

Comme discuté dans la section 4.1, la présence de plusieurs utilisateurs génére des occultations, autant pour le
systéme que pour les utilisateurs eux-mémes. Il est parfois socialement difficile de demander aux autres utilisateurs
de s’écarter, par exemple, pour consulter les informations affichées. La gestion d’interactions concurrentes est aussi
un sujet soulevé. Et la question de proposer des interactions collaboratives pour une tiche comme le glisser-déposer
d’un objet par des personnes situées a chaque extrémité du MEI reste ouverte. I6 «Par exemple, si vous commencez a
dessiner a une extrémité de I’écran et au méme moment quelqu’un d’autre touche I’écran, vous allez étre interrompu.»

L’espace autour du MEI est important puisqu’il conditionne le nombre d’utilisateurs pouvant participer confortable-
ment a une session. Mais la gestion de grands groupes (plus de 10 personnes) reste difficile. Outre le fait qu’un plus
grand groupe génere plus d’occultations et des difficultés d’interaction, la question se pose si toutes les personnes
présentes doivent participer activement.

Le processus décisionnel collaboratif demande de réunir différentes personnes ayant des domaines ou des
niveaux d’expertise différents. Les experts ont souvent besoin d’informations et de format de visualisation différents
et ne sont peut-étre intéressés que par une partie de la discussion. Ces différents profils ont parfois besoin d’un accés a
des informations complémentaires, qui, parfois, ne doivent pas étre partagées. Ils ont besoin de manipuler certaines
informations en paralléle ou d’intervenir de maniére séquentielle. Lorsque des espaces personnels sont disponibles, la
question se pose de la nécessité de validation du partage dans I’espace commun par la personne partageant, mais aussi,
par le reste du groupe. Comme pour tous systemes, il peut étre intéressant de permettre plusieurs niveaux d’interaction
correspondant aux différents réles. I7 «J ai mes informations spécifiques, je réfléchis au probléme de mon point de vue et je
reviens ensuite au sujet principal avec tous.» - 16 «Il existe un continuum de collaboration qui va de rien d la collaboration.»
- 14 «Deux groupes peuvent interagir dans leur espace personnel puis ils valident pour partager leur solution dans Iespace
commun.»

En fonction de la nature de la réunion, la dynamique sociale change, par exemple, ce peut étre une réunion
totalement collaborative (tous les participants ont le méme droit de modification) ou avec un maitre de cérémonie. En
I’absence d’un facilitateur, des fonctionnalités pourraient aider a la bonne dynamique de la session.

Plusieurs problémes concernant la collaboration en présence mixte ont été soulevés, c’est-a-dire avec des
utilisateurs colocalisés et distants. Notamment, toutes les informations doivent-elles étre partagées ou seulement une
partie. Les participants a distance utilisent sans doute des équipements hétérogénes. Dans ce cas, le partage d’écran sur

une résolution et une taille largement inférieures rendent la lecture compliquée. Il est donc indispensable de sélectionner
4
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les vues a partager. Mais, il est compliqué de suivre une discussion a distance avec une vue partielle des informations et
sans le contexte des interactions réalisées a distance. Les participants ont relevé que souvent les utilisateurs distants
sont peu sollicités, voir oubliés. 16 «La difficulté pour les utilisateurs [distants] de suivre réellement la discussion car ils ne
voient pas les interactions de l'utilisateur [local] avec les éléments qui sont affichés sur le mur. Il leur manque donc beaucoup

de contexte pour comprendre la discussion.» - I3 «Il manque des aides a la collaboration.»

4.3 Plus d’espace

L’espace accru autour du MEI permet de gérer de plus grands groupes comme discuté dans la section 4.2. Mais la taille
de la salle doit étre proportionnelle a la taille du MEI utilisé et a la taille du groupe visé. Ceci a également un impact
sur le recul nécessaire aux participants pour avoir une vue d’ensemble de toute la surface de Iécran. I8 «Si vous avez un
écran plus grand, il faut plus profondeur pour tout voir.»

Cet espace accru impose plus de déplacements et une position debout, ce qui peut générer une fatigue physique,
surtout si plusieurs dispositifs sont utilisés et sont trop éloignés. Lors de longues sessions (plus de 30 minutes), il a été
observé que les utilisateurs demandent la possibilité de se reposer (mobilier d’assise, tables). Cependant, ce mobilier
peut géner les déplacements et les interactions et étre contre-productif, puisque la position debout active favorise le
processus cognitif, améliore la concentration et améliore la vision périphérique [5, 18].

