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A VENIR

Améliorer I'interaction homme-machine exige 'invention de nouveaux paradigmes

Les nouveaux paradigmes sont de
nouvelles facons de penser et faire les
choses comme nagueére I'utilisation d'un
clavier au lieu de commutateurs pour
controler un ordinateur. Les nouveaux
paradigmes apparaissent de temps a
autre dans les « vieilles » disciplines.
On en produit plusieurs chague année
en informatique. Comme ['illustrent de
multiples exemples, la création de
nouveaux paradigmes pour I'utilisation
de I'ordinateur est au ceeur du triangle
invention-création-évaluation en M
(interaction homme-machine).

es recherches en IHM ont

pour ambition la mise au point |

et I'évaluation de techniques
qui influent sur les qualités « relation-
nelles » de l'ordinateur. La conception
et la validation de nouvelles interfaces
utilisateur, qu'elles soient textuelles,
graphiques, gestuelles ou vocales, rele-
vent bien str de I'THM, mais n’épuisent
pas le sujet. L'HM se définit non par
des méthodes mais par les effets que
ces méthodes peuvent produire. Elle
cherche a créer des scénarios (actions
et réponses ordinateur-utilisateur) qui
répondent 4 des objectifs de communi-

| départ? Les paradigmes en puissance

cation et de relation entre I'individu |

et la tAche que 'on cherche 2 faciliter
par ordinateur.

Sans doute plus que toute autre tech-
nologie, l'informatique a apporté a 'uti-
lisateur une grande variété de nouvelles

| des «visions » qu'il faut tester. Il n'est ‘

maniéres de faire les choses. Au départ, | Internet. Les usages de I'informarique
ces nouveaux paradigmes ne sont que | suivent les possibilités techniques. Par
exemple, les meilleurs styles d'interac-
tion en 3D (en trois dimensions, on
pourrait dire aussi bien « en volume »)
ont suivi l'apparition de [écran gra-
phique. De méme, avant les ordinateurs
portables, les gens n'éprouvaient pas le
besoin de logiciels permettant de prépa-
rer et gérer en différé leur courrier élec-
tronique. L'intérét de pouvoir consulter
| ou rédiger du courrier en tout lieu et
| & tout moment est depuis devenu évi-
dent et a stimulé les éditeurs de logiciels
de courrier électronique comme CCMAIL

et Eudora. Mais, souvent, les cher-
cheurs peuvent contrac-
ter le temps, bri-
ler des éra-

pas facile de déterminer si la technologie
va corroborer une idée maintenant,
prochainement, ou sinon... quand?
Est-ce que le public réagira au nouveau
paradigme comme le prévoit 'idée de

deviennent plus crédibles & mesure
qu'ils sont démontrés et appliqués. Les
plus grands changements qui se sont
produits en informatique ont générale-
ment nécessité une décennie au moins
pour aboutir, méme si on a I'impression
quiils se sont imposés du
jour au lendemain. Je ne
prendrai pour exemple
que linterface graphi-
que (GUI pour « Gra-
phical User Inter-
face », en anglais) ou
l'udlisation de liens
pour « naviguer » sur




(1)
A. Kay et A. Goldberg,

.+. | pes,enréalisant a grands frais, avant que

lI'industrie ne le propose, le support
technique d'un paradigme qu'ils veulent
tester. Entre les années 1960 et 1970,
des équipes qui voulaient prendre de
I'avance ont réalisé 3 un prix prohibitif
des écrans d'affichage en mode point
(« bitmap » en anglais) dotés de sys-
témes de pointage (souris et autres), afin
d’explorer de nouveaux modes d'inter-
action. C'est ainsi que les laboratoires
Lincoln du MIT (Cambridge, Massaschu-
| setts), SRI International (Menlo Park,

Californie) et le Xerox PARC (Palo Alto,

Le « TrackPoint »

est une sorte de minuscule manche a balai

planté aw miliew du clavier entre

les touches G, H et B. La cause de son succés
réside dans Ualgorithme qui traduit en
déplacement la force exercée.

(Cliché 1BM)

Californie) ont ouvert la voie de l'inter-
face graphique.

