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Où en sont les interfaces graphiques?


Après plusieurs années d’évolution, les interfaces graphiques se sont stabilisées


Elles ont convergé vers le modèle WIMP : fenêtres, icônes, menus et pointeurs


Ensemble de « paradigmes » mis en œuvre avec le finder du Macintosh, vite copiés par le bureau de Windows, et les variantes d’X-Window


Les nouveautés sont rares, sinon au niveau cosmétique


Entre temps, l’informatique investit d’autres domaines. Quelques questions sur les interfaces. Sont-elles :


utilisables avec des nouvelles entités comme l’Internet?


adaptables à des tâches telles que le travail collaboratif ou la simulation?


Les interfaces et la réalité virtuelle


La réalité virtuelle pourrait être un meilleur paradigme pour concevoir des métaphores :


recrée les outils de bureau sur l’écran mieux que n’importe quelle interface 2D utilisant des icônes


pousse la symbolisation plus près de la réalité


présente une voie de recherche qui échappe de la routine actuelle


Dans le travail collaboratif, la réalité virtuelle permettrait de mettre les utilisateurs en situation, de les rendre conscients du contexte, de leur collaborateurs, d’autres équipes


En conséquence, elle permettrait des communications plus efficaces


DIVE du SICS
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Les caractéristiques de la réalité virtuelle


À beaucoup d’endroits, la réalité virtuelle est intéressante. Elle conduit à


des images plus réalistes


plus d’interaction avec la machine


Des chercheurs ont décrit les valeurs cognitives de la visualisation et de la pensée visuelle : Kosslyn, Tufte, Denis…


L’interaction conduit à une attitude proactive qui pourrait améliorer la capacité d’apprendre


La visualisation et l’interaction


La puissance des images et de l’interaction est aussi saisie par le proverbe chinois :





J’entends et j’oublie, je vois et je me souviens, je fais et je comprends





La réalité virtuelle prend en compte les deux dernières affirmations mieux que n’importe quelle autre interface


Elle apparaît comme la pointe extrême des métaphores interactives d’un bureau, d’un environnement de travail


Alors est-ce qu’elle serait l’interface idéale?


La réalité virtuelle et l’interaction


Quelques fausses notes quand même :


la navigation est souvent difficile dans les mondes virtuels


l’interaction peut être oppressante


Les environnements virtuels demandent de nombreux gestes, parfois difficiles


Ils accentuent les avantages des interfaces à la WIMP, mais aussi leurs inconvénients


Parfois une complexité inutile. Quel est le plus facile ou efficace :


ouvrir un classeur dans bureau virtuel recréé


faire clic clic sur une icône avec le finder du Mac


La réalité virtuelle et la navigation


Définir un bon design pour une interface :


commander facilement un bureau ou une application


accéder rapidement à l’information


Pour ces deux points, il faut souvent « naviguer » dans l’interface


Pas sûr que les mondes virtuels et les dispositifs d’interaction associés traitent bien le problème


Nous avons réalisées des expériences pour mesurer la facilité d’utilisation


Les difficultés de navigation dans les mondes virtuels apparaissent évidentes


Pour des débutants, mais aussi pour des informaticiens expérimentés (mais pas spécialistes de la réalité virtuelle)


La réalité virtuelle et l’interaction


La réalité virtuelle incorpore un principe d’interaction directe


Les objets doivent être visibles, proches et dans une position relativement droite


Quand ils ne sont pas visibles, les objets sont parfois difficiles à atteindre


Ajoute un supplément de navigation


Les mécanismes d’interaction avec les objets du monde virtuel – les commandes – sont souvent difficiles à saisir du premier coup





Les interfaces et la langue


Une interface verbale peut rendre la désignation et la navigation plus facile


En conséquence, aider les utilisateurs à terminer plus vite une tâche


L’usage du Web nous donne une indication


Les « portails » les plus populaires fonctionnent avec des interfaces linguistiques avec ou sans contraintes : Voilà, Altavista, Excite, Yahoo


Des robots indexeurs nous épargnent de cliquer des centaines de liens avant de trouver l’information


Le niveau de traitement linguistique n’est pas élevé : deviner la langue, séparer les mots, traiter la morphologie parfois


Mais elles démontrent une préférence pour désigner les objets en français, par exemple, plutôt que de naviguer dans l’hypertexte


La puissance de la langue


Gentner et Nielson ont souligné les limites des interfaces WIMP :


Les boutons de souris nous donnent un vocabulaire équivalent à quelques grognements


Ils décrivent le rôle possible de la langue dans les interfaces à venir :


désigner des objets qui ne sont pas immédiatement visibles,


encapsuler des groupes d’objets complexes et


être le support d’un raisonnement.


