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Résumé :

La narration (storytelling) est une des plus vsilllormes

d’expression humaine. Les nouvelles technologiésstejue la
réalité virtuelle et la réalité augmentée offrentnouveau moyen
pour exploiter sous un aspect ludoéducatif ce moylen
communication. Ainsi, autour d’'un systéme inforgaé (un

environnement virtuel), des personnes peuvent sairréour

construire des histoires. L'utilisation pratiques dechnologies de
la réalité virtuelle /augmentée dans le storytgllcontribue au
développement des systémes informatiques et pettaetichir

I'expérience interactive des utilisateurs. Elle npetr aussi
d’'envisager de nouvelles formes de collaboratiotowude la

construction du récit et du scénario, dans lesrenaements
virtuels collaboratifs (CVE). On s'intéresse damgra travail a
cette expérience interactive et a la facon domt edut aider les
participants & construire ensemble et a communidReur cela,
nous cherchons a déterminer les éléments fondamenta la

narration collaborative, qui guideront la conceptide nos
environnements virtuels, en terme de méthodologiesstyles
d'interaction ou d'architecture.
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1INTRODUCTION :

Le storytelling est un art ancien qui utilise Itoise (le récit)
comme forme d’expression. On raconte des histgresr se
distraire mais aussi pour apprendre a créer etiimeaga écouter,
a communiquer, a travailler en groupe ou encoreskigner en
tirant des legcons de ces histoires [15].

Récemment avec I'avenement des nouvelles techreslodg la

réalité virtuelle et de la réalité augmentée, deveaux systemes
interactifs pour le storytelling sont apparus. €gstéemes ont pour
but d’augmenter linteractivité entre les particip® pour la

construction du récit, et de faciliter leur collahtion [1, 2, 4, 5,

7,11].

Dans ce sens
(Collaboratif Virtual Environnement, ou encore C\firmettent
de créer des applications de travail collaboraghckrone
particulierement riches. L'intérét donc est de rtigofit des
environnements virtuels pour soutenir la collabioraet facilité
l'interaction dans un systéme de narration collatee.

les environnements virtuels collai®rat

Notre travail s’inscrit dans le cadre du projetelcteurs en
collaboration avec France Telecom R&D. L'objectf de projet
est de trouver de nouvelles métaphores de colldborat de
travailler sur les interactions collaboratives dangs
environnements virtuels multi utilisateurs.

Dans cet article nous allons présenter les envamamt virtuels
collaboratifs et leurs applications, puis le steltytg et les formes
gu'il peut prendre. Nous aborderons les enjewestproblémes
de l'utilisation des CVE comme environnements gaunarration
collaborative.

2.LES ENVIRONNEMENTS VIRTUELS
COLLABORATIFS:

Un environnement virtuel collaboratif est une apgiion utilisant
un environnement virtuel qui supporte des commuitica

homme-machine-homme. A travers cet espace numeérique

plusieurs utilisateurs peuvent communiquer, interag toucher
et collaborer méme s'ils sont géographiquement gakes.
L'environnement virtuel dans un tel systeme petievau simple
environnement basé sur du texte a un environnegraphique
3D tres évolué. La représentation des utilisatpers aller d'une
simple représentation en images 2D a des persosirgiyejui se
déplacent et qui ont des expressions. Les CVE mevént a
l'intersection de plusieurs disciplines qui pap#git a leur
développement, entre autres la réalité virtuelle psychologie
cognitive, les IHM, I'ergonomie, la sociologie etdesign [3].

Les CVE ont de nombreuses applications dans la cirégle
l'architecture, I'apprentissage ou simplementVerdissement. On
peut notamment trouver sur le web de nombreux norRie
accessible a tous et qui permettent des activiésgees entre les
différents utilisateurs [14].

3.LE STORYTELLING :

Définition :

Le Storytelling est un art ancien qui utilise Ifose (le récit)

comme forme d’expression. C'est l'art interactifutiliser les

mots et les gestes pour dévoiler les élémentssdtrages d'une
histoire tout en encourageant I'imagination de digeur [19].

L'interactivité est trés importante dans cette igua, car elle
implique un échange bidirectionnel entre le conggison (ou ses)
auditeur(s) qui influe sur la maniére de racontéistoire.

