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RESUME

Dans cet article nous présentons OpenWizard, une ap-
proche a composants pour le prototypage et I’évaluation
rapide d’interfaces multimodales. OpenWizard permet
au concepteur et au développeur de tester rapidement un
prototype multimodal non fonctionnel en remplacant une
partie de I’interface par des composants Magicien d’Oz
(composants OpenWizard). Ces composants permettent
de simuler les éléments manquants dans le prototype
multimodal. OpenWizard s’appuie sur notre approche a
composants pour le développement rapide d’interfaces
multimodales, approche déja implémentée au sein de la
plateforme Openlnterface. Dans cet article nous présen-
tons I’approche adoptée et certains des composants
OpenWizard développés. Nous illustrons cette approche
avec un exemple d’application multimodale, un systeme
d’exploration multimodale de cartes géographiques.

MOTS CLES : outils de prototypage, programmation vi-
suelle, interaction multimodale.

ABSTRACT

We present OpenWizard, a wizard of oz component-
based approach for rapidly prototyping and testing mul-
timodal applications. OpenWizard allows the designer
and the developer to rapidly test a non-fully functional
multimodal prototype by replacing one modality or a
composition of modalities that are not yet available by
wizard of oz techniques. We illustrate OpenWizard using
a multimodal map navigator.
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INTRODUCTION

Les interfaces ont rapidement évolué du traditionnel
écran-souris-clavier a I’intégration de nouveaux disposi-
tifs innovants. Il en résulte une large diffusion des inter-
faces multimodales dans les produits commerciaux,
comme les téléphones mobiles a écrans tactiles multi-
point ([12]) ou les jeux basés sur des techniques de vi-
sion ([9]). L’interaction basée sur les techniques de vi-
sion par ordinateur est un bon exemple du type
d’interaction innovante utilisée sur les applications mul-
timodales: ce type de technique d’interaction ouvre un
vaste monde de possibilités, comme le suivi de gestes ou
la reconnaissance faciale ([25]).

Dans ce contexte, il est essentiel de disposer d’outils
pour l’intégration et la combinaison de ces nouvelles
modalités. Il émerge aujourd’hui un intérét croissant
dans les outils logiciels pour les interfaces multimodales,
telle que la plateforme Openlnterface ([20]) destinée au
prototypage rapide d’interaction multimodale. Ces outils
permettent le développement rapide de prototypes mul-
timodaux afin d’étre testés dans un cycle de conception
itérative centré utilisateur. Nos expériences avec Ope-
ninterface ont montré que s’il était possible de dévelop-
per des prototypes multimodaux, leur test pose de nou-
veaux problémes techniques et expérimentaux. Pour ré-
soudre ces problemes et accélérer le cycle de prototy-
page et d’évaluation dans les premicres étapes de la
conception, I’utilisation de prototypes non fonctionnels
est la solution adoptée dans OpenWizard (OW). Comme
expliqué dans [5], “a Wizard of Oz prototype is an in-
complete system that a designer can simulate ‘behind
curtain’ while observing the reactions of real end users».
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Dans [2] il est souligné que les études Magicien d’Oz
contribuent au prototypage rapide de logiciels interactifs
en permettant a 1’évaluateur (compere) de simuler les
fonctions manquantes. Nous allons nous focaliser ici sur
les prototypes non fonctionnels en terme de modalités
d’interaction.

OpenWizard est une approche a composants pour le pro-
totypage et 1’évaluation rapide d’interfaces multimodales
en entrée. Nous pensons qu’une telle approche optimise
la création d’applications multimodales innovantes en
permettant au concepteur/développeur de construire et
tester rapidement des prototypes non fonctionnels basés
sur la technique de « Magicien D’Oz ». Le Magicien
d’Oz permet en outre de tester une application multimo-
dale en simulant des éléments manquants. Pour cela,
nous définissons des composants Magiciens d’Oz (com-
posants OpenWizard ou composants OW), en utilisant
notre approche a composants pour le développement
d’applications multimodales ([22]). Les composants OW
sont caractérisés selon le réle qu'un composant OW peut
jouer dans le flux de données en entrée d’une interface
multimodale, des dispositifs jusqu’aux tiches. Nous dé-
finissons donc une approche conceptuelle a composants
pour unifier les études Magicien d’Oz existantes. De
plus, dans notre plateforme OpenlInterface ([20]) nous
avons implémenté des composants OW génériques qui
peuvent étre réutilisés dans différents prototypes multi-
modaux.

