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Les environnements virtuels de travail
L’environnement virtuel de travail est un concept relativement abstrait pour une majorité de personnes. Nous savons approximativement ce que celui-ci représente mais, en général, nous ne sommes pas des érudits sur ce sujet. C’est pourquoi c’est un domaine d’étude qui nous a particulièrement intéressé étant donné le manque d’opinions, d’informations et de pratique que nous possédions sur ces environnements particuliers. 

           Notre recherche s’est alors basée en premier lieu sur ce qu’étaient les mondes immersifs, leurs différences, leurs buts leurs fonctionnements, leurs logique, et d’autres 
caractéristiques qui nous permettraient de mieux comprendre ces environnements en question.
En effet au 21ème siècle,  ce genre d’outil de travail pour la recherche ou le divertissement, est devenu incontournable dans une vie dite « normale ». 

Développer et expliquer ce que sont les mondes immersifs, qui représentent un des domaines d’application de l’environnement virtuel, nous a semblé riche et stimulant pour arborer de plus grandes définitions sur les environnements virtuels de travail.

Tout au long de ce travail, nous nous promènerons à la fois sur les comparaisons entre réel et virtuel et sur ce qu’est la réalité virtuelle, nous nous arrêterons sur deux grands auteurs concernant ce domaine, Levy et Quéau, nous repartirons en direction des principes pédagogiques, et bien sur nous expliqueront les définitions, concepts et notions d’un tel environnement.
1. Définition d’un environnement virtuel de travail
1.1. Synonymes. 
Le mot « environnement virtuel » possède un grand nombre de synonymes que l’on retrouve dans des littératures diverses. En voici quelques principaux exemples : 
· Réalité virtuelle

· Environnement artificiel

· Cyberspace

· Monde virtuel

· Univers virtuel

· Espace virtuel
Il est d’ailleurs relativement courant de rencontrer l’un ou l’autre de ces synonymes utilisés à la place d’environnement virtuel lui-même. Il nous a donc semblé intéressant et pertinent de clarifier la signification de certains de ces termes avant de définir ce qu’est à proprement parlé un environnement virtuel de travail. Précisons toutefois que ces termes ne sont ni égaux, ni équivalents, ils sont juste synonymes bien que très souvent on les utilise les uns à la place des autres.
1.2. Définissons en premier lieu ce qu’est la « Réalité Virtuelle » :

C’est en 1986 que Jaron Lanier présenta le terme ‘réalité virtuelle’ au conscient collectif. Ce terme désigne des mondes alternatifs synthétisés par des ordinateurs, et avec lesquels nous interagissons par des technologies diverses. Il implique une immersion sensorielle, quelle qu’elle soit. C’est un terme générique, et nous l’utilisons dans ce sens. (D.Ott)
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Réalité 
: 
Caractère de ce qui est réel, de ce qui existe effectivement (et n’est pas 


seulement une invention ou une apparence) ≈ Vérité

Réel 
:
Qui existe en fait.


Virtuel 
:
Qui est à l’état de simple possibilité ; qui a en soit toutes les conditions 


essentielles à sa réalisation. ≈ Possible, potentiel / contraire : effectif, réel.
Virtuel est donc un antonyme de réel ! 

Selon Pierre Lévy c’est une opposition facile et trompeuse. Le mot virtuel vient du latin médiéval virtualis, lui-même issu de virtus, force, puissance. Dans la philosophie scolastique, est virtuel ce qui existe en puissance et non en acte. Le virtuel tend à s’actualiser, sans être passé cependant à la concrétisation effective ou formelle. L’arbre est virtuellement présent dans la graine. En toute rigueur philosophique, le virtuel ne s’oppose pas au réel mais à l’actuel : virtualité et actualité sont seulement deux manières d’être différents. Aristote explique que le rôle du Temps, c’est justement de faire passer à l’acte ce qui ne faisait que demeurer en puissance. Les frontières
 entre virtuel et réel ne sont pas vraiment distinctes bien qu’une frontière les sépare. Nous reparlerons de l’état de cette frontière plus loin.!
1.2.1. Le virtuel est une image efficace du monde, une image qui permet d'agir sur le réel 

C'est une nouvelle forme de représentation qui, avec des images de synthèse, permet de plonger dans un monde. Au fond, le virtuel, c'est quoi? C'est le monde, non pas fait image mais l'image qui devient un monde. Ce n'est pas tant une nouvelle réalité qu'un nouvel état de réalité, un nouvel état du réel. Le réel, ce n'est pas une chose comme un cendrier sur la table, des choses vraiment simples, ce serait vraiment trop naïf. Si l'on se met à regarder de près ce que c'est que le réel, personne n'est d'accord. Le réel des philosophes, le réel des théologiens, le réel des physiciens quantiques sont des réels complètement différents. Donc, chacun a son réel. Donc le réel, qu'est-ce que c'est? On ne sait pas trop, en fait. Il y a plusieurs définitions. Avec le virtuel, on a simplement une nouvelle réponse. Le réel pourrait simplement être ces mondes-là, tissés de rêves et d'objets mathématiques qui finalement peuvent très bien fonctionner. Ce ne sont pas de purs simulacres. Ce sont des réalités qui fonctionnent. On peut faire la guerre avec ces images, on peut manipuler des bourses entières, on peut passer son temps à Wall Street, on peut soigner les malades du cerveau en jouant dans leurs cerveaux virtuels. Il ne s'agit donc pas de purs fantasmes. C'est bien une réalité, parce que ça marche, ça fonctionne. C'est donc un état du réel, un nouvel état du réel. D'une certaine manière, nous croyons que Platon a été le premier à l'avoir nommé ainsi. Nous croyons que c'est un état intermédiaire que Platon avait déjà proposé pour caractériser les objets mathématiques qui sont l'intermédiaire entre le sensible et l'intelligible.
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Il n’y a donc pas une réalité virtuelle mais autant de réalités virtuelles qu’il en a été crées. La réalité virtuelle effraie certains qui croient à tort qu’elle pourrait prendre la place du monde réel (idée des films Matrix). Bien que la technologie informatique améliore de jour en jour le réalisme des réalités virtuelles, la correspondance entre le vécu de la réalité physique et le vécu de la réalité virtuelle n’est pas concevable pour l’instant. Cette dernière réalité est souvent exposée dans ce qu’elle offre de moins que la réalité physique, mais elle peut aussi être envisagée dans ce qu’elle offre de plus. C’est-à-dire ce que la réalité physique ne nous permet pas de vivre. La réalité virtuelle permet de créer des situations d’apprentissage qui non seulement peuvent se substituer à des environnements réels, mais peuvent aussi apporter des plus-values significatives au plan pédagogique, d’une part, et au plan de l’exploration du réel, de l’autre.
1.2.2. Comment s’est construite la réalité virtuelle ? 

