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" Problématique et résultats

EMOTIONS ET COMMUNICATION

Cette thématique a pour objet de recherche lintrication des processus cognitifs
et affectifs dans des situations d’interaction communicative et la méthodologie pour
cerner ces processus. Les processus cognitifs et émotionnels sont trés intriqués
dées qu’on approche I’expérience vécue de I'interaction par les participants ; il est
alors artificiel d’isoler les activités cognitives visant Iaction conjointe ou la compré-
hension mutuelle, des processus affectifs et identitaires qui les accompagnent
ou les motivent.

Linteraction est considérée ici dans sa dimension multimodale, avec sa composante ver-
bale mais aussi avec les gestes, mimiques, postures, les éléments prosodiques et
la mobilisation des objets du monde, qui sont porteurs de sens pour les interlocuteurs.
Cette interaction communicative peut étre directe ou médiée par des technologies (visio-
conférence, réunion virtuelle), lieu ou les acteurs construisent du sens et des relations
sociales et ou les affects sont intimement liés aux processus cognitifs [5529].

MULTIMODALITE ET MOBILITE

Malgré une multiplication des recherches dans le domaine de la conception
des interfaces multimodales, les connaissances actuelles sont encore insuffisantes
pour répondre aux besoins des concepteurs en matieére de choix des modalités.
En effet, plusieurs points restent encore insuffisamment documentés : faut-il laisser
aux utilisateurs le choix d’usage de telle ou telle modalité ? Lesquelles devrait-on
préférentiellement combiner, dissocier ?

L'objectif de cet axe de recherche est d’apporter des éléments de réponse a ces ques-
tions tant en ce qui concerne les modalités d’entrée (communication de I'utilisateur vers
le dispositif) que les modalités de sortie (communication du dispositif vers I'utilisateur).
Lapproche mise en ceuvre repose sur I'analyse en situation naturelle ou recréée
de I'usage de dispositifs multimodaux en mobilité. Il s’agit de recourir a des études natu-
ralistes et a des expérimentations ergonomiques afin identifier des typologies d’usage,
des classes de problemes et afin de définir des principes de conception ergonomique.
La focalisation sur des dispositifs mobiles nécessite en outre la définition d’une plate-
forme spécifique de recueil de données [6775, 5783].
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FLUIDITE REEL-VIRTUEL

’accent mis sur I'importance du contexte et de I'inscription matérielle et physique
de la cognition a des conséquences directes sur le regard que I'on peut porter sur
la conception d’artefacts. A la vision classique d’un agent opérant sur le monde réel
via un support de médiation symbolique (I'ordinateur classique), on substitue une
vision ou les ressources informatiques sont soit projetées sur le monde réel (« réalité
augmentée ») afin de fournir une image enrichie de la réalité, soit distribuées dans
une multitude d’objets usuels (« Disappearing Computer » ; « virtualité augmentée »)
avec lesquels I'utilisateur va interagir de maniére explicite ou implicite [5770].

Cette orientation technologique est potentiellement applicable a un panel étendu
de situations cibles ; elle pose néanmoins plusieurs probléemes non réductibles a
des questions de nature purement technique, notamment celui de la gestion par I'uti-
lisateur de la fluidité du passage entre systemes de représentation (virtuel et matériel).
Il est donc nécessaire d’étudier les conditions permettant d’assurer, du point de vue
des utilisateurs, la continuité entre objets du monde physique et information numé-
rique virtuelle. Cette étude passe par une mise en situation des utilisateurs,
ce qui requiert le développement préalable de « locii expérimentaux » mettant en
scene différents types de technologies.

ECRITURE, LECTURE, ANNOTATION ET PARTAGE DE LA CONNAISSANCE

Le domaine de la publication scientifique traverse actuellement une crise : tout d’abord
il n’est plus possible, a I'échelle individuelle, de consommer le nombre croissant d’écrits
touchant & des domaines de recherche spécifiés ; ce probléme biodémographique
du temps de lecture pénalise fortement le cumul des connaissances, de méme que
les échanges interdisciplinaires qui nécessitent, de fait, I'élargissement des lectures.
Par ailleurs les colits d’édition imposent de publier les résultats sans les données,
privant ainsi le lecteur de I'appareil critique nécessaire a I'évaluation du fondement
des constructions avancées. Enfin, les publications scientifiques n’étant plus le lieu
de publier les bases de données, le chercheur se trouve devant un probléme de cumul
d’archives vivantes que les campagnes de numérisation sont loin d’avoir résolu
(probleme d’indexation et d’organisation des archives) [6265].