Pour présenter OpenWizard, ce papier est organisé de la
facon suivante. Premi¢rement nous nous servons de
I’état de I’art que nous présentons pour motiver notre
approche. Nous introduisons ensuite les concepts de no-
tre approche illustrés par I’exemple d’un systeme
d’exploration multimodale de cartes géographiques. Puis
nous présentons nos expériences de création et
d’évaluation de prototypes multimodaux et les probléma-
tiques liées. Finalement nous décrivons [I’approche
OpenWizard, en l’illustrant avec plusieurs prototypes
multimodaux dans le contexte du systéme d’exploration
multimodale de cartes.

ETAT DE L’ART

OpenWizard combine deux approches pour I’interaction
multimodale : le prototypage rapide et la technique du
Magicien d’Oz.

En premier lieu, en ce qui concerne les outils de prototy-
page, il existe aujourd’hui un intérét croissant pour les
logiciels destinés aux interface multimodales et post-
WIMP. La présentation de toutes ces approches dépasse
la portée de ce papier. Cependant il est possible de re-
trouver une étude des outils existants pour le prototypage
d’interfaces multimodales dans [22]. Pour nos travaux
nous retenons, des outils existants, I’approche basée sur
le flux de données, qui a démontré son utilité pour la
conception d’interfaces multimodales. OpenWizard est
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basé sur notre approche a composants [22] pour le proto-
typage d’interfaces multimodales, dont les concepts sont
présentés a la section suivante.

En deuxiéme lieu, plusieurs travaux traitent des techni-
ques Magicien d’Oz pour I’interaction multimodale.
Parmi ceux-ci, nous distinguons les études qui se focali-
sent sur la simulation d’une modalité particuliere de cel-
les qui simulent plusieurs modalités ou des combinaisons
de modalités.

Dans la premiere catégorie d’études, les premiers tra-
vaux sur la technique Magicien d’Oz visaient a évaluer
des systemes de reconnaissance de parole. Parmi ces
études sur une modalité précise, nous trouvons I’outil
Suede ([15]) pour les interfaces vocales, des techniques
Magicien pour des interfaces basées sur des techniques
de vision ([11]), pour des applications localisées ([17])
ou pour de I’interaction gestuelle ([S]).

Les études de la deuxieme catégorie abordent la techni-
que du Magicien d’Oz dans le contexte des applications
multimodales. Dans [14], I’objectif est de comprendre le
role de la parole dans les systtmes multimodaux. Cette
expérience Magicien d’Oz est congue pour une interac-
tion multimodale avec un ensemble limité de modalités :
parole, texte et pointer-cliquer. Cette étude porte sur les
entrées vocales dans un contexte tres précis, la recherche
sur le web. Ainsi, le travail proposé n’est pas extensible
a d’autres interactions multimodales, comme celles qui
font intervenir le geste. D’une facon similaire, la techni-
que Magicien exposée dans [16] est dédiée a la multi-
modalité dans les systeme de réalité augmentée.
L’interaction multimodale explorée comprend le geste
avec la main et les commandes vocales. Cette étude
porte donc également sur une interaction multimodale
précise : parole et geste. De méme, NEIMO ([24]) est
une plateforme Magicien d’Oz pour la parole et la mani-
pulation directe.

En conclusion, nous retrouvons différentes études Magi-
cien d’Oz qui portent sur des modalités précises ou sur
des interactions multimodales, mais celles-ci sont tou-
jours limitées a une configuration interactive précise.
Nous n’avons pas trouvé d’étude ou d’outil Magicien
d’0Oz qui permette d’évaluer différents types
d’interactions multimodales. Ainsi, I’approche que nous
présentons est plus générale. Son objectif est de proposer
des composants Magicien d’Oz génériques et réutilisa-
bles dans différentes interfaces multimodales et pour des
contextes applicatifs variés.