L’éclairage joue également un rdle important : trop de lumiére ou une mauvaise gestion des sources lumineuses
génére des reflets sur les écrans. Mais I’absence d’éclairage occasionne un contraste trop important avec I’écran et
génére des fatigues oculaires. I2 «Un groupe a éteint la lumiére de la piéce alors qu’il faisait nuit et ’écran était trop
lumineux, ils ont préféré rallumer.»

Avec la possibilité de se déplacer, I'information doit étre visible de n’importe quelle position et avec des angles de vue
différents. Lorsque le MEI n’est pas plat (concave ou convexe par exemple), les utilisateurs ne voient pas forcément
les conséquences de leurs actions. I2 «C’est tellement incurvé, que si vous vous tenez d’un coté et que quelque chose

change de U'autre coté, donc derriére vous, on ne le voit pas.»

4.4 Durée d’utilisation

Les sessions de prise de décision et résolution de probléme collaborative ainsi que de visualisation de grands jeux de
données complexes ont une durée importante (plus de 30 min et jusqu’a 4 heures). L'interruption, la sauvegarde et le
rechargement d’une session ont été évoqués. La question se pose également de permettre le travail séquentiel de
plusieurs groupes d’utilisateurs avec des profils différents lors de plusieurs sessions. 16 «Pour les longues sessions de

travail, il doit étre possible d’interrompre le travail et d’y revenir plus tard.»

4.5 Plus de contenu complexe

La question principale soulevée par les participants est la difficulté de définir les informations nécessaires et
leur mode de visualisation, pour proposer le bon niveau d’information pour toutes les personnes présentes et des
visualisations adaptées a leurs habitudes de travail. Pour aider a la visualisation de la bonne information au bon moment,
un accent peut étre mis sur les informations principales ou importantes. La question de la nature de cet accent, de sa
temporalité et de ses destinataires reste entiére. I7 «Le probléme n’est pas la quantité de données, c’est le type de données.

Les gens du terrain ont ’habitude de manipuler ces données complexes, ce qui n’est pas le cas de tout le monde.»

5
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Les informations peuvent étre regroupées dans différentes zones en fonction de leur impact : informations
principales et secondaires ou détaillées. Mais comment définir a quelle catégorie appartient une information ? De plus,
la modification de données fortement liées, peut avoir un impact sur plusieurs éléments de I'interface et ne pas étre vu.

Les échanges entre les utilisateurs peut nécessiter la modification de ’organisation des données. Dans ce cas,
I’agencement initial doit-il étre décidé lors de la conception ou lors d’une phase de préparation de la réunion par un
utilisateur ? I7 «Nous permettons a lutilisateur de définir les relations entre les éléments et les positions des fenétres dans
notre application.»

Dans une application d’exploration de grands ensembles de données ou de prise de décision une information peut
étre montrée plusieurs fois mais sous différentes formes. Dans ce cas, sa modification dans une vue doit-elle
nécessairement impacter sa modification dans les autres vues ? Voir, est-il adéquat de permettre une modification ? I7 «II
n’était pas trés intéressant de prendre du temps pour modifier le modéle parce que lorsque vous le modifiez, il y a un impact
sur d’autres composants du modéle : une modification induit beaucoup d’autres probléemes ou modifications.»

Enfin, quel est 'impact de l'utilisation d’une telle quantité de données complexes sur la charge mentale des

utilisateurs?

4.6 Plus de dispositifs

Les MEI sont souvent composés de plusieurs écrans ou complétés par d’autres dispositifs : écran supplémentaire, table
interactive, appareils personnels. Il est nécessaire de spécifier 'utilisation de chaque dispositif : ajouter un moyen
d’interaction ou un deuxiéme écran pour, par exemple, avoir une vue détaillée sur une partie de I'information ou un
espace personnel. Mais, un plus grand nombre de dispositifs peut diviser I’attention. Des recommandations seraient
nécessaires sur la bonne utilisation de chaque type d’écran en fonction d’un contexte, ainsi que sur potentiellement une
bonne utilisation de plusieurs dispositifs séquentiellement en fonction de la sous-tache de collaboration (par exemple
explorer, discuter, comparer, annoter, valider une décision). I6 «Si vous devez regarder votre téléphone et ensuite regarder
le mur d’écrans, alors vous perdez un peu le fil.» - 12 «Tous les participants doivent-ils suivre la discussion principale ?
Peut-étre qu’ils ne connaissent pas le sujet discuté a ce moment, ce n’est donc pas important s’ils regardent autre chose.»

