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ScenaConnect : Un dispositif original pour améliorer les expériences avec de la
multisensorialité
ScenaConnect: an original device to enhance experiences with multisensoriality
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Cette démonstration vise à présenter ScenaConnect, un dispositif multisensoriel qui permet aux utilisateurs de vivre diverses expériences
multisensorielles. ScenaConnect est peu coûteux, compact, facile à installer et permet d’améliorer les expériences en ajoutant de
nouvelles interactions. La démonstration présentera un exercice de mathématiques interactif. ScenaConnect pourrait être utilisé par
un thérapeute pour créer un exercice de stimulation cognitive interactif pour un patient atteint de la maladie d’Alzheimer ou par un
enseignant pour créer un exercice d’apprentissage numérique sensoriellement adapté à un élève présentant un trouble autistique.
Les perspectives de ce travail sont de permettre à des non-experts en informatique d’intégrer rapidement ScenaConnect dans des
expériences diverses et variées grâce au logiciel ScenaProd, qui est, comme ScenaConnect, un objectif du projet PRIM présenté plus en
détail dans cet article.
This demonstration aims at presenting ScenaConnect, a multisensory device which allows people to live various several multisensory
experiences. ScenaConnect is inexpensive, compact, easy to install and allows to improve experiences in added new interactions. The
demonstration will present an interactive math exercise. ScenaConnect could be used by a therapist to create an interactive cognitive
stimulation exercise for an Alzheimer’s patient or by a teacher to create a digital learning exercise sensorially adapted to a student
with an autistic disorder. The perspectives are to allows non-expert in computer science to quickly integrate ScenaConnect in several
and various experiences thanks to the software ScenaProd, which is, like ScenaConnect, a goal of the PRIM project presented in more
detail on this paper.
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1 OBJECTIFS SCIENTIFIQUES

D’une part, nous vivons aujourd’hui dans un monde où les interactions sont de plus en plus nombreuses, en
particulier avec les appareils numériques qui sont désormais omniprésents dans nos vies[4]. Les experts en informatique
peuvent gérer la création de ces interactions entre nous, les humains, et les dispositifs numériques, mais c’est une
activité très difficile, voire impossible, pour les novices en informatique ou les personnes qui n’ont pas beaucoup de
temps à consacrer à la programmation[6][11][13][12][2][1]. Même si les langages de programmation visuelle ont été
inventés pour faciliter la programmation, ils restent trop compliqués et/ou trop longs à apprendre pour de nombreuses
personnes[3][5][14][6][11][1]. D’autre part, nous vivons et évoluons dans un monde multisensoriel. En effet, de manière
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générale, nous sentons, nous touchons, nous voyons, nous entendons, en fait, nous utilisons constamment les sens
qui sont à notre disposition pour explorer et interagir avec le monde qui nous entoure[15]. Malgré cela, notre façon
d’apprendre est toujours très « multisensoriellement » pauvre. À l’école, par exemple, nous sommes souvent assis sur
une chaise derrière un bureau soit avec un crayon et du papier, soit avec un ordinateur et ses périphériques classiques,
clavier, souris, écran et enceintes, comme seuls moyens d’interaction, alors que nous avons à notre disposition toute une
série de dispositifs numériques différents, comme des manettes de jeux, des robots et des casques de réalité virtuelle,
qui pourraient améliorer notre apprentissage, le rendre plus efficace, plus durable et plus amusant car plus adapté
à l’être humain[10]. Cela faciliterait même l’adaptation d’une solution d’apprentissage en fonction des besoins d’un
individu et améliorerait donc l’accessibilité. C’est dans ce contexte que survient ScenaConnect, conçu dans le cadre du
projet PRIM (Playing and Recording with Interactivity and Multisensoriality)[7]. Le projet PRIM vise à permettre à des
non-experts en informatique de créer des scénagrammes. Un scénagramme est "la description d’une série d’actions
effectuées par l’utilisateur et/ou par des dispositifs numériques, alternativement, pour atteindre un objectif commun
basé sur la stimulation cognitive"[9][8]. ScenaConnect est un dispositif multisensoriel, peu coûteux, compact et facile à
installer qui permet d’améliorer les expériences en ajoutant de nouvelles interactions. La Section 2 de ce document
présente les fonctionnalités de ScenaConnect. La Section 3 expose l’originalité de la proposition. La Section 4 décrit
l’activité qui sera proposée en démonstration. La Section 5 conclut et donne les perspectives de ScenaConnect.