Une derniére dimension dans les études existantes porte
sur la configuration de déploiement de I’expérience Ma-
gicien d’Oz : mono-compere vs multi-compere. Dans
[17], plusieurs compéres sont nécessaires afin d’évaluer
les actions de plusieurs utilisateurs sur téléphones mobi-
les. Nous adoptons aussi une approche multi- compere,
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dans laquelle chaque compere va simuler une partie de
I’interface multimodale d’un seul utilisateur. Cette ap-
proche multi-compére s’inspire de NEIMO ([24]), une
plateforme avec un nombre variable de comperes, ou
chaque compere est responsable d’une modalité particu-
liere. Etant donnée la difficulté de simuler une interface
multimodale par une seule personne, des tiches sont dis-
tribuées aux différents comperes, afin de réduire la
charge cognitive de chacun d’entre eux.

APPROCHE A COMPOSANTS SOUS-JACENTE

Dans cette section nous présentons rapidement 1’appro-
che a composants pour le prototypage rapide d’interfaces
multimodales sur laquelle s’appuie OpenWizard. Nous
I’illustrons ensuite avec un des prototypes multimodaux
implémentés.

Dans [22] nous avons présenté une approche a compo-
sants pour I’interaction multimodale. Cette approche dé-
finit un ensemble de caractéristiques des composants, as-
similant le terme «composant» a une unité logicielle
(composant logiciel, service logiciel..). Cette approche
ne définit pas le comportement a I’exécution des compo-
sants comme font les modeles traditionnels a compo-
sants, tels que Corba Component Model (CCM) ([19])
ou JavaBeans ([8]). Le but de notre approche est d’étre
utilisée pour définir et implémenter des caractéristiques
haut-niveau des composants qui peuvent ensuite étre dé-
veloppés dans 1’une de ces technologies.

Notre approche définit un espace de caractérisation des
composants pour la multimodalité construit selon trois
dimensions. Dans ce papier nous utilisons deux des trois
dimensions (Figure 1). La premiére dimension décrit le
flux de données des dispositifs vers la tiche interactive.
Sur cette dimension nous identifions quatre types de
composants : Dispositif, Transformation, Composition et
Tache.

Niveaux Flux de Données
A

Tache —+---- é----@ .....

Composition —---- <‘?> ———- Q .....
Transformation—---- - S

Dispositif —---- -y

>  Genericité

Figure 1. Deux dimensions de notre approche a com-
posants ([22])

La deuxiéme dimension décrit la généricité des compo-
sants. Notre espace comprend des composants généri-

du 13 au 16 Octobre 2009, Grenoble, France

ques et ad hoc. Les composants génériques représentent
des opérations réutilisables de haut-niveau. Les compo-
sants ad hoc implémentent des opérations pour des dis-
positifs particuliers ou pour des tiches interactives don-
nées. Tous les composants OW présentés dans ce papier
sont génériques. Nous prévoyons I’intégration rapide de
quelques composants ad hoc issus d’études Magicien
d’Oz déja réalisées, comme un composant OW pour
I’évaluation d’une navigation de carte sur iPhone.

Afin d’illustrer notre approche, nous avons implémenté
un systeme d’exploration multimodale de cartes géogra-
phiques. Il s’agit d’une carte qui peut étre manipulée
grace a différentes modalités d’interaction dans le but de
réaliser certaines tiches d’exploration multimodales,
comme zoomer ou se déplacer. Par exemple, le zoom sur
un point spécifique de la carte peut se réaliser en combi-
nant la parole et le geste. L’ utilisateur peut également in-
teragir de fagon bi-manuelle en combinant la pression
d’un ballon (capteur Interface-Z [12]) de la main non
dominante avec un geste de désignation de la main do-
minante (Figure 2). Une forte pression sur le ballon si-
gnifie zoom avant, et une faible pression zoom arriere.
La Figure 2 montre un exemple d’assemblage de compo-
sants correspondant a cette interaction.

Carte
Tache
Zoom Point

Cinput )

Téche Zoom

Cornplementarité

D composant générigue D composant ad hoc

Figure 2. Exemple d'interaction multimodale sur une
carte géographique et assemblage correspondant.

Motivation : Expériences avec I’évaluation de proto-
types

Notre modele pour le prototypage d’interaction multi-
modale a été implémenté au sein d’une plateforme logi-
cielle dans le projet européen Openlnterface (OI) ([20]) :
la plateforme Openlnterface. A 1’aide de cette plate-
forme, nous avons implémenté plusieurs applications
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multimodales, comme un jeu 3D multimodal sur télé-
phone mobile ([3]). Le projet OI s’appuie sur une appro-
che de conception centrée utilisateur et des expériences
ont été menées avec ces prototypes multimodaux.
Néanmoins nous avons rencontré plusieurs probléemes
lors des évaluations.