Le premier dispositif de réalité virtuelle a été mis au point par Ivan Sutherland à la fin des années 60. Il s’agissait d’un casque équipé d’un écran d’affichage permettant d'avoir une vue stéréoscopique en trois dimensions. L'affichage était relié à un dispositif pouvant détecter les mouvements de tête de l'utilisateur et déclencher un affichage correspondant. De ce fait, en tournant la tête l'utilisateur voyait comme s'il tournait vraiment la tête dans le monde généré par ordinateur. Ce dispositif immersif est connu sous le nom de “ Head Mounted Display ” (HMD). On trouve aussi les “data gloves”, gants sensibles aux mouvements qui donnent des informations tactiles.
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1.2.3. Les définitions de la réalité virtuelle
 :

Aujourd'hui, on distingue deux types de définitions. Le premier consiste à définir la réalité virtuelle à partir du dispositif technique qui la produit : 

On réserve alors ce terme aux dispositifs soit immersifs basés sur la technologie HMD aujourd'hui bien connue soit non immersifs qui utilisent un dispositif d'affichage de type “ desktop display ”. Aussi la différence entre une technologie immersive et non immersive se trouve-t-elle dans la qualité et la quantité d'informations sensorielles transmises par l'environnement au participant. Les secondes définitions s'appuient, quant à elles, sur certains aspects plus cognitifs et psychologiques que technologiques : la notion de réalisme simulé, au sein duquel le sujet peut agir (Pragier et Pragier, 1995), le caractère explorable et manipulable d'une banque de données interactives et le sentiment d'immersion lié à la manipulation (Quéau, 1994). Quant au processus de virtualisation, il consiste en l'interprétation d'une impression sensorielle en termes de l'appartenance des objets perçus à un environnement autre que celui dans lequel le sujet percevant existe physiquement (Ellis, 1991). En conséquence, la virtualisation est pour cet auteur un processus perceptif et compréhensif. Enfin pour Chris Hand, “ nous interagissons avec quelque chose qui n'est pas réel, mais qui peut être considéré comme étant réel pendant qu'on l'utilise ” (1994, p. 69). La dimension principale est ici la croyance subjective à l'existence de l'environnement virtuel aussi longtemps que dure son utilisation. On le voit ces dernières définitions font appel aux notions d'interactivité et de manipulation, d'action et d'utilisation, de sentiment de présence ou de croyance, enfin de durée subjective liée à l'exécution d'une tâche.

Lévy (1997, p. 79) utilise le terme “ monde virtuel ” comme catégorie la plus générale et réserve celui de “ réalité virtuelle ” aux seuls environnements particuliers permettant une simulation interactive, une immersion sensorielle grâce à la technologie du casque HMD et du gants de données. D’autres auteurs par contre, conservent le terme de réalité virtuelle comme désignation générique et utilisent celle de “ monde virtuel ” pour désigner les réalités virtuelles immersives. 

Depuis son apparition en 1986 dans le langage, le terme “réalité virtuelle” a donné naissance par dérivation conceptuelle à une série de termes originaux, tels que “environnement virtuel” ou encore “espace virtuel”. (D.Ott)
1.3. Définissons ensuite ce que signifie l’espace virtuel
L’espace virtuel est le lieu suggéré par la Réalité Virtuelle, quels que soit la métaphore et le mode de représentation qui la sous-tendent. Il implique une certaine organisation spatiale, relation topologique entre différents objets, objets et utilisateurs, ou encore la coprésence de plusieurs utilisateurs dans un même lieu virtuel. Dans cette optique, l’espace virtuel est une construction psychique des utilisateurs, bâtie sur la représentation donnée de la Réalité Virtuelle et des interactions qui s’y déroulent. 

Steve Aukstakalnis & David Blatner : « pour les hommes, la réalité virtuelle est un moyen de visualiser, manipuler et interagir avec des ordinateurs et des données extrêmement « complexes ».

La différenciation entre ces deux termes étant faite ainsi que la clarification de leur signification, nous pouvons dès à présent nous concentrer sur l’environnement virtuel. Il existe de multiples définitions de l’environnement virtuel, c’est pourquoi il est difficile voir même impossible de donner une définition universelle acceptée par tous.

Initialement le terme « environnement virtuel » (en anglais, « virtual environment ») fut introduit par les chercheurs du MIT au début des années 1990 comme synonyme de « réalité virtuelle ». Pour nous, ce terme met l'accent d'une part sur le côté artificiel et intentionnel du système informatique considéré, celui-ci étant construit avec une ou des fonctions précises, et d'autre part sur une composante sociale de celui-ci. Ainsi un « environnement virtuel » est un système de Réalité Virtuelle permettant à un ou plusieurs utilisateurs d'accomplir certaines tâches avec l'impression d'être dans un cadre spécifique, un lieu virtuel, prévu à cet effet. 

Selon Earnshaw (1994), « un environnement virtuel est un monde tridimensionnel «généré par un ordinateur qui reproduit de façon exact un environnement réel. »
Pour Latta et Oberg (1994), « l’environnement virtuel est une forme avancée d’interface homme-ordinateur qui simule un environnement réaliste et permet à son utilisateur d’interagir. »
Selon Eddings (1994), « un environnement virtuel est le résultat de l’utilisation d’un ordinateur et d’autres matériaux spéciaux pour générer une simulation d’un monde alterne.
1.4. Une définition qui compose avec ces dernières : 
Un environnement virtuel est un environnement interactif construit par un ordinateur en vue d’une simulation du monde réelle. Cette réalité peut être tridimensionnelle (3D) et plonge l’utilisateur dans une immersion totale. Un environnement virtuel est une modélisation du monde réel. Dans l'environnement  virtuel on s'attend  à  devoir agir et un sentiment  d'immersion  dans l'image nous  pousse à  intervenir comme dans la réalité. La  virtualisation est liée  à un « phénomène de perception » qui va être traduite, comprise comme celle d'un  objet, c'est la perception  qui donne à cet  objet son existence. La  structure de l'objet est  perçue  comme spatiale  et  l'objet est manipulable à travers une  double médiation: technologique (périphérique) et sensori-motrice (souris, clavier).

2. Comparaison entre le monde réel et les mondes virtuels
Que ce soit dans le monde réel ou dans des mondes virtuels, nous interagissons, et nous évoluons dans un environnement. Dans le monde réel, l’interaction se fait avec l’environnement, la nature, et, se déroule entre notre corps et l’environnement (objet ou personne). Dans un monde virtuel nous évoluons dans un contexte qui reprend ce principe d’interaction, qui s’effectue avec l’aide d un outil (clavier, souris,…), à travers une interface graphique. 
La reproduction du réel en une réalité virtuelle permet de réduire les contraintes par rapport à la réalité. Dans les deux cas notre interaction  a un but, qu’il soit de modifier, de chercher, d’apprendre, etc. Ce but est accessible si l’on suit les règles du monde qu’il soit réel ou virtuel. Donc, réel et virtuel ont leurs propres règles, leurs propres façons de fonctionner. En effet, n’importe quel monde virtuel aura ses propres règles, c'est-à-dire la façon dont fonctionnent son utilisation et son accessibilité répondra à des règles précises, déterminées par leurs créateurs. Ces règles seront plus ou moins semblables à celles du monde réel. Par exemple dans le cadre d’un bureau virtuel, la manière de travailler en interaction avec, que ce soit dans le monde réel ou dans un environnement virtuel, sera pareil. En effet si dans la réalité on veut ouvrir un classeur, dans le monde réel on ouvrira un dossier, si l’on veut le recopier ce sera pareil (plus rapide dans l’environnement virtuel) et cela pour chaque fonction, reprenant  les caractéristiques du réel, exception faite des fonctions impossibles à réaliser dans le monde réel. 

