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Objets tangibles autonomes : de la co-construction de formes a la co-conception — Application au
jeu de Tangram

Description

Il s’agit d’aborder la construction de formes et plus spécifiquement la conception comme un jeu
mené de maniere collaborative par plusieurs acteurs humains et artificiels. Une application au jeu
de Tangram servira de support a la réflexion et a la conception.

Ce projet comporte plusieurs volets, technologiques, applicatifs et conceptuels : il s’appuie sur un
projet récent (développement d’une table d’interaction permettant la maniulation d’objets
tangibles et tracables) pour proposer le développement d’une réflexion sur le domaine récent de
la cognition jointe, dans le contexte d’une application a la co-conception.

Les objets « tangibles » envisagés embarquent des capacités de mémoire et de calcul, ils sont
munis de capteurs spéciaux (magnétometres, accélérometres voire gyrometres) permettant de
connaitre précisément leur position et leur attitude dans I’espace. Ils sont disposés sur une table
magnétique pilotable depuis un ordinateur, et comprenant une matrice d’antennes RFID organisée
sous forme de "dalles". Les objets se distinguent par leur forme (géométrie, couleur...) et leur
dénomination (étiquette symbolique). Avec ces deux types d’objets, les participants autour de la
table pourront interagir et travailler de maniere collaborative autour d’applications faisant
intervenir des objets physiques (comme des taches de conception, de production, de jeux, etc.).

Les objets tangibles sont concus comme des agents autonomes : lorsqu’ils sont assemblés entre
eux, ils peuvent s’associer pour constituer de nouvelles formes, porter de nouvelles
dénominations ou réaliser des fonctions qu’ils n’avaient pas, pris indépendamment les uns des
autres. Ils sont dotés de capacités d’apprentissage, via les manipulations effectuées par les
utilisateurs (déplacement, modification des étiquettes symboliques).

Le r6le d’un tel systeme n’est pas de reconnaitre les intentions de I’humain pour mieux 1’assister,
mais de participer a la poursuite d’un but construit de maniere collaborative. Chaque acteur
humain et artificiel évolue ici dans son propre monde de perception et de contraintes, et il y a
possibilité d’apprentissage et de découverte pour les 2 sortes d’agents.

Plusieurs niveaux d’usage d’un tel systeéme peuvent ainsi étre évoqués, selon que 1’acteur humain
est « concepteur » d’un objet a construire, « créateur » d’une scéne graphique ou picturale, ou «
apprenant » et découvrant les caractéristiques architecturales et fonctionnelles d’un objet doté de
regles de conception précises.

Les résultats attendus sont d’ordre conceptuel (réflexion sur le courant actuel de la cognition
jointe), opérationnel (proposition d’un cadre de conception centré agent, définition des modalités
d’interaction entre les objets tangibles et avec les acteurs humains), et pratique (démonstrateur
partiel permettant d’expérimenter des jeux simples de manipulation collaborative).



Il s’adresse a des étudiants dotés de solides compétences en informatique.
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