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L'objectif général du cours STAF-18 est d'apporter les bases théoriques,
méthodol ogiques et pratiques des dispositifs intégrés. Les projets de cette promotion
"Iris" portent sur les hypertextes "exotiques".

Dans le cadre de ce "cours-projet” plusieurs themes étaient proposés.

1. Vers des nouveaux standards et systémes. Depuis plusieurs années dgja, le
consortium Web et d'autres instances intéressés travaillent al'éaboration du futur
Web. Dans ce cadre, plusieurs standards ont été élaborés. Certains sont déja en usage
(au moins partiellement derriere les coulisses).

2. Wikis: Thémes proposées Les Wikis ont adopté une démarche opposée au monde
XLink/RDF/ etc. Ils sont congus pour étre le plus simple possible. Definition en
Anglais: "Wiki' is a composition system; it's a discussion medium; it's a repository;
it'samail system; it'satool for collaboration... Wiki Wiki is Hawaiian for ‘quick™ In
other words, it isasimple and efficient collaborative hypertext.”

3. Visuadisation dinformation: 1l sagit d'utiliser des représentations graphiques
interactives pour représenter un espace d'information, par exemples des sites web, des
sous-ensembles du Web ou encore des cartes conceptuelles.

4. Interactive Fiction et jeux d'aventure: Espaces d'information et d'action qu'on navigue
avec des avatars

5. Navigation sociale et environnements virtuels: Pour les besoins du cours, nous
réunissonsici alafois: (1) "Pages that have people" or more radically as expressend
inthe article "It's Not What Y ou Know, It's Who Y ou Know: Work in the
Information Age" by B.onnie A. Nardi, S. Whittaker and H. Schwarz." (2.) les
environnements multi-utilisateurs comme les MUDS/M OOs ou encore les "massively
multiplayer online role-playing games' (MMORGS)

Les étudiant(e)s se sont finalement intéresse aux Wikis, aux Topic Maps et au MOO.

Buts pédagogiques et évaluation
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Ce cours avait plusieurs buts pédagogiques:

» Apprentissage de quel gues principes de gestion de projets.

» Familiarisation avec |'enseignement par projets.

« Utilisation d'un portail communautaire et participation a des activités de
mutualisation.

» Utilisation de XML.

» Apprentissage de concepts et de techniques de base dans un domaine chois (voir
ci-dessous)

» Familiarisation avec les themes du cours

L'évaluation sest faite selon la clef suivante: Activités collectives (20%), plan de
recherche (20%), papier et dispositif (50%), auto-évaluation et réflexions (10%). Ce
"livre" contient seulement le papier, le reste se trouve sur le portail STAF18iris.

Les étudiant(e)s auront I'occasion de faire des corrections s ils/elles le désirent. Ces
papiers ont été rédigés tres rapidement alafin de ce cours. Un papier n'est donc qu'un
"moyen" pédagogique pour apprendre quelque chose, veuillez en tenir compte ...

Production de celivre
Cetexte aété genéré avec XSLT et Apache/FOP (0.20.5rc2) a partir des papiers rédigées
en XML. Problemes arégler:

» Faire coller lestitres au texte qui suit (Ie processeur fop ne I'implémente pas encore)
e Traitement des"br" (aussi un probléme defop ?)

Tabledes matiéres
LeWiki € 1'enfant de 10 @NS........cceireerereeirieiereei s 3
Apprentissage en Tandem, fiction interactive et 1angage MOO ..o 13
Un environnement d'introduction en Intelligence Artificielle pour les apprenants..........ccccceeeveveeneeneene 18
Réalisation d'une Topic Map sur I'introduction des TICs danslaGRH ..o vececescceceeee, 40
Apprendre € MOO Par € MOO.......couiiiiieieiereee sttt ettt b et b e b et e b et e b seesesneneas 53
WVIKI B RSS ...ttt 67

Topic Map sur le theme du modéle bicyclique d'inspiration soCi0-CONStTUCtIVISEE.......cccvveeeeeeerecienene,
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Résumeé

Impressionnés par la puissance du Wiki en tant qu'outil collaboratif de travail a
distance, nous avons émis I'hypothése que I'enfant de 10 ans pourrait profiter d'un tel
outil. Mais comme rien n'a été pensé dans ce sens-la nous avons décidé de nousy attelé.
Nous avons aors fait des recherches pour nous informer sur les différents types de Wiki
existants et nous les avons comparé. Puis nous avons cherché des appuis théoriques
pour connaitre ce gu'un enfant de 10 ans est capable de faire, notamment sl pouvait
fonctionner en collaboration. Enfin nous avons choisi le Wiki le plus facile d'acces, et
avons monté une activité d'apprentissage visant a apprendre a un enfant de 10 ansles
rudiments de base d'utilisation du Wiki, afin de tester notre hypothése théorique. En
conclusion, nous avons pu démontrer qu'un I'enfant de 10 ans possedait un
développement cognitif suffisant pour maitriser e Wiki.

| ntroduction

Définition et historique du Wiki

"Wiki" désigne un type de site Web (ou une partie de site) dont tout visiteur peut
modifier les pages a volonté. Bien que le concept en soit assez récent, latechnologie
necessaire existe depuis plusieurs années. Le nom "Wiki" provient de |'appellation
"Wiki Wiki" qui en hawaien signifie "vite". C'est Ward Cunningham, créateur du Wiki,
gui achoisi ce nom pour former un I'acronyme "WikiWikiWeb". Il existe plusieurs
implémentations de Wiki (phpWiki, MoinMoinWiki, WxPyWiki, Swiki, Twiki,...),
chacun semblant créer la sienne en fonction de ses besoins. De sorte que |'on trouve, sur
le Web, du bon et du moins bon.

Le Concept du Wiki semble avoir trouve une place sur le Web comme outil d'échange,
utilisé par des communautés plus ou moins grandes de gens partageant des intéréts


http://c2.com/cgi/wiki?WardCunningham
http://c2.com/cgi/wiki?WikiWikiWeb
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communs. Exemples: un Wiki pour |e cours Staf18 (volée Iris, dipléme Staf) est
disponible sur ce site; Wikipédia, une encyclopédie libre ou chacun peut venir
consulter, voirey contribuer; etc.

Mais tout ceci parait congu et utilisé par et pour des adultes.

Le Wi ki est-il abordable pour I'enfant de 10 ans

En effet, il ne semble pas qu'un Wiki ait été crée ou pensé spécifiguement pour les
enfants d'une dizaine d'années. Certains apparaissent de prime abord plus accessibles a
cette catégorie d'age, mais seules la mise au point d'une grille d'analyse pertinente des
caractéristiques des différents Wiki, couplée a une recherche des compétences de
I'enfant de 10 ans, permettraient de confirmer ou d'infirmer cette impression
d'accessihilité. C'est ce que nous nous proposons de faire dans ce projet.

Nous remarquions plus haut que le Wiki semble bien fonctionner comme outil de travail
collaboratif pour les adultes. Nous estimons, en prolongement de cette constatation,
gu'il n'y apas de raison qu'un tel outil ne puisse pas profiter aux enfants de 10 ans.

C'est pourguoi nous allons tenter de montrer que I'enfant de 10 ans possede les
compétences nécessaires a l'utilisation d'un tel outil, et tenter de trouver lameilleure
maniére de le lui présenter.

A noter que notre choix de I'age de I'enfant n'est pas anodin: nous pensons que |'enfant
de cet &ge ales compétences nécessaires pour profiter d'un tel outil, mais nous pensons
également qu'il les aacquis plus tét. Nous testonsici I'enfant de 10 ans, car c'est a cet
age que I'enfant a dével oppé les capacités d'extrapol ation nécessaires a un travail
collaboratif. Et comme le Wiki se veut un outil de travail collaboratif, il ne sejustifierait
pas de savoir si I'enfant de 8 ans peut le maitriser puisqu'il ne pourrait pas fournir de
travail collaboratif.

Etude

Il existe différents Wiki

La premiére étape dans larecherche d'un Wiki adapté al'enfant de 10 ans, fut de
recenser la plupart des Wiki que nous trouvions sur le Web, afin de les étudier
grossiérement. Nous pensions que certains seraient plus faciles d'accés pour des enfants
gue d'autres. Nous avons constaté par la suite, que rien n'a spéecifiquement été pense
pour cette catégorie d'age. Et que les différences entre Wiki n'étaient pas du type
attendu. La différence se basait plutét sur le langage de programmation derriere le Wiki
et sur le contenu traité par le site Wiki.

Nous connaissions préalablement le PhpWiki, car nous |'utilisions déja dans le cadre de
nos études, comme outil de travail asynchrone, a distance. Nous avons cherché atrouver


http://tecfaseed.unige.ch/staf18iris//modules.php?op=modload&name==phpWiki&file=index&pagename=HomePage
http://fr.wikipedia.org/wiki/Accueil
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guel que chose de plus "enfantin” dans I'interface que ce Wiki-la, mais nous nous
sommes apercus que les autres Wiki, tous dével oppés sur la base du premier
WikiWikiWeb, ne concernaient pas la simplification de l'interface.

Certains Wiki ont été développé gréace a un autre langage de programmation (wxPython
est développé avec le langage Python; les Swiki sont basé sur le langage
Squeak,JSPWiki utilise Java, UseM odWiki utilise Perl,...). D'autres ont étendu le
concept du Wiki en permettant d'autres fonctionnalités (par ex. le Wiki Type
Framework ou WTF), qui permet de faire des blogs (journal de bord) et des forums
également. Avec I'engouement pour les Wiki, des communautés se sont naturellement
formées, alors certains ont pour ambition de développer des Wiki
"méta-communautaires’ comme le Meatbal IWiki (qui sert également de blog). Il existe
également I'InterWiki, qui est un systéme pour faire des liens entre Wiki sans avoir a
taper son URL au complet. Si I'on comprend I'intérét de certains de ces Wiki, pour
d'autres, celareste plus obscur, tel le Zwiki qui se défini comme un "Wiki-clone", ou le
Swiki qui, mis apart le langage de programmation différents, offre des possibilité
passablement similaires (1l est vrai toutefois que nous n'avons pas disséquer ces Wiki, et
gue des détail s subtils nous aurons probablement échappés, faute de temps et de
possession lacunaire de I'anglais).

Du coup, lacréation d'une grille d'analyse adéquate quant al'utilisation d'un Wiki par
I'enfant de 10 ans ne Sest pas avérée judicieuse. Notre choix pour un Wiki adapté a
I'enfant de 10 ans sest basé principalement sur les criteres reflétant plus de notre
subjectivité que de points objectifs. En effet, nous avons préféré porter notre choix sur
NOos connaissances acquises (concernant le formatage, c'est-a-dire la maniabilité des
différentes fonctions que propose un Wiki) en visitant tous ces différents sites.

Choix du type de Wiki pour notre projet

Lebut final de notre projet est de démontrer qu'un enfant de 10 ans est capable d'utiliser
un Wiki sil est adapté alui. Pour ce faire, nous souhaitions créer une activité
d'apprentissage prévu pour lui.

Notre choix du type de Wiki sest donc porté sur le phpWiki et ce, pour les raisons
suivantes. parmi tous les Wiki recensg, il fait partie, anotre avis, des plus ssimples
d'acces pour I'enfant de 10 ans. De plus, les regles de formatage, et de gestion d'édition
sont similaires dans la plupart de cas, voire plus complexe dans certains Wiki.

Ensuite, nous pouvons créer notre activité d'apprentissage dans un petit espace du Wiki
de tecfaseed ou du portail staf 18. Cela offre I'avantage de ne pas devoir implémenter un
nouveau type de Wiki quelque part, ni de régler les problemes qui se posent ensuite, ni
enfin de nous familiariser avec un nouvel outil, forcément différent de celui dont nous
avons I'habitude.

De plus, nous avons facilement pu I'installer nous méme sur notre ordinateur personnel
alamaison. Ceci est un argument de choix pour toutes personnes voulant fonctionner
avec ce type d'outil. D'autant plus qu'il peut se faire gratuitement du moment que ce
n'est pas dans un but commercial.


http://wiki.wxpython.org/index.cgi/FrontPage
http://minnow.cc.gatech.edu/squeak
http://www.ecyrd.com/JSPWiki/Wiki.jsp
http://www.usemod.com/cgi-bin/wiki.pl?UseModWiki
http://wtf.peej.co.uk/index.php?thing=Wiki%20Type%20Framework&class=thing
http://wtf.peej.co.uk/index.php?thing=Wiki%20Type%20Framework&class=thing
http://www.usemod.com/cgi-bin/mb.pl?MeatballWiki
http://c2.com/cgi/wiki?InterWiki
http://zwiki.org/FrontPage
#Installation
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Compétences de l'enfant de 10 ans

Le choix del'enfant de 10 ans n'est pas anodin. Si nous estimons qu'il possede
probablement avant |es capacités nécessaires ala gestion d'un outil comme le Wiki, ce
n'est que vers cet age laqu'il pourra gérer I'aspect collaboratif qu'offre un tel outil. En
effet, pour pouvoir travailler de maniére collaborative, I'enfant doit pouvoir se
décentrer, c'est-a-dire qu'il doit étre sorti de la période d'égocentrisme enfantin, au sens
de Piaget.