Le monde réel est tactile. Les mondes virtuels sont accessibles à travers un outil qui contrôle une interface graphique. Par conséquent l’évolution que l’on aura dans un monde virtuel sera limitée par les possibilités offertes  par l’outil et l’interface. Notre interactivité avec  le monde réel est limitée, elle aussi, par les fonctions possibles de notre corps. Le monde réel présente une accessibilité et une évolution, à travers ses modifications, permanente à tous ses utilisateurs. Certains mondes réels offrent ce genre d’accessibilité et d’évolution. Par exemple, certains environnements virtuels proposent d’évoluer dans un monde accessible à toute heure, toute l’année, et qui se modifie selon les actions effectuées par ses utilisateurs, modifications qui resteront permanentes. Certains de ces mondes présentent même une gestion climatique et temporelle de l’environnement. Cela montre que les mondes virtuels tendent à se rapprocher le plus possible de la réalité pour, justement, offrir une alternative à cette réalité, qui est un monde virtuel dans lequel on s’immerge plus rapidement et plus profondément car il offre un degré de similarité plus élevé avec le monde réel. Donc, certaines lois d’ordres naturelles (le temps, le climat,…) sont reproduites dans  ces mondes virtuels bien que leurs fonctionnement n’ait rien de naturel mais soit programmé pour fonctionner de manière aléatoire.  
Le monde virtuel à travers ses diverses formes tend à être le plus efficace possible. C’est pour cela que les mondes virtuels se rapprochent de plus en plus du monde réel. En effet en s’en rapprochant, les mondes virtuels offrent plus de diversités mais sont surtout plus accessibles car ils reprennent des choses que l’on connaît. Cela facilite l’immersion et l’utilisation de l’interface virtuelle. Le monde réel et les mondes virtuels se rapprochent de plus en plus. Nous pouvons déjà communiquer avec des personnes réelles à travers tel ou tel monde virtuel avec ses propres modalités (du simple chat jusqu’à l’interaction entre deux personnages de mondes virtuels). Nous pouvons également faire nos courses sur des supermarchés virtuels. Mais aussi gérer nos comptes bancaires via des interfaces spécialisées. A présent certaines réalités virtuelles permettent presque de mener une seconde vie virtuelle de plus en plus réaliste malgré l’aspect non tactile de cette vie. Ces réalités permettent de mener une vie parallèle à celle du monde réel. 

Cette comparaison entre le monde réel et le développement des réalités virtuelles nous montre que la frontière entre le réel et le virtuel est de plus en plus mince. En effet, les réalités virtuelles offrent de plus en plus de services existant dans le monde réel mais en enlevant certaines contraintes inhérentes à la réalité. Les environnements, qui sont passés de la seconde, à, la troisième dimension offrent de plus en plus de points communs avec la réalité. Cela permet une meilleure accessibilité aux services offerts par ces mondes virtuels quels qu’ils soient. Actuellement, les environnements virtuels fonctionnent en interaction avec les modalités sensorielles suivantes : la vision et l’audition. A quand l’interaction avec les sens olfactif, gustatif et tactile ? Peut-être que quand ce sera le cas il n’y aura plus vraiment de frontières entre réel et virtuel…
3. Concepts et notions de l’environnement virtuel
3.1. Production d’un environnement virtuel de travail
Il y a plusieurs éléments nécessaires à la construction d’un environnement virtuel. Précisons toutefois que nous n’allons pas aborder les aspects techniques de ces éléments, c’est-à-dire la programmation du code nécessaire pour créer un monde virtuel. Nous allons uniquement les traiter en abordant leur nécessité pratique à l’existence d’un monde virtuel. Ces éléments sont une interface graphique (et audio pour certains types de mondes virtuels), une interactivité, un détachement du monde réel et  une métaphore spatiale.
3.1.1. Le graphisme : 

L’interface graphique joue un rôle très important dans l’interaction entre l’utilisateur et le monde virtuel sur lequel il évolue. En effet, l’interface graphique va déterminer notre intégration dans ce nouveau monde. A travers notre perception de cette interface nous nous immergeons dans l’environnement de ce monde virtuel. Notre immersion dépend de la crédibilité et de la compréhension de cette interface. 
Par conséquent, l’interface se doit d’être cohérente pour être compréhensible. En effet si nous évoluons dans une interface « illisible », c'est-à-dire que l’on ne comprend pas, notre immersion dans ce monde échouera. 
Cette interface peut se présenter sous plusieurs formes en passant du monde en 2 dimensions jusqu’à la 3ème dimension.  D’abord en deux dimensions puis en trois dimensions, le graphisme s’est imposé comme interaction entre l’homme et l’ordinateur depuis la représentation de données jusqu’à l’interface  avec le système d’exploitation qui présente lui-même son arborescence de fichiers sous la forme d’  « un bureau organisés sous forme de dossiers ». Les mondes virtuels reprennent ce principe : c'est-à-dire prendre des éléments du réel pour les intégrer dans un environnement virtuel en les adaptant. Cela permet de facilite l’intégration de l’utilisateur à ce nouveau monde car il contiendra des éléments qu’il connaît déjà où qu’il reconnaîtra en comprenant la logique que suit le monde virtuel à travers ses fonctions et son but. 

Précisons que l’aspect audio d’interface graphique peut se révéler indispensable pour une bonne immersion dans un monde virtuel mais particulièrement dans les mondes virtuels de type jeux vidéo. Les soins pourront correspondre aux sons réels ou être des sons artificiels.

3.1.2. L’interactivité :
L’outil qui fera office d’intermédiaire entre l’utilisateur et un monde virtuel (outil indispensable à tout monde virtuel) doit être adapté pour une immersion complète. I En effet l’outil doit être pratique pour son utilisateur. Cet outil peut se présenter sous la forme d’un clavier, une manette de jeux, une télécommande, etc. Pour qu’il soit pratique il faut qu’il soit simple à comprendre et à utiliser et les réponses de cet outil doivent être cohérentes avec les commandes de l’utilisateur, il doit bien fonctionner en interaction avec le monde graphique évoqué plus haut. Par exemple, un clavier se doit d’être fonctionnel et cohérent pour une utilisation simple et efficace (exemple : si on dispersait les chiffres plutôt que si on  les regroupait, cela nuirait sans doute à l’utilisation). Et, comme mentionné plus haut, l’interaction se doit d’être efficace et simple, elle doit être rapide également. Tout cela pour permettre une fluidité de manipulation et d’interaction entre l’utilisateur, l’outil d’interaction et l’environnement virtuel en question.
3.1.3. Le détachement du monde réel 
Pour qu’un environnement virtuel soit crédible, il faut également que l’utilisateur se détache du monde réel. Grâce à cela l’utilisateur se plongera dans un monde virtuel offrant une nouvelle réalité (nouveaux repères, nouveaux symboles, nouvelles lois, …). L’utilisateur doit donc quitter la réalité pour s’immerger dans cette réalité virtuelle. Pour cela il faut donc un environnement graphique cohérent et compréhensible qui soit facilement contrôlable de par l’outil qui permet de contrôler ce monde virtuel. Ainsi, la manipulation fluide dont je parlais plus haut prend toute son importance car elle permettra à l’utilisateur de s’immerger dans ce monde virtuel en se détachant du monde réel (pourtant tout à côté), cela permettra de comprendre de nouveaux mécanismes. En effet, si l’on comprend les nouveaux mécanismes présentés par tout environnement virtuel notre utilisation n’en sera que plus efficace car la réflexion pour toute action sera de plus en plus réduite, au fil de l’utilisation, pour devenir des « réflexes automatiques ». Ces réflexes sont semblables à ceux que l’on développe dans le monde réel lorsque l’on s’intègre dans un nouvel environnement qu’il soit scolaire, familial ou professionnel. Nous nous immergeons dans un monde nouveau et on devra fonctionner de façon nouvelle. Cela ne s’acquiert pas du jour au lendemain mais à force d’interactions comme dans les environnements virtuels. Donc, le détachement du monde réel qui s’effectue à travers l’immersion de plus en plus profonde, au fil de l’utilisation et de la compréhension, dans ce nouvel environnement virtuel.