D’abord, les modalités d’interaction et les dispositifs ne
sont pas toujours fonctionnels. Méme lorsque nous utili-
sons la méme configuration matérielle, les capteurs ne
fonctionnent pas toujours de la m&me facon, en particu-
lier a cause des variations des conditions (lumiére, bruit).
Certains dispositifs sont difficilement utilisables avec
d’autres ordinateurs (problémes avec les drivers Blue-
tooth, différents suivant les ordinateurs). Il arrive aussi
qu’un méme dispositif ne puisse pas étre utilisé plusieurs
fois sur un méme ordinateur a cause de 1’implémentation
du driver (plusieurs wiimotes sur un ordinateur). Nous
sommes donc souvent confrontés a la gestion des aspects
techniques bas niveau afin d’exécuter certains compo-
sants sur d’autres configurations ou dans des conditions
particulieres, ce qui ralentit et complique la construction
et I’évaluation des prototypes multimodaux.

Ensuite, nous étions conscients pendant I’exécution des
prototypes multimodaux que certaines modalités de-
vaient &tre améliorées pour étre pleinement efficaces.
Dans le projet européen, certains partenaires travaillent
sur I’amélioration de modalités tandis que d’autres me-
nent la conception centrée utilisateur. L’évaluation de
prototypes multimodaux intégrant des modalités qui
n’offrent pas le méme niveau de robustesse mene a des
résultats biaisés. Comme le souligne [21], « when a re-
cognition error does occur, users alternate input modes».
Ce comportement est connu et pour certains de nos pro-
totypes nous avons du faire face a ce probléme. Par
exemple, nous avons évalué 1’'usage combiné de parole
et geste sur une carte. L’évaluation a été réalisée avec
des étudiants francgais tandis que le composant de recon-
naissance de la parole était prévu pour des commandes
en anglais. Apres plusieurs tentatives, les participants
francais évitaient d’utiliser la parole car celle-ci ne fonc-
tionnait pas correctement a cause de leur accent francgais.
Les résultats expérimentaux obtenus étaient donc biaisés.

Troisiemement, I’interaction multimodale avec des dis-
positifs existants implique une installation spatiale parti-
culiere. Par exemple, considérons 1’exploration multi-
modale d’une carte géographique sur une table, en utili-
sant la DiamondTouch ([6]) pour capturer le geste.
L’exploration de la carte sur un mur est impossible a ré-
aliser puisque nous n’avons pas le moyen de capturer le
geste sur un mur. Donc, parfois 1’évaluation du méme
prototype dans deux installations différentes pose des
problemes additionnels.

Finalement, il arrive que les partenaires responsables de
I’évaluation ne disposent pas de toutes les modalités né-
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cessaires a l’exécution du prototype multimodal. Cer-
tains dispositifs sont chers (tables tactiles a plusieurs
milliers d’euros) et difficiles a transporter (grande taille).
Cela entrave souvent la mise en place des évaluations

des prototypes multimodaux.

Méme si nos expériences frustrantes ont permis de nouer
les collaborations au sein des partenaires du projet, nous
avons compris assez vite la nécessité de développer un
support additionnel afin de simuler certaines modalités
des prototypes. La plateforme Openlnterface permet de
développer rapidement des prototypes multimodaux dans
le but d’explorer 1’espace de possibilités de la multimo-
dalité. Néanmoins, alors que 1’outil permet le dévelop-
pement efficace de ces prototypes, I’évaluation posait
des problémes supplémentaires. Dans le but de traiter ces
problémes, nous présentons OpenWizard, une approche
qui permet de combiner le prototypage et I’utilisation de
techniques Magicien d’Oz dans les premieres étapes de
conception.

OPENWIZARD : COMPOSANTS MAGICIEN D’0Z

Dans la section précédente nous avons présenté notre
approche a composants pour le prototypage
d’applications multimodales. OpenWizard repousse les
limites de cette approche. OpenWizard a pour but
d’aider les concepteurs/développeurs a construire et éva-
Iuer des prototypes multimodaux non fonctionnels dans
un cycle de conception itérative centré utilisateur. Dans
cette section nous présentons les principaux concepts de
OpenWizard. OpenWizard permet de construire des pro-
totypes multimodaux avec des composants fonctionnels
(prototype) et de composants non fonctionnels (compo-
sants OpenWizard). De cette facon le concepteur et le
développeur peuvent adapter le degré de fonctionnalité
de leur prototype selon leurs besoins. Comment
s’articulent les parties fonctionnelles et celles non fonc-
tionnelles ? Considérons un prototype multimodal
comme un puzzle, ou le concepteur et le développeur as-
semblent des pieces dans le but de le construire.

