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RESUME

Bien que peu utilisée, la saisie de texte sur la console de
jeu wii existe. Les claviers ne sont pas adaptés a des uti-
lisateurs novices. Or le développement des activités sur
cette console nous laisse envisager une plus grande utili-
sation de la saisie de texte (forum, acces internet, achat
en ligne, jeux de lettres, etc). Cet article propose un cla-
vier virtuel appelé clavier WeGliss. Un premier test a été
réalisé sur neuf adultes. La majorité des utilisateurs pré-
fere ce clavier au clavier standard et obtient une vitesse
de saisie équivalente, voire supérieure. Le test s’est
poursuivi sur trois enfants d’une dizaine d’années. Avec
des vitesses inférieures, les enfants ont la méme progres-
sion et la méme préférence pour le clavier WeGliss.

MOTS CLES : Entrée de texte, technique d’interaction,
Wiimote.

ABSTRACT

Text entry is not very used on wii games. Virtual key-
boards are not adapted to novice users. However, news
activities using text entry are developing such as chat,
internet access, e-commerce, ... This paper presents a
new virtual keyboard called “WeGliss”. First test was
done with nine adults. The majority has preferred our
new keyboard and has obtained a better speed of text en-
try or equivalent to a standard virtual keyboard. We have
continued the test with three children about ten years
old. With lower speed, they had the same progression
and the same preference as adults for WeGliss keyboard.

CATEGORIES AND SUBJECT DESCRIPTORS: H.5.2.
User Interfaces : Interaction styles, Input devices and
strategies (e.g., mouse, touchscreen), 1.3.6 Methodology
and Techniques : Interaction techniques.

GENERAL TERMS: Design, Human Factors, Experi-
mentation.

KEYWORDS: Text entry, interaction techniques, Wii-
mote.

INTRODUCTION

La console de jeu Wii de Nintendo [9] propose aux utili-
sateurs d’interagir avec un contrdleur de jeu : la Wiimote
(figure 1). Ce contrdleur permet d’effectuer en entrée
des interactions gestuelles, de pointer 1’écran, et de tenir
compte des accélérations. En sortie, il peut fournir un re-
tour sonore via un haut-parleur et un retour haptique a
travers différentes vibrations.

Figure 1 : Le contrdleur de jeu de la console Wii : la Wiimote.
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Ce périphérique original a su atteindre des publics va-
riés : des plus jeunes aux plus 4gés. Il est utilisé pour
I’action méme du jeu, mais aussi pour toutes les configu-
rations nécessaires. La posture de 1’utilisateur peut varier
(debout, assis, en mouvement). Ainsi, I’utilisation d’un
clavier physique n’est pas préconisée [4]. Chaque logi-
ciel propose son propre clavier virtuel. Il en existe deux
types (figure 2) :

e Les claviers standards qui ont une lettre par touche.
Le nombre de lettres et la disposition (qwerty, azer-
ty, alphabétique complet, majuscule uniquement,
etc.) varient selon le logiciel et ses fonctionnalités.

e Les claviers réduits mono-tape. Plusieurs lettres sont
définies pour une touche et un systéme de désambi-
guisation est utilisé pour définir la bonne lettre [7].
Sur la figure 2, le clavier correspond au systéme T9
disponible sur téléphones portables.

Nous pensons que ces claviers ne sont pas satisfaisants
par rapport aux utilisateurs et a la manipulation avec la
Wiimote. Pour les claviers standards, 1’accés aux tou-
ches est difficile. La saisie demande une précision du
pointeur et une stabilité de la main [2] qu’un enfant ou
une personne agée ne contrdle pas facilement. La taille
des touches reste petite, ce qui ne favorise pas le poin-
tage. Les claviers réduits mono-tape facilitent le poin-
tage car les touches sont plus grandes. Par contre, les let-
tres sur les touches sont encore petites et 1’'usage d’un



systeme de désambiguisation ne nous parait pas intuitif
pour un utilisateur novice tel qu’un enfant ou une per-
sonne agée. De plus, la console de jeu Wii offre des
commandes utilisant du texte qui ne provient pas d’un
dictionnaire classique (commande en lignes, acces inter-
net, forum, etc.). Il semble difficile d’obtenir un clavier
mono-tape standard si le systeme de désambiguisation
ne peut se baser sur un dictionnaire classique.
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Figure 2 : Exemple de claviers sur Wii.