3.1.4. La métaphore spatiale

Un  monde virtuel doit reprendre des éléments que nous connaissons. C’est  pourquoi l’environnement virtuel doit reprendre et reproduire des éléments familiers afin de favoriser l’évolution et l’identification du type d’environnement par l’utilisateur. Par exemple la reproduction d’un bureau aidera à mieux saisir le rôle d’un bureau virtuel, ce qui mènera à une meilleure utilisation de l’outil proposé par la réalité virtuelle en question. En effet, l’utilisateur s’intégrera mieux dans ce nouvel environnement s’il en reconnaît les composantes graphiques car ils lui permettront de comprendre les mécanismes qui régissent le fonctionnement et l’utilisation possible qui seront offertes. C’est pourquoi si l’on crée un « bureau virtuel » il sera plus logique de nommer les composantes de ce bureau virtuel et de les représenter de manière à ce que l’utilisateur les reconnaisse au plus vite. Cela est ambigu car, nous mentionnions plus haut, qu’il faut se détacher du monde réel pour une immersion plus efficace, pourtant il faut garder des composantes pour faciliter cette immersion. Dans un monde sans repères nous serions tels des bébés devant s’adapter aux nouvelles contraintes de sa naissance. Par contre si nous reconnaissons les éléments graphiques nous serons de jeunes adultes qui devons d’adapter à un nouvel environnement, ce qui sera plus facile, car, si nous en connaissons les éléments nous comprendrons plus rapidement les mécanismes de ce nouvel environnement.

Pour conclure sur ces éléments nécessaires, chacun d’entre eux a pour but de faciliter l’immersion dans un nouvel environnement virtuel en étant cohérent et compréhensible, simple et efficace d’utilisation. Cet environnement virtuel se doit de se conformer à des éléments repris (tel quel ou manipulé) du monde réel pour une compréhension plus rapide de nouveaux repères. Le détachement du monde réel, effectué par nous-mêmes, est également essentiel. Il est facilité par tous les éléments cités précédemment qui permettent une immersion complète et un détachement du monde réel par la suite.
3.2. Concepts et notions.

Maintenant que nous avons vu les éléments principaux pour construire un environnement de travail, nous pourrions nous intéresser  au concept lui-même d’environnement virtuel de travail. Posons-nous la question de l’intérêt d’un environnement virtuel de travail. Mais avant cela il y a une différenciation qu’il faudrait éclaircir. En effet, il existe deux types d’environnement virtuel : les environnements collaboratifs et les environnements autonomes « stand alone ».
Dire qu’un environnement de travail est collaboratif signifie qu’il possède quatre composantes clés selon Schmalstieg :

· La virtualité : c’est à dire que les objets virtuels et non réels peuvent être perçus et examiné dans notre monde réel.

· La coopération : plusieurs utilisateurs peuvent se voir simultanément et partager un même espace virtuel.

· L’indépendance : chaque utilisateur peut contrôler son point de vue.

· L’individualité : l’utilisateur a la possibilité de choisir sous quelle forme il souhaite voir apparaitre les informations dans son espace virtuel.

Pour expliquer ce qu’est un environnement stand alone, nous pourrions déjà éclaircir la signification de « stand alone ». Stand alone caractérise un système entier (application, ordinateur, matériel, réseau), qui n'a pas de lien avec l'extérieur et qui est auto-suffisant, qui n'a pas besoin d'un acte ou d'une information extérieur pour fonctionner. Un ordinateur stand-alone signifie qu'il n'est pas relié à un réseau ou à internet. Un réseau est stand alone lorsqu'il n'est pas possible de communiquer vers l'extérieur. Donc un environnement de travail stand alone correspondrait à une modélisation du monde réel mais qui n’aurait aucune capacité de communication à l’extérieur de son environnement.
Revenons à présent au sujet principal de ce dossier, l’environnement virtuel de travail. Ce dernier aurait comme fonction principale l’information. En effet, prenons par exemple dokéos, il informe les étudiants de l’annulation d’un cours ou des lectures obligatoires qu’il doit effectuer avant de se rendre à son cours. On se trouve bien dans ce cas dans une situation d’information, on informe l’utilisateur par l’environnement de travail. 

L’autre fonction importante de l’environnement virtuel de travail est la communication. C’est sans doute même la fonction principale d’un environnement de travail. C’est le cas des environnements virtuels collaboratifs. C’est un espace virtuel commun à une ou plusieurs personnes dont le support est un ordinateur, l'interface peut être soit graphique (2D, 3D), soit textuel ou encore une combinaison des deux. Leur but est de pouvoir échanger des informations, relier des gens à travers un réseau, rendre accessible l'information à tous. Prenons l’exemple du mailer interne, du mailer institutionnel, des forums, des chats, de la téléphonie par internet (SKYPE).
Dans collaboration, on entend aussi bien communiquer "verbalement", textuellement et non-verbalement, qu'avoir accès aux mêmes informations, ou résoudre ensemble une tâche commune. 

Pour avoir accès à ce genre d'environnement il faut un ordinateur, un logiciel spécifique, et avoir accès à un réseau (que ce soit à travers une carte réseau ou simplement un modem). Les environnements virtuels collaboratifs en réseau dépendent de la technologie et plus cette dernière est évoluée, améliorée, donnent des outils plus puissants, rapide, etc, plus les environnements virtuels collaboratifs en réseau vont pouvoir être développés. 
On pourrait se poser la question de savoir quel est l’intérêt d’un environnement virtuel collaboratif en réseau. La première réponse serait la possibilité de communiquer, mais en réalité tout dépend du but dans lequel on va vouloir les utiliser. 

En effet prenons l'exemple d'un professeur en médecine aux USA faisant une démonstration d'une opération chirurgicale à des étudiants en médecine en Suisse à travers un environnement collaboratif en réseau. Ici l'emploi de cette technologie s'avère très utile et totalement fondé. Cela ne serait pas possible ni envisageable avec des environnements en stand alone. 
L'intérêt général qui se dégage de cette technologie est donc l'échange d'informations, le partage de ressources, une forme de globalisation des données, des travaux de chacun. Au lieu de travailler seul et de manière relativement indépendante, le travail collectif et ses fruits deviennent accessibles aux uns et aux autres. 

En extrapolant quelque peu on peut rejoindre la notion de Pierre Lévy d'intelligence collective où l'intelligence des individus est réunit et forme une intelligence cohérente et liée dans le groupe, on trouve dans cette notion l'idée de complémentarité. 