Métaphore du puzzle : prototyper de I’interaction
multimodale avec des composants OpenWizard

Un prototype multimodal peut étre assimilé a un puzzle,
ol chaque piece correspond a un dispositif physique, a
un algorithme de transformation ou de fusion, ou a une
tdche. Le concepteur et le développeur assemblent ces
pieces dans le but de créer le puzzle complet, leur proto-
type multimodal.

Lorsque les concepteurs ou designers ne disposent pas
d’une certaine pi¢ce ou que celle-ci n’est pas valable, ils
peuvent la remplacer par une piece non fonctionnelle,
une piece Magicien d’Oz (piece OpenWizard). Les rai-
sons pour lesquelles il peut €tre nécessaire de remplacer
certaines pieces ont été énumérées dans la section précé-
dente.
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Appliquer cette idée a notre approche a composants,
consiste a remplacer les pieces de puzzle par des compo-
sants logiciels. Le concepteur et le développeur peuvent
facilement construire leur prototype multimodal en as-
semblant des composants fonctionnels (dispositif, trans-
formation, fusion, tache) et des composants OpenWizard
(non fonctionnels). La Figure 3 illustre la métaphore du
puzzle et sa correspondance en composants logiciels.

Prototype Multimodal
Métaphore du Puzzle

Prototype Multimodal
Assemblage OpenWizard

..

.

Piéce/ composant fonctionnel

@ Piéce/ composant OpenWizard

Figure 3. Prototype multimodale comme un puzzle et
comme un assemblage de composants.

Au sein de ces assemblages de composants, chaque
composant OW est associé a une interface graphique.
Cette interface est affichée lorsque le composant est exé-
cuté. Chaque type de composant OW aura une interface
différente et les interfaces pourront s’assembler comme
nous verrons dans la section suivante.

Prototype non fonctionnel vs Prototype basse fidélité

La construction d’un prototype mixte qui intégre des
composants fonctionnels et des composants non fonc-
tionnels offre de nombreux avantages par rapport a
I’utilisation d’un prototype basse fidélité ou par rapport a
la simulation compléte d’une interface par un compere.

*  Notre approche permet de tester et perfectionner
des composants fonctionnels qui seront réutilisés
dans d’autres prototypes multimodaux.

*  Notre approche permet d’incrémenter itérative-
ment le degré de fonctionnalité du prototype mul-
timodal. Notre approche constitue donc un sup-
port a I’évolution du prototype au sein d’un cycle
de conception itératif centré sur 1’utilisateur

Interface générale des composants Magicien

Dans notre approche, tous les composants génériques
OW partagent la méme organisation de I’interface gra-
phique. L’interface des composants OW est constituée
de plusieurs zones. La Figure 4 illustre la configuration
générale d’un composant OW correspondant a un dispo-
sitif physique. Ce composant OW permet de simuler des
dispositifs a une dimension (bouton, rotation de molette).

du 13 au 16 Octobre 2009, Grenoble, France

Dans la section suivante nous donnons plus de détails sur
les différents types de composants OW existants.

Dans la partie inférieure de I’interface, deux consoles af-
fichent les événements entrants et sortants. Les événe-
ments en entrée correspondent a des événements regus
par le composant (notez que certains composants n’ont
pas d’entrée). Les événements en sortie correspondent
aux événements envoyés par le composant. En haut a
gauche de l'interface, un panel permet de générer les
événements OW, dans ce cas précis avec un slider. En
haut a droite, un panel présente les éléments de configu-
ration du composant (domaine de valeurs en sortie, etc..).
Ces deux panels supérieurs sont différents suivant les
composants OW. Notez également que 1’interface ne
contient pas de retour vidéo ou le compere peut suivre
les actions de I'utilisateur. Dans notre approche, nous
considérons que cet affichage vidéo est présenté sur un
écran dédié a coté de I’écran de I’ordinateur, comme cela
se fait habituellement dans les studios d’évaluation.

enen One Dimension Wizard
T

ZONE DE
GENERATION
D'EVENEMENTS ™ cvent setection

| JRangemax 80

e ZONE DE
| CONFIGURATION

0 10 20 30 40 50 60 70 80

Apply

CONSOLE __|
ENTREE

ol consoLe
: SORTIE

Figure 4. Interface générale des composants OW.