Pour Piaget (Montangero et Maurice-Naville, 1994), la phase égocentrique de I'enfant
est une période normale de I'évolution de celui-ci. Elle proviendrait d'un manque de
décentration de I'enfant, d'une incapacité de différenciation entre son propre point de
vue et celui des autres. Piaget indique que cela entraine des "lacunes de comportement
interpersonnel”, c'est-&-dire que I'enfant a de la difficulté atenir compte du point de vue
d'autrui; il croit communier et communiquer avec le groupe entier, alors que son
discours est un monologue incompréhensible pour les autres; il ne peut pas coopérer
dans des taches qui exigent de concilier ses propres moyens et buts avec ceux du ou des
partenaires. A noter qu'il ne sagit bien évidemment pas d'un choix délibérer de I'enfant,
mais d'un défaut de prise de conscience de |'idée méme de "point de vue'. Toutefois,
cela ne I'empéche pas de connaitre le point de vue de I'autre, mais c'est la coordination
des différents points de vue qu'il n'arrive pasfaire.

Piaget (Montangero et Maurice-Naville, 1994) indique que |'enfant sort de cet
égocentrisme par le phénomene de "décentration”. Piaget parle du passage "d'une
subjectivité déformante & une objectivité relative”. L'enfant commence alors a
considérer son propre point de vue comme un éément, qu'il insere dans un ensemble de
points de vue possibles. 1| cesse alors de penser qu'il est le centre de son univers et
devient graduellement capable de distinguer son opinion de celle d'autrui. Il peut, par
exemple, comprendre les régles d'un jeu et les respecter. 11 apprend a fonctionner en
groupe, arencontrer ses semblables, a organiser des jeux et des travaux avec eux.
(Lalonde, Grunberg et collaborateurs, 1988).

Les relations entre enfants se manifestent par une transformation structurale, déterminée
par la capacité nouvelle de I'enfant de se mettre en pensée ala place d'autrui, de changer
de perspective et de role. Une telle mobilité est nécessaire ala coopération puisgue cette
derniére se définit comme un gjustement réciprogue et constant des points de vue
(Reymond-Rivier, 1981).

L e concept de "coopération”, est éroitement lié a celui de "décentration” (Montangero
et Maurice-Naville, 1994). En effet, cette derniere a pour outil privilégié le processus de
coordination des actions et des opérations. C'est une coordination individuelle certes,
mais également sociale. Or |a coopération est précisement constituée par laréciprocité
interindividuelle des opérations de chacun. (faculté de se placer au point de vue de
I'autre et de saisir sesintentions). C'est a partir de 10 ans que le groupe enfantin atteint
saforme d'équilibre la plus parfaite, régi qu'il est alors par deslois (réciprocité,
solidarité, équité), qui ont pris tout leur sens. Observance de régles communes et par
conséquent entente mutuelle. (Reymond-Rivier, 1981 et Bideaud, Houdé et Pedinielli,
1993).
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Et c'est précisément cette capacité de coopérer qui fait laforce du Wiki. Il nerevét des
lors aucun intérét de savoir si oui ou non, un enfant peut gérer |'aspect technique d'un
Wiki, si ce méme enfant pense encore de maniére égocentrique.

Le Wiki adapté al'enfant de 10 ans

Une recherche Internet nous a convaincu que personne n'avait dével oppé un Wiki pour
cette catégorie d'age. Ce n'est en effet pas encore un outil trés répandu en milieux
scolaire. On note bien quelques expériences de Guzdial (certains de ses articles sont
trouvables sur coweb.cc.gatech.edu sur la page des "Papers' et sur la page des " CoWeb
Projects" ) qui ont eu pour cadre des classes de biologie, ou encore des cours
universitaires. Mais dans I'ensemble, c'est encore un outil en cours d'expérimentation.
On cherche en effet aen cerner les avantages et défauts, et on teste plusieurs cas de
figures pour savoir dans quelle mesure, dans quelles conditions, et sous quelles
contraintes, on trouve des bénéfices apportés par I'emploi d'un tel outil. Guzdial et son
équipes semblent tres actifs dans le domaine, mais leurs expériences ne concernent pas
des enfants aussi jeunes. Bref, le manque d'informations disponibles en la matiére nous
pousse a extrapoler sur |'aspect que devrait avoir un bon Wiki pour enfants de 10 ans.

%éation Théorique d'uneinterface Wiki plus orientée Enfant de
ans

Pour gu'un enfant puisse utiliser un Wiki, nous pensons qu' il a besoin d'explications
simples et courtes. L'idéal méme, serait d'avoir des boutons symboliques qui lui
permettrait de faire ce qu'il aenvie de faire. Par exemple, éditer serait remplacer par un
bouton qui montre un crayon ou une gomme ("je peux ecrire et effacer”), sauver
montrerait une disquette (symbole habituellement utilisé dans la plupart des logiciels
grand public), créer une nouvelle page serait symbolisé par un grosse page blanche
marquée "nouvelle page", etc. De plus, nous imaginons une utilisation simple du Wiki
par les enfants de 10 ans, avec juste les fonctionnalités principales, afin de rester smple,
vu que le but est la collaboration et non le formatage d'une page.

Activité d'apprentissage du Wiki pour |'enfant de 10 ans

Comme nous |'avons dgja dit au chapitre précédant, nous pensons qu' un enfant de 10
ans a besoin d'explications simples et courtes. Donc c'est en gardant ce principe a
I'esprit que nous avons mis sur pied notre "activité d'apprentissage”. Nous entendons par
"activité d'apprentissage”, une maniére d'acquérir une connaissance atravers des
exercices. Ici, nous avons voulu apprendre al'enfant de 10 ans, lamaniéere d'utiliser un
Wiki en passant par plusieurs petits exercices, ssmples et courts.

Sur la premiére page de I'activité, nous accueillons I'enfant, en le remerciant d'étre la et
en lui expliquant ce qu'on attend de lui. Ensuite nous tentons de contextualiser a quoi
sert un Wiki de fagon tres superficiel ("un Wiki sert & écrire des choses sur Internet™).
Puis, par de petits exercices, nous testons les fonctions suivantes:

1. Editer + sauver


http://coweb.cc.gatech.edu/csl/24
http://coweb.cc.gatech.edu/csl/29
http://coweb.cc.gatech.edu/csl/29
http://tecfaseed.unige.ch/staf18iris//modules.php?op=modload&name=phpWiki&file=index&pagename=Activit%E9%20d%27appentissage%20pour%20E10
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2. Retour alaligne (%%%) 2.1*. Sauter une ligne (taper 2x sur latouche "retour")
3. Italique

4. Lestitres

5. Un petit exercice de synthese sur ce qui adga été vu

6. La correction d'une phrase déja existante

L'activité se termine par une derniére page qui le remercie de sa participation.

*: L'épreuve 2.1 a été gjoutée dans un 2e temps du développement afin de palier a
I'éventualité d'une épreuve 2 trop complexe. A noter également que, nous avons aussi
gjouté latéche 6, puisgue le wiki est un outil collaboratif, par conséguent il ne sert pas
seulement a éditer du texte sur Internet, mais aussi a transformer du texte déja existant.

Chague exercice se trouve sur une page Wiki différente et se présente de la maniére
suivante: letitre de I'activité, ce gu'on veut faire et comment le faire, puis vient
I'exercice en lui-méme, qui commence par une ligne ou 2 de consigne. L'enfant doit
alorsfaire I'exercice entre 2 lignes horizontales.

Durant la passation, nous avons d'abord pris comme choix de rester uniquement
observateur, ne remplissant pour I'enfant que le réle de "roue de secours' en cas de
probléme

Limitesde notre activité d'apprentissage

Nous sommes conscients gque cette activité d'apprentissage n'est pas parfaite. D'abord,
nous avons "personnifi€" le wiki en écrivant les textes et données comme venant d'un
personnage nomme "Wiki" (nous avons appris par la suite que la personnification de
I'ordinateur était a éviter quand on travaille avec des enfants de cet &ge).

De plus, nous avons dd recourir a des stratagemes de simplification de certaines taches.
En effet, pour ne pas devoir gjouter |'apprenti ssage des touches du clavier, nous avons
collé quelques patchs de couleur sur les touches "apostrophe” (pour écrire en italique),
"shift" et "retour” (pour les sauts de ligne).

Finalement, cette activité est restée abstraite quant a l'utilisation d'un Wiki, vu que nous
n'avons pas testé ses compétences acquises dans une autre activité telle que la
collaboration. Nous I'avons également "assommeé" d'un maximum d'information en un
minimum de temps, ce qui serait évidemment mieux d'éviter.

Cette téche ne serait probablement pas adaptée si son but avait été d'introduire une
classe entiere al'utilisation du wiki. Mais ce n'était pas sa finalité dans notre projet. Elle
était uniquement destinée a vérifier si I'enfant de 10 ans possede les capacités cognitives
nécessaires pour manier cet outil.

Il est clair que cette téche, ainsi que le projet dans son intégralité, relévent dela
recherche exploratoire, et doivent donc étre considérés comme une premiére étape. Le
premier but aréaliser pour le développement d'une introduction au Wiki pour des
enfants de 10 ans, serait d'aller dans les classes se rendre compte "de visu" desréelles
compétences informatiques des enfants de 10 ans en 2003.
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Usability testing

Jean habite dans e méme quartier que I'un d'entre nous. C'est d'ailleurs le seul enfant de
10 ans que nous ayons trouvé sans recourir aux écoles (ce que nous n‘avons pas voulu
faire pour des raisons de temps). Pour des raisons pratiques, il add venir chez
I'expérimentateur. Nous avons donc demandé a sa mere de I'accompagner afin que
celui-ci se sente al'aise pendant la passation de notre activité d'apprentissage.

Malgré qu'il soit arrivé avec sa maman, celle-ci n'est pas restée, ce qui n'a pas perturbé
Jean. Une foisinstallé devant I'ordinateur, nous avons pu débuté I'activité
d'apprentissage. L 'expérimentateur Sest positionné en retrait en précisant a Jean qu'il ne
devait pas hésiter a poser des questions quand il le voulait.

Tout Sest bien passe, Jean alu les consignes de maniére attentive a chaque foiset il n'a
pas eu de probléme aréaliser les taches demandées. Seule I'activité de synthése n'a été
réussie que partiellement. En effet, Jean ne Sest pas rappel € sur I'instant comment faire
un retour alaligne (& noter que I'exercice avait été néanmoins parfaitement maitrisé
auparavant).

Seule surprise au tableau: Jean venait de féter ses 11 ans quelques jours avant, ce qui en
faisait un enfant peut-étre [égerement trop &gé de quelques mois. Mais vu la maitrise et
lafacilité avec laguelle il aréalisé lestaches, d'une part, et le fait gu'il n'aqu'une petite
expérience informatique d'autre part (seulement sensibilisé al'école), on peut penser que
I'enfant de 10 ans est apte a utiliser un Wiki. Surtout lorsgue |'on considére que I'on n'a
peut-étre pas soumis Jean ala meilleure téache d'introduction possible, celle-ci étant
entierement composée de consignes textuelles, sans dessins explicatifs, comportant 6
taches différentes et inédites pour lui. Il a effectué ces tache en I'espace de 12 minutes,
temps relativement court confirmant le fait qu'il n'a pas eu d'énorme difficulté a
comprendre ce qu'on lui demandait. 1l faut ajouter qu'il y avait une difficulté
supplémentaire pour Jean: il y avait un manque de frontiére entre les données de
I'exercice (auxquellesil ne devait pas toucher) et I'espace lui étant réservé pour son
exercice (par manque de temps, nous N'avons pas pu mettre en place une séparation plus
nette).Ceci I'obligeait parfois a scroller pour continuer satéche.

Méme si notre "usability testing” ne portait que sur un seul enfant, elle nous permet tout
de méme de conclure que I'enfant de 10 ans posséde |es capacités cognitives pour
utiliser un Wiki.

Développement du projet " Lewiki et I'enfant de 10 ans'

Notre projet actuel est resté trés théorique, malgré un enfant qui a été observé dansle
cadre d'une activité d'utilisation du wiki (usability testing),ce qui est bien entendu
nettement insuffisant pour valider nos idées théoriques. Dans |a perspective de
développer un peu notre projet dans une optique pratique, nous souhaiterions le
poursuivre dans le cadre de Staf 15 (autre cours projet du dipléme STAF) ou nous
pourrions tester deux approches différentes de prise en main de I'outil wiki. Nous
testerions ces deux approches avec 5 enfants a chaque fois. Nous voudrions alors
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comparer deux formes d'activité d'apprentissage: I'une serait un texte explicatif suivi
d'une plage test(format non intégré) et I'autre d'explication suivi a chague étape par une
plage test (format intégré). Et afin de voir les résultats des deux types d'apprentissage,
nous finirions notre test par un petit exercice qui serait le méme pour les deux groupes.