La question se pose de la répartition des différentes informations sur les dispositifs disponibles. Il peut étre
intéressant, voir utile, de répliquer une information sur plusieurs écrans. La question a été soulevée de savoir si la
répartition des informations doit étre définie lors de la conception ou si elle doit étre laissée libre pour les utilisateurs. I7
«Le point problématique était de concevoir l'interaction entre la table et Iécran : quelles informations doivent étre affichées
ou ? Notamment lorsqu’il y avait des annotations faites sur la table.» - I6 «Vous devez offrir la flexibilité d’adapter I'interface
dans certains scénarios.»

L’information étant répartie sur plusieurs dispositifs, il est d’autant plus important de fournir une aide visuelle pour
comprendre les impacts d'une modification sur les autres données/écrans. Il devrait étre possible de partager
des informations d’un dispositif a un autre, surtout entre les dispositifs gérant des espaces privés et ceux gérant
I’espace commun. I7 «On a aussi la difficulté, quand on fait quelque chose sur la table, d’étre sir qu’il y a un impact sur
Pécran.» - 12 «Les participants ne savaient pas que les écrans étaient connectés donc soit ils ont été surpris que I’autre écran
change, soit ils n’ont pas vérifié si 'écran changeait, soit ils n’étaient pas siirs si [’écran pouvait changer.»

Quand plusieurs dispositifs sont utilisés, des difficultés apparaissent pour savoir de quelle information ou écran
parlent les autres personnes. Puisque, méme si des données sont répliquées sur plusieurs dispositifs, elles n’auront

pas forcément la méme place, la méme taille ou le méme format.

6
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Enfin, la discontinuité d’'un MEI composé de plusieurs écrans souléve plusieurs questions. Doit-on se baser sur
la théorie de la Gestalt et le principe de fermeture ou «closure» qui prévoit une auto-complétion automatique par les
utilisateurs [21] ? Ou doit-on s’assurer que tout le contenu soit visible a I’écran. La réponse est siirement en rapport
avec la nature de I'information (par exemple un texte ou des nombres peuvent étre difficilement complétés), mais aussi
de I'importance de I'information (par exemple si le point d’intérét sur une carte est dans la partie masquée) et des

possibilités d’interaction (par exemple, la carte peut-elle étre déplacée pour que le point d’intérét soit visible ?).

4.7 Plus de pixels

Nous avons noté que le nom de cette catégorie n’est pas clair pour les participants. Ils ont préféré utiliser I’expression
«espace sur I'écran» ou «agencement». Nous avons décidé de regrouper dans cette catégorie tout ce qui a trait a ce qui
est affiché sur I’écran et qui n’appartient pas aux autres catégories.

La grande taille du mur d’écrans plat utilisé a posé plusieurs problémes. Les zones aux extrémités (trop hautes
ou trop basses) sont difficilement atteignables et demande un effort physique supplémentaire. L’information doit
étre visible sans exiger une position corporelle inconfortable. Par exemple, les informations affichées trop bas sont
difficilement visibles a proximité de I’écran. Les informations les plus importantes ou utiles devraient étre placées
a hauteur du regard. Il est nécessaire de définir les zones de confort et les zones accessibles ou utiles pour chaque
équipement afin de faciliter la conception des applications [12]. I7 «Nous avons utilisé le logiciel [d’un partenaire], et
leurs boutons étaient parfois trop en haut, parfois trop bas. Du point de vue physique, c’était difficile.» - I3 «Un participant a
coté de écran n’a pas vu les informations affichées a hauteur de genoux.»

Des questions se posent sur ’agencement. Doit-on utiliser des fenétres flottantes ou une mosaique. La mosaique
permet d’utiliser la totalité de I'espace du MEI, d’éviter les chevauchements et de donner une organisation aux
informations affichées. Tandis que les fenétres flottantes permettent aux utilisateurs de modifier la disposition en
fonction des besoins au cours de la conversation. I7 «[Dans notre application utilisant des fenétres flottantes], les
utilisateurs changent tout le temps I'emplacement des fenétres. Mais c’est une [métaphore] familiére dans leur domaine.»
Plusieurs approches ont été utilisées pour I’agencement des informations. Certains ont utilisé le sens de lecture (pour
le MEI concave principalement) tandis que d’autres ont positionné les informations les plus importantes au centre
(principalement sur le mur d’écrans) comme une métaphore de la zone de vision centrale et de la vision périphérique.

Existe-il un meilleur agencement ou un agencement plus adapté en fonction des caractéristiques du MEI?