Ils prédisent une invasion lente des interfaces par des techniques de traitement des langues


Ulysse


Nous nous sommes rendus compte que la plupart de des utilisateurs n’étaient pas capables de se déplacer correctement dans un monde virtuel


Ulysse est un agent conversationnel pour aider un utilisateur à naviguer. Il se compose de :


un analyseur syntaxique pour établir les dépendances et un analyseur sémantique pour construire une structure fondée sur des cas


un résolveur de références pour relier les groupes nominaux aux entités du monde virtuel


un raisonneur géométrique pour traiter les descriptions spatiales, les groupes, les prépositions et ainsi permettre une compréhension limitée du monde virtuel


L’architecture d’Ulysse
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Le monde d’Ulysse
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Analyse


Analyse syntaxique et découpage en propositions (ordres de navigation) et en groupes :


va devant l’ordinateur, regarde à gauche, retourne derrière la table


Annotation des groupes verbaux en changements de lieu et de posture :


va, regarde, reviens


Décomposition des verbes complexes en une séquence de primitives plus simples (contourner, faire le tour, …)


Regroupement et réarrangement des propositions suivant leurs connecteurs :


	va devant les voitures puis reviens devant la table


	reviens dans la maison en passant sur l’ordinateur,


Résolution des références


Concerne :


les objets du monde : va devant l’ordinateur, rentre dans la voiture ˆ gauche de la maison, 


des choix multiples: va dans la maison (avec plusieurs maisons) et retourne devant la maison


des énoncés dŽictiques : va ici.


des pluriels : dirige-toi vers les voitures


Résolution en fonction de la comptabilité sémantique et d’une saillance faite de visibilité et de récence d’interaction


Raisonnement géométrique


Correspondance entre relations linguistiques et géométriques.


Relations géométriques établies par :


les prépositions de relation entre verbe et objets (10) : va vers la voiture


les prépositions de relation entre objets (3) : la table devant la maison, la voiture ˆ droite de la maison


Analyse des prépositions avec prise en compte du contexte : taille et forme des objets


Déplacement


Prise en compte de posture et notamment de la direction du regard


Orientation du corps dans la direction de l’objet et le déplace


Décomposition en séquences de trois mouvements simples :


aller <objet ou direction>


se tourner (direction du corps) <objet ou direction>


regarder <objet ou direction>


Mouvement de marche
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Ulysse pour naviguer dans un cerveau


Nous avons adapté Ulysse pour naviguer dans un cerveau reconstruit


Nous avons recherché des interactions possibles pour manipuler le cerveau et se déplacer à l’intérieur


Le groupe artistique Das synthetische Mischgewebe a produit des scénarios


L’idée était de combiner des images réalistes et des dialogues pour explorer des régions du cerveau, leur fonction


Nous avons limité les scénarios aux régions principales du cerveau telles que les hémisphères, les lobes frontaux, etc.


Nous avons restreint la navigation à des mouvements linéaires et à des rotations relativement à un objet désigné


La navigation dans le cerveau fonctionne avec un PC


Mouvement dans le cerveau
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Applications possibles


La séquence précédente correspond à l’énoncé :


Je voudrais voir le tronc.


Le gestionnaire d’action permet de découvrir des fonctions par des animations


Le gestionnaire de dialogue permet à l’utilisateur de « parler » à certaines régions du cerveau


Le prototype a été utilisé pour des représentations artistiques


On pourrait lui trouver d’autres applications :


l’enseignement


la découverte interactive de l’anatomie et des fonctions du cerveau


TACIT


Le projet TACIT a comme objectif de traiter et de comprendre l’information contenue dans des constats écrits d’accidents de la route


La MAIF a fourni les constats qui contiennent le plus souvent des collisions entre deux véhicules


TACIT a eu deux démarches utilisant :


un modèle sémantique profond


des méthodes d’extraction d’informations pour obtenir certaines caractéristiques des accidents


Recréer l’action


Nous avons utilisé les résultats de la démarche sémantique profonde pour générer et animer des scènes virtuelles avec des textes tels que :


Constat A8:


Je roulais sur la partie droite de la chaussée quand un véhicule arrivant en face dans le virage a été complètement déporté. Serrant à droite au maximum, je n’ai pu éviter la voiture qui arrivait à grande vitesse.


Les constats d’accident contiennent un grand nombre de sous évaluations, négations, descriptions cosmétiques qui masquent la réalité


Constats d’accidents


Beaucoup de constats demandent une connaissance importante du domaine pour les comprendre


L’architecture de traitement comprend un analyseur linguistique et modèle du monde de la route


L’analyse linguistique utilise un analyseur morphologique, un analyseur de dépendances et un analyseur sémantique


L’analyseur sémantique retrouve les entités, découpe les phrases en suite d’événements et les relie entre eux


Simplification


Les techniques d’extraction d’informations s’appliquent à des textes tout venant


Le modèle sémantique profond ne considère que des textes simplifiés


Je roulais sur la chaussée, un véhicule arrivait en face dans le virage, je l’ai percuté dans le virage





Analyse sémantique


Je roulais sur la chaussée


Entités :


v0: véhicule; s0: personne; r0: route; e1: déplacement_pur; im1, ip1, ie: intervalles


Relations temporelles :


contient(ip1, im1) & avant(im1, ie)


Relations :


[ip1] conducteur(s0, v0)


[ip1] appartient_dim2(v0, r0)