L’auditeur peut donc étre actif et participer actanstruction de
I'histoire [15].



Le storytelling peut prendre plusieurs formes sélojectif visé
par I'activité de narration :

3.1.Le storytelling pour le divertissement :

La forme ludique du storytelling est la forme laiplpopulaire.
Dans notre quotidien, on raconte des histoiresle®ebu
imaginaires pour se distraire. C'est une faconedpiur partager
nos expériences. Les enfants en font souvent ur{5e dans
lequel un ou plusieurs enfants prennent le rélenduateur. Il
existe aussi un jeu analogue aux jeux de rbles densel
plusieurs personnes peuvent se regrouper et coopmrer
raconter une histoire. Dans ce cas, chaque patitiphoisi un
personnage et décrit les actions de ce derniauraet &t mesure de
'avancement de ['histoire [16]. Le jeu «il étaine fois...»
(Figure 1) est un exemple de ce type de jeux.
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Figure 1 : Le jeu « il était une fois » (© Halloween
Concept) qui consiste a raconter une histoire sigulus en
utilisant des cartes.

3.2.Le storytelling pour I'éducation :

La narration est souvent utilisée dans I'éducaties enfants et
méme des adultes. Les instituteurs racontent désites pour les
enfants en classe pour en tirer des morales (lelesfeet les
contes), mais aussi pour leur apprendre a écaatatiliser leur
imagination, et a comprendre que la communicatintreeles
personnes est un art. Les étudiants racontent idesirés pour
apprendre & communiquer leurs idées en les anicdmaniére
lucide, a résoudre leurs conflits interpersonnalsssviolence, a
négocier et discuter [137].

3.3.Le storytelling pour I'apprentissage
humain:

Dans des situations d'échec un individu a besoinpdeager
rétrospectivement ses expériences avec autruL§Oktorytelling
dans ce sens, permet d'avoir du recul par rappmEs &xperiences
et d'avoir un point de vue différent, ce qui noigea réfléchir et
a résoudre collaborativement des probléemes commlimermet
aussi un échange informel et plus détaillé degrinétions [6]. En
se basant sur ces caractéristiques, la narrationtibsée pour la

construction des  environnements informatiques  pour
'apprentissage humain (EIAH). Les agents confrené des
situations d'échec dans un environnement de simalat
partagent ces expériences avec d'autres persoir@s une
situation réel, ils pourrant faire face a des prol#s analogues en
se rappelant les bonnes histoires qui leur ont isedmtrouver les
solutions.

Les techniques d’apprentissage et d'enseignemeséebasur le
storytelling sont particulierement répandues. Urtade nombre

d'initiatives tentent d’utiliser les Technologies tinformation et

de la communication (les TIC) pour faciliter leursenen ceuvre.
On peut donner I'exemple du projeALE [13], qui reprend sur le
web la philosophie destorytelling cafés

3.4.Le storytelling dans le management :

La communication dans les organisations a pourtafipn d'étre
séche et de manquer d’inspiration. Le storytellegl un des
nouveaux concepts utilisé dans la gestion des ¢ssarees. |l
est de plus en plus employé et devient I'une debnigues
favorites des consultants en management. On a neeau
storytelling dans certains cas tels que le suivipdejets, la
réduction de personnel, la gestion des conflitsngme le
licenciement.

Les techniques du storytelling visent a nourrirsiens de la
communauté en instaurant un esprit d'échangeyrderéhension
réciproque entre les employés et un partage desdedes petites
histoires.

Le storytelling s'impose dans les organisations lear histoires
délivrent des messages riches et clairs ce quaienrf bon moyen
pour communiquer des idées complexes et des wamaies
tacites souvent difficiles a exprimer dans une forfacile a
comprendre. Le storytelling encourage linnovatioen
s'éloignant du raisonnement linéaire vers une wisio
multidimensionnelle.

D'importantes d'organisations font appel a des eorg
professionnels. Ces derniers interviennent pouontgc des
histoires et se basent sur des analogies et nuieplpour
générer un certain type d'attitudes et d'émotioiezc les
employés, en les aidant & mieux faire face a desmt&ins
nouvelles et a instaurer un climat de confiancé.[18

Cependant le storytelling n’est pas une solutioraaé et reste
inapproprié dans certaines situations (le travajpétitif par
exemple).