Il est donc devenu nécessaire de trouver des solutions en terme d’outils techniques (outils
d’extraction des données et de rationalisation des stratégies d’accés a I'information)
mais également de modélisation des textes scientifiques. Ce second point s’inscrit dans
le contexte du débat épistémologique qui distingue entre le modele et le récit.

ALLOCATION DE FONCTION ET SURETE DE FONCTIONNEMENT
DANS LES SYSTEMES A RISQUE

Les situations de contrdle de processus dynamique se caractérise par la difficulté
a garder un point de vue global sur les interactions entre les différents composants
constitutifs du processus [6266]. Cette complexité intrinseéque aux processus dyna-
miques est doublée d’'une complexité de gestion des modes de contrdle tels que
le passage d’'un mode automatique a un mode manuel, le passage du mode normal
au mode dégradé, le passage d'un mode décisionnel centralisé a un mode réparti
ou délégué. Le traitement des problemes inhérents a la gestion de cette difficulté
d’un point de vue cognitif et technologique s’est traduit par le développement
de différents types d’assistance visant a apporter des réponses effectives a la prise
de décision opérationnelle dans les systemes complexes dits « ouverts » (du fait
du caractére non déterministe de leur évolution). Quelle que soit la nature de I'aide
fournie, le probléme du niveau d’automatisation et du controle de Iinitiative reste
posé : le systeme d’assistance doit-il rester entierement sous le controle de I'opéra-
teur ou doit-il bénéficier d’une certaine autonomie ?



INTERACTIONS EMOTIONNELLES EN ESPACE VIRTUEL

L'objectif de ce projet est de développer une plate-forme informatique permettant
a plusieurs acteurs d’interagir émotionnellement en univers virtuel. Dans cette perspec-
tive, chaque avatar évoluant dans I'univers virtuel dispose d’un modéle émotionnel
et social qui prend en compte le contexte de linteraction. Il est ainsi possible de
produire une animation gestuelle dépendante de facteurs a la fois cognitifs et émotionnels
[5738]. Une attention particuliére est portée sur la production d’activités indexicales
(gestes de désignation, d’auto contact, etc.). Notre finalité est d’obtenir une immersion
sociale (sentiment d’interagir socialement et culturellement avec ses interlocuteurs)
complémentaire aux autres types d’'immersion qu’elles soient stratégiques, tactiques
ou narrative) [6138].

MODELISATION ET CONCEPTION DE SYSTEMES COOPERATIFS
ROBUSTES

Cette recherche a pour objectif de simuler formellement le fonctionnement de systémes
socio techniques complexes ou de nombreux acteurs collaborent via des technologies
de communication avancées. Notre approche est basée sur I'usage d’une plate-forme
multi agents (Jade) qui permet de simuler des comportements sociaux complexes
(communications verbales, gestuelles, transfert d’information, usage de protocoles, etc.)
[6139]. D’un point de vue théorique nous nous intéressons a la combinaison de différents
modes d’organisation (par exemple, centralisée et distribuée) afin d’étudier comment
ces différentes combinaisons peuvent permetire a une organisation de répondre
de fagon optimale en situation normale ou dégradée.

™ Prospective

e Réseau ‘neuro ergonomie cognitive’ (en collaboration avec I'INSERM et le CERT ONERA)

" Collaborations, contrats et transfert
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= Animation, gestion et vulgarisation
de la recherche
e Animation de I'Action Spécifique n°® 53 ACOSTIC (Activités, Connaissances,
Organisation) RTP 35 www.irit.fr/ACOSTIC/

e Animation de I’Action Spécifique n° 132 Interculturalité, conception & usages des
NTIC, RTP 34 www.irit.fr/CULTURAL-DESIGN/

* Animation de I'Equipe-Projet Multi-Laboratoire ELIXIR, RTP 38 www.stic-elixir.org

e Animation de I'atelier « Annotation » PRESCOT-COGNITIQUE ;
www.irit.fr/Annotation-PRESCOT/

e Expertises pour la commission européenne

e Coordination projet européen COSI : Complexité en sciences sociales
e Animation STIC-SHS : Coopération et NTIC

e Comité scientifique projet CNRS ‘Société de I'information’

¢ Comité scientifique RNRT.