Conclusion

Au terme de ce projet, nous sommes en mesure de considérer comme acquis le fait que
I'enfant de 10 posséde un développement cognitif suffisant pour utiliser le wiki. En
outre, sachant qu'il est capable également de participer aun travail collaboratif, reste a
déterminer maintenant quelle est la meilleure maniére de lui apprendre a manier un
Wiki de sorte a ce qu'il en utilise un maximum de ses potentialités. C'est ce a quoi hous
allons nous attacher lors du cours-projet STAF 15.
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Annexe

Comment installer le PhpWiki

Le seul but de cette installation ici, est uniquement pour des ordinateurs personnels avec
utilisation interne, donc non viale web. L'utilisation viale web est possible, mais|ail
faut plus que nos simples connaissances. Donc si cela vous intéresse nous vous
conseillons de faire appel a quelqu'un qui connait php (ce qui n'est pas encore notre cas

.
Pour pouvoir avoir un PhpWiki, nous avons besoin d'un serveur (qui peut étre

localement sur son propre poste) tel que apache, du programme php et d'une base de
donnée telle que mysSql.
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N.B.: Tous |les programmes proposés ci-dessous sont des programmes gque VOUS pouvez
obtenir gratuitement (si vous n'avez pas un but commercial) sur Internet !

A. Avoir une version Php = ou supérieur a 3.0.9. et un serveur Sinon installer la
derniére version du "panier garni* d'EasyPhp (apache - php - mysgl - phpmyadmin -
pear). Choisir laversion courante (en janvier 2003, la version courante est EasyPHP
1,6). Faire l'installation, en acceptant (cliquer oui ou suivant) chaque étape. Ce
programme sinstallera sous Program Files/EasyPhP.

B. Télécharger le PhpWiki (*.gz étant une extension signifiant une compression sur
unix du méme type que .zip, dont le programme zip peut le prendre en charge)
correspondant avotre miroir (c'est-a-dire la"plague tournante”" |a plus proche de chez
vous. Un miroir permet de ne pas surcharger un site par le nombre de gens qui
souhaitent télécharger un programme!). Unefois, téléchargg, il faut le "dézipper".
Extraire le contenu sous Program Files/EasyPhp/www/.

C. Il est possible d'utiliser avec PhpWiki, plusieurs types de base de donnée, mais
comme le panier EasyPhp installe également |a base de donnée mysql, c'est celle-ci que
nous allons utiliser. Donc le fichier "INSTALL.mysqgl" expliqgue comment faire
I'installation. Voici satraduction, simplifiée pour le novice (comme nous!):

1. Créer une base de donnée: en bas a droite de votre ordinateur, vous avez un "e"
signifiant EasyPhp. (Si ce"€e" est absent, démarrer EasyPhp viale bouton
Démarrer...). Mettre votre souris en regard de ce "€" et cliquer le bouton droit de la
souris pour choisir "Administation”. Cliquer sur "PhpMyAdmin". Dans le champ vide
taper "phpWiki" et cliquer sur "Créer".

2. Créer un utilisateur: dans la colonne de gauche, choisir pour "Accueil” le"- "
(choix vide). Choisir le lien "Utilisateurs et priviléges'. Serveur: "localhost”. Nom
utilisateur: "wikiuser". Mot de passe: "password". Pour les priviléges, sélectionner:
"select”, "insert”, "update”, "delete". Puis cliquer sur "Executer”.

3. Créer destables dans notre base de donnée mysqgl: dans la colonne de gauche,
choisir pour "Accueil” le "PhpWiki". Cliquer sur "Browse" et choisir
"phpwiki-1.2.2/schemas/schema.mysgl”. Cliquer sur "Executer"”.

4. Pour que Php puissealler "lire" cequel'on acréeil faut modifier le fichier
phpwiki-1.2.2/lib/config.php. Pour cela, ouvrir cefichier viaun éditeur de texte tq
Wordpad, Word, Xemacs,... et chercher les phrases ci-dessous (pour trouver les
phrases, nous vous conseillons d'utiliser lafonction rechercher de votre éditeur):

» Remplacer $WhichDatabase = 'default’ par $WhichDatabase = 'mysql' (afaire une
seulefois. celui qui n'est pas précédé du symbole "//* qui signifie "cette phrase est un
commentaire" !)

» Verifier que $mysgl_user = ‘wikiuser'

» Vérifier que $mysgl_pwd = ‘password'

» Verifier que $mysgl_db = "phpwiki'

» Enregistrer (avec |'extension de votre éditeur, par exemple).

D. Maintenant, relancer votre ordinateur. Démarrer EasyPhp (soit par le bouton

Démarrer, soit en cliquant avec le bouton de la souris sur le "€" en bas a gauche. Ce

programme est en marche si le bouton rouge clignote !). Puis choisir avec le bouton

droit delasourissur "€" I'item Web Local puis PhpWiki. Voilac'est fini ! Amusez vous
bien!
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Apprentissage en Tandem, fiction
Interactive et langage M OO

Jean-Jacques Duclaux , jj@wanadoo.fr

Mots Clefs: Apprentissage, tandem, MOO, fiction interactive, socio-cognitivisme,
collaboration,cyber-espace

No: paper8, Date: 05.12.02 , Mise ajour: 27.01.03

Résume

Leprojet " Aurora" est un dispositif qui a pour finalité de faciliter I'apprentissage du
" MOO language programming " en immergeant les apprenants dans un cyber-espace
destiné a favoriser |'apprentissage en tandem tout en positionnant les protagonistes dans
une fiction interactive. Ce texte a pour objectif de présenter |es fondements théoriques

nécessaires al'éaboration de ce dispositif, ainsi que les facteurs pris en compte pour
I'implémentation.

| ntroduction

Dans le cadre du projet Staf18 il nous a été demandé de construire un dispositif
hypertexte. Jai commencé |'élaboration ainsi que la construction d'un premier dispositif
qui consistait a permettre |'apprentissage du " moo language programming " en situant
I'apprenant dans une fiction interactive. Cette modalité d'apprentissage m'est apparue
intéressante, cependant il m'a semblé dommage de ne pas exploiter le potentiel de
collaboration inhérent au MOO. C'est pour celaque j'ai opté pour un dispositif ou
I'emphase serait placée sur la construction d'un environnement qui permettrait de
favoriser fortement un apprentissage de type tandem. Etant donné que ce type
d'apprentissage nécessite le maintient de la motivation chez les apprenants, pour celaj'ai
choisit de lesimmerger dans une fiction interactive de type " quest " qui constituera un
cadre de collaboration al'apprentissage du "Moo language programming".

Etude
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L'apprentissage en tandem se définit par e fait que deux entités parlant des langages
différents forment une équipe de collaboration avec comme objectifs |'apprentissage du
langage de |'autre, mieux connaitre les caractéristiques de |'autre ainsi que
I'apprentissage de la culture de I'autre. Cette facon de travailler permet aux partenaires
une alternance qui situe I'apprenant entre le role d'expert et celui d'apprenant. Ce
processus favorise une meta-réflexion sur son propre langage ainsi que des processus
permettant de faciliter |'apprentissage du langage. Enfin, cela permet al'apprenant
d'évoluer avec un assez grand degré d'autonomie. Autonomie et réciprocité sont les
deux concepts clés de I'apprentissage en tandem. David Little définit ['autonomie
comme une notion qui N'est pas absolue, mais plutét comme un degré de liberté
conditionnel et contraint, étant donné que nous sommes des individus socialisés, notre
indépendance est toujours relative car une totale autonomie est n'est plus considérée
comme telle, mais appelée " autisme ". Dans |e contexte de I'apprentissage en tandem
I'autonomie est considérée comme le fait que I'individu est encouragé a prendre des
responsabilités individuelles et collectives pour I'apprentissage, la capacité de
développer une capacité réflexive permettant de mieux évaluer ses points forts et ses
carences dans |'objectif de développer une meilleure autorégulation. Laréciprocité est le
deuxieme concept clé de I'apprentissage en tandem. Ce concept définit la nécessité que
chaque partie du tandem bénéficie de maniére égale de I'apprentissage, cela peut se
traduire a des niveaux différents, le plus simple pourrait étre que le volume de temps
passe est identique, d'autres niveaux plus complexes peuvent aussi étre élaborés comme
par exemple se fixer des objectifs avant de commencer |'apprentissage.

Historique del'apprentissage en Tandem

L'apprentissage en Tandem a été pour la premiere fois définit comme un concept
formel de pédagogie alafin des années 60 dans les cours organisés par un échange
franco-germanique appellé Deutsch-Franzosisches Jugendwerk. Dans le cadre de la
formation des adultes des premiéres expériences ont été menees au Volkshochschule
Minchen en 1973 et au Institut fir Deutsche Sprache al'université de Fribourg. Une
démarche de plus grosse ampleur a aussi été entreprise dans le cadre d'un apprentissage
Allemand/Espagnol al'université de Bochum et Oviedo depuis 1986. Ces différents
projets désignent des situations ou les interactions sont de type face a face, depuis de
nombreuses initiatives ont été développées en utilisant des nouvelles technologies.

Autonomie de |'apprenant
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L e concept d'autonomie de |'apprenant a été largement discuté pendant les années
précédentes, cependant 'interprétation de ce concept a donné lieu a de nombreux mal
entendus car il a éé considéré comme un simple apprentissage autonome, qui dans une
situation d'enseignement pourrait simplement se traduire par le fait que I'enseignant
transfére tout les contréles de I'apprentissage a |'apprenant. Deux chercheurs ont
élaborés des apports théoriques tres intéressants sur le sujet, George Kelly et Vygotsky.
Selon George Kelly le processus de construction du monde est éaboré par des maniéres
particulieres a chacun qui consiste atester des hypothéses puis arégjuster lathéorie.
Une des conclusions majeures du travail de Kelly consiste a considérer la nécessité de
laisser ouvert e processus de construction et de dével oppement personnel. Pour que
I'apprenti ssage du langage soit optimal, il y & un besoin que |'apprenant soit conscient
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du processus d'apprentissage, mais aussi le fait que si le matériel d'enseignement est
considéré par I'apprenant comme étant séparé de son expérience personnelle il ne
favorisera pas |'apprentissage. Une autre influence majeure fut élaboré par Vigotsky,
pour lui un point central de sathéorie est basé sur |'importance des relations sociales
dans le développement mental et par consequent de I'apprentissage.

|(\%uelques portsthéoriques plusrécents, Willem Doise, Gabri€
ugny et ﬁymour Papert

Depuis les années 1970 Willem Doise et Gabriel Mugny montrent que les
interactions sociales sont moteur du dével oppement cognitif. Plus précisément, leur
postulat est qu'il y a une interdépendance entre les régulations sociaes et le
développement cognitif. " A tout moment de son développement, des compétences
spécifiques permettent al'individu de participer a des interactions sociales relativement
complexes qui peuvent donner lieu a de nouvelles compétences individuelles qui
pourront senrichir de nouveau lors de participations a d'autres interactions sociales "
(Doise, 1993, " Logiques sociales dans le raisonnement, p.126). Pour illustrer ce
concept on peut utiliser I'image d'un développement en forme de spirale, I'apprenant
enregistre une connaissance, se décentre et réajuste ses conceptions qui entrainent de
nouveau un décentrement etc# L es diverses expérimentations ont démontré que les
progres sont réels, car il y aune possibilité de généralisation des progrés a d'autres
notions basées sur des opérations similaires, ainsi qu'une stabilité dans le temps et d'un
discours argumentatif. Les résultats de ces recherches indiquent qu'il faut favoriser une
conception pédagogique qui doit prendre en compte les relations et les activités entre
individus.

L e concept de constructivisme fut introduit par Jean Piaget, ce concept pourrait étre
définit sommairement et en partie par le fait que la connaissance est construite par
I'apprenant et non donnée par |'enseignant. Une extension de ce paradigme a été
€laborée par Seymour Papert, le constructionisme affirme que I'acquisition des
connaissances est bien meilleure quand I'apprenant est engagé dans la construction d'un
objet externe ou partageable, cela se traduit par deux cycles, un premier qui consiste en
une internalisation de parametres externes et le second, une externalisation de
parametres internes. Les recherches concernant |'apprentissage constructioniste sont de
type individualistes, on donne al'apprenant des outils de réflexion et laliberté de
poursuivre ses propres objectifs (Kafai et Resnick, 1996). Le constructionisme intégre
également une dimension sociale de I'activité (Rogoff, 1994). Pour illustrer e concept
constructioniste Seymour Papert afait une analyse des écoles de Samba. Dans ce type
d'écoleil aconstaté qu'il y avait une forte hétérogénéité de compétences et d'ége, et
mal gré celal'ensemble des apprenants sexercent en méme temps et au méme endroit.
L'apprentissage est spontané et qualifié de "self motivated". En partant de la métaphore
de I'école de Samba Seymour Papert propose une "technological samba school” ou les
apprenants travailleraient sur des projets créatifs, tout en utilisant les ordinateurs.