3.5.Le storytelling collaboratif:

La construction collaborative du récit est présefaes les autres
formes du storytelling. Elle a pour but de regrauges personnes
autour d'une histoire commune. Chacun participe a |
construction soit en coauteur ou en auditeur ggtifser des
guestions, donner des conseils ou exprimer son).allss
supports peuvent étre utilisés tels que des catéssstory-boards
ou encore des objets. Ces supports aident leciparits a poser
le contexte de leur récit collectif (les lieux, [gsrsonnages...). A
la fin on obtiendra des histoires spontanées aseeent des fins
ouvertes ¢pen-end storigs

! Dans les storytelling cafés, les gens se réurtigaacontent, chacun son tour, des
histoires sur divers themes. En Grande Bretagse;lids et cafés Storytelling sont
devenus un phénomene largement répandu.



Cette pratique permet de développer leurs capacités
communication importantes pour apprendre a traaraglh groupe
[5]. La collaboration des enfants durant la corttom spontanée
de leurs histoires est un phénoméne naturel. Rissiecherches
prouvent que ce comportement se développe chdaliedes son
plus jeune age. Elle développe des capacités motmavail en
équipe et la communication et permet de constide® histoires
plus cohérentes et plus riches que celles conssruit
individuellement [12]. Elle leur apprend aussi Egaciation et a
résoudre leur conflits [15].

3.6.Le storytelling virtuel:

Avec l'avenement des nouvelles technologies de dalité
virtuelle et la réalité augmentée, de nouveaux meymt été mis
en place pour raconter des histoires. Le Storgtglliirtuel est
l'utilisation de ces technologies (personnagesueist mondes
virtuels, moyens d'interaction..) pour construiesdistoires dans
un environnement partagé entre plusieurs utilisateCeci a
contribué au développement des systemes infornegtigour le
travail collaboratif et a permis d'enrichir I'exjgérce interactive
des utilisateurs dans un environnement virtuelataltatif [10].
Ces derniéres années ont vu l'apparition d’'un geriambre de
systémes virtuels pour la construction de récis §estéemes sont
plutét ludoéducatifs (qui vient de I'anglaEsiutainmerf) et donc
créer pour les enfants.

KidPad représente un environnement de storytelling cohatifs
pour enfants [5]. Il fournis une collection de lesita outils
partagées qui permettent de créer les différentg&nes de
I'histoire (dessins, textes..). Ces scénes sontlpauite reliées
entre elles par les enfants pour construire ensehabt récit.

Teatrix un systéeme éducatif pour aider les enfants etsleur
enseignants a la création collaborative d’histdir¢gFigure 2).
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Figure 2 : Teatrix un exemple de systémes de storytelling
collaboratif.

StoryRoonest une salle de jeux interactive pour les enfenis
permettant d’avoir une expérience de storytellmgiersive [1].

Le projet NICE (Natural Interactive Communication for
Edutainment) représente un environnement qui permet
utilisateurs d’interagir avec un personnage higter virtuel qui
raconte son histoire [4]. L'interaction est baséegipalement sur
un systeme de reconnaissance vocale qui permetitdisateurs
de converser avec ce personnage.

KidStoryest une nouvelle expérience d'apprentissage lsaséen
environnement collaboratif 3D destiné aux enfajitt]. Ce

2 Néologisme formé & partir des mots anglais "edowal’ et "entertainment",
qualifiant les titres multimédias pédagogiques cioaft divertissement et
enseignement. Ainsi, les CD-ROM proposant aux esfdapprendre a compter en
s'amusant relévent du domaine ludo-éducatif.

systeme se base sur le storytelling pour dévelopipez I'enfant
certaines compétences pour apprendre a lire etra €eigure 3).

Figure3 : collaboration des enfants pour la constructiome’u
histoire a travers le systerKedStory.

The virtual Showcasgu la vitrine virtuelleutilise un systeme de
storytelling basé sur la réalité augmentée. |l mrnde
communiquer des informations scientifigues a unliputovice
dans un musée [2].