Notre travail consiste a définir un clavier accessible a
des novices de tout age.

ETAT DE L’ART
Parmi les claviers virtuels [7], notre étude s’intéresse a
des claviers répondant aux critéres suivants :

e Utiliser un pointeur approximatif pour choisir les
lettres. La Wiimote doit s’utiliser facilement sans fa-
tigue et sans nécessiter une précision dans la visée.

* Voir les lettres facilement sans nécessiter une atten-
tion soutenue sur 1’écran.

+  FEtre accessible a des novices (jeunes et 4gés).

e Limiter I’apprentissage en définissant des techni-
ques d’interaction simples a comprendre et a utili-
ser. Nous éliminons les claviers avec systeme de dé-
sambiguisation.

e Garder I’attention de I’utilisateur portée sur 1’écran
et non sur la Wiimote .

Le concept de touches réduites nous parait plus adapté a
nos critéres que les claviers gestuels ou 1’alphabet peut
nécessiter un apprentissage ou le geste demander une
précision et une attention trop soutenue. Parmi les cla-
viers réduits, les claviers multi-tapes requicrent 1’appui
sur plusieurs touches successives éventuellement identi-
ques pour saisir une lettre [7]. Ces claviers demandent
un apprentissage pour l’accés a la lettre (le nombre
d’appuis pour le clavier a douze touches des téléphones
portable ; les touches de fonctions a combiner pour le
clavier FrogPad [3] ; la position a définir avec les tou-
ches directionnelles pour Multiplay [5]). De plus, 1’acces
a des touches différentes pour accéder a une méme lettre
n’est pas simple pour un novice.

Figure 3 : MessagEase (a gauche) et Claviature (a droite).

Les claviers mono-tapes sont ceux qui répondent le plus
a nos criteres. L’utilisateur désigne la touche qu’il veut
atteindre et ensuite effectue une autre interaction pour
lever I’ambiguité. Le clavier virtuel MessagEase [8] dis-
pose les lettres les plus fréquentes au centre des touches
pour étre accessible en une sélection simple (figure 3).
Les autres lettres sont réparties autour des lettres au cen-
tre et sont saisies en glissant vers la touche proche de la
lettre. Par exemple, pour saisir « P », il faut appuyer sur
la touche « O », puis glisser sur la touche « I ». Les let-
tres en périphérie sont petites et la répartition sur les tou-
ches peut sembler difficile a utiliser pour un novice.
Toutefois la technique du glisser est envisageable avec la
Wiimote sous réserve de la précision du geste pour sa-
voir quelle touche voisine est atteinte. Le clavier Clavia-
ture [1] utilise le m&me principe : il faut sélectionner la
touche, puis glisser dans la direction indiquant ou se
trouve la lettre (figure 3). La précision du geste ici est
importante pour interpréter le bon vecteur directeur.

LE CLAVIER WEGLISS

Principe

Nous avons choisi de concevoir un clavier basé sur les
deux derniers claviers présentés : MessagEase et Clavia-
ture. Ils répondent le mieux a nos criteéres. Toutefois, la
technique du glisser utilisée dans ces deux claviers se
base sur la direction : pour MessagEage vers une touche
voisine et pour Claviature vers un coin. Le geste deman-
dé semble précis, ce qui n’est pas envisageable avec la
Wiimote et avec des utilisateurs novices. Notre clavier
conserve le principe du glisser. Par contre, la définition
de la lettre est plus simple : il suffit de sortir par le coté
ou se trouve la lettre. Cette définition nous permet d’étre
indépendant de la position des touches voisines et de la
forme des touches.