L’aspect extérieur est la premiére
chose  laquelle on réagit. On a imaginé
dés le début des années 1960 des ordi-
nateurs prenant la forme d'une petite
valise et du coup... portables. Le premier
et le plus céleébre texte décrivant ce
paradigme est sans doute la thése
d'Alan Kay sur le Dynabook®. Le
Dynabook devait étre un ordinateur
portable & vocation éducative qui met-
| tait 'accent sur une interface utilisateur

tres intuitive.
Les gens demandaient un accés (par
| le biais d’un terminal) & un ordinateur
(central) on ils retrouvaient tous leurs
programmes, leurs fichiers et leur cour-
rier. Le nouveau paradigme de 'ordina-
| teur portable renverse complétement

| nigre siire, en quelque endroit qu'ils se
| trouvent (sans étre « connectés »). Est-
| ce que cela les libére de leurs serveurs ?
Pas du tout, surtout pas aujourd’hui,
au moment ou le World Wide Web

(Www), cette «toile d'araignée multi-

I média planéraire », se développe i toute
vitesse sur Internet. Les ordinateurs
bloc-notes permettent de préparer des
présentations, de travailler en collabo-
ration, de maintenir une continuité
dans son travail personnel et de rentabi-
| liser du temps qui, autrement, serait
perdu. Mais les nouvelles « plates-
| formes » informatiques qui créent de
" nouvelles facons de faire les choses, tels
les ordinateurs bloc-notes, n'invalident
pas nécessairement d'autres para-
S8 digmes existants ou naissants.
B Beaucoup de techniques ont di
étre conjuguées pour faire de ordi-
nateur portable une réalité pratique.
Beaucoup d'entre elles furent elles-
mémes envisagées par leurs créateurs
pour concrétiser d'autres paradigmes.
Les écrans & cristaux liquides devraient
permettre de réaliser des postes de télé-
vision que l'on allait suspendre au mur
comme un tableau — c'est pour bientoe.
De nouvelles générations de batteries
devaient remplacer l'essence comme
source d'énergie pour l'automobile —
nous sommes loin du compte. Etudions
de plus prés l'une de ces techniques
envisagées ¢galement pour un autre
paradigme et voyons comment elle a
finalement contribué i la révolution de
I'informatique nomade.

Lorsque, dans les années 1980, I'in-
terface graphique connut le succés
commercial que l'on sait, la souris de-
vint un élément important sur le bureau
de Tlutilisateur. Chose surprenante,
malgré sa conception étrange, la souris
est un bon outil de pointage, prou-
vant, dit-on, que « 'homme peut dessi-
ner avec un caillou ». La souris permet
un mouvement rapide du curseur par
le déplacement du bras, tandis que le
contrdle précis du méme curseur s'ob-
tent en déplacant la souris avec les
doigts tandis que la main prend appui
sur le bureau.

Mais pour «pointer» a l'aide de
cette souris, [a main doit & chaque fois
quitter le clavier, ol elle saisit le texte.
Ne serait-il pas utile de rapprocher les
lieux de la saisie textuelle et du contréle
graphique, i la maniére de l'intégration
du texte et de I'image sur 'écran ?

Notre dispositif de pointage Track-
| Point, incorporé au clavier, réalise ce

petit changement de paradigme, ce
passage 4 une surface de contrdle inter-
| active intégrée (voir cliché ci-dessus).

| une extrémité en caoutchouc un peu

plus petite que la gomme que l'on trouve
au bout de certains crayons ; il est situé
au milieu du clavier entre les touches
correspondant aux lettres G, H et B afin
d’étre utilisé par I'une ou l'autre main.
Le curseur se déplace dans la direction
de la force imprimée par le doigt de
l'utilisateur. Par son emplacement, le

lographie. Des tests ont montré que faire
une seule sélection avec le TrackPoint
tout en tapant prenait 0,9 seconde de
moins qu'avec la souris. Grace i lui,
I'efficacité dans le traitement de texte
augmente généralement de 20% par
rapport & d'autres systémes de pointage.