Typologie textuelle, textes combinatoires et création modulaire

Comme le souligne Jean Clément, une des caractéristiques des fictions interactives
réside dans "I'accés au texte" qui favorise les multiples points de vue gréce ala"somme
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des lectures potentielles’, une "trgjectoire” et une "création modulaire". Les dispositifs
d'articulation de type Hypertexte comme le MOO, HUGO ou TADS sont caracterisés
par une linéarité, un déterminisme, une man#uvrabilité, une temporalité ainsi qu'une
interactivité potentiellement forte. Un des atouts majeur des fictions interactives qui ont
un objectif éducatif réside dans la nécessité du lecteur/acteur/apprenant ala

reconnai ssance de problémes, I'aptitude a reconnaitre et définir la nature d'un probléme
en fonction de variables comme le contexte d'interaction ou les indices cumulés. La
temporalité et laforme du récit permettent également d'agencer des pauses non
conflictuelles avec la narration et par conséquent permettre a l'enseignant ou au
narrateur d'aménager des temps de parole ou d'énonciation parfois nécessaires sans que
cela soit un obstacle a l'apprentissage. L'évaluation du savoir acquis par |'apprenant est
aisée au sein d'une fiction interactive, car ce dernier ne peux continuer sa progression
(aller dans de nouvelles salles ou gagner de nouveaux objets) si certaines conditions ne
sont pas remplies, cela donne la possibilité au tuteur de constater la progression de
I'éléve, car i le dispositif est bien réalisé I'endroit ou I'éléve sera blogqué correspond aun
endroit qui pose un probléeme.

| mplémentation du dispositif

L'accueil des apprenants se fait dans une salle dont lafonction est d'afficher les
différents rendez vous entre les participants, et aussi d'inscrire des réflexions de type
meta-cognitive, cela peut se traduire par un compte rendu de la derniere participation
ainsi que d'un état de I'avancement de la quéte, des problemes rencontrés etc... Cette
salle est constituée d'un mobilier de bureau nécessaire aux réunions ainsi que de divers
moyens d'affichage et d'une aide sommaire de I'utilisation du Moo pour permettre le
départ dans lafiction interactive. Une fois I'aventure commencée |'apprenant navigue
dans plusieurs endroits ou lui sont suggeérés plus ou moins explicitement différentes
taches a accomplir. Le degré d'explicitation est en corrélation avec le niveau de latéche
a effectuer. Dans certains endroits des robots sont placés pour rappeler certaines
instructions (comme se rendre dans certains endroits ou programmer certains types
d'objets). L'accomplissement de la quéte est possible uniquement avec une collaboration
avec d'autres personnages et des Wizard (qui sont le ou les tuteurs).

Conclusion

L e concept de I'apprentissage en tandem apparut pendant |es années 1960 ainsi que les
différents apports théoriques, notamment ceux de Piaget, Papert, Willem Doise et
Gabriel Mugny permettent |'élaboration de scénarii pédagogiques au sein d'hypertextes
exotiques. Jai choisit une immersion dans une fiction interactive pour renforcer le coté
motivationnel du dispositif et tenter de palier a d'éventuelles carences en instaurant des
objectifs de réalisation alafois personnels et collectifs obligeant |a prise en compte d'un
facteur externe pour favoriser des conflits socio-cognitifs destinés a favoriser
I'apprentissage. Au dela de |'apprentissage du " moo language programming " le
dispositif " aurora" permet également |'apprentissage de notions comme la
collaboration a distance dans un cyber-espace. Ce dispositif favorise aussi la
communication avec d'autres individus et éventuellement la création d'un réseau de
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connaissances informelles, " aurora™ et le Moo en général représentent un fort vecteur
de socialisation nécessaire a toute communauté.
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Un environnement d'introduction en
Intelligence Artificielle pour les apprenants

Dorel Gorga, gorga2@etu.unige.ch
Mots Clefs: Intelligence artificielle, topic maps
No: paper9, Date: 13.01.2003, Mise ajour: 20.01.2003

Résume

La nécessité d'associer la sémantique aux données du web pour faciliter le traitement
des utilisateurs ou des machines est aujourd’hui unanimement reconnue. Structurer les
données du web en associant du sens est indispensables au jaillissement de
I'information.Dans le traitement des données, on distingue deux étapes principaes: la
classification de I'information et I'analyse proprement dite. Mon projet vise a dével opper
tous les deux aspects. D'une part, d'introduire une sensibilisation sur les techniques de la
réalisation d'un " web sémantique " en utilisant les topic maps pour un sujet choisi, et
d'autre part, d'apprendre la" stratégie " d'un projet de recherche.

| ntr oduction

Définir letheme

Lefiltrage de I'information est un des problemes fondamental es de Web. En remarquant
gue " toute I'histoire de la culture a été celle d'une mise en place defiltres’, Umberto
Eco exclut desle départ un filtrage automatisé et suggére la création des "autorités
externes, ou méme internes, au Web, qui feraient (...) un monitorage constant de ce qui
sy trouve." C'est d'une philosophie pareille que les topics maps tirent leurs racines.

L'objectif de ce projet est précisément de développer un topic maps destiné ala
représentation formelle des information concernant I'intelligence artificielle (1A). Par
définition, ce topic maps permettra la description des ressources et de leurs
interrelations afin de faciliter la navigation au niveau sémantique. 1l y aquatre
composants de I'l A qui seront pris en charge par ce projet, asavoir : I'introduction en
I'lA (laterminologie de base),quel ques domaines d'application, les outils et |e software
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de développement et, en bref, la présentation de quel ques exemples d'application ( par
exemple: I'utilisation des techniques d'intelligence artficielle dansleslogiciels de
formation).

Les outils de recherche actuels offrent des possibilités de recherche basées
essentiellement sur les mots-clefs, par conséquent les criteres saisis par |I'utilisateur n‘ont
pas une sémantique associée. C'est pourquoi une analyse des concepts structurant
chaque document permettra aux outils de recherche d'associer, a chaque requéte de
I'utilisateur, une sémantique précise et bien définie.

Questions de recherche et developpement

Quelles sont les utilisateurs potentiels de cet outil de recherche ?Dans un premier
temps, je prévois laréalisation d'un outil ala portée des apprenants novices al'égard
del'lA

Quelle est I'interaction avec les utilisateurs pour cette méthode de navigation ?Je
parte de I'idée que I'utilisateur doit avoir la possibilité de préciser ses sujets d'intérét,
en filtrant ainsi les données (en choisissant |e chemin dans I'arbre du topic) tout en
tenant compte du fait que les topic maps permettent d'organiser les données maisils
peuvent avoir des milliers des noeuds. C'est pourquoi j'aimerais trouver une méthode
(comme un algorithme) qui ssimplifie lavisualisation et la navigation en fonction du
niveau des attentes de I'utilisateur ( plus précisément, j'aimerais offrir al'utilisateur la
possihilité de choisir la catégorie d'information : Sil est novice dansle domaing, il a
acces seulement aux informations générales; Sil est expert dans IA, il peut appeler
des informations détaillées.)

Comment est-que-je définisles critéres derecherche sur I'l A ? Quels sont les
concepts fondamentaux ? Comment structurer les ressources en fonction des
concepts de base ?Jaimerais réaliser une analyse conceptuelle comportant lesitems
suivants: le sujet de I'l A, les concepts de base, les domaines traditionnels
d'application ( le langage naturel, le systéme expert, etc.), I'outillage technique pour
I'implémentation des concepts. Cette analyse aura comme point de départ les
ressources que j'ai trouve sur Internet et lalittérature de specialité.

Quels sont les avantages offerts par la présentation del'information en utilisant les
Topic Maps ? Est-que les Topic Maps contribuent a la connaissancedel'lA ? En
définissant un Topic Maps comme un ensemble cohérent de topics, associations et
occurrences et |e topic comme un sujet, nom et occurrence (lien vers ressource),
j'envisage deux avantages de la présentation de |'information sous cette forme.
D'abord il y aun élargissement de larecherche, qui n'est plus basée seulement sur des
mots-clefs mais aussi sur la sémantique associée. Deuxiemement on note laliaison
des ressources sur les topics a travers des structures indépendantes des ressources.
Quels sont les concepts et les ressources appropriés a la définition d'un Topic Maps
? Ce concept de topic représente un sujet unique et clairement identifié dansle
contexte. Les caractéristiques du topic sont : ses noms, ses occurrences, et les
différents réles accomplis dans des associations.

Quelles sont les étapes conceptuelles et techniques dans la création d'un topic maps
? Quels sont les aspects techniques liés a la visualisation du topic maps ?-créer "
une carte conceptuelle "-écrire manuellement un fichier. xtm-utiliser xslt (un langage
de transformation ) par exemple al'aide d'un fichier xtm2xhtml pour transformer en
html
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Projet derecherche

Un projet de recherche " est I'étape préliminaire de la recherche au cours de laquelle il
faut établir les limites de |'objet d'étude et préciser chacune des étapes du processus. "
< Mace Gordon, Guide d élaboration d'un projet de recherche, Québec, Presses de
I'université de Laval, 1998>. Ce projet de recherche ( laréalisation d'un outil de
recherche en concernant une bréve introduction dans I'intelligence artficielle) comporte
généralement cing parties correspondant a chacune des grandes étapes du processus de
recherche :

 laformulation du probléme ( définir le theme),

« |'énonciation de I'hypothése (les guestions de recherches),

 choix et I'analyse de la stratégie générale et des techniques d'analyse des données
(cadre théorique et I'analyse sur " terrain ") ,

» démarche concrete d'implémentation de cet outil de recherche pour vérification des
hypothéses (" écrire le topic maps et I'implémentation pour visualiser ce topic maps),

« faire destests pour voir I'impact du projet sur les utilisateurs potentiels (usability
testing).

Approche méthodologique

 Définir letheme et e but du projet

* Questions de recherches

» Analyse du contenu pour éclairer de point de vue conceptuel et technique les aspects
théoriques liés aux topic maps et al'lA

» Analyse structurée des ressources en fonction des critéres bien précisés

 L'identification de la méthode adéquate pour |'implémentation d'un topic maps

» Construction de latopic maps

Etude

Analysethéorique - introduction aux topic maps

LesTopic Mapset leréseau sémantique
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Traditionnellement, une carte structurant les connaissances utilise des index, des
glossaires et / ou des thesaurus. Le domaine de I'Intelligence artificielle (I1A) impose lui
aussi une représentation fiable de la connaissance (et de la signification), pour soutenir
la communi cation homme - machine. Un formalisme de représentation de connaissance
largement utilisé est celui de graphiques conceptuels, dont |es composantes sont des
concepts et des relations conceptuelles. Un modéle de structurede ™ graph ", qui est trés
semblable a celui de graphiques conceptuels, est mis en oeuvre en tant que réseau
semantique.

Le traitement automatique des données qui visent a faciliter la recherche d'information
et la navigation sur le web,nécessite la représentation formelle des connaissances
concernanat ces données (leur sémantique). Plusieurs standards ont été proposes pour
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formaliser cette sémantique, par exemple sous forme de méta-données:. c'est e cas du
langage RDF (Ressource Description Framework) du W3C et du formalisme des Topic
Maps, standard | SO dével oppé au départ dans e monde de I'édition pour constituer un
équivalent électronique des index traditionnels. Les méta-données permettent de décrire
les ressources, ainsi que lesrelations entre ces ressources.<Topic Maps et navigation
intelligente sur le Web sémantique>

Le modél e de base de réseaux sémantiques ressemble a celui des sujets (topics) et des
associations trouvées dans des index, donc la nouvelle norme de topic maps fournira de
grands bénéfices tant dans la gestion de I'information que dans la gestion de
connaissance. En ajoutant a un topic |'axe d'occurrence et |le modele d'association, les
topic maps construisent une liaison entre la représentation de la connaissance et le
domaine de la gestion de I'information.

Dansl'aréne d'lA, il y a une technique de représentation de la connaissance appelée un
réseau sémantique. Un réseau sémantique est créé en utilisant des noeuds composants
et desliens d'une structure. Les noeuds représentent des objets, des concepts, ou des
situations dans un domaine spécifique. Les liens représentent et définissent des rapports
entre les noeuds. Des réseaux semantiques sont souvent employés pour représenter la
connaissance des experts humains en matiere d'applications d'l1A appel ées |l es systemes
experts du moteur d'inférence .<Using Topic Maps for the representation, management
and discovery of knowledge>

Il ne faut pas perdre de vue que la connaissance difféere fondamentalement de
I'information. Car selon (Ruggles, 1997), "la gestion de la connaissance couvre trois
activités de connaissance principales : la génération, la codification et le transfert”, par
conséquent le topic map pourrait étre considéré comme la norme pour la codification en
devenant une chose préal able nécessaire pour le développement des outils qui aident
dans la génération et le transfert de la connai ssance.