On peut voir qu'il existe différents domaines d'application pour les environnements collaboratifs en réseau: 
· éducatif, médical, militaire, artistique, biologique, chimie, physique, dans le domaine de la recherche, économique avec les entreprises, commercial, des loisirs, de l’architecture.
Un autre intérêt est l'abolition de la distance. En effet, il devient possible de travailler aussi bien avec une personne se trouvant à des milliers de kilomètres de là ou avec quelqu'un se trouvant deux bureaux plus loin. Mais ici encore se pose la question de l'intérêt de travailler avec quelqu'un très loin si on trouve des personnes plus compétentes plus près, toutefois ceci est une autre question que nous ne traiterons pas ici. 
Il est aussi possible de communiquer à distance et soit de manière synchrone, en temps réel, soit de manière asynchrone, en temps différé. Ici encore on favorisera le type de communication en fonction des besoins et des capacités des environnements. Communiquer uniquement en temps réel avec une personne vivant dans un fuseau horaire de 12 heures de différence n'est pas forcément des plus pratiques ni des plus pertinents. 
Dans les environnements virtuels collaboratifs en réseau que l'on développe actuellement avec des avatars et des objets on cherche à immerger les participants, à leur donner un comportement réaliste. Pour cela il y a besoin d'avoir une communication gestuelle, une conscience de l'autre dans l'environnement, etc. Or pour le moment il est difficile de développer de tels environnements car ils sont très complexes, d'une grande difficulté technique, ils nécessitent beaucoup de temps au niveau de leur programmation de leur développement. Nous sommes au début de l'existence et de la création de tels environnements virtuels collaboratifs en réseau. Beaucoup de ceux qui existent actuellement sont encore en développement, il en existe encore peu dans le commerce qui soit accessible au public. 
Une autre fonction de l’environnement virtuel de travail serait la collaboration. En effet, par exemple lors de la mise sur pied d’un travail de groupe, la plus grande qualité requise est bien sur la communication mais aussi la collaboration. Ainsi grâce aux environnements virtuels de travail, on peut s’échanger des documents au sein même de la plate forme. Le fait de déposer dans Dokéos, sous la rubrique « documents », des informations concernant notre travail de groupe est une collaboration.
L’environnement virtuel a aussi une fonction de gestion. En effet, il permet de former des groupes, comme dans le cas de notre travail sur dokéos, il permet également de tracer ou « d’espionner » si les autres membres du groupe sont connectés sur la plate forme et donc s’ils sont bien actifs au sein du groupe de travail (bien que cela soit quelque peu piégeur dans le sens où nous pouvons être connectés sur Dokéos tout en étant à la piscine par exemple). Cette fonction de gestion est également un outil de soutien. Par exemple la manière dont on peut soutenir l’apprenant est un outil de soutien mais également le soutien technologique, c'est-à-dire le moyen de répondre à un problème technique, informatique et donc technologique.
4. Principes pédagogiques
L’apprentissage à distance est une donnée relativement récente dans le monde de l'enseignement. Il s'agit d'un phénomène en pleine évolution grâce aux importantes évolutions technologiques. 
Plusieurs termes sont utilisés pour traduire le terme E-learning. Les termes corrects sont : apprentissage à distance et apprentissage en ligne. Il existe deux types d’apprentissage : L'apprentissage 100% en ligne et l’apprentissage mixte qui conjugue les notions d'apprentissage en ligne et d'apprentissage hors ligne. L'apprentissage en ligne est une spécialisation de l'apprentissage à distance (ou formation à distance), un concept plus général qui inclut entre autres les cours par correspondance, et tout autres moyens d'enseignement en temps et lieu asynchrone.
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Nombreux sont les instituts de formation qui se créent. En France, il existe le CNED (Centre National d'Education à Distance) qui propose sur son campus virtuel une liste de formations. En Suisse, c'est le CRED (Centre Romand d'Education à Distance) qui collabore directement avec le CNED et qui propose ces services. 
Nous proposons ici de nous pencher sur certains aspects importants: les objectifs, les modalités, la validation et les perspectives générales.
4.1. Objectifs

L'apprentissage à distance se base sur plusieurs objectifs :
- permettre à un nombre maximal d'intéressés d'acquérir des connaissances en vue d'améliorer ses perspectives professionnelles ou ses chances sur un marché de l'emploi en pleine évolution; 

- permettre à des intéressés habitant des régions lointaines, peu peuplés ou difficiles d'accès de se former sans la nécessité de faire des trajets importants et de perdre ainsi beaucoup de temps; 

- proposer des formations dans des matières où il y a peu de spécialistes ou mettre à profit les savoirs et l'expérience de spécialistes sans leur imposer des déplacements ou des contraintes d'horaire; 
- permettre à des gens de se former sans contrainte de lieu, d'horaire ou autres, de façon à ce que cette formation puisse se combiner avec des activités professionnelles ou autres.
4.1.1. Les modalités
Les cours à distance combinent plusieurs des aspects suivants: 
- une série réduite de sessions, en général les sessions initiales, des sessions de soutien et des sessions terminales; 

- un support écrit servant de référence ou d'appui d'étude; 

- des didacticiels permettant aux apprenants de pratiquer les connaissances ou compétences enseignées; 

- des exposés qui sont proposés aux apprenants, qui peuvent prendre la forme de visioconférence ou de programma télévisé; 

- des services en ligne (Internet, Télétexte, Minitel ou autres) proposant de la documentation aux apprenants; 

- un service de soutien et de support, où les apprenants peuvent poser des questions; 

- un suivi permanent visant à se rendre compte de l'évolution des apprenants; 
- une évaluation sanctionnant la formation. 

Le plus souvent, on fera appel à des moyens technologiques modernes de télécommunication, on utilisera des techniques de multimédia, c'est-à-dire des documents électroniques (fichiers informatiques contenant du texte, des images de la vidéo et du son. Ces techniques permettent de rendre plus efficace, plus ludique et plus rapide l’apprentissage.
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4.2.  La validation
La réussite d'un projet d'apprentissage à distance dépend de plusieurs facteurs. En effet elle dépend de la manière dont l’apprenant assimile des connaissances, les nouvelles compétences dont il dispose, la structuration de ses connaissances, la façon dont il a vécu l’absence d’un groupe d’appui ainsi que l’apprentissage de la maitrise des outils.
4.3. Les perspectives générales

Dans trois cas l'apprentissage à distance est à conseiller: si l'on habite dans une région éloignée ou peu peuplée, pour des formations très spécialisées ou des formations pour lesquelles on souhaite faire appel à un spécialiste dans l'impossibilité de se déplacer, ou la formation et la réflexion professionnelle. Trois types de formation nous semblent justifiables a priori: 
- la réflexion sur la pratique professionnelle, appuyée sur un échange de matériaux informatiques et de donnés informatisées; 
- la formation professionnelle destinée à des gens exerçant des fonctions et ne pouvant se libérer dans des fourchettes horaires 'normales'; 

- des formations ayant peu de formateurs sur qui s'appuyer. 

4.4.  Perspectives techniques

On peut considérer Internet comme système d'apprentissage et cela à plusieurs niveaux:  
- Le courrier électronique qui permet d'entrer en contact avec des collègues partout dans le monde et de leur envoyer un message pour le prix d'une communication téléphonique locale. Le courrier électronique peut aussi servir d'outil de communication à des apprenants d'une langue étrangère 

- La consultation des pages Web, où des particuliers, des entreprises et des autorités mettent à disposition des données récentes. 