Fig. 1 – Schéma du dispositif ScenaConnect

2 FONCTIONNALITÉS

2.1 Présentation du dispositif Scenaconnect

ScenaConnect est un dispositif composé de plusieurs éléments qui permettent à un utilisateur de contrôler et/ou
d’interagir avec une expérience ou de ressentir divers effets sensoriels pendant l’expérience. Dans cette section, le
dispositif de base est présenté, mais il peut être adapté en fonction des besoins de l’expérience, comme indiqué dans la
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Section 3. Le cerveau du dispositif est un micro-ordinateur Raspberry Pi 4 qui est caché dans le support de boutons en
plastique présenté en détail dans le paragraphe suivant. L’élément de ScenaConnect qui interagit avec l’expérience est
un ensemble de cinq gros boutons colorés arrondis positionnés en arc de cercle sur un support en plastique imprimé en
3D (A dans la Figure 1). Ils disposent d’une connexion filaire directe avec le Raspberry Pi 4 logé dans le même support.
Les boutons ont un diamètre d’environ dix centimètres et sont dans le dispositif de base disposés par couleur de gauche
à droite : le bouton rouge, le bouton bleu, le bouton blanc (au centre), le bouton jaune et le bouton vert (voir Figure 1).
ScenaConnect comprend ensuite des éléments qui permettent de transcrire des effets sensoriels qui peuvent être des
effets visuels/lumineux, des effets sonores et des effets de vent ou de souffle. Tout d’abord, un écran est utilisé pour
afficher une interface visuelle ou diverses informations en fonction des besoins de l’expérience (B dans la Figure 1).
L’écran est connecté directement au Raspberry via HDMI. Les éléments présentés ensuite vont par paire et sont situés à
gauche et à droite de l’écran. Ainsi, il y a deux lampes sur lesquelles sont vissées deux ampoules RGB WIFI (une sur
chaque lampe, C dans la Figure 1) qui permettent de produire des effets lumineux de couleurs et d’intensités lumineuses
variables. Les ampoules sont connectées au Raspberry Pi 4 par WIFI sans fil. Ensuite, il y a deux ventilateurs qui sont
branchés sur des prises de courant (D sur la Figure 1), qui sont également connectés au Raspberry par WIFI sans fil, ce
qui permet de contrôler leur mise en marche et leur arrêt pour créer un effet de vent ou de souffle. Enfin, il y a une
paire de haut-parleurs (E sur la Figure 1) qui permettent de diffuser des fichiers audios pour créer des effets sonores.
Les haut-parleurs sont reliés au Raspberry par une prise jack de 3,5 mm. Le Raspberry Pi 4, l’écran, les ampoules, les
haut-parleurs et les ventilateurs doivent bien sûr être alimentés, soit par le secteur, soit par la tension recommandée par
le fabricant.

2.2 Activité proposée

Au cours de la démonstration, un exercice de mathématiques interactif sera proposé avec le dispositif ScenaConnect.
L’activité propose une série de calculs mathématiques de difficulté croissante. Les calculs seront affichés sur un écran
et l’utilisateur pourra interagir avec le jeu en appuyant sur les différents boutons pour sélectionner, par exemple, la
bonne réponse au calcul proposé. Des effets sonores et un jeu de lumière en plus de l’interface sur l’écran guideront
l’utilisateur tout au long de l’expérience, qui n’aura besoin d’aucune aide extérieure grâce à la conception intuitive de
l’exercice.

3 CONCLUSION ET PERSPECTIVES

En conclusion, ScenaConnect est un dispositif innovant qui peut être intégré dans un grand nombre d’expériences
différentes dans des domaines variés. Ceci est rendu possible grâce à sa grande flexibilité. En effet, comme exprimé dans
les sections précédentes, chaque élément de ScenaConnect est modifiable, adaptable et amovible grâce au Raspberry
Pi 4 qui est le cerveau du dispositif et dont l’interopérabilité assure une gestion aisée des éléments nécessaires aux
différentes expériences des utilisateurs du dispositif. De plus, son faible coût et le fait qu’il soit possible de connecter un
grand nombre d’appareils numériques que l’on trouve facilement sur le marché assure aux utilisateurs de ScenaConnect
la possibilité de créer les expériences qu’ils imaginent. L’appareil offre donc un grand nombre de possibilités créatives.
ScenaConnect fait partie intégrante du projet PRIM et les perspectives du projet sont de concevoir un logiciel de
création accessible aux non-informaticiens ou aux personnes qui ne peuvent ou ne veulent pas prendre le temps de
programmer. L’objectif à moyen terme est de permettre à ce public cible de créer facilement les expériences dont il a
besoin à partir de ce logiciel et en utilisant les différents éléments de ScenaConnect, en d’autres termes de rendre la
création de scénagrammes possible et facile.
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