TrackPoint est accessible sans géner |
le mouvement des doigts dans la dacty- |

Concu initialement comme une souris
plus prés du clavier, le TrackPoint
s'avére surtout intéressant par le gain
de place qu'il procure

Les nouveaux paradigmes deman-
dent généralement des titonnements
avant d'étre fonctionnels. Jusqu'en
1990, on a considéré que le manche 2
balai (« joystick ») était & Pévidence un
dispositif de pointage de second ordre.

un manche 2 balai qui dépasse la souris
sur plusieurs plans. La conception de ce
systéme fut un long parcours : dix ans
d'expériences ponctuées de découvertes
sur les limites du contréle ceil-doigt.
Les études quantitatives nous ont per-
| mis de voir que les limites physiolo-
| giques du contrdle digital, de la dyna-
mique du curseur et du repérage visuel
étaient des problémes génants avec les

riences allaient souvent a I'encontre de
nos attentes initiales. Les données nous
orientaient alors vers les domaines ol
des améliorarions étaient nécessaires.
La vitesse du curseur est contrdlée par

un algorithme spécial traduisant la force
appliquée en vélocité du curseur qui
fut optimisé pour offrir & la fois préci-
sion et déplacement rapide vers la cible.
Clest peut-étre la victoire sur ces
contraintes qui est responsable de l'ac-
ceptation du TrackPoint par le marché.

Les nouveaux paradigmes devien- |

nent souvent intéressants pour des rai-
sons auxquelles on n'avait pas pensé. Le
TrackPoint avait été congu pour amé-
liorer 'ergonomie et donc [efficacité du
couple pointage-saisie, mais beaucoup
de gens l'ont trouvé surtout intéressant
parce qu'il permettait de réduire les

Pourtant, nous sommes parvenus 2 créer |

manches 4 balai. Les résultats des expé- |

dimensions de ['ordinateur. En fait, c'est |



‘e

PARADIGMES

POUR PLUS DE
DETAILS,

voir sur le World Wide
Web & I'uRL

http://csl. media.mit.edu/
projects/wearable.

« GLOBAL POSITIONING
SYSTEM »

systéme analysant des
signaux issus de satellites
pour calculer la position
d'un mobile sur le globe

Seénarios pour ordinateurs a venir

gagner sur l'espace ou les employés

| manipulent leur souris. Les banques

sont souvent situées dans des quartiers
ol le métre carré revient trés cher.

Les gens se sont habitués & controler
leurs appareils électroniques depuis
leur fauteuil avec des télécommandes
a infrarouges. Le TrackPoint peut rem-
placer les dizaines de boutons d'une
télécommande et permettre A [utilisa-
teur de sélectionner ce qui l'intéresse
sur I'écran. Il s'est aussi révélé utile pour
d'autres instruments de commande
portatifs, tels que ceux qui sont utilisés
en chirurgie, ol les aides 4 la dextérité
sont d'une grande valeur.

Lordinateur « vestimentaire » semble
promis a un grand avenir dans
des secteurs comme la maintenance.
Il reste encombrant en société

Les dimensions et la forme d'un
ordinateur influent sur ses modalités
d’usage. Pendant des siécles, les gens ont
porté des petites machines, 4 savoir des
montres, A la fois comme accessoires de

| mode et pour savoir 'heure. Le simple

paradigme que constitue la synchronisa-
tion de la société a, bien entendu, été

| capital. Mais d'un autre c6té, regarder
| sa montre est un comportement social

embarrassant : il indique que l'on veut
partir, que l'on est en retard ou que
'on s’ennuie. Ceci nous montre que la
conception d'une interface utilisateur
doit prendre en compte l'environne-
ment social ol elle sera utilisée. Dans
nos recherches sur l'informatique no-
made (voir le cliché de Ia page de
droite), nous travaillons a la création
d'interfaces qui n'absorbent pas I'atten-
tion de l'utilisateur en société.

Ces interfaces « discrétes » consti-
tuent une amplification d’'un objectif
de ['THM : débarrasser la tiche de Poutil.
Les petits ordinateurs de poche ou que
lon porte sur soi aujourd’hui ont des
ambitions plus vastes que simplement
donner I'heure. Depuis plus de dix ans,
on trouve des montres dotées de capa-
cités de calcul, permettant de stocker

| des numéros de téléphone et des rendez-

vous, intégrant méme des jeux ou des
capteurs (pression, température...).
On trouve également dans le commerce
toutes sortes de modéles d'agendas/
répertoires électroniques de poche sou-
vent appelés « organizers ». Plus récem-
ment, la célébrité des ppA (Personal
Digital Assistant, agenda électronique
de petite taille muni d'un stylet), comme
le Dataman de Sony en 1991 et le New-

communication a un PDA, comme ['ont
fait le Simon d'IBM (construit autour
d'un téléphone cellulaire) et le Magic
Link de Sony en 1994, n'a pas encore
provoqué des ventes massives. Les re-
vues spécialisées continueront a couper
les cheveux en quatre pour savoir ce
quil faut appeler «communicateur
personnel », PIM, PDA ou ordinateur :
ce qui est clair, c’est que le paradigme
de l'ordinateur de poche est toujours a
la recherche de formes et de scénarios
d'usage démontrant une réelle validité
ergonomique.