- Les groupes de discussion comme par exemple le forum qu’on peut trouver sur Dokéos. 

- Le téléchargement de fichiers qui sont parfois mis à la disponibilité du public à travers Internet afin que les gens puissent en prendre connaissance. 
4.4.1. Aspects d'un cours à distance

Un cours à distance doit comprendre des aspects qu'englobent aussi d'autres cours, plus classiques quant à leur fonctionnement ou leur support.

Il doit fournir des informations aux apprenants (texte, situations avec animation, illustrations interactives etc.). Il doit proposer des activités, des exercices. Enfin, il doit sanctionner l'apprentissage par une espèce de test et/ou la transmission des données d'évaluation au centre organisateur qui interviendra. 

4.4.2. La mise sur pied

Si on veut mettre sur pied un cours d'apprentissage à distance, on ne peut pas perdre de vue les aspects suivants, sans oublier bien sûr les aspects susmentionnés: il faut élaborer des outils de présentation adaptés. Le plus souvent, on songera à des unités multimédia intégrant textes, images, son et vidéo. On peut y intégrer une dimension interactive en laissant à l'utilisateur la possibilité de se promener dans cet ensemble. Il faut élaborer des outils de soutien, de pratique et de consultation. 
5. Mondes immersifs et jeux virtuels

Tout d’abord, il convient de rappeler certaines choses avant de nous intéresser aux mondes immersifs et aux jeux virtuels.
Ces deux termes sont des environnements virtuels collaboratifs en réseau. C’est donc un environnement virtuel, basé sur un logiciel, en commun si plusieurs personnes interagissent à travers lui. Dans cet environnement virtuel, plusieurs personnes peuvent en effet être reliées via un ordinateur et une connexion internet ou réseau. Il y a différentes sortes d’environnements virtuels, ils peuvent être graphiques, en deux ou trois dimensions, simplement textuels ou les deux. Grâce à ces environnements les personnes étant connectées pourront échanger des informations, et dans le cas qui nous intéressent pourront se créer une sorte de nouveau monde virtuel.
Nous allons tout d’abord voir ce que sont les mondes immersifs puis nous allons nous concentrer sur les jeux en rapport avec les environnements virtuels.
5.1. Les mondes immersifs
Malgré ce que les novices pourraient penser, la réalité virtuelle n’est pas forcément un jeu. En effet, ce terme paradoxal, de fausse réalité est en fait le fait de « se sentir là-bas, ici » et peut être utile dans plusieurs domaines mais avant d’en parler nous allons commencer par un bref historique.
Pour Howard Rheingold, le monde virtuel est un monde calculé par « un ordinateur que l’on commande, non pas en écrivant des programmes, mais par des gestes naturels, en le parcourant, en l’explorant du regard et en utilisant les mains pour manipuler les objets qu’il contient. 
Steve Aukstalaklnis et David Blatner décrivent quant à eux la réalité virtuelle comme ceci : « pour les hommes, la réalité virtuelle est un moyen de visualiser, manipuler et interagir avec des ordinateurs et des données extrêmement complexes. 
Autre définition intéressante, celle de Myron Krueger faite en 1991 : «  La promesse des réalités artificielles n’est pas de reproduire la réalité conventionnelle ou d’agir sur le monde réel. Elle est précisément l’opportunité de créer des réalités synthétiques pour lesquelles il n’y a pas d’antécédents réels. » 
Ainsi, à l’aide des ces trois définitions qui sont complémentaires, une définition satisfaisante a été formulée dans le cadre du cours : « simulation informatique d’environnements qui utilisent des images 3-D et des équipements externes comme des gants de données et des casques pour permettre à l’utilisateur d’interagir avec la simulation. Les utilisateurs se déplacent au travers des environnements de réalité virtuelle comme s’ils se déplaçaient dans le vrai monde, marchant à l’intérieur de structures et interagissant avec des objets dans cet environnement en temps réel. »
Les prémisses des mondes virtuels sont apparues dans les années 60, grâce à Heilig (1963) et Sutherland (1965). Puis, en 1973 Evans et Sutherland ont inventé un système de visualisation de l’environnement complexe comportant 400 polygones apparaissant à la vitesse de 20 images par secondes, quasiment assez pour que le mouvement paraisse complètement fluide, bien que 24 ou 25 images par secondes, norme utilisée de nos jour donne un meilleur rendu du mouvement. Ensuite en 1980, DataGlove inventa le premier gant sensitif capable de créer une réalité virtuelle pour la main de celui qui mettra ce gant. C’est la NASA en 1981 qui sorti le premier casque de réalité virtuelle afin de nous rapprocher de plus en plus de l’impression d’immersion dans un monde réel. En 1988 Fisher Et Wensel inventaire le premier système étant capable de faire en sorte que l’on puisse déterminer de quel côté venaient les sons générés par la machine.
Il y a ce que l’on appelle un triangle de la réalité virtuelle, en effet la réalité virtuelle est une combinaison de trois termes représentés dans les ronds de l’image au dessous.
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L’immersion sert à reproduire la sensation d’être dans un espace virtuel à trois dimensions.
L’interaction sert à qualifier la possibilité d’interagir avec l’espace virtuel.

Temps réel signifie que le fait que la personne se baladant dans une réalité virtuelle doit pouvoir interagir avec elle de manière immédiate, de manière à ce que les résultats de ses actions soit le plus proche possible du réel.
Comme dit plus haut, la réalité virtuelle peut se révéler utile dans de multiples domaines. En effet elle peut servir pour la médecine pour former des praticiens afin de s’entrainer sur des cas virtuels pour être au point avec de vrais cas. Les médecins peuvent aussi opérer à distance en opérant une reproduction virtuelle du patient, de telle manière que les mêmes gestes soient reproduits sur le vrai patient. La réalité virtuelle est aussi utilisée en architecture et design pour pouvoir visualiser sa future maison par exemple. Elle sert aussi à visualiser des données scientifiques, moyen de vérifier des théories par exemple. En aérospatiale elle peut servir à entraîner les futurs pilotes qui s’entrainent à l’intérieur de simulateurs quasiment identiques aux vrais cockpits. Dans le domaine militaire, il est possible de tester l’armement virtuellement. C’est aussi très utile pour l’éducation, on peut prendre des cours à distance. Enfin, comme je vais en parler plus tard, la réalité virtuelle est très utilisée pour les jeux.
Afin de pouvoir travailler ou jouer en 3D, nous avons besoin : 

· D’une station graphique pouvant simuler des images 3D en temps réel

· De pouvoir afficher les images simulées

· De pouvoir changer de point de vue de manière continue

· D’un ou plusieurs périphériques capables de pouvoir capter en tout temps notre position et orientation dans la réalité virtuelle afin de pouvoir interagir avec l’environnement 3D généré. Pour ce faire, il existe différentes sortes de capteurs comme les ultrasons ou les champs magnétiques par exemple.
De plus, pour que l’impression d’être dans l’environnement virtuel soit réaliste, il faut que l’on ait l’impression que les sons viennent du bon endroit, de l’endroit d’ou ils proviennent dans la réalité virtuelle. A cet usage, nous pouvons installer des enceintes, tout autour de la personne immergée de la réalité virtuelle, et, si un son vient de derrière lui dans la réalité virtuelle ce seront les enceintes de derrière lui qui émettront le son.