La capacité de coder des structures de connaissance donne au topic map un role
principal dans la gestion de connaissance : e topic map peut étre utilisé pour
représenter la relation réciproque de roles, des produits, des procédures, etc qui
constitue la" mémoire " d'entreprise et les liaisons avec la documentation
correspondante.<Le TAQ du topic maps>

Puisqu'on peut dire gu'un topic map représente la connai ssance au sujet des choses
qu'elle décrit, cette solution est parfaite pour toutes les sortes des portales, catal ogues,
index d'emplacement, etc.

Comment les Topic Maps fonctionnent

Avec des Topic Maps nous pouvons créer un index dinformation al'extérieur de cette
information. Le Topic Map décrit I'information dans les documents et |les bases de
données en se liant entre eux par URLS . Le Topic Maps prend les concepts princi paux
décrits dans les bases de données et les documents et |es relie indépendamment de ce
qui est dit au sujet d'elles dans I'information.

L es concepts clefs dans topic map sont les topics (sujets), leurs associations et leurs
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occurrences. Chaque topic a un identificateur interne et au moins une représentation
externe. Les topics peuvent avoir nimporte quel nombre de références al'information
externe (occurrence) et peuvent étre tapés dans des classifications (norme)

L es caractéristiques d'un topic:

* le nom detopic (lareprésentation externe
* lesoccurrences (les liens vers des ressources)
* lerdlejoué par e topic en I'association

Laprochaine étape est les rapports entre les topics, qui dans des Topic Maps est
model ée avec les associations (les lignes entre les topics). Les associations ont un
dispositif peu commun. On dit que chaque topic impliqué dans |'association joue un réle
, Qui est défini par son type de réle. A son tour, |'association elle méme peut étre
traversée dans I'une ou I'autre direction. Des associations n‘ont pas besoin d'étre limitées
a deux topics.Les associations entre | es topics permettent le lien entre les concepts et
facilitent la navigation au niveau sémantique.

Laderniére caractéristique principale des Topic Maps est représenté par les occurrences
, qui sont des ressources de |'information concernant un topic. Les occurrences
pourraient étre des pages web, des images, des documents, des ressources etc... Puisque
des occurrences peuvent également étre dactylographiées, ces différents genres de
ressources peuvent étre distingués. Ceci signifie qu'au moment ou un utilisateur vient a
un topic et veut plus d'informations sur lui, il obtient non seulement un ensemble de
liens, maisil sait également ce que fait chagque lien qui I'intéresse.

Ledernier point est que les topics peuvent également avoir des types, paer exemple les
types raisonnables pour les topics pourraient étre 'norme ', 'organisme de normalisation

', 'personne’, etc. Notamment, les Topic Maps sont elles-mémes les topics, ce que
signifie que n'importe qui a crée un Topic Maps peut choisir quel topic dactylographier,
des types d'association et de role, et les types d'occurrence qu'elles veulent employer. En
consequence, le modéle est infiniment extensible et adaptable et peut capturer un
nombre infinit d'information.

Un des avantages de |'approche de Topic Maps est qu'habituellement, quand nous
réalisons un Topic Map pour un ensemble de données existantes (des documents ou des
bases de données), nous constatons qu'un certain nombre de concepts importants sont
touchés dessus dans I'ensemble de données, sans réellement avoir leurs propres
identités.

Avant que nous regardions les caracteres pratiques, un peu de fond est nécessaire. Les
Topic Maps sont une norme de I'OIN, éditée comme | SO/IEC 13250 de 2000. Cette
norme définit le modéle de base et une syntaxe SGML-basée pour €elle, qui emploie
HyTime pour I'enchainement, et est donc connue comme HyTM. Quand lanorme a été
editéeil était clair que quelque chose comme un enchainement-optimiseée ait été
nécessaire, et ainsi une organisation ad hoc connue sous le nom de TopicMaps.Org a été
formée pour créer une syntaxe de Topic Map basée sur XML et URIs.

TopicMaps.Org a édité ses specifications 1,0 des topic maps de XML (XTM) début
2001, et en octobre de la méme année la syntaxe a été acceptée dans la deuxieme édition
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d'OIN 13250 comme annexe. Aujourd'hui, XTM est la syntaxe principal e de topic map
et elle est soutenu par presque tous les outils de topic maps.

Terminologie et syntaxe

En bref, quelques termes de décrire des documents xtm (norme)

<topicMap>:

Leterme
Un topic map est constitué d'un réseau des topics (sujets) liés par lesréles qu'ils
jouent les uns aregard des autres et par lesinfluences qu'ils ont les uns sur les autres
(associations).

Lesbalises:
Avec |'édément <TopicMap> on déclare le topic-map lui méme. Sa caractéristique
(comme les éléments <topic> ou <subjectl dentity>) est qu'il peut étre vide.

Syntaxe:

Au début du fichier XTM on met la déclaration de |a topic-map ou seffectue
normalement tout , juste apres la déclaration de la version de xml et du DOCTY PE.

Voici, par exemple, comment on déclare une topic map :

<?xm version="1.0 encodi ng=""1S0O 8858-1""?>

<! DOCTYPE t opi cMap PUBLI C
"-//Topi cMaps. Org// DATE XM. Topic Map (XTM 1.0 // EN'
"file: [/ usr/local/home/gromt/xm/xtm xtm.d td">

<t opi cMap i d="nanedocunent™”

xm ns="http://ww.topi cmaps. org/ xtnf 1. 0"
xm ns: xl i nk="http://ww.w3. org/ 1999/ x| i nk" >

</t 6bi cMap>

L es declarations xmlns envoient a la page définie par le formalisme XTM. Le
deuxieme envoie est vers le formalisme xlink de laWa3. L'identité
id="namedocument” n'est pas obligatoire et elle définie le sujet du topic map maisil
doit étre unique dans le document.

<topic>:

Leterme:
Un topic peut étre n'importe quelle chose, sans se soucier, qu'elle existe ou pas, s elle
est de nature physique ou juste une idée ou une expression (norme)

Lesbalises:
L'élément <topic> peut représenter un sujet, une occurrence ou une association dans
le topic map.

Syntaxe:

<topic id="identificateur-interne">. ..</topic>
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<baseName> et <baseNameString>:

Leterme:
L e base-name est laforme de base d'un nom de topic et il est différent de
I'indificateur interne "id".L es base-name sont soumis a topic nommant la contrainte,

qui interdit a topic map traité de contenir des sujets multiples avec la méme base
nomment dans méme but.

Lesbalises;

L'élément <baseName> permet de définir le nom (représentation externe) d'un topic
et I'éément obligatoire <baseNameString> permet de préciser |le nom de base pour le

topic.

Syntaxe:
<topic id="identificateur-interne">
<basenane>

<basenaneSt ri ng>nomt opi c</ basenaneStri ng
</ basenane>
</t opic>

<occur rence>,<ressour ceRef>,<topicRef>, <ressour ceData>:
Leterme:

Une occurrence c'est une information relevant d'un sujet précis. Cela peut étre toute
forme de ressource comme une page web, un texte, une image, une vidéo ou autres
qui traitent un theme précis.

Lesbalises:

L'éément <occurrence> est de renvoyer vers une ressource par <ressourceRef> ou
auss un topic par <topicRef> traitant de la topic dans laguelle cette occurrence est
déclaré. Elle permet donc aux lecteurs d'accéder a de plus amples informations
existant sur le web et portant sur latopic en question. L'élément <ressourceData>
permet d'introduire une description de la ressource.

Syntaxe:
<topic id="identificateur-interne">
<occurrence id="nane">
<ressourceRef xlink:href="url">
ou
<t opi cRef xlink: href="#id-topic">
<ressour ceDat a>descri pti on</ressour ceDat a>

</ occurrence>
</topic>

Il faut savoir a ce niveau de connaissance que toute référence a une ressource externe se
fait entre les balises <occurrence></occurrence>.

<subjectl dentity> et <subjectlndicator Ref>,<scope>
Leterme:

24



Un environnement d'introduction en Intelligence Artificielle pour les apprenants

On peut définir I'élément <subject-identity> comme étant une caractéristique qui
permet de distinguer un sujet (ici une topic) des autres sujets. Touts les topics ne
doivent pas avoir qu'un seul « sujet » et tout « sujet », une identité unique. Le scope
permet de spécifier le contexte dans lequel une base-name ou une occurrence est
appliquée a une topic et le contexte dans lequel on relie des topics par certaines
associations.

Lesbalises:

On peut définir I'élément <subjectl dentity> comme l'identité d'un topic qu' une
machine peut comprendre. Pour celaon fait un lien vers une ressource qui sert, d'un
commun accord, de |égitimation de I'identité de notre topic.L'élément <scope>
permet d'assigner a un topic donné un nom ou une occurrence et définir le contexte
dans lequels | es sujets sont rapprochés par des association.

Syntaxe:

Par exemple si hous voulons accéder au nom du topic écrit en deux langues
(anglais-francais) pour le topic "NOM", on peut écrir comme "baseName" en anglais
"name" et en francais "nom". On vacréer 2 nouvelles topics <english> et <francais>
qui correspondront aux 2 concepts en norme 1SO des langues «English» et
«Francais». On va procéder ains :

<topic id="english">

<subj ectldentity>

<subj ect | ndi cat or Ref

xl'ink: href="http://ww.topicmaps. org/ xtni 1. 0/| anguage. xt m#en"/ >
</ subj ectl dentity>

</t opic>

<topic id="francgais">

<subj ectl dentity>

<subj ect | ndi cat or Ref

xl'ink: href="http://ww.topicmaps. org/xtm 1. 0/| anguage. xt m#fr"/>
</ subj ectl dentity>

</topic>

Lelien de référence vers le site topicmaps.org permet de Iégitimer I'identité des
topics pour I' anglais ("english™") et le francais ("francais") pour que méme la machine
puisse comprendre de quoi on parle (ce sont les PSI's - Published Subject Indicators).
Maintenant gu'on a nos 2 concepts de langue définis sous forme de topic, il nous
suffit d'y référer a partir de notre topic «xNOM» al'aide des balises <scope>.

<topic id="NOM >

<basenane>

<scope>

<t opi cRef xli nk: href="english">
</ scope>
<basenaneSt ri ng>nonk/ basenaneStri ng>
</ basenane>

<basenane>

<scope>

<t opi cRef xlink: href="francais">
</ scope>
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<basenaneSt ri ng>nane</ basenaneStri ng>
</ basenane>
</topic>

<association>, <member >, <roleSpec>

26

Leterme

Une association est un lien entre deux sujets (topics). L'association définit desroles
aux topics quellerelit et doit aussi étre définie comme une topic dans le document
(car elle est aussi un concept dans le sens ou elle traite aussi d'un sujet qui porte sur la
relation entre d'autre sujets).

Lesbalises:

L'éément <association> permet de définir une relation entre deux topics ou
plusieurs.L'élément <membre>permet d'indiquer quels topics sont membres d'une
associations.L'élément <roleSpec> permet de spécifier e réle qu'un topic joue dans
une association. Il sagitici d'aler plusloin que de dire qu'une topic est membre d'une
association. Il faut lui associer un role concret.

Syntaxe:

Puisqu'une association doit avoir minimum deux topics, il faut créer un nouveau topic
auquel on pourrarelier latopic "NOM™" al'aide d'une association. On vacréer latopic
"PERSONNE" pour associer le topic "NOM" avec le topic "PERSONNE" al'aide
d'une association et aprés on va créer les topics pour le réle joué de membres dans
I'association ("R-nom", "R-personne” )et le topic pour I'association "NOM" et
"PERSONNE" ("N-P")

<topi c i d="NOM >

<basenane>
<basenaneSt ri ng>nonx/ basenaneStri ng>
</ basenane>

</t opic>

<t opi ¢ i d="PERSONNE" >

<basenane>
<basenaneSt ri ng>per sonne</ basenaneStri ng>
</ basenane>

</t opic>

</topic>
<topic id="R-nont>
<basenane>
<basenanmeString>le "nom fait partie
de | a categorie "personne" </basenanmeString>
</ basenane>
</topic>

</t opic>

<topi c i d="R-personne">

<basenane>

<basenaneStri ng>Dans | a categorie "personne"
nous avons |le "nonl </ basenaneStri ng>

</ basenane>
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</t opic>

<associ ation id="ass-NP">

<menber >

<r ol eSpec>

<t opi cRef xl i nk: href="R-non'>

</ r ol eSpec>

<t opi cRef xlink: href="NOM ></ nenber >
<menber >

<r ol eSpec>

<t opi cRef xl i nk: href="R-personne">
</ r ol eSpec>

<t opi cRef xlink: href="PERSONNE" ></ nenber >
</ associ ati on>

<topic id="NP">

<basenane>

<basenaneStri ng>associ ati on nom et personne</ basenaneStri ng>
</ basenane>

</t opi c>

<instanceOf>:
Leterme:
L'éément <instanceOf> spécifie la classe alaguelle son parent appartient, via

<topicRef> ou <subjectl ndicator Ref>.Autre nom pour le topic-instance est I'élément
d'enfant.