Réduire la charge cognitive du compére

Deux solutions principales ont été adoptées dans le but
de réduire la charge cognitive du compere dans le cas ou
plusieurs composants magiciens sont intégrés dans un
méme assemblage. Dans ce cas, il faut gérer les différen-
tes interfaces graphiques des différents composants OW.

Dans un premier cas, nous considérons une configuration
multi-compere. Ainsi, les composants OW sont exécutés
de facon distribuée sur différentes machines. Chaque
compere contréle un composant OW sur une machine
différente.

Dans un deuxieéme cas, tous les composants magicien af-
fichés sur une mé&me machine seront intégrés dans une
seule interface. Dans les sections suivantes nous verrons
quelques exemples d’intégration de plusieurs interfaces
OW.

Capture d’événements

Tous les événements en entrée et en sortie des compo-
sants OW sont enregistrés dans un fichier de tracage
dans le but d’analyser les données un fois 1’expérience
effectuée. Nous utilisons un format d’enregistrement des
données issu de nos travaux précédents sur le tracage de
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données dans des applications multimodales sur télé-
phone mobile ([23]).

Notre approche étant présentée, nous I’illustrons avec un
exemple concret afin de montrer comment les compo-
sants OpenWizard permettent de construire et évaluer
différents prototypes multimodaux autour de la méme
application : un systéme d’exploration multimodale de
cartes géographiques.

EXEMPLE : PROTOTYPAGE D’UNE CARTE MULTI-
MODAL

Dans cette section nous présentons plusieurs prototypes
autour de la méme application multimodale. Chaque pro-
totype offre un niveau de fonctionnalité différent. Dans
le but de présenter nos composants OpenWizard d’une
facon claire et compréhensible, nous allons présenter les
prototypes en ordre décroissant de fonctionnalité : nous
allons commencer par un prototype hautement fonction-
nel et finir par un prototype non fonctionnel.

Prototype a haute fonctionnalité

Les composants OW peuvent étre utilisés pour remplacer
un petit ensemble de composants. Ceci permet de définir
un prototype a haute fonctionnalité, ol le compere ne va
simuler qu’une petite partie de I’interface multimodale.
Normalement, la plus petite partie qu'un compere peut
simuler est un dispositif d’interaction. Pour cela, le com-
pere peut utiliser des composants OW Dispositif.

Le but des composants OW Dispositif est de remplacer
des dispositifs en entrée manquants. Les composants
OW Dispositif suivent les propriétés définies par Buxton
([1]) et déja utilisées dans notre approche a composants
présentée dans les sections précédentes. Il y a trois types
principaux de composants OW Dispositif, correspondant
aux différents types de dispositifs en entrée :

* Composant a 1 dimension : pression, rotation, etc..

* Composant a 2 dimensions : pointage, souris, etc..

* Composants a 3 dimensions : accélérometre, poin-

tage 3D, etc.

Nous voulons évaluer I’exploration de la carte multimo-
dale sur un mur au lieu d’une table. Comme nous 1’avons
signalé précédemment, nous ne disposons pas de solu-
tion pour capturer la position du doigt sur un mur. Afin
d’évaluer cette interaction, nous utilisons un composant
OW Dispositif a deux dimensions afin de remplacer le
composant DiamondTouch, comme le montre la Figure
5. Ce composant permet au compere de générer une po-
sition (X, y) en cliquant sur I’image affichée. Le compere
peut également modifier les dimensions de 1’image dans
la zone de configuration de l‘interface. Le composant
OW Dispositif 2D permet donc de simuler n’importe
quel dispositif a deux dimensions (doigt sur iPhone, cli-
que souris, position de I’utilisateur..).
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Evidemment, ce composant peut ne pas étre compléte-
ment adapté a un dispositif particulier. OpenWizard
permet pour ces cas d’intégrer des composants OW ad
hoc déja existants, développés pour répondre a des be-
soins particuliers. Ces composants ad hoc peuvent étre
intégrés facilement (il suffit de décrire l’interface du

composant en xml sans modifier le code original).