5.2. Les jeux virtuels

Un des pionniers en termes d’environnements virtuels a été le MUD ou Multi-Users Dungeon (and Dragon). C’était un environnement uniquement textuel, basé sur des jeux de rôles dans lequel les joueurs pouvaient passer des commandes. C’est Roy Traubshaw qui en 1980 a créé une version informatique du jeu de société « Donjons and Dragons ». Un an plus tard Richard Bartle, un camarade de classe a développé le travail de Roy et l’a rendu disponible à travers internet. Nous avons donc ici l’ « ethnologie » du mot MUD. Cet environnement était très basique et pauvre mais il faut un commencement à tout. Le monde virtuel n’existe encore à ce stade que dans la tête des joueurs, qui doivent s’imaginer les scènes avec les mots. Il existe et a existé d’innombrables variantes de MUDs sur internet. En effet beaucoup de programmeurs créent dans leurs loisirs des jeux qu’ils mettent en ligne, invitant les gens à venir y jouer.
Les MUDs ont aussi été développés sous forme de chat, un développement de type IRC dans lequel plusieurs personnes peuvent parler entre elles en direct.
Les MUDs étaient limités par la technologie de l’époque. En effet nous vivons dans un monde dont la technologie informatique avance à toute allure et bien qu’il soit difficile d’y penser maintenant, cela ne fait qu’un peu moins d’une vingtaine d’année que nous avons vraiment commencé à avoir des consoles et des ordinateurs à la maison, et à l’époque seuls les plus pionniers d’entre nous en étaient déjà équipés. Maintenant il existe des environnements virtuels extrêmement réalistes, les MOO (Mud Object Oriented) qui permettent de recréer virtuellement des objets, des environnements, quelque chose qui se rapproche de plus en plus d’un espace réel. Ceci est possible car nos ordinateurs ou nos consoles de salon sont de plus en plus puissants. Parallèlement, nos connections internet deviennent toujours plus rapides.
Ainsi, nous ne communiquons non plus simplement par écrit mais aussi de manière verbale avec nos micros ou de manière non verbale étant donné que l’autre personne peut voir à travers son écran nos actions et nos mouvements.
Nous sommes entrés dans le domaine des jeux, qui permettent de la manière expliquée plus haut de réunir plusieurs joueurs simultanément et en temps réel. Par exemple deux joueurs pourront se faire une petite partie de football sur Pro Evolution Soccer 5 tandis qu’un groupe de 20 amis pourront se faire la guerre dans Counter Strike. Ceci est possible soit à distance, par internet, soit en réseau interne, dans un cyber café ou une salle informatique par exemple.
Bien sûr de plus en plus d’éditeurs sortent des jeux ayant comme atout de pouvoir se jouer sur internet en multi joueur afin d’augmenter considérablement la durée de vie du titre et ainsi de le rendre plus attractif et donc d’augmenter le nombre de ventes. D’autres comme World of Warcraft (appelé plus communément WOW) proposent même un abonnement payant pour jouer sur internet. Les environnements virtuels sont donc un enjeu économique extrêmement important.
Il y a deux types différents de jeux se jouant sur internet :

- Il y a les jeux auxquels on peut simplement jouer via son navigateur comme Internet Explorer ou Mozilla. Ces jeux sont programmé comme des pages internet, avec du langage php par exemple. Il y a des scripts qui dictent la conséquence d’un clic de la souris sur un certain endroit de la page. Tout le jeu est stocké sur un serveur auquel nous accédons en nous rendant sur une adresse de type « www.lejeuqueloncherche.com ».

- D’un autre côté il y a les jeux tels que nous les trouvons en magasin, comme la FNAC ou n’importe quel magasin vendant des jeux informatiques. Le plus souvent ces jeux ont comme support un ou plusieurs DVD qu’il faudra insérer dans notre lecteur DVD puis installer via Windows voir Linux selon notre système d’exploitation. Ensuite, nous jouons en ligne directement via l’interface du jeu. Il existe aussi des jeux pour console et c’est la console qui a son propre système de connections qui va nous faire accéder à internet.
Les jeux jouables à partir d’un DVD installable sont bien sûr bien plus complexes et plus réalistes que ceux que l’on trouve directement sur internet. D’une part les jeux sur DVD sont payants, alors que ceux sur internet le sont rarement et s’ils le sont, ils restent moins onéreux qu’un jeu sur DVD. De plus on installe sur son ordinateur souvent plusieurs gigabytes c’est-à-dire plusieurs milliers de megabytes. Pour les consoles, le jeu est lu directement à partir du DVD qui contient aussi plusieurs gigabytes. Les jeux auxquels on peut jouer via son explorateur sont quand à eux stockés sur un serveur qui est souvent limité en place et bien sûr en débit. En effet, la capacité d’ upload d’un serveur est limitée, surtout s’il y a des dizaines voir des centaines de joueurs connectés en même temps. Un jeu préalablement installé sur le disque dur n’aura pas besoin de télécharger les données du monde virtuel dans le quel le joueur se trouve mais uniquement les mouvements et les changements dans cet univers alors qu’un jeu stocké sur le serveur devra tout uploader.
Une notion importante dans certains jeux se jouant à plusieurs sur internet est la notion communément appelée RP. Le RP signifie « Rôle Play ». En effet dans tout jeu nous jouons un personnage. Dans certains jeu l’histoire du personnage, sa représentation virtuelle, sa manière de penser etc, sont déjà établies. Cependant, souvent c’est au joueur de créer totalement son personnage. Ainsi lorsque les joueurs parlent entre eux, il est dans l’intérêt du jeu qu’ils parlent bien selon leur personnage virtuel et que leur vraie personne n’entre pas en jeu, ce qui serait considéré comme du HRP ou « Hors Rôle Play ». Bien sûr dans un simple jeu de foot ou de hockey cette notion n’a pas lieu d’être. De cette manière une « vraie » réalité virtuelle se construit et nous sommes dans une sorte de réplique du monde réel, propre au contexte dans lequel le jeu se situe. Par exemple nous pouvons être des extra-terrestres il y a des millions d’années dans un jeu ou des nains pendant le moyen-âge dans un autre.
Je vais maintenant illustrer un exemple de jeu se jouant depuis un navigateur internet et un autre jouable sur un jeu installable :

- Kraland interactif, accessible à l’adresse http://www.kraland.org/, est un environnement virtuel complexe axé sur la caricature politique. Dans ce jeu nous choisissons le nom du joueur que nous allons interpréter, sa personnalité et sa carrière. Par exemple un voleur aura plus de chance de réussir des vols mais sera moins fort en commerce. Nous pouvons dans le jeu avoir des fonctions comme Bourgmestre qui est le chef d’une ville par exemple. Afin d’interagir entre les presque 6000 joueurs, il y a un forum dans le quel chacun parle et donne ses options à travers son personnage. Dans ce jeu il y a 7 empires, par exemple le Paradigme vert qui représente le courant politique écologique ou la République de Kraland qui reprend les idées communistes mais tout cela dans une ambiance bon enfant de caricature. Certains sont complètement immergés dans ce jeu et peuvent passer plusieurs heures par jours à converser dans le forum et à entreprendre des actions à travers l’interface graphique du jeu qui ne sert en fin de compte qu’à appuyer ses interventions dans le forum.

