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Résumé : Dans le cadre du projet SituLearn, dont I'objectif est de créer des jeux mobiles
éducatifs pour les sorties pédagogiques, nous souhaitons développer deux types
d’Interactions Humain-Machine (IHM) en Réalité Augmentée (RA) pour soutenir
I'apprentissage collaboratif entre éleves et également pour faciliter leur suivi pédagogique
par I’enseignant.

Mots-clés : Réalité Mixte, Réalité Augmentée, Interaction Homme Machine, apprentissage
collaboratif, rétroaction, suivi des apprenants, systeme intelligent.

Description du sujet :

Le premier type d’IHM en RA a pour but de soutenir I'apprentissage collaboratif situé.
L'objectif est de recréer les conditions optimales de collaboration offerte par une grande
surface de travail interactive. L'idée est de développer un nouveau type d’interaction en RA
pour augmenter une carte papier (ex: plan IGN) en posant un smartphone directement
dessus. Les joueurs pourront ainsi se réunir autour de la carte pour visualiser des
informations localisées, telles que la position des autres joueurs ou la position de points
d’intérét a trouver (figure 1). Ce type d’interaction offre également de nombreuses
possibilités pour augmenter des panneaux d’informations dans les musées ou méme des
cartes de transports urbains.
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L'entreprise Volumique a déja développé des interactions similaires pour des jeux de plateau
(figure 1, a droite), mais les mouvements sont trés limités (i.e. le smartphone peut
uniquement bouger d’une case a une autre) et peu naturels (le joueur doit cliquer sur un
bouton avant de bouger le smartphone).
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Figure 1. IHM smartphone sur une carte

Ce type d’interaction questionne la facon de supporter la collaboration, I'entre-aide, le
partage de connaissances ainsi que les taches de planification et d’organisation au sein d’un
groupe. Dans le cadre d’une sortie pédagogique, les activités collaboratives sont prévues
pour étre réalisées autour d’objets d’intéréts (e.g. batiment, plante). Il sera intéressant
d’étudier les stratégies déployées par les éléves en fonctions des interactions et information
a disposition.

Le deuxieme type d’IHM a pour but de faciliter le suivi des apprenants. L'objectif est de
fournir des interactions et des indicateurs en RA, affichés sur la carte des lieux ou se déroule
la sortie, afin d’aider I'enseignant a controler la position physique des éléves, leur
progression dans le jeu, mais également de les contacter ou de changer le scénario si les
groupes sont en difficulté (figure 2). Ici, ce n’est pas la technologie de RA qui est innovante,
mais le contexte dans lequel il est utilisé.
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Figure 2. IHM smartphone au-dessus d’une carte

Ce type d’interaction pose des questions liées aux indicateurs pertinents pour les
enseignants et la facon de les représenter sur l'interface (géolocalisés, RA ou non). S'il est
évident que I'enseignant voudra voir la localisation actuelle des éleves, il voudra peut-étre
des indications plus complexes comme savoir si un éléve n’a pas bougé depuis un certain
temps ou n’a pas vu un des objets d’intéréts primordiaux. |l faudra donc identifier et
collecter des traces de bas niveau (e.g. position GPS, activités accomplies, consultation de
documents) pour calculer des indicateurs de plus haut niveau. L'architecture logicielle devra
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également étre capable de récolter ces traces en temps réel, mais également d’assurer la
communication entre I'enseignant et les éléves, voire méme de modifier des éléments du
scénario a la demande de I'enseignant (e.g. rallonger le parcours, donner de I'aide).

Le doctorant travaillera, de fagon itérative, avec des enseignants pilotes, sur la conception
des interactions et leurs tests en situations réelles avec des éleves. Il travaillera également
avec Volumique pour leur expérience sur la conception d’interactions avec des cartes.
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Profil recherché :

Nous cherchons un-e étudiant-e avec un niveau master Informatique. Nous cherchons
également un candidat avec un bon niveau en programmation, de préférence avec de
I'expérience en développement d’applications de Réalité Augmentée (Vuforia ou
équivalent), un bon niveau d’anglais, une grande capacité d’autonomie et un esprit inventif.
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