BH

Ballon
Interface-Z

Figure 5. Composant OW Dispositif dans un proto-
type a haute fonctionnalité

Prototype a moyenne fonctionnalité

Parfois la fonctionnalité manquante n’est pas un disposi-
tif mais un algorithme (par exemple, 1’algorithme qui
génére une commande de zoom a partir de la position de
deux doigts sur une table tactile). Comparé au prototype
a haute fonctionnalité, ce prototype & moyenne fonction-
nalité simule un plus haut niveau d’abstraction. Dans ce
cas, la partie simulée du prototype doit générer des don-
nées sémantiques et non pas des données brutes.

Le concepteur ou le développeur peuvent utiliser les
composants OW Transformation pour créer des prototy-
pes a moyenne fonctionnalité.

Complementarité

ene Command Wizard

Configuration Panel

Zoomin Add Command: Zoom here

m‘
D (x]v)
Interface-Z

Figure 6. Composant OW Transformation dans un
prototype a moyenne fonctionnalité.

Erase Command

Apply

Dans I’exemple présent, ’utilisateur peut faire un zoom
avant ou arriére sur un point spécifique de la carte en uti-
lisant le ballon. Pour cela, il utilise la pression sur le bal-
lon : une forte pression se traduit par un zoom avant,
tandis qu’une faible pression se traduit par un zoom ar-
riere. Néanmoins, il est assez difficile de traiter les évé-
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nements du ballon en raison de la sensibilité du capteur
de pression.

Dans ce cas, nous utilisons un composant de génération
de commandes pour simuler les commandes de zoom.
Ce composant permet au compere de lancer des com-
mandes en utilisant un bouton, comme le montre la
Figure 6. Le compere peut ajouter ou effacer des boutons
et associer des commandes grace a la zone de configura-
tion de I’interface.

Le compére peut aussi connecter un composant dispositif
au composant de transformation. Dans notre exemple le
compere connecte le composant Ballon. Les événements
du composant Ballon sont affichés sur la console
d’entrée du composant de transformation afin d’offrir
une information additionnelle pour la compere. Il est im-
portant d’employer une technique de visualisation des
données appropriée aux type de données. Dans notre
exemple, les données sont affichées textuellement sur la
console, ce qui n’est pas la meilleure solution. Pour amé-
liorer cet affichage, le composant OW Transformation
peut utiliser des outils de visualisation intégrés au sein
de la plateforme Openlnterface, comme par exemple un
composant oscilloscope ([10]).

Prototype a basse fonctionnalité

La fusion de modalités d’interactions est un aspect criti-
que dans les applications multimodales. Dans le cas ou le
mécanisme de fusion est absent, le concepteur ou le dé-
veloppeur peuvent utiliser un composant OW Composi-
tion. Les composants de compositions s’appuient sur les
propriétés CARE ([18]). Les propriétés CARE caractéri-
sent les différents usages de la multimodalité. Basés sur
ces propriétés CARE, nous définissons les composants
permettant de combiner les données de 2 composants.

éléments graphiques importés

Position 20
= »
e
Y Gutput Console
DiamondTouch Event sent: zoom in 59 139
A-———>B

B importe des éléments événement enlsortie
GUIdeA gomposo

Figure 7. Composant OW Composition dans un pro-
totype a basse fonctionnalité.

Les composants OW Composition permettent de rempla-
cer une des deux modalités en entrée, en utilisant tou-
jours les données fournies par 1’autre modalité. La
Figure 7 illustre I’'usage d’un composant OW Composi-
tion.

Les principales caractéristiques des composants OW
Composition sont les suivantes :
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* Les composants OW Composition peuvent im-
porter des éléments des interfaces des autres
composants OW. La Figure 7 illustre les élé-
ments graphiques importés par le composant de
composition. Les éléments importés correspon-
dent a la zone de génération et a la zone de confi-
guration. De cette facon, le compere controle
dans son interface le composant en entrée.

* Les composants OW Composition utilisent les
événements en entrée pour générer la sortie. Cette
sortie équivaut a la composition de 1’événement
recu en entrée et de I’événement généré par le
compere.