Analyse sémantique


Un véhicule arrivait en face dans le virage,


Entités:


v1: véhicule; s1: personne; sr0: courbe; e2: déplacement_pur; im2, ip2, ie: intervalles


Relations temporelles :


contient(ip2, im2) & avant(im2, ie) & simultané(im1, im2)


Relations :


[ip2] conducteur(s1, v1)


[ip2] appartient_dim2(v1, rr0)�
[ip2] rapprochement(v1, v0)


[ip2] en_face(v1, v0)�
�
La construction de la scène


Le constructeur de scènes intègre et combine les résultats sémantiques


Le raisonneur génère une chronologie d’événements et construit les trajectoires des véhicules


Il produit :


chaque événement avec sa durée


la liste des objets à dessiner


leur position, vitesse et directions au début et à la fin de chaque procès


Synthèse de scène en VRML


La description est ensuite traduite dans le format VRML


Le synthétiseur construit la scène géographique en utilisant des composants routiers standards : des lignes droites, des tournants, des croisements


Il assemble les composants routiers en tâchant de respecter des contraintes de réalisme : la plausibilité du monde de la route


Il utilise un ensemble prédéfini de voitures et de modèles d’événements routiers


Le programme positionne les véhicules sur la route et il utilise les contraintes spatiales et temporelles pour calculer leur positions


Des interpolateurs VRML-2 réalisent l’animation


Le modèle de voiture
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L’animation et la synthèse de scènes
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TACIT Phase II – planification


Certains événements sont difficiles à modéliser avec la première représentation sémantique temporelle


Pour décrire la position mobile d’un véhicule :


relativement à la route où il est et en même temps


relativement à la position d’un autre véhicule en mouvement


Nous avons retenu quelques actions telles que le dépassement ou le comportement de voitures à un croisement et nous avons implanté des règles de planification pour les reproduire


Le planifieur utilise une décomposition hiérarchique des tâches en sous tâches


L’action de dépasser


Le planifieur est incorporé dans le véhicule qui suit – l’« acteur »


Il met sa position à jour relativement au véhicule de tête – l’« objet »


Le planifieur applique des règles pour calculer les positions successives et les orientations des véhicules


Une règle de planification est un prédicat composé :


des arguments d’appel


d’une ou plusieurs actions à exécuter


de la condition d’arrêt qui définit le déclenchement de la règle suivante


d’un appel à la règle suivante quand la condition d’arrêt est satisfaite


Les sous problèmes de dépasser


Le problème initial de dépasser est décomposé en sous problèmes


Il doit remplir la condition initiale « aller plus vite que l’autre véhicule » et réaliser la suite d’actions :


se rapprocher du véhicule de tête


se déporter sur la voie de gauche


passer devant le véhicule à dépasser


finalement se rabattre sur la file de droite


Les règles sont déclenchées en comparant les positions des véhicules


Le système compile les interpolateurs qui définissent le mouvement en entier


Le dépassement
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Un prototype


La visualisation et l’animation peuvent rendre la description du texte plus facile à comprendre


Elles pourraient aider les experts des assurances à évaluer la vraisemblance d’un constat


Nous avons obtenu des résultats mais seulement sur des constats simplifiés


Les techniques d’extraction (EI) d’informations produisent des résultats sur le texte d’origine mais seulement sous la forme de fiches


Une coopération avec des techniques d’EI est peut être possible pour extraire des suites d’événements comparables à ceux produits par la modélisation profonde des textes simplifiés


Ulysse en VRML


Nous avons récrit Ulysse pour adapter son architecture à l’Internet : Java et VRML


Nous avons accéléré le traitement syntaxique en éliminant le chart en le remplaçant par un algorithme plus rapide


Ulysse VRML a trois composant principaux :


un moteur linguistique en Prolog,


le monde VRML


une applet Java qui forme l’interface d’entrée et qui assure la communication entre le monde VRML et le moteur linguistique


L’architecture d’Ulysse en VRML 
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Applications d’Ulysse en VRML


Bien qu’Ulysse VRML ne soit pas une transposition complète, il fournit un squelette qu’il est relativement facile d’adapter à d’autres tâches


Cependant beaucoup reste à faire


Des étudiants l’ont utilisé pour implanter des définitions logiques et cinématiques de verbes de mouvement


Ils ont travaillé sur sauter, courir dans, pour lesquels ils ont produit un modèle qu’ils ont pu visualiser


Conclusion


Ulysse accepte des commandes verbales ou des descriptions écrites pour naviguer dans des mondes virtuels, pour déléguer des actions


De tels agents conversationnels permettent de bénéficier des propriétés cognitives de la réalité virtuelle, notamment visuelles, tout en facilitant la navigation et l’interaction


Ils pourraient incorporer des théories linguistiques plus complexes comme des définitions cinématiques de verbes de mouvement et aider à les valider


Les communautés scientifiques de la réalité virtuelle et de l’informatique linguistique peuvent nouer une collaboration très fructueuse sur les interfaces


Ensemble, elles pourraient créer et explorer de nouveaux concepts en exploitant au mieux les processus mentaux mis en jeu dans leur discipline
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