Les ordinateurs « vestimentaires »
(Panglais dit « wearable computer »
pour désigner des appareils portés
comme des accessoires vestimentaires,
voire intégrés aux vérements) profitent
déja aux spécialistes de I'inventaire, aux
entreprises de messageries et de location
de voitures (voir cliché ci-dessous). Les
analystes de lindustrie informatique
affirment que de tels ordinateurs « cor-
porels » devraient un jour conquérir la
position d'ordinateurs tous usages. Pour
que ce paradigme fonctionne, il faut
que l'on puisse interagir avec 'appareil
aussi facilement et totalement qu’avec
un PC. Pour explorer cette question, plu-
sieurs jeunes chercheurs ont commencé
A porter de maniére intensive des visio-
casques reliés a des ordinareurs logés
dans une sacoche ou un sac a dos*.
Malheureusement, les contraintes et
exigences psychologiques imposées par

Le systéme Vuman,

développé a Caregie-Mellon University,
permet & un technicien de maintenance
de consulter la documentation

dont il a besoin sans quitter des yeux

ce type d'ordinateur (aussi bien 4 l'ins-
tallation, en maintenance, que simple-
ment & ['usage) semblent étre génantes
pour 'utilisateur lorsqu'il est en société.
Ces expériences préparent néanmoins
le terrain pour une époque proche ol
les lunettes d’affichage (visiocasques
allégés), devenues plus utilisables et
accessibles, permettront « d’augmenter »
notre regard sur le monde en y ajoutant
de l'information.

Les tentatives d'utilisation de la re-
connaissance vocale ou de ['écriture
pour remplacer le clavier se sont sou-
vent soldées par des résultats médiocres.
Ces scénarios de saisie passent pour étre
fragiles. Ils exigent plus de concentra-
tion de la part de lurilisateur et le
coupent de son environnement social.
Des utilisations moins ambitieuses (pour
désigner, par exemple, plutot que saisir)
de ces modalités se sont en revanche
montrées plus solides. Parmi les inter-
faces réussies reposant sur la voix, on
peut citer un perroquet jouet. Pour une
centaine de francs, ce jouet répéte deux
fois les mots que 'on prononce devant
lui, cela avec I'accent strident du perro-
quet et en agitant ses ailes. Ce scénario
d’usage est tout a la fois discret, simple
et fiable, trois objectifs importants en
matigre d’interface utilisateur.

Depuis plus de dix ans, les ordina-
teurs permettent aux automobiles de
communiquer avec leur conducteur et
se sont mis & tout contrdler, depuis
la température jusqu’a la maniére dont
le véhicule s'arréte. Depuis peu, l'ordi-
nateur s'occupe de la navigation et il est
question qu'il se méle de la conduite.
Aujourd’hui, le Gps* change qualitative-
ment le paradigme de la conduite assis-
tée par ordinateur. Ces systémes de
guidage indiquent par un curseur sur
une carte la position du véhicule et/ou
donnent des directives vocales, comme
« prendre la prochaine sortie », pour
orienter le conducteur. Les construc-
reurs automobiles essayent de rendre
l'interaction discréte et transparente
pour que les systémes soient sirs.

Etant donné que nos yeux consti-
tuent la voie d’entrée majeure de I'in-
formation dans le cerveau, il n'est pas
étonnant que les nouveaux paradigmes
impliquerit souvent de meilleures
images et des interfaces animées.
Comme on dispose de bons écrans et
d'assez de mémoire pour les piloter, les
gens se sont retrouvés immergés dans
des interfaces trés graphiques. Au début
des années 1970, des chercheurs du
Xerox PARC, du MIT et d’ailleurs, prépa-
raient linterface utilisateur graphique
qui est devenue le paradigme dominant



tre

(2)
Marc H. Brown,
Aigswuhm Animation,

Cambridge, MIT Press, 1988.