Caractéristiques

Notre clavier est un clavier réduit, ce qui permet d’avoir
de grandes touches. Dans cette premicre version nous
avons choisi des touches simples de forme carrée. Sur
chaque touche les lettres sont réparties sur chaque coté
(figure 4), soit quatre lettres par touche. Les lettres sur
chaque touche peuvent étre de grande taille, ce qui est
important pour 1’utilisateur qui doit interagir a distance
(en moyenne deux metres de 1’écran). Les lettres sont
réparties simplement par ordre alphabétique car un utili-
sateur novice est plus familier avec cet ordre.

Pour valider une lettre, il faut viser puis sélectionner la
touche contenant la lettre désirée en appuyant sur le bou-
ton A, puis sortir de la touche par le c6té ou se trouve la



lettre en maintenant le bouton A enfoncé et enfin rela-
cher le bouton A pour valider la lettre (figure 4). Le bou-
ton B est utilisé pour effacer une lettre. Nous avons vou-
Iu conserver les roles usuels des boutons A et B sur les
jeux Wii : A pour valider et B pour revenir en arriere.
Pour renforcer la sélection, une 1égére vibration est ap-
pliquée sur la Wiimote deés que son pointeur sort d’une
touche ou valide une lettre.
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Figure 4 : Clavier WeGliss — exemple pour écrire « Y ».

Le clavier WeGliss ne possede pas de lettre au centre, ce
qui peut étre un inconvénient par rapport a MessagEase
ou les lettres les plus fréquentes sont accessibles en une
seule sélection. Plusieurs raisons ont motivé ce choix :

e Simplifier la technique d’interaction pour
I’utilisateur novice. Toutes les lettres sont accessi-
bles de la méme manicre.

e Avoir des lettres de grandes tailles et favoriser la li-
sibilité des touches.

¢ Permettre I’annulation d’une touche sélectionnée en
relachant le bouton A sans sortir de la touche.

EXPERIMENTATION

Une premiere expérimentation a été réalisée pour éva-
luer le potentiel du clavier WeGliss par rapport a nos cri-
téres. Ainsi, trois hypothéses sont formulées :

¢ les utilisateurs novices préféreront utiliser ce cla-
vier.

* il est plus rapide d’écrire avec le clavier WeGliss
qu’avec un clavier virtuel standard.

* le clavier WeGliss réduit les erreurs de frappe.

Participants

Deux groupes d’utilisateurs se sont succédés. Le premier
groupe est composé de neuf utilisateurs agés de 20 a 22
ans. Parmi eux, sept hommes et deux femmes. Tous ont
déja utilisé une Wiimote. Six ont déja utilisé un clavier
virtuel. Le second groupe est composé de trois gargons
agés de 8 a 10 ans. IIs ont tous déja utilisé€ une Wiimote,
mais peu ou pas de claviers virtuels.

Protocole de test

Trois claviers ont été testés : un clavier standard (figure
5), le clavier WeGliss et un troisieme clavier que nous
ne présentons pas dans ce papier. Chaque utilisateur a
effectué cing sessions de 15 minutes, 5 minutes par cla-
vier. Le test consiste a saisir des phrases choisies aléatoi-
rement parmi une centaine de phrases. Les claviers ne

sont pas testés dans le méme ordre pour chaque utilisa-
teur et pour chaque session.
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Figure 5 : Clavier standard utilisé pour le test.

Avant de commencer le test, les utilisateurs remplissent
un questionnaire et lisent une notice expliquant le fonc-
tionnement du test et des claviers. A I'issue de la der-
niere session, ils remplissent un questionnaire
d’évaluation. La consigne donnée est d’écrire le maxi-
mum de texte avec un minimum de corrections. Ainsi, il
est préférable de ne pas corriger une faute éloignée de la
position courante.

Tous les utilisateurs ont la méme posture : debout, en
moyenne a deux metres de 1’écran, avec la Wiimote
dans la main droite sans aide de la main gauche. Les
tests ont été réalisés sur deux PC portables en utilisant
une résolution équivalente.