Lesbalises:

Cet élément permet de dire qu'une certaine association, topic ou occurence est d'un
certain type (classe). Par exemple on peut dire qu'un topic est une instance d'une
classe de topic.Dans les topics - chague I'édément d'enfant <d'instanceOf>, facultatif
et répétable, spécifie dont une classe alaquel ce topic est instance.Si aucun des
enfants <d'instanceOf> ne sont présents, |la classe de topic manque a ses
engagements ala classe définie par topic published subject..Dans|'association - la
classe alaquelle <I'association> appartient est spécifiée par I'é ément d'enfant
<instanceOf>.Si aucun tel élément n'est présent, les défauts de classe de I'association
a association published subject..Dans |'occurence - la classe dont |a
présence(l'occurrence) est instance est indiquée vial'éément d'enfant
<instanceOf>.Si aucun tel élément n'est présent, les défauts de type d'occurrence ala
classe définie par occurrence published subject..

Syntaxe:

Dans I'exemple avec I'association NOM et PERSONNE on peut dire que le NOM
apartient au catégorie PERSONNE et il fait partie de la classe MALE

<topi c i d="NOM >

<i nstanceO"f >

<t opi cRef xl i nk: href="#MALE"/ >
</instanceO >

<basenane>

<basenaneSt ri ng>nonx/ basenaneStri ng>
</ basenane>
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</topic>

ou

<associ ation id="ass-N-P"'>

<i nst anceOf >

<t opi cRef xlink: href="#MALE"/>

</i nst anceCf ><nenber >

<r ol eSpec>

<t opi cRef xl i nk: href="R-non' >

</ rol eSpec>

<t opi cRef xlink: href="NOM ></ nenber >
<nmenber >

<r ol eSpec>

<t opi cRef xl i nk: href="R-personne">
</ rol eSpec>

<t opi cRef xlink: href="PERSONNE" ></ nenber >
</ associ ati on>

<topi c i d="NOM >

<basenane>
<basenaneSt ri ng>nonk/ basenaneStri ng>
</ basenane>

<occurrence i d="NOwv O' >

<i nst anceOf >

<t opi cRef xlink: href="#MALE"/>
</instanceO >

<ressour ceDat a>descri pti on</ressour ceDat a>
</ occurrence>

</topic>

Référ ences, sour ces, outils
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Topicsmaps - généralités

» Topic Maps linksCette page lie aux sources utiles d'informations sur des cartes de

matiere, une nouvelle norme de I'OIN pour I'information d'organisation. Des cartes de
matiére sont basées sur XML, mais vont lointaines au delade XML en termes de ce
gu'elles peuvent faire pour organiser |'information.

Spécification xml-Topic MapsCes specifications fournissent un modéle et une
grammaire pour représenter la structure des ressources de I'information utilisees pour
définir des topics, et |les associations (rapports) entre les topics. Les noms, les
ressources, et les rapports seraient des caractéristiques des sujets abstraits, qui
sappellent lestopics . Les matieres ont |eurs caractéristiques dans des portées : c'est a
dire les contextes limités dans lesquel s les noms et |es ressources sont considérés
comme le nom, les ressources, et |les caractéristiques du rapport. Un ou plusieurs
documents en corrélation utilisant cette grammaire sappelle un Topic Maps.
Managing complex environments with Topic MapsCet article propose une

méthodol ogie générale pour le batiment et la gestion de carte de matiere dans les
environnements complexes de |'information impliquant une grande diversité des
ressources, des objets, des concepts et des acteurs. La méthodol ogie se concentre sur
ladistinction entre "les niveaux " objectifs des objets et des ressources identifiés, et"
le niveau " conceptuel, et propose des manieres pour structurer, lier et contréler ces
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différents niveaux. Un cas d'utilisation est présenté: Le navigateur de matiére de
Mondeca est I'outil de gestion pour une base de données de collaboration de ressource
des personnes, des organismes, des outils, des projets et des événements impliqués
dans e développement des cartes de matiére et d'autres technologies relatives de la
connaissance

Le TAO du topic mapsl ‘introduction classique aux topic maps.

opicmap.comUn environement utile au sujet des topic maps
easytopicmaps.comUn environement de wiki au sujet des topic maps.

Topic Maps - aplications, exemple, tutoriels, outils...

Using Topic Maps for the representation, management and discovery of
knowledgeDans I'aréne deI'lA, il y a une technique de représentation de la

connai ssance appel ée un réseau sémantique. Un réseau sémantique est créé en
utilisant des noeuds se composants et des liens d'une structure. Les noeuds
représentent des objets, des concepts, ou des situations dans un domaine spécifique.
Les liens représentent et définissent des rapports entre les noeuds. Des réseaux
sémantigues sont souvent employés pour représenter la connaissance des experts
humains en matiére d'applications de Al appel ées les systémes experts du moteur
dinférence.

XSLT stylesheets for converting 1SO 13250 Topic Map documentsinto XTM 1.0
syntax.Voici que vous trouverez publiquement |es documents disponibles de carte de
matiere de plusieurs fournisseurs de carte de matiére. Des échantillons provenant de
chague fournisseur sont empaguetés avec les manuscrits de transformation de XSLT
qui transforment la saveur spécifique de syntaxe de cartes de matiére de fournisseur
en syntaxe delaversion 1,0 de XTM . Des documents transformés de XTM
conformant selon les spécifications de X TM 1,0 sont également fournis. Des
manuscrits de XSLT peuvent étre librement employés par leurs des utilisateurs de
Topic Map et des |otisseurs pour mettre ajour documents de carte de matiere ala
nouvelle norme.

Authoring XTM Topic Maps, Part |L a propriété intéressante du topic map estque
certaines des topics du topic map peuvent étre dans un rapport (associations) uns a
égard des autres. Et, lestopics peuvent jouer différents roles dans différentes
associations. Les topics peuvent également contenir tout nombre de références
externes, telles que les pages d'enchainement...

Exemple tutoriel Topic Maps - Ontopia Omnigator Ce document est le guide des
utilisateurs de I'Ontopia Omnigator , le navigateur omnivorous de topic map,
construit en utilisant le navigateur SDK d'Ontopia. Il explique comment diriger des
topic maps en utilisant I'Omnigator, et fournit également quelques conseils sur la
facon de créer et charger vos propres topic map. |1 assume la connaissance de base au
sujet des topic maps.

MyFirstTopicmap - tutoriel Un autre exemple tutorial Topic Maps

Topic Maps - grammaireCes spécifications définissent |a syntaxe d'échange des topic
maps 1.0 de XML (XTM) pour des topic maps, une syntaxe basée sur XML, XLink,
et URIs. Les expressions syntactiques permises dans des documents de XTM sont
contraintes en utilisant un DTD et une prose, et leur interprétation est employer défini
TM4JUn projet ouvert de moteur de topic maps de source dans Java.

Perl XTMUn moteur ouvert de topic maps de source dans le Perl.

le tmprocUn moteur ouvert de topic maps de source dans le Python.

I'OmnigatorUn browser libre de topic maps qui peut montrer n‘importe quel topic
map. 1 y a également une démonstration en ligne
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2.

» mondeca.com Cette version: Novembre 2000. Voir laversion mise ajour: Managing
complex environments with Topic Maps ont présenté aux Knowledge Technologies
2001L es topic maps ont attiré récemment beaucoup d'attention parmi les spécialistes
de lareprésentation et de la gestion de la connai ssance, puisqu'ils leur apparai ssent
comme un outil puissant et souple pour leur univers complexe del'information. La
norme elle-méme ne contient pas beaucoup de directives de toute fagon au sujet de la
construction efficace des cartes signicatives dans n'importe quel contexte donné. Cet
article propose une armature méthodol ogique pour la définition des topics et des
associations.

Analysestructuréedel A

Quelle est I'intelligence artificielle

<Qu'est-ce gue l'intelligence artificielle 2>

Quelques considérations générales :

L'lA est une discipline relativement nouvelle (apparue au milieu du 20éme siecle). On
la mentionne de plus en plus fréquemment en journaux, magasins, sur laTV, en films,
et dans divers genres de divertissements d'ordinateur, pourtant on ne la comprend pas
largement. L'intelligence artificielle est la discipline visant & comprendre la nature de
I'intelligence en condtruisant des programmes d'ordinateur imitant |'intelligence
huamine.On confond fréquemment (atort) cybernétique et intelligence artificielle; alors
gue la cybernétique sintéresse aux propriétés mathématiques de systemes retroactifs et
considére I'homme comme un automate, I'intelligence artificielle sintéresse aux
processus coghitifs mis en oevre par I'étre humain lors de |I'accomplissement de taches
intelligents.

L'lA n'est pas enseignée ou méme, elle n'est pas mentionnée dans beaucoup d'écoles et
relativement peu de cours de degré d'étudiant préparant une licence d'offre d'universités
de IA pourtant c'est une partie centrale d'un des dével oppements scientifiques et
intellectuels les plus profonds du dernier siecle: I'étude d'information, comment elle
peut étre acquise, stocké, manoeuvré, prolongé, utilisé, et transmise, en méme temps
chez les machines, ou les humains.

Donc, I'lA est la science et latechnologie de faire les machines intelligentes,
particulierement programmes machine intelligents. On lalie alatache semblable
d'utiliser des ordinateurs pour comprendre |'intelligence humaine, mais|'lA ne doit pas
se confiner aux méthodes qui sont biologiquement observables

Que signifie une machineintelligente?
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<|ntelligence artificielle - introduction>

Une machine sera considérée comme intelligente si elle reproduit le comportement d'un
étre humain dans un domaine spécifique ou non.Les informaticiens adhérent souvent a
cette interprétation de I'intelligence artificielle. On peut également noter les rapports
entre cette approche et celle de I'école béhavioriste ou comportementaliste en
psychologie pour laguelle seul e comportement est un sujet d'études scientifiques. On
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désigne parfois par ingénierie des connai ssances cette branche de I'informatique dont
I'objet est de concevoir des machines reproduisant (et dépassant) les capacités humaines
(et surtout celles qui semblent échapper atoute méthode, atout algorithme). Les
sciences cognitives par contre (ou plus exactement e cognitivisme qui en représente le
courant principal des années 1960 anos jours) se sont constituées en posant comme
hypothese de base |a pertinence de |'anal ogie entre les couples esprit|cerveau et
logiciel|matériel.

Quelques exemples d'applicationsde |l A :

<|es domaines 'application>

Il'y atrois domaines de I'intelligence artificielle importante en ce moment (début 1984):
la compréhension d'images, la compréhension des langues maternelles, les systemes
experts et les techniques d'apprentissage.

Reconnaissance de la parole

Dans les années 90, la reconnaissance de la parole d'ordinateur a atteint un niveau
pratique pour des buts limités. Ainsi les lignes aériennes unies ont remplaceé leurs
arbre de clavier pour I'information de vol par un systéme en utilisant la
reconnaissance de la parole des numéros de vol et des noms de ville. C'est tout afait
commode. Sur I'autre main, alors qu'il est possible d'instruire quel ques ordinateurs en
utilisant la parole, la plupart des utilisateurs sont toujours allés de nouveau au clavier
et ala souris comme plus commode.

Langage naturel de compréhension

Entrer juste un ordre des mots dans un ordinateur n'est pas assez. La phrase a analyser
n'est pas assez non plus. L'ordinateur doit étre équipé de la compréhension du
domaine d'ou le texte parvient, et c'est actuellement possible seulement aux domaines
tréslimités

Vision d'ordinateur

Le monde est compose par des objets tridimensionnels, mais les entrées aux
appareils-photo humains de TV d'oell et d'ordinateurs sont bidimensionnelles.

Quel ques programmes utiles peuvent fonctionner seulement dans deux dimensions,
mais lapleine vision d'ordinateur exige l'information tridimensionnelle partielle qui
n'est pas simplement un ensemble de vues bidimensionnelles. Actuellement il y a
seulement des maniéres limitées de représenter |'information tridimensionnelle
directement, et elles ne sont pas aussi bonnes que cellesdes humains .

Systemes experts

Le domaine des systémes expert est tres fertile en applications, par exemple, pour
I'enseignement assisté par ordinateur.Un I'ingénieur de la connaissance interviewe des
experts en matiére de certain domaine et essaye d'incarner leur connai ssance dans un
programme machine pour effectuer une certaine tache. A quel point ceci fonctionne
dépend de si les mécanismes intellectuel s exigés pour la téache sont dans I'état actuel
del'lA. Quand ceci Sest avéré ne pas étre aing, il y avait beaucoup de résultats
décevants. Un des premiers systémes experts était MY CIN en 1974, qui a
diagnostiqué des infections bactériennes du sang et a suggéré des traitements. Depuis
les experts consultants par les ingénieurs de la connaissance a su des patients, des
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médecins, lamort, le rétablissement, etc., il est clair que lesingénieursdela
connaissance aient forcé ce que les experts leur ont dit dans un cadre prédéterminé.
Dans I'état actuel del'l A, ceci doit étre vrai. L'utilité des systémes experts courants
dépend de leurs utilisateurs ayant le bon sens.