(3)
B. Alpern et al.,
« The uniform memory
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nements de jeux informatiques. On est
passé depuis & l'interactivité et au réa-

| lisme tridimensionnel. Le premier essai

d'intégration de la manipulation tridi-
mensionnelle directe dans une interface
destinée au grand public a été le fait du
Magic Cap de General Magic (que 1'on
trouve sur des « communicateurs per-
sonnels » Magic Link de Sony et Envoy
de Motorola). 11 fut suivi par d’autres
interfaces destinées a rendre le PC plus
accessible 4 un large public comme par
exemple Bob chez Microsoft. Des gains
de productivité viendront un jour

Une bonne interface utilisateur

tient compte de ['environnement social

de l'utilisateur au moment de ['utilisation.
Le communicateur personnel

ci-dessus, qui n’est pas encore distribué,
cherche a se faire discret. .. (Cliché 15M)

lorsque I'on saura mieux articuler I'inté-
rét des repéres en 3D avec d'autres qua-
litds qui caractérisent une navigation
efficace dans l'espace physique.

Le paradigme de la visualisation gra-
phique en tant qu'outil d’analyse permet
de manipuler des concepts abstraits et
de les rendre concrets. Dans ce do-
maine, la réalisation la plus simple de
tous les temps, et qui a eu le plus grand
impact, est sans doute le tableur, né
avec Visicalc en 1979. Cette visualisa-
tion simple en tableau, grace & laquelle

teur tout comme on pourrait le faire sur
du papier, a changé la maniére dont
la plupart des entreprises calculent. La
visualisation s'est révélée trés promet-
teuse dans bien des domaines, depuis
I'éducation jusqu'au desien3. Le lec-
teur en apprendra plus sur ce sujet
ailleurs dans ce numéro (voir article
de Ramana Rao).

La réalité virtuelle, un environne-
ment que l'individu peut explorer et
«vivre », a engendré plusieurs para-

— tous les gens que je connais, tous les
endroits ol je suis allé, tout ce & quoi je
peux penser — et de vous montrer tout |
cela dans le méme temps. Qu'est-ce que
cela ferait de disposer d'une telle visua-
lisation ! Pour tester cette idée, on peut
commencer en créant sa propre page
d'accueil sur le Www et en y accumulant
des « liens » vers ses lieux de navigation
favoris. Ensuite, allons dans un cyber-
café (café ot sont installés des ordina-
teurs et oll l'on peut se promener sur
digmes sur lesquels on continue de | Internet pour un tarif horaire) avec
travailler. Dans un autre article de ce - quelqu'un qui posséde aussi sa page, pas- |
numéro, Wendy Mackay décrit des ‘ sons la soirée a nous raconter mutuelle-
paradigmes voisins, relevant de laréalité | ment ce que nous avons fait et vu !
augmentée. Room With a View (RWAV, « piece
avec vue ») est un systéme de réalité vir-
tuelle accessible dans une piéce plutor
que dans un casque. Cela permet a plu-
sieurs personnes de partager une expé-
rience collective d'un bureau virtuel.
Les bureaux étaient traditionnel-
lement des piéces ou l'on

conservait
I'infor-

Grace a des salles de réunion

« augmentées », une équipe
disséminée peut collaborer
efficacement malgreé les distances

La communauté informatique sest
toujours intéressée au paradigme de l'or-
dinateur comme moyen d’augmenter les
rapports entre les individus (voir & ce su-
jet larticle de Michel Beaudouin-Lafon
dans ce méme numéro). Aujourd’hui, le
partage de données et la collaboration
assistée par ordinareur (CsCw, Computer-
Supported Cooperative Work, travail
de groupe assisté par
ordinateur) monte en
tleche grice au World
Wide Web. Un pro-
jet comme le COLAB
de Mark Stefik, un
espace de travail col-
lectif créé au parc au mi-
lieu des années 1980, érait
un environnement informa-
tique collectf dans lequel une
piéce était « augmentée » électroni-
quement pour devenir une salle de |
réunion spéciale ot les interactions | |
entre participants étaient amélio- |/}
rées par la maniére dont les outils | |
informatiques et les écrans mul- |
tiples facilitaient la communica-
tion entre eux. Le « Liveboard »
de Xerox, destiné aux ré-
unions classiques ou aux
téléréunions de travail et
le systtme daide a Ia
décision de groupe d'iBM
qui permet des réunions de
travail structurées sont deux
exemples des nombreux pro-
duits disponibles dans ce
domaine 4 ['heure actuelle.