Résultats et discussion

La figure 6 présente la vitesse de saisie exprimée en
nombre de mots par minute (WPM) par clavier pour
chaque groupe et le pourcentage de modifications lors de
la saisie. Ce pourcentage se base sur le KSPC (KeyS-
troke Per Character) qui indique en moyenne le nombre
de touches générées pour saisir un caractere [6]. Ce
pourcentage n’indique pas les erreurs aprés validation
des phrases. Ainsi, nous avons calculé la différence par
caracteres entre les phrases a écrire et les phrases saisies
(Minimum String Distance per character). Elle montre
que les utilisateurs font trés peu d’erreurs pour les deux
claviers car elle varie entre 0 et 0,023. Ainsi, les modifi-
cations apportées permettent aux utilisateurs de corriger
leurs erreurs.

Les deux groupes sont présentés séparément car leur
profil est différent. Toutefois, tous les enfants et 6 adul-
tes sur 9 préferent le clavier WeGliss. Notre premiere
hypothese est donc confirmée. De plus, on observe les
mémes tendances: un apprentissage pour les deux types
de claviers et trés peu de différences de vitesse, méme si
une analyse par utilisateur montre une différence signifi-
cative pour les trois utilisateurs qui préférent le clavier
standard. Ces trois utilisateurs ont rencontré des proble-
mes techniques lors des premieres sessions avec le cla-
vier WeGliss, ce qui les a démotivés pour s’améliorer.
Le pointeur de la Wiimote était instable en raison d’un
trop fort éclairage dii a I’apparition soudaine et tempo-
raire du soleil. Si on retire ces trois utilisateurs, on cons-
tate que les corrections sont légérement moins importan-



tes avec le clavier WeGliss et ont tendance a diminuer.
De plus, la vitesse de saisie avec le clavier WeGliss dé-
passe celle du clavier standard en derniere session tout
comme pour le groupe des enfants. Notre deuxieme hy-
potheése n’est pas confortée de maniere significative,
mais on peut donc espérer que sur une plus longue ses-
sion d’apprentissage le clavier WeGliss dépasse de ma-
niere significative le clavier standard. De plus, les en-
fants se corrigent plus avec le clavier standard a vitesse
de saisie équivalente : la différence est significative
contrairement aux adultes, ce qui conforte notre troi-
siéme hypothese pour au moins une partie des utilisa-
teurs (des novices enfants).
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Figure 6 : Nombre de mots par minutes WPM (en haut) et
poucentage de corrections (en bas) par groupe d’utilisateurs.

CONCLUSION

Le clavier WeGliss présenté dans ce papier a été proposé
pour répondre aux besoins des utilisateurs novice en
phase de saisie de texte dans des applications utilisant la
Wiimote. Les claviers actuels ne sont pas uniformisés
entre applications et ne sont pas adaptés : apprentissage
requis pour ceux utilisant un systeme de désambiguisa-
tion et difficultés de pointage pour accéder aux touches.

Les vitesses obtenues avec le clavier WeGliss sont en-
couragentes car rapidement elles atteignent celles du
clavier standard. L’intérét des utilisateurs pour ce clavier
favorisera son utilisation et sans doute permettra une
amélioration conséquente. Toutefois, les problemes de
stabilité du pointeur de la Wiimote en fonction de la lu-

minosité de la piece ont découragé certains utilisateurs.
Ceci est dii aussi a la sensor bar utilisée pour capturer la
position de la Wiimote : elle est moins puissante que
celle utilisée par la console wii. Des tests dans des
conditions réelles devront étre menés pour confirmer nos
hypotheses, de méme qu’il serait intéressant de viser
également un public de personnes agées. Une attention
particuliere devra aussi étre apportée sur des améliora-
tions en terme de paramétrage du clavier (taille et forme
des touches, nombre de lettres, etc.) et de retour multi-
modal (visuel, haptique et sonore). L’impact de la vibra-
tion implémentée n’a pas été analysé, mais le ressenti ne
semble pas suffisamment perceptible pour servir d’aide a
la saisie.
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