4.8 Assister les concepteurs

Les participants a ce groupe de discussion ont insisté sur le manque de recommandations pour la conception
d’applications pour les MEL Il manque des outils de maquettage adaptés. Il est difficile d’avoir une impression de
grandeur et d’atteindre la méme résolution sur des écrans d’ordinateurs. I2 «Vous ne pouvez pas faire une simple maquette,
par exemple sur une diapositive, et la montrer parce que cela ne donne pas la méme impression.» - 16 «<En tant que designer,
les outils de conception dont nous disposons, comme les outils de sketching et autres, ne donnent pas 'impression exacte que
nous obtiendrons sur un mur d’écrans.»

11 est parfois difficile d’avoir accés aux données réelles durant les tests de 'application. L’enregistrement de
P’écran lui-méme pose probléme au regard de la taille et de la résolution. Il existe peu d’outils le permettant. De
plus, pour visualiser la vidéo enregistrée il est nécessaire d’avoir un équipement équivalent ou proche. Le fait de
gérer plusieurs profils d’utilisateurs experts complexifie le recrutement des utilisateurs ayant des profils trés

spécifiques et souvent ayant peu de temps pour participer a de telles expériences. I6 «En fait, trouver un logiciel qui
7
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capture cette résolution n’était pas évident. Et quand vous arrivez a enregistrer quelque chose, si vous voulez le rejouer, alors
vous devez probablement le rejouer sur le mur, parce que si vous le rejouez sur votre ordinateur, il [sera certainement pas
visible/utilisable].»

Enfin, il est parfois difficile d’avoir accés (salle non disponible ou éloignée, équipement pas encore installé)

au MEI pour tester sa maquette. I6 «L’acceés a Uinfrastructure pour les tests n’a pas été facile.»

4.9 Autres

Plusieurs remarques concernant la compatibilité ont été soulevées. Il n’existe pas de standard en termes de taille,
résolution, position, disposition ou nombres d’écrans composant le MEIL 1l est parfois nécessaire d’utiliser des logiciels
existants pour naviguer dans certains modeéles ou afficher certaines données. Or, ces logiciels n’ont pas été congus pour
s’adapter a des MEI ou méme gérer les interactions naturelles.

Dans le cas d’'un grand groupe ou de profils trés différents, il peut étre utile de définir un flux de travail avec
plusieurs taches qui seront réalisées a tour de rdle par les personnes compétentes. La gestion de plusieurs taches
est un défi sur les MEI puisqu’elle peut demander I’affichage d’écrans totalement différents. Quand plusieurs actions
sont attendues, faisant appel a différentes informations, comment le flux de travail doit-il étre organisé ou facilité ?
Est-ce qu’une tiche est attachée a un écran, ou est-ce que toutes les informations sont affichées sur un seul écran et
les informations relatives a la tache sont mises en évidence ? I3 «Ou devons-nous placer la consigne de la tache ? I est
important pour un contenu complexe de rendre clair ot est quoi et quand lire quelle information.»

Les tests réalisés sur les applications concues par les participants n’ont pas impliqué de public spécifique (enfants,
personnes agées ou avec un handicap). Mais les questions de hauteur minimum et maximum, confort et déplacements

dans 'espace seront sirement a spécifier pour ces publics via une réflexion autour de I’accessibilité des MEL

5 CONCLUSION

Il a été fait mention plusieurs fois d’'un manque de recommandations ou de bonnes pratiques pour aider au bon choix
lors de la conception d’applications pour les MEI selon plusieurs dimensions : plus d’interactions, plus d’utilisateurs,
plus d’espace (autour), la durée d’utilisation, plus de contenu complexe, plus de dispositifs, plus d’espace sur
P’écran, assister les concepteurs et autres. Les différents défis identifiés ci-dessus font état des difficultés actuelles.
Les catégories de défis utilisées semblent pertinentes pour aider a lister les problémes rencontrés. La catégorie «plus de
pixels» est renommée en «plus d’espace sur ’écran» et une catégorie «autres» a fait son apparition.

Nous pouvons observer que certains défis identifiés sont dus aux scénarios d’utilisation, particulierement a la
collaboration, la collaboration a distance ou mixte, la prise de décision et 'exploration de larges ensembles de données
complexes. De plus, I'utilisation d’interactions dites naturelles pose beaucoup de questions, lesquelles sont susceptibles
de trouver des éléments de réponse dans les domaines de recherche concernés.

Ce groupe de discussion regroupait seulement 9 chercheurs qui travaillent depuis 5 ans maximum sur le sujet,
principalement dans la conception d’applications collaboratives d’aide a la prise de décision et a la visualisation de
données. 1l serait nécessaire de compléter les observations faites et les questions soulevées avec une enquéte plus
approfondie aupres d’autres concepteurs afin de compléter et de valider ces défis. Mais également, pour identifier les

solutions proposées pour répondre a ces défis.
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