Un excellent paradigme de tra-
vail en commun permettrait
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| tion qui nous est utile, ils étaient pleins
de livres précieux a nos yeux et de copies
d’articles de références dont on dépen-
dair. Les visiteurs regardaient les images
aux murs et les livres sur les éragéres
afin de faire connaissance avec 'occu-
pant de la pigce. Aujourd’hui, a I'heure
de l'informatique, on garde de plus en
plus tout cela en ligne. Nous avons
commencé a travailler sur le Rwal
au milieu des années 1980, avec l'idée
de permettre & I'occupant d'un bureau

Kalide apprend

a créer des mmages de type « kaléidoscope »
qui plaisent a son utilisateur. Celui-cin'a
qu'a signaler ce qui hui plait.

d’exploiter & nouveau sa vision périphé-
rique pour se repérer dans son environ-
nement informationnel. Bien que nos
écrans soient toujours bien trop petits,
c’est bien ce que 'on tente de retrouver
en réduction en y laissant un fonds
d'icones visible comme contexte de
repérage. Dans notre concept, les textes
et autres documents sur lesquels ['utili-
sateur fixe son attention isolément
seraient visualisés sur des «ardoises
électroniques » semblables en plus léger
a certains ordinateurs sans clavier déja
disponibles sur le marché. En revanche,
l'imagerie de repérage, reproduisant des
livres et des dossiers sur des étagéres,
est projetée sur un mur du bureau. Les
| ardoises & haute résolution peuvent étre
utilisées sur les genoux, sur un bureau
ou sur une table en tant que substituts
de livres, dossiers et documents de
toutes sortes. En dirigeant l'une de ces
ardoises vers un « livre » ou une autre
icone qui se trouve sur le mur, on
«ouvre » ce document pour travailler

« remettre 4 sa place » un livre, dossier |
ou article. Les nouveaux paradigmes
donnent souvent naissance 4 des idées
qui peuvent étre exploitées dans les
anciens paradigmes. On peut réaliser
une version simplifiée de RWAI en ajou-
tant un écran de repérage a coté de
celui d'un poste de rravail ordinaire .
On a toujours envisagé de faire pen-
ser des machines. L'un des fameux
«tests de Turing» propose comme
épreuve a l'intelligence artificielle (1)
de réaliser un logiciel ayant une conver-
sation assez convaincante (dans un
certain domaine) pour qu'il ne puisse
pas étre distingué d'un étre humain.
Dans les années 1950, Alan Newell,
Herbert Simon, Marvin Minsky,
Selfridge (des grands noms de lintelli-
gence artificielle) et d'autres parlaient
dans leurs articles de choses qui ressem-
blaient 2 ce que nous appelons aujour-
d'hui des « agents ». Depuis, on étudie
différentes sortes de ces agents informa-
tiques qui font des choses que vous
ou quelqu'un d’autre devrait faire.
Le lecteur trouvera de plus amples

détails sur ce sujet dans un autre article
de ce numéro (voir l'article de Doug
Riecken dans ce numéro).

Une catégorie intéressante est celle ‘
des «agents sociaux » qui comparent |
des informations statistiques sur les
centres d'intérét ou les valeurs de quel-
qu'un avec celles d'autres personnes.
La comparaison permet par exemple®
de prédire dans une certaine mesure si
une personne aimerait telle ou telle
musique (cas du systéme Ringo) ou vou-
drait lire un certain type de courrier
(systtme Max). Ces agents sociaux
créent des paradigmes d'interface utili-
sateur ol 'ordinateur exploite les préfé-
rences connues d'individus dont les
sensibilités sont réputées proches de
celle d'un utilisateur moins bien connu.
| Les agents «intelligents » d'interface

communications entre une personne
et un ordinateur. Depuis 1979, nou:
construisons des systémes destinés :
enrichir la communication entre l'ordi.
nateur et l'utlisateur grice 4 une
couche sous-jacente de compréhensior
entre eux. Cet AUM (pour « Adaptive
User Model », modélisation adaptive de
l'utilisateur) diminue la quantité d'in.
formations que l'utilisateur doit cher-
cher lui-méme et il augmente donc le
temps qu'il peut consacrer  son travail

Les nouveaux paradigmes d'utilisa.
tion de l'ordinateur doivent répondre
aux contraintes d'interaction et aus
capacités de calcul de I'humain comme
a celles de l'ordinateur. Les premiére:
tentatives pour réaliser des interfaces ot
l'ordinateur apprend 2 aider ['utilisateus
furent souvent entravées par le choix de
domaines d’application non judicieux
Selon le cas, la quantité de « connais.
sances » A gérer, ou bien la complexit¢
des «raisonnements» A produire
compte tenu du domaine, devenait Iz
premiére difficulté du projet. Or, la créa-
tion de nouveaux paradigmes exige
que l'on se concentre sur le scénaric
d'interaction : ce qu'est I'échange entre
I'homme et 'ordinateur, et ce qu’est son
rythme et sa solidité.

