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® Description d’activités technologigues par des historiens des sciences et techniques (e.g. : modele par ontologie ANY-Artefact[5])

—» °® Reconstitution 3D de ces activités pour des scénarios de médiation ou de construction de connaissances en Histoire des Sciences et Techniques :

exemple du pont enjambant la Penfeld a Brest.

¢ Utilisation de |la Réalité Virtuelle pour immerger 'utilisateur dans cette reconstitution.

Navigation temporelle
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Pont National de Brest (1861-1944) Pont de Recouvrance de Brest
(depuis 1954)
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Pont de Recouvrance de Brest en Environnement Virtuel

Reconstitution 3D

Questions de recherche

.o ® Quelles métaphores d’interactions tangibles proposer afin de naviguer temporellement dans un Environnement Virtuel ?
® AQuels interacteurs (objets physiques) utiliser pour supporter ces interactions ?

4 Navigation temporelle dans la littérature
TlmeMachlne Oulu [6] IMEWGU LU’ Blennale 4D [4]
Reconstitution de la ville de Oulu SaE Reconstitution d’expositions
® Navigation temporelle par incréement ® Navigation temporelle par sélection
® Interface WIMP : PDA » L - prédéfinie
. - ®* |Interface post-WIMP : Environnement
Virtuel
Augmented Interaction Room [3] EvoluSon [2]
¢® Salle de réunion augmentée — ¢® Exploration de I’'histoire de la musique
* Navigation temporelle par sélection Fe" occidentale
prédéfinie ® Navigation par portail temporel
* Interface post-WIMP : Environnement |, 1 sl ¢ Interface post-WIMP : Environnement
Augmenté 2 a Room ﬁ? § Virtuel
- I?eu de travaux se penchent sur la navigation temporelle
=> A notre connaissance aucun utilisant les interactions tangibles
« ! » Proposition Implementation
- - ® Représentation des activités basée sur MASCARET [1] lq ¢ Utilisation d’'un CAVE et d’une Table Interactive avec objets Tangibles
Y4 ® Extension de ce modéle en s’appuyant sur ANY-Artefact [5] = ®* Environnement Virtuel représentant la Penfeld et 2 ponts (2 Péeriodes)
- ® Notions de Période, de Procedure et de Duree ®* Objet générique pour supporter I'interaction
¢ Utilisation d’un ou plusieurs interacteurs spécifigues ¢® 3 modes de navigation
® Navigation discrete entre les différentes Periodes
7 EPPTTE— TN ® Navigation discrete au sein des Procedures
T+ Activits " ® Navigation continue en contrdlant la vitesse d’écoulement du temps
Savoirs
}_E ® Période: ensemble cohérent
gﬁ Artefacte de phénomeénes ou
= p— manifestations culturelles
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Modélisation de la représentation du temps (notions de
Periode, Procedure et Durée) dans une activité par
alignement entre ANY-Artefact[5] et MASCARET [1]
Références

Déverrauillage Rotation cabestans

machoires

lllustration de notre démonstrateur dans lequel un Interface associée a la TIT de notre démonstrateur
utilisateur est immergé dans un CAVE. et ses 3 zones interactives

Travaux futurs

® Conception d’un (ou plusieurs) interacteurs spécifiques a la
navigation temporelle

® Extension de notre modele de représentation du temps afin gu’il
soit générique

* Evaluation de notre proposition en laboratoire et en lieu public
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