Prototype non fonctionnel

Dans le cas ol le concepteur ou le développeur veulent
simuler complétement une interaction multimodale, ils
peuvent créer un prototype non fonctionnel en utilisant
un sous-ensemble des composants vu précédemment.
Dans I’exemple présent, nous connectons deux compo-
sants OW a un composant OW Composition. Comme
nous avons vu précédemment, ce composant de compo-
sition va intégrer certains éléments des interfaces des
deux composants afin de créer une interface composée
unique (Figure 8).

Add Command: Zoom here + H

assigner
raccourcis clavier
aux comandes

W

GO
ow Dim
Comand 1

A-———>B

B importe des éléments
GUlde A

Figure 8. Composant OW Composition dans un pro-
totype non fonctionnel.

Cette interface composée est controlée par le compere
pour simuler I’interaction multimodale. Afin de générer
les événements composés, le compere a deux choix.
D’une part il peut utiliser un bouton de commande pour
activer un mode de commande particulier. Par exemple,
le compere peut utiliser le bouton ‘zoom in’ pour activer
le mode zoom avant. A partir de cet instant, chaque clic
sur la carte équivaut a un zoom avant sur ce point.
D’autre part, le compére peut utiliser des raccourcis cla-
vier et la souris pour générer les commandes multimoda-
les. Sur la Figure 8 le compere assigne la touche H a la
commande ‘zoom here’.

IMPLEMENTATION

Tous les composants OpenWizard et les exemples pré-
sentés dans les sections précédentes ont ét€ implémentés
et intégrés dans la plateforme Openlnterface (OI) ([20]).
La plateforme Openlnterface (OI) est composée d’un
noyau d’exécution & composants et d’un environnement
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graphique de développement (OIDE - Openlnterface In-
teraction Development Environment).

Le noyau OI gere ’exécution de composants logiciels
hétérogenes basés sur des technologies différentes (Java,
C++, Matlab, Python, .NET). Le noyau OI est responsa-
ble de la création et de la connexion des instances des
composants en chargeant et interprétant les assemblages
de composants OI. Les assemblages peuvent &tre créés
graphiquement en utilisant I’OIDE, construit au-dessus
du noyau.

L’OIDE est un environnement graphique qui permet la
manipulation et I’assemblage de composants pour définir
une interaction multimodale. La Figure 9 montre un
exemple d’assemblage de composants OpenWizard au
sein de 1’éditeur graphique de I’OIDE.

ton Deveiopment Environment (STATIC runtime mode) - Profect Project_1

ok ooy *

Y W T T " o | Sl |

Figure 9. Assemblage OpenWizard au sein de
I’OIDE.

CONCLUSION

Ce document présente OpenWizard, une approche a
composants pour le prototypage et I’évaluation rapide
d’interfaces multimodales en entrée. L’ approche adoptée
dans OpenWizard optimise la création d’applications
multimodales innovantes grace a I’utilisation de compo-
sants Magicien d’Oz afin de simuler les parties absentes
de 'interface multimodale. Notre approche définie les
rdles des composants OpenWizard dans le flux de don-
nées des dispositifs vers les taches. Pour cela nous nous
appuyons sur les caractéristiques définies par notre mo-
dele a composants pour I’interaction multimodale.

Notre approche a été implémentée et intégrée au sein de
la plateforme Openlnterface et plusieurs composants
OpenWizard génériques ont été développés et testés.
Alors que les composants décrits dans ce document sont
génériques, notre approche permet également
I’intégration de composants ad hoc qui implémentent des
techniques Magicien d’Oz spécifiques pour une applica-
tion multimodale particuliere. De plus, notre approche
constitue un support a 1’évolution d’un prototype multi-
modal d’une version non fonctionnelle a une version
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quasi fonctionnelle, au sein d’un cycle de conception ité-
ratif centré sur I’utilisateur.

Plusieurs perspectives a ces travaux sont envisagées. A
court terme nous prévoyons de porter des évaluations de
notre approche sur des nouveaux prototypes multimo-
daux. Ensuite nous allons travailler sur les aspects tem-
porels dans OpenWizard, en nous focalisant plus préci-
sément sur les modalités a haute fréquence et sur la fu-
sion temporelle de données. Par ailleurs, nous aborde-
rons la synchronisation de plusieurs comperes dans un
contexte multi-compere. Enfin, nous définirons des ou-
tils pour I’analyse des données capturées par les compo-
sants OpenWizard.
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