Lordinateur tente de cerner les goiits
de I'utilisateur, propose et intégre les
critiques : ici I'expert est la machine
mais I'homme reste I'auteur

C'est en pensant & cela que nous
avons entrepris de créer un agent qui ne
pourrait fonctionner que s'il pouvait
apprendre grice aux critiques de I'utili-
sateur. Nous avons voulu créer une in-
terface avec apprentissage reposant su
I'A (intelligence artificielle), qui serait
satisfaisante uniquement si son savoit
acquis répondait aux attentes de ['utili-
sateur. Nous avons choisi un domaine
dans lequel l'utilisateur n'avait pas plus
de connaissances que l'ordinateur, afin
que l'ordinateur ne soit pas désavan-
tagé au départ sur le plan de la repré-
sentation. Notre logiciel produisait des
images 4 symétrie radiale & la maniére
d'un kalé¢idoscope (voir les clichés
ci-dessus). Lorsque les urilisateurs
aimaient les motifs, ils appuyaient en
avant sur un manche  balai. Un modéle
des formes et des motifs que les utilisa-
teurs aimaient (et n'aimaient pas) était
construit et jouait le role d’AUM.

Ce systdme agent, Kalide, ol les cri-
tiques de l'utilisateur servent a piloter
un processus de création, fut mis & la



+++ | ment tant de gens que les administra-
teurs des ressources informatiques de-
mandérent qu'il ne soit plus en accés
| public. Cette sorte d'agent proactif de
type assistant peut modifier les compé-
tences de ['utilisateur. Dans ce cas, le
critique d'art devient lartiste. Il s'agit
I d’'un nouveau paradigme ot l'ordina-

teur est l'expert mais ot ['utilisateur est
| bien l'auteur. Bien qu'ils naient peut-
étre pas eu d’AUM persistants, d'autres
systémes précoces d'expression artis-

Coach Graphical Help System for WorkPlace i
Drag and Drop - Level 3

| WHAT> Dra and drop’ operations move, cotpl{, or shadow a
graphical cbject to a new location, folder, or to
an application which acts on it. l
HOW> Select an object (or group of objects) with button 2,
while holding down:
- Control while drag‘?lng for COPY.
Control & Shift while dragging for SHADOW.
- Shift To copy to external media (floppy drive).

Possible destinations for the drop are:
(moves into folder)
(disappears into shredder)

Folder
Shredder

oy

Le systéme COACH |

apprend petit & petit a connaitre

son utilisateur afin de lui préparer & bon escient
une aide correspondant a ses besoins,

som niveau d'expérience et

de compréhension.

tique doués d'adaptabilité ont aussi eu
du succes, tels le Media Space de Myron
Kruger® et les projets ART d’'Harold
Cohen®. Jusqu'oli peut-on pousser ce
type de paradigme ? Quelles sont les
problemes fondamentaux ? Jusqu'en
1985, des articles prévoyaient qu'un
modéle adaptatif d'utilisateur en temps
@) réel érait irréalisable. Pour introduire un
P. Maes, « Agents that | nouveau paradigme, il faut démontrer
Reduce Work and % : 5 ¥ =
Infraiion Ovaled o que son scénario d'interaction résoudra
cACM, vol. 37, N° 7, de vrais problemes.
?'5)31-40' Had: Le systtme COgnitive Adaptive
M. Krueger, « vibortace | Computer Help (COACH, « entraineur »)
fut créé dans les années 1980 pour prou-
ver que les agents adaptatifs pouvaient

and the interface of the
future », in B. Laurel (&d.),
The Art of Human-

O;);ipurer\;m{fﬂce Igﬁgesigﬂ- étre utiles dans les scénarios d'interface
Addison-Wesley, 1990. .- A B
& isog-Weeh LR utilisateur (cliché ci-dessus). COACH est

| un systéme qui enregistre l'expérience
de l'utilisateur pour produire une aide
personnalisée. Clest un agent d'inter-
face qui enseigne a l'utilisateur plutot