Classification heuristique

Un des genres les plus faisables de systeme expert donnés la connai ssance actuelle de
I'lA doit mettre de I'information dans une d'un ensemble fixe de catégories en
utilisant plusieurs sources d'information.

Quelques exemples des topics pour I'intelligence artificielle:
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Voici une liste des branches qui peuvent étre considérées comme des concepts ou des
topics plutdt que de pleines branches <Quel ques concepts> :

Al logique

Quel programme sait le monde en général les faits de la situation spécifique dans
laquelle il doit agir, et ses buts tous sont représentés par des phrases d'une certaine
langue logique mathématique. Le programme décide quoi faire en impliquant que
certaines actions sont appropriées pour réaliser ses buts

Recher che

Les programmes d'l A examinent souvent un grand nombre de possibilités, par
exemple dans se déplace un jeu d'échecs ou des inférences par un théoréme prouvant
le programme. Des découvertes sont continuellement faites au sujet de comment a
faites ceci plus efficacement dans divers domaines.

| dentification de modéle

Quand un programme fait des observations d'une certaine sorte, on souvent le
programme pour comparer ce qu'il voit avec un modéle. Par exemple, un programme
de vision peut essayer d'assortir un modele les yeux et un nez dans une scéne afin de
trouver un visage. Des modél es plus complexes, par exemple dans un texte de
langage naturel, en position d'échecs, ou dans I'histoire d'un certain événement sont
également étudiés. Ces modeles plus complexes exigent des méthodes tout a fait
différentes que les modeles simples qui ont été étudiés le plus souvent.

La connaissance et raisonnement de bon sens

C'est le secteur danslequel I'lA est le plus loin du niveau-humain, malgré le fait qu'il
a été un secteur actif de recherches depuis les années 50.

Planification

Les programmes de planification commencent par des faits généraux sur le monde
(particulierement des faits sur les effets des actions), des faits sur la situation
particuliere et un rapport d'un but. De ces derniers, ils produisent d'une stratégie pour
réaliser le but. Dans les cas les plus communs, |a stratégie est juste un ordre des
actions.

Ontology
L'ontology est I'étude des genres de choses qui existent. Dans 'l A, les programmes et
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les phrases traitent de divers genres d'objets, et nous étudions ce que sont ces sortes et
ce que sont leurs propriétés de base. L'emphase sur |'ontology commence dans les
anneées 90.

Programmation génétique

La programmation génétique est une technique pour obtenir des programmes pour
résoudre une tache en joignant des programmes al éatoires LISP et choix le plus
convenable dans les millions de générations. Elle est dével oppée par le groupe de
John Koza's et voici un ( tutoriel)cours d'instruction

Exemplesdestopicsprimairesd'lA :

|A dansles nouvelles
Vue d'ensemble de 1A
Agents

Applications

La science cognitive
Education

Systemes experts
Histoires

Interfaces

Langage naturel
Ressources

Réseau neurologique artificiel

Références, sources, outils

Laterminologie ( dictionnairesen ligne, glossaire..) - quelques exemples:

Entrée d'intelligence artificielle dans I'encyclopédie de Colombie, sixieme édition.
2001. Fourni par Bartleby.

Entrée d'intelligence artificielle par David B. Leake. Pour apparaitre dans la
neuviéme édition de I'encyclopédie de Van Nostrand Scientific. (Wiley, New Y ork,
2002)

Encyclopedia of Cognitive Science."MITECS classifie les sciences cognitives et de
cerveau dans six domaines:. (1) philosophie de la neurologie culture de I'intelligence
(2), connaissance, et de linguistique et de langue informatiques de I'évolution (3) (4)
(5), et (6) psychologie. Chague section contient une série prolongée de breves entrées
sur les matiéres définissantes de recherches du domaine.”
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* Dictionnaire D'Intelligence Artificielle . Compilé par Bill Wilson al'université de
I'école des nouveaux Pays de Gales du sud de I'informatique et de la technologie, on
le préface avec |'avertissement que ce " n'est pas une maniére appropriée de
commencer a se renseigner sur laAl. " Voustrouverez également des liens a ses
autres dictionnaires en ligne: Etude De Machine; NLP; et prolog.

Destopicsd'intelligence artificielle - ressource générale

» Pagesdestopicsdel'lA C'est un site Web spécial fourni par I'association américaine
pour l'intelligence artificielle < AAAI > pour des étudiants, des professeurs, des
journalistes, et chacun qui voudraient se renseigner sur ce qu'est I'intelligence
artificielle, et quels sont les scientifiques d'1A .

» PCAI Atrtificial Intelligence - Free eMagazine, White Papers, Demos, Products,
Glossary, Linksl es matiéres couvertes incluent les systemes experts, robotique,
intelligence artificielle, réseaux neurologiques, exploitation de donneées,
représentation de la connaissance, logique floue, systemes basés sur les regles, étude
de machine, pensée créatrice, la parole, algorithmes génétiques, programmation
évolutionnaire, larésolution des problémes, LISP, prolog...

Applications pratique

LI
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élaboration destopic maps

Enfin, apres cette analyse théorique on met la question suivante : de quoi j'ai besoin
pour créer un topic maps ? Jai fait un brainstorming. Premierement, il faut définir le
théme qui devrait étre couvert ( dans ce domaine généreux de l'lA c'est mieux de
commencer acréer une" page d'accueil " comme une bref introduction qui peut étre
développée dans le futur et dans laguelle on peut trouver quel ques notions informatives
sur I'A. et quelques associations du point de vue d'utilisation des techniques
d'intelligence artificielle dans d'autres domaine - I'éducation et |es sciences cognitives ).
Deuxiémement, je vais ressembler des topics que je trouverai ( ce qui sont appropriées
pour le théme choisi ) ainsi que d'autres ressources externes de |'informations (
occurrences).lci, j'ai pensé qu'il est mieux atrouver des noms suggestifs pour les topics
(lareprésentation externe) en liant |le nom aux types de ressources associés.
L'utilisation des instances pour les occurrences donne la possibilité a créer des classes
de ressources pour un sujet donné. Finalement, il faudra penser aux rapports entre les
topics rassembl ées ( associations).

En particulier, j'ai définir le topic map comme une introduction en intelligence
artificielle (un ssimple page d'accueil), ou j'ai introduit quelques informations générales.
Jai défini comme topic:

Topics parents:

Accueil - Lemonde I A pour tous ( avec deux instances -aussi des topics (Qu'est-ce
qguel'lA et L'intelligence artificielle et I'intelligence humaine)-sur lesinformations
générale en concernant I'lA )

Intelligence Artificielle - le scope est a donner une autre nom pour |e topic d'accuell


http://www.cse.unsw.edu.au/%7Ebillw/aidict.html
http://www.aaai.org/AITopics/aitopics.html 
http://www.aaai.org/
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http://www.pcai.com   
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Topics principaux( a développer ):

Applications
Introduction en |A
Logiciel/Langage
Bibliographie
Education

Science cognitive
Association
Association I'lA et I'éducation (membres: I'Intelligence artificielle et I'Education)

Association I'l A et les Sciences cognitives (membres: I'Intelligence artificielle et
Science cognitive)

Les topics pour decrire du role de chague membre dans |'association ( par exemple:
I'application des principes de I'intelligence artificielle dans |'éducation, comme -
systemes tutoring intelligents)

Topic enfants:

Tous lestopics qui représentes les ressources.Commej'ai dit au-dessus, pour le méme
sujet on peut hiérarchiser les ressources en les partageant dans des sous-classes. On
utilise I'option I'instance d'une occurrence,en conséquence, il faut écrire un nouveau
topic pour chaque sous-classe de ressources.

L'analyse destopics et leur s associations

Finalement j'al dessiné la carte des topics ( voir I'image suivant)pour écrire le fichier
xtm.

LEGENDE

TOPIC, RESSOURCE

Tout les topics sont dessiné avec un rectangle arrondi, dans lequel on trouve le nom
sugestif du topic et les ressources sont indiquées par des nuages

INSTANCE (classification)

Lelien entre deux topics, en signifiant larelation entre eux du point de vue du type
du topic ( aquel classe appartient e topic enfant )

OCCURRENCE (liensversressource)

Les occurrences signifie les liens vers des ressources ou classes des ressources pour
un sujet donné.

INSTANCE - OCCURRENCE
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Un exemple d'application d'occurrence pour définir une instance d'un éément enfant
('une référence pour un class des ressources qui est aussi un topic)

SCOPE (pour voir lestopics sur différents context)

Ici, j'utilise le scope pour défini un liens vers un topic dans la méme context.

ASSOCIATION (rapport entrelestopics dans lequelles jouent desréles comme

membre)

Une association entre deux domaines pour défini I'application de I'intelligence

artficielle dans autre domaine de la connaissance.

MEM BRE (membre dans une association)

Il n'est pas marqué dans la carte, il mais signifie quels sont les membres dans

|'association soulignée par le lien " association .

ROLE (lerolejoué des membres dans une association)

Lelien versun topic qui représente le réle joué par les membres dans I'association.

INSTANCE-ROLE

Danslerdle joué dans I'association on peut avoir plusieurs d'instance ( classes des

ressources) qui peut défini le sujet " réle".
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dans lequelles jouent des
roles comme membre)

M - MEMBRE (membre
dans une association)

R -ROLE (le réle joué
des membres dans une
association)
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L'élaboration de la méthode d'implementation

Comme outil de construction, j'ai considéré utile d'écrire alamain le topic maps avec
un éditeur xml et le visualiser avec lafeuille de transformation, parce que le topic maps
développé n'est pas trés trop grande ( j'ai pensé aréaliser seulement une page
d'introduction dans la problématique de l'intelligence artificielle et un " " d'écrire
un topic maps). Tout comme un vrai topic map peut contenir des millions de topics et
d'associations, il faut trouver les moyens techniques adéquats pour " automatiser " la
réalisation des topic maps dans la description sémantique des ressources.

Jai testé lavisualisation de mon topic map avec le fichier xtm2xhtml.xdlt (j'a modifié
un peu I'affichage de la page wel come-index.html)et j'ai compilé avec le processueur
saxon. Voir Le monde |A pour tous et aussi |e document projet-1A . xml.txt

Conclusion

Ce projet consiste a utiliser les topic maps pour faciliter la navigation sur le web en lui
donnant une dimension sémantique. Cet ensemble de topics, associations et occurrences
définit la sémantique ( lasignification des sujets choisis - j'ai essayé d'étre suggestif par
la représentation externe du nom des topics - et des associations) La sémantique
exprimée peut varier d'un auteur de topic map a un autre. On voit que cet ensemble de
données peut étre décrit de différentes maniéres, al'intérieur d'un méme topic map ou
par des topic maps différents ( par exemple, on peut organiser les occurrences sur un
sujet donné en différant class-instance). Tout comme |es associations entre les topics
permettent de faire le lien entre ces concepts et facilitent la navigation au niveau
semantique, I'utilisateur intéressé, par exemple, par |e role des techniques d'intelligence
artificielle dans les logiciels de formation, il peut trouver dans|'association I'l A et
I'éducation le lien vers laressource qui I'intéresse.

On peut décrire et organiser les mémes ressources, pour le méme objectif, avec le
langage RDF ( Ressource Description Framework) du W3C. Lestopic maps et RDF
sont compatible, des travaux ont été menés pour représenter des topic maps au format
RDF et vice versa. En particulier , selon <Topic Maps et navigation intelligent sur le
web sémantigque> " la notion de " scope ™ est une particularité des topic maps qu'il est
difficile de retranscrire avec RDF# "

On trouve aussi 1a technique du topic maps dans |'organisation d'un " web sémantique
" pour l'intelligence artificielle sur le site de I' I'associ ation américaine pour
I'intelligence artificielle <AAAI>. Ce site web est intéressant mais, amon avis, les
pages sont un peu trop chargés ( des occurrences qui ne fonctionnement pasou ils ne
sont pas mises au point), mais la catégorisation des topics pour le theme du site (pour
des étudiants, des professeurs, des journalistes, et chacun qui voudraient se renseigner
sur ce gu'est I'intelligence artificielle ) c'est bonne.