- Etant donné que nous sommes en période de coupe du monde, je vais parler du jeu « FIFA world cup 2006 ». C’est un jeu de foot comportant les 32 équipes de foot que l’on peut choisir pour évoluer avec pour, peut-être, gagner une coupe du monde virtuelle. A travers internet on peut prendre une équipe et commencer un match ou un tournoi contre une ou plusieurs personnes pouvant se trouver physiquement à l’autre bout du monde. Ainsi le jeu permet de se mesurer à des joueurs du monde entier en ayant la possibilité d’interagir avec elles graphiquement, avec nos joueurs et textuellement, avec un chat.
5.3. L’état des frontières 

Jusqu’à il y a quelques années, les environnements virtuels étaient réduits, et aux frontières très explicites ; le décor s’arrêtait littéralement à la limite de l’espace utilisable, lui-même très limité, ce pour des raisons principalement techniques. Le désir de voir les environnements reprendre les caractéristiques de l’espace réel, environnement illimité, évolutif, et explorable sans limite se ressent chez les utilisateurs de ces mondes virtuels. C'est-à-dire des mondes réels de plus en plus réalistes et une frontière entre le monde réel et les environnements virtuels de plus en plus mince, le réalisme des environnements virtuels étant croissant.
Les serveurs informatiques permettent une réactualisation constante des données, soit une interaction fluide donnant la sensation d’un déplacement réel dans l’environnement du monde virtuel car ce monde apparaît comme « vivant ». C'est-à-dire que la vision des modifications, des changements perceptibles de cet environnement virtuel permettent de le percevoir tel un monde mouvant et évoluant constamment. Par ailleurs, comme dans l’espace réel, les utilisateurs peuvent interagir avec l’environnement qui les entoure, et modifier l’espace en fonction de leurs actions. L’attribution de caractéristiques réalistes et la cohérence des mondes virtuels proposés, et favorise l’immersion des utilisateurs. L’espace joue en effet un rôle important dans la crédibilité des univers de jeux, dans la mesure où il est tout à fait essentiel et structurant dans l’appréhension du monde qui nous entoure dans le réel quotidien. Les mondes virtuels tendent donc à offrir aux utilisateurs des univers dépassant les contraintes techniques traditionnelles, et reproduisant les caractéristiques du monde réel. La sensation de déplacement dans l’interface est obtenue par les modifications permanentes de l’espace virtuel. Par exemple il est plus facile de manipuler un fichier sur ordinateur (copier, modifier, effacer, imprimer, coller des images, etc.), que de le manipuler en réalité.
Depuis quelques années, les mondes virtuels offerts au ludique se sont vus dotés d’une dimension temporelle propre, évoluant en parallèle du temps réel. Ainsi, dans les jeux de type monde virtuel, non seulement le temps de l’univers s’écoule pendant que le joueur joue - entraînant des modifications telles que la succession du jour et de la nuit, les variations météorologiques, les changements de saisons, etc.,  mais il continue d’évoluer lorsque le joueur se déconnecte du jeu. La dimension temporelle virtuelle s’est donc dotée des mêmes caractéristiques que celles du réel. Ce mode de fonctionnement pousse d’ailleurs certains joueurs à pratiquer un nombre d’heures maximal pour ne pas manquer un événement du jeu, qu’il s’agisse d’une bataille, de la construction d’un camp, etc. Dotés des mêmes caractéristiques de base que le monde réel, l’univers de jeu apparaît plus crédible aux joueurs, ce qui favorise leur immersion. L’illustration la plus parlante du réalisme de ces jeux réside peut-être dans la dernière innovation des développeurs, qui calcule  les conséquences de l’écoulement du temps sur le personnage que l’on contrôle dans le monde virtuel du jeu, en le soumettant à au  vieillissement, et donc d’une vie limitée. Lorsqu’il joue, le joueur de jeux vidéo a trois identités qui « cohabitent »  son identité sociale continue et permanente (il est un individu doté de caractéristiques socioculturelles et psychologiques), son identité de joueur (il maîtrise le fonctionnement du jeu, il fait partie de la communauté des joueurs), et son identité dans le jeu (il est virtuellement guerrier, pilote de chasse, espion, elfe, sorcier, etc.). 
Les mondes virtuels revêtent peu à peu des caractéristiques hyperréalistes, tentant de s’imposer comme un “autre réel”. La virtualisation invente de nouveaux espaces et de nouveaux temps. Donc, au fur et à mesure la frontière entre les mondes virtuels et la réalité devient de plus en plus mince. En effet, chaque avancée dans le réalisme proposé dans ces mondes virtuels (surtout de type jeux vidéo) contribue à diminuer cette frontière. Pourtant cette frontière sera toujours présente si l’immersion dans les mondes virtuels se fera toujours par l’intermédiaire d’un outil jouant le rôle de lien entre utilisateur et environnement virtuel. Cet outil nous rappelle que cet environnement virtuel est artificiel et que ses possibilités qui semblent infinies sont en fait limitées par l’outil en question. L’absence, du moins pour l’instant, des sens gustatifs, olfactifs et tactiles contribue également à percevoir ces environnements virtuels comme artificiel. 
Conclusion
Tout au long de ce travail nous avons pu apprendre à mieux connaître ces environnements virtuels. Nous avons parlé du sens de ce terme et de ses multiples synonymes et on a approfondi et confronté cette notion à la réalité. Nous avons également présenté les éléments nécessaires à la construction d’un tel environnement. 
Nous avons également évoqué les principes pédagogiques liés à certain monde virtuel éducatif. Finalement nous avons parlé des  jeux virtuels et mondes immersifs. De nouveaux environnements virtuels se créent quotidiennement et viennent rejoindre la multitude déjà présente. 
Les mondes immersifs sont de plus en plus fréquents car ils proposent des environnements qui permettent de se détacher du monde réel pour accéder à une réalité virtuelle qui peut se présenter sous différentes formes. Ces réalités virtuelles proposent une interactivité de plus en plus grande car ils proposent de plus en plus de possibilités. Le réalisme de leur représentation est croissant au fil de leurs développements.
Qu’ils soient ludiques, professionnels, scolaires ou commerciaux tous ces environnements nous permettent d’évoluer d’une manière ou d’une autre à travers ces représentations virtuelles et cela sans contraintes physiques. En effet, l’interaction passe par un outil de contrôle faisant office de lien entre l’individu et la machine, entre le naturel et l’artificiel.
Le réalisme et les possibilités de ces environnements nous permettent de simplifier nos recherches, d’accéder rapidement à des informations, de prendre plaisir dans des mondes immersifs, de visiter des postes, banques, magasins virtuels. C’est un véritable réseau d’environnement virtuel qui est en train de se propager à travers le Web, tel une société virtuelle. 
Bientôt, la distinction entre réel et virtuel ne se fera que grâce à nos sens tactile, olfactif et gustatif tant le réalisme des environnements se développe vite. A notre époque il est nécessaire d’être conscient des possibilités de ces mondes virtuels et ce travail nous a permis de saisir l’étendue des possibilités qui nous sont offertes et de l’importance croissante inhérente à ces environnements virtuels.
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