H. Cohen, B. Cohen et
P. Nii, The First Artificial
Intelligence Coloring Book :
Art and Computers,
Kaufmann, Los Altos,
California. 1984.

la touche et encourage, flatte ou répri-
mande les joueurs, COACH est un sys-
teme qui n'intervient pas dans les actions
de l'utilisateur mais les commente de
facon opportune. COACH peut choisir
I'explication ou 'exemple, la syntaxe, le
minutage, le sujet, le style et le niveau
d'aide en fonction de I'expérience et de
la compétence constatée de l'utilisa-
teur. Une description qui présente une
commande ou une fonction est utile au
démarrage mais risque d'étre ignorée si
elle apparait trop souvent. Des exemples
montrant comment exécuter une procé-
dure sont souvent précicux. .. jusqu'a ce
que I'on maitrise la procédure.

Le véritable intérét des

agents intelligents adaptatifs

c'est que les gens ne remarqueront
méme pas le mécanisme

Le systéme COACH enregistre 'expé-
rience et la compétence de l'utilisateur
pour les choses qui peuvent étre apprises
(sur les plans syntaxique et conceptuel)
a mesure qu'elles sont mises en ceuvre.
[l garde trace du moment ot 'utilisateur
a utilisé tel ou tel aspect du systéme,
pour diriger son intervention et sa tac-
tique pour l'aider. COACH est concu
pour expérimenter des modéles d'adap-
tation a ['utilisateur et peut étre adapté
a divers types d’application. Dans une
étude sur l'apprentissage du langage
informatique Lisp, le systéme COACH
a permis a ses utilisateurs de faire cing
fois plus d'exercices que des témoins.

Gréce aux mécanismes d'apprentis-
sage automatique, des paradigmes
d'enseignement assisté par ordinateur
peuvent oublier les programmes figés ou
le style «salle de classe » pour se
concentrer sur les besoins individuels de
l'utilisateur. Le scénario d’enseignement
déplace I'éléve dans une situation d'ap-
prentissage par la pratique. Le systéme
COACH prouve que la technique des
agents peut remplacer avec succés un
formateur humain pour apporter une
aide personnalisée pendant que I'éleve
cherche les solutions. Actuellement,
nous mettons le paradigme COACH 2
I'ceuvre dans une interface utilisateur
graphique.

L'industrie clame que la prochaine
génération d'interfaces utilisateur in-
clura des agents intelligents. Le véri-
table intérét de ces systémes adapratifs,
ne sera pas que les gens aimeront leurs
capacités d'adaptation, mais qu'ils ne
remarqueront pas le mécanisme.

De nouveaux paradigmes informa-

dans telle ou telle de nos activités.
Nous avons décrit ici des exemples de

changements de paradigmes, petits et |

grands, illustrant les problémes rencon-
trés et les approches employées pour in-
venter les interfaces homme-machine
de l'avenir.

Lorsque l'on pense 3 une nouvelle
maniére d'utiliser 'ordinateur, il faut
se poser des questions. Est-ce qu'elle
s'accorde vraiment avec le comporte-
ment moteur et perceptif de ['étre
humain ? Est-elle adaptée aux possi-
bilités techniques démontrées de nos
machines ? Peut-elle créer des scénarios
qui améliorent l'expérience humaine
ou réduisent la quantité d'énergie phy-
sique ou mentale nécessaire 4 'homme
pour faire quelque chose qu'il veut
faire 7 Peut-elle &tre testée aujourd’hui
sans trop de difficultds 7 Que permet-
elle d’autre, comment saurons-nous si
clest une facon géniale de faire des
choses ?

En tant que communauté d’innova-
teurs, de chercheurs et de développeurs,
nous élaborons des paradigmes qui, nous

le pensons, s'imposeront. A mesure que |

les succés s'accumulent, ces nouvelles
techniques et technologies seront em-
ployées dans des situations toujours
plus diverses. Griace 4 ces nouveaux
paradigmes d’utilisation de 'ordinateur,
I''HM est dans une situation enviable :
elle est en mesure de définir les outils de
l'avenir.

TS. 1
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