Limitedu projet
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Une vrai analyse sur |'opportunité des sujets choisis et leurs associations est difficile &
réaliser parce qu'il faut faire en méme temps une analyse concernant les ressources ( a
découvrir toutes les liaisons possible vers les sujets choisis) et |e temps pour réaliser ce
projet est trop court.Pour une trés bonne représentation du theme, je pense que c'est
mieux aréaliser une autre feuille de transformation plus adéquate au sujet de
I'intelligence artificielle .
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Résumeé

Tout d'abord, voici les buts de larecherche. D'une fagon globale, le but " apparent "
vise le développement d'une Topic Map sur le theme de I'introduction des TICs dans la
Gestion des Ressources Humaines. Mais d'une fagon moins perceptible et pour répondre
au but principal, j'al établis des buts sous-jacents, tels que maitriser le langage des topics
maps, comprendre le theme d'investigation, etc. Dans cette recherche, I'on y trouve deux
aspects : I'un purement technique et |'autre conceptuel . En effet, le théme choisi

nécessite une réflexion conceptuelle ainsi que la méthodologie d'élaboration de latopic
map. Du point de vue technique, la construction d'une topic map est plutét complexe.

| ntr oduction
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Lanotion de Web sémantique a comme objectif, en autre, de faciliter larecherche
d'information ainsi que la navigation sur le Web. Selon Le Grand et Soto (Topic Maps
et navigation intelligente sur le Web Sémantique. PDF)" Une topic Map permet de
décrire et de structurer un ensemble quel conque de ressources d'information . Curieuse
de comprendre ce standard, j'ai choisi comme théme l'introduction des TICs dans|la
GRH, pour aborder le concept de topic map.

Dans le cadre de cette recherche, je me suis donc penchée sur la problématique des
topics map. En effet, ce standard m'aintriguée tant du point de vue des avantages qu'il
est cense apportés que par la philosophie qui I'entoure. Etant intéressée par une autre
grande problématique qui est celle de I'introduction des T1Cs dans la Gestion des
Ressources Humaines (GRH), j'ai décidé de joindre les deux pour en faire marecherche.
Ainsi, lacompréhension de ce nouveau standard serainvestigué au travers d'un autre
phénomene plus ou moins récent. De |1a, mes questions de recherches sont :
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Questions de recherche générales

1. L'information présentée sous forme de Topic Map rend-€lle I'information plus
facilement mémorisable que sous forme deliste ?
2. L'information présentée sous forme de Topic Map rend-elle larecherche
d'informations plus accessible al'utilisateur ?
Je spécifie que ces questions sont en quel ques sorte le but de la recherche. Cependant,
dans cette recherche, je n'y répondrai pas. En effet, il sSagit de questions auxquellesje
répondrai dans le cadre du Staf 15.

Questions spécifiques

Questionsrelatives aux topics map

1. Quelles solutions techniques sont disponibles? VVaut-il mieux les concevoir "ala
main" ou par un éditeur?
2. Comment définir le concept de Topic Map?
Ces questions visent une meilleure compréhention du concept de topic map. Ces
guestions ont donc une orientation théorique et seront en partie résolues dans le cadre
théorique.

Questionsrelatives ala construction du point de vue conceptuel d'unetopic map

1. Comment et selon quels critéres catégoriser les diverses ressources trouvées?

2. Comment définir les différents types de liens pour rendre la catégorisation d'autant
plus pertinente ?

3. L'agencement des catégories a-t-elle une influence sur larétention de I'information ?

4. Comment agencer |es associations et e contenu des Topics relativement contexte?

Ces questions impliquent une recherche plus axées sur une construction technique et
les questions que cela suggére, plutdt qu'une étude empirique. La méthodologie sest
donc axée sur deux grandes étapees: une étapesy exploiratoire aboutissant sur une étpae
technique.

La pertinence de ce travail se trouve dans le fait de ce double enjeux qui consiste a
comprendre et maitriser un nouveau standard, mais aussi une problématique récente.
Jespere qu'il pourra servir ad'autres intranautes intéresse par ces thémes de trouver soit
des ressources pour la GRH, soit des idées sur |es topics map.

Avant de commencer, je souhaite présise que le public visé dans cette recherche est
un public non spécialiste du theme.

Ladiscussion du travail va étre construite de la sorte. Tout d'abord, j'aborderai dans
un cadre théorique les notions de topic map ainsi que celles de la GRH. Par la suite, je
présenterai la méthodologie de cette recherche pour en arriver al'analyse ou les
réponses a mes questions.

Etude
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Cadrethéorique

I ntroduction

Ce cadre théorique est construit en trois parties : les deux premiéres parties sont
introductives respectivement aux themes des Tics(trés brievement) et delaGRH. La
troisiéme partie se centre sur les topics map.

Ce cadre théorique est repris de larevue de littérature effecuté dans le projet. || importe
de spécifier qu'elle répond a certaines de mes questions de recherche, notamment celle
qui vise des précisions théoriques.

Bref apport sur lesTICs

Les TICs, peuvent se définir de lafacon suivante :

" ensemble des outils permettant d'accéder al'information, sous toutes ses formes, dela
manipuler, de latransmettre, en Sappuyant sur technologies informatiques ou de la
télécommunication. " (Selon Henriet, B. et Imbert, M. 2002. DRH : tirez parti des
technologies. Paris : éditions d'Organisation. P. 2.).

Pourquoi sintéresser al'introduction des Tics dansla GRH ?

Selon le CIGREF (Club informatique des grandes entreprises de France), voici dans les
grandes les raisons de faire de I'introduction des TICs une priorité :

« Diffusion de la connaissance par Intranet : la mise en ligne de toutes les informations
fait gagner du temps a chacun et développe le sentiment d'appartenir a une méme
communauté.

» Développement du travail de groupe : faire naitre une énergie créatrice et créer une
dynamique nouvelle

» Formation de tous les collaborateurs : I'usage efficace des outils impose que chagque
collaborateur en maitrise le maniement

 Liberté dinitiative : une plus grande autonomie accompagnée d'un partage des
connaissances et des valeurs de |'entreprise permet d'accroitre laréactivité.

(Selon Henriet, B. et Imbert, M. 2002. DRH : tirez parti des technologies. Paris :
éditions d'Organisation. P. 5)

Bref apport théorique sur la GRH
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Définition de la GRH

" Fonction de |'entreprise qui vise a obtenir une adéquation efficace et maintenue dans le
temps entre ses salariés et ses emplois, en terme d'effectif, de qualifications et de
motivation. Elle a pour objet |'optimisation continue des compétences au service de la
stratégie de I'entreprise, dans la définition de laquelle elle intervient. " (Jean-Marc LE
GALL, " Lagestion des ressources humaines ", Que sais-je ? Collection PUF)
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Lafonction personnel colte al'entreprise, mais elle est également une source et un outil
de rentabilité économique important pour |'entreprise, a ce titre elle se doit d'étre
réactive et performante pour faire face aux différentes évolutions des organisations.

Selon:consulter le site

Contenu de la GRH:

» Nouveaux métiers, nouvelle compétences

* Recrutement

» Organisation du travail, définition des postes
» Evaluation des performances

» Gestion des effectifs

» Gestions des compétences

» Formation

» Communication

Finalités stratégique de la GRH

* Attraction des compétences requises : avec la concurrence due au capital humain, il
faut disposer d'un solide répertoire de compétences.

» Développement des compétences requises : guster les savoirs, savoir-faire et savoir
étre aux exigences évolutives de I'environnement.

» Lamobilisation : lagestion de l'individu, de I'emploi, des relations collectives
influencent la mobilisation des salariés et donc la performance individuelle et
collective.

» Laconservation des seules compétences requises : sassurer de lafidélité de ceux dont
I'entreprise a besoin.

Evaluation de I'impact des NTICs sur la maitrise des finalités stratégique de la GRH:
Effets (restent & prouver)

Sur Internet:

* Recrutement en ligne : cots abaissés, rapidité du traitement des candidatures

» Visihilité sur Internet : attirer les meilleures é éments au plan mondial

 Fournir desinformations attractives sur la culture et les valeurs, les opportunités de
développement, et sur laformation et la mobilité

Sur Intranet:

» " LesIntranets sont des outils importants pour le dével oppement des compétences et
descarrieres”

e " gréce alapublication en temps réel des postes a pourvoir en interne et des
programmes de formation, gréce a des témoignages sur les derniéres mobilités
effectuées, le salarié est mieux a méme de prendre lui-méme en charge son
développement professionnel, de piloter sa propre carriére, augmentant ainsi son
employabilité "

» " certainslogiciels de type ERP comme Peoplesoft permettent une meilleure
connaissance du personnel par les responsables de la gestion des carrieres. Chez
LVMH, cetype delogiciel est employé pour connaitre en tempsréel les" ready to
move " (on nomme ains |les personnes prétes a effectuer une mobilité interne) et les

43


http://www.interef.com/ateliers/grh_demain/fiches/gestion_rh.htm#D%E9finitions

Projets STAF-18/Iris

hauts potentiels...La prochaine étape sera de connecter ces bases de données avec
I'Intranet, afin de les rendre accessibles au management " (p.10)

(Selon:vair |e document PDF)

Bref apport théorique sur lestopics maps
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Cette partie répondra a la question que je me posais. Comment définir le concept de
Topic Map? Tout d'abord, j'ai tenté de définir certains termes qui revenaient trés
fréquemment. Ensuite, je me suis attachée a décrire la syntaxe XML relative, afin
d'avoir une grille qui me permette de construire matopic map en comprenant I'utilité de
chague balise ainsi que son lien avec les autres (parents, etc)

Définitions
Topic map:

Une topic map est composees de topics, associations et occurrences. La démarche
peut se définir par les principes suivants : (1) Les ressources présentes dans un
systéme d'information concernent des sujets. (2) Ces sujets peuvent étre reliés par des
associations abstraites. (3) On peut représenter ces associations dans une structure
indépendante des ressources. Un Topic est constitué d'un sujet, de ses noms, de ses
réles dans les associations et de ses occurrences (liens vers les ressources). Un
ensemble cohérent de topics, associations et occurrences est appelé Topic Map. La
sémantique - signification des sujets et des associations - est liée al'ontologie-
catégories existantes - dans |le contexte, ou domaine de validité de la carte."
(Selon:vair |a page web)

Topic:

Un topic atrois caractéristiques : nom, occurrence, et role joué par un groupe
d'association. Un topic est une ressource pour un ou plusieurs sujets. Larelation entre
topic et ses sujet est définie comme une réfication.

Subject:

" Le Sujet (Subject) est ce dont le Topic est une représentation formelle. Ce peut étre
n'importe quoi, mais ce doit étre identifié de fagon unique et non ambigule. L 'identité
du Sujet est donc en fait une question tres délicate atraiter avec grande attention. Une
Topic Map ou les sujets sont mal définis serainutilisable ou source de confusion. " (cf
référence précédente)

Reification:
L'acte de créer un topic est appelé reification
Subject identity:

Il sagit de lasignification atraverslaguelle un sujet est réifié par un topic particulier.
Quand 2 topic ont le méme subject identity ils sont considéré comme trait plus ou
moins de la méme chose.

Subject indicator:
Il sagit d'une ressource qui donne des indications sur |'identité d'un sujet.

Topic characteristic:


http://www.universimmedia.com/topicmaps/topics/topicmaps.htm
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Les 3 caractéristiques sont: Topic hame, Topic occurrence, role.
Scope

Spécifie l'extention de la validité de I'évaluation d'une caractéristique. 1l spécifiele
contexte dans lequel un name ou une occurrence est assigné a un topic et le contexte
dans lequel certains topics sont reliés par des associations.

Name

Un topic peut avoir un ou plusieurs nom. Un nom atoujours une forme de base et
peut avoir des variante dans certains différents contextes.

Base name:
Forme de base du nom du topic.
Variant name
Forme alternative du nom de base.
Parameters:
Information sur laforme d'un groupe de topic.
Occurrence:
Une occurrence est toute information spécifiée comme relevant d'un sujet donné.
Association:

Une association est une relation entre un ou plusieurs topics. Les association
définissent des relations. |l sagit de définir quel est le type de I'association et quels
réles sont joués par les membres. La question est comment nommer larelation.

" Une association est un ensemble de Topics reliés de fagon signifiante. Chacun des
Topics est Membre de I'Association et joue un Rdle. Le type de I'Association définit
guels sont les Types des Membres et leurs Roles, avec éventuellement des contraintes
sur le nombre de Membres pour un Réle donné." Lavalidité d'une association est
limitée a un contexte, précise par un attribut "scope”.(cf référence précédente)

Member:
Un membre est un groupe de topic qui jouent un réle particulier dans une association.
Role:

" Chacun des Topics membre d'une association y joue un réle. Le type de
I'’Association définit quels sont les Types des Membres et leurs réles, avec
éventuellement des contraintes sur le nombre de Membres pour un réle donné. La
validité des réles dans une association est limitée au contexte. Un réle est un Topic et
doit étre défini en tant que tel dansla Topic Map."(cf référence précédente)

Class-I nstance:

Est une classe d'association qui exprime larelation entre topics qui jouent lesréle
d'une classe et d'une instance respectivement.

Super class-Sub-class:
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Il sagit d'une classe d'association qui exprime larelation entre topic qui jouent un
réle respectivement de Super ou de subclass.

Topic map:

Une topic map est une collection de topics, d'association et de scope (appel€, lorsque
ces 3 sont regroupés topic map nodes). Le but d'une topic map est d'amener la
connaissance sur des ressources au travers d'un plan. Une topic map précise les
thémes dont traite des ressources et la relation entre ces ressources.

Topic map node:

Topic + associations +scope
Topic map document:

[l sagit d'un document qui contient une ou plusieures topic map.
Merging (fusion):

L'