Le jeu «les Sims» est un autre exemple de storytelling virtuel,
dans lequel le joueur «contrble la vie» d'un oluspurs
personnages virtuels.

Presque tous les systémes décrits précédemmendténtrées
pour les enfants. Certains de ces systemes sofs basle travail
collaboratif. On remarque aussi une diversité daaschoix des
technologies (réalité virtuelle ou réalité augmentéprésentation
d’informations en 2D ou 3D) qui restent dépendantis

I'application choisie. Cependant, Nous avons égafempu

remarquer qu'il n’existe pas une méthodologie gélisgre pour la
conception de ce type de systémes.

4LES CVE ET LE STORYTELLING
COLLABORATIF :

4.1.Les enjeux :

Depuis peu, on remarque un intérét particulier gauilisation
des nouvelles technologies de I'information commgpsrt pour
le storytelling [2].

L'utilisation d'un environnement virtuel pour leosytelling doit
enrichir cette activité et aider les utilisateursngeux construire
ensemble leurs histoires et stimuler leur imagamal’immersion
dans un monde virtuel peut étre un bon moyen).lisation d'un
systeme informatique dans le storytelling doit aysrmettre aux
utilisateurs d'étre plus attentifs a I'évolution déhistoire,
puisqu’elle offre la possibilité de la sauvegardhs,la partager et
de la rééditer [5]. De plus les informations s@présentées d’'une
maniere plus efficace et plus réaliste si on a udca des
représentations en 3D [2].

Un CVE peut étre aussi un excellent medium powrdation de
formes non-traditionnelles pour le storytelling lésl que les
histoires non linéaires [5]. Cependant ces teclyietone doivent
pas devenir envahissantes et leur utilisation riepis géner le
comportement naturel des utilisateurs [12].

4.2.Conception du systeme :

Il faut dans un premier temps définir un scénadccdllaboration
autour de la construction d’'un récit. Pour celadoit étudier le
comportement des personnes dans des situation®ggeling
collaboratif classique et en extraire les élémgmrinents tels
que le role de chacun des utilisateurs dans lemestet le réle du
systeme dans la collaboration.



Une fois ce scénario défini, on doit mettre en énmik les
éléments fondamentaux qui permettront cette coféettom.

Le storytelling est basé principalement sur la camication. Le
premier élément fondamental que I'on doit discistr donc les
moyens qu’on va mettre en place pour assurer laraoritation
dans I'environnement collaboratif. Ces moyens vdépendre
principalement de la nature des participants (hosaagents
virtuel actifs ou agent virtuels passifs) et derleoprésence.
Selon les moyens de communications utilisés, dgseces
devront permettre I'acheminement de [linformationtre les
participants. La communication peut étre baséelesigeste, la
parole, 'échange de messages textuels ou encoetemandes.

L’autre élément fondamental est I'interaction. té&ractivité est
une raison d'étre pour le storytelling [8]. Les reag mis en
ceuvre pour assurer linteractivité dans un envieonent virtuels
ou augmentée ne cessent d'évoluer. Le but étafgideinteragir
I'utilisateur d’un tel environnement de la manié@eplus naturelle
possible. Ces interactions concernent une populakigbride
constituée d’humains, de machines actives ou simghe
d'objets synthétiques. Par ailleurs, ces interastipeuvent étre
réalisées avec un seul ou plusieurs participanteaims. Elles
peuvent aussi se faire localement ou a distance.

Il est donc important de mettre en place une iaterimultimodale
permettant les échanges d'informations entre ursatiur et le
systeme et entre un utilisateur et un autre utilisa Dans cette
étape, le choix des technologies a utilisées sesarhportant.

5.Perspectives :

Nous avons présenté dans ce papier une étude aliensur les
systemes informatiques basés sur le concept dgedtimg. Notre
objectif d'utilisation des CVE dans le storyteffimous amene a
travailler sur une méthode de conception d'un systede
storytelling collaboratif.

Dans les prochaines étapes de notre recherche allons mettre
en place un prototype d'un systeme de storytelbagé sur un
environnement virtuel collaboratif en respectarg &tapes de
conception décrites précédemment. Ce prototype weeaplate
forme pour nos recherches, et un pas de plus padgflnition de
formalismes permettant la conception d’environnemietirtuels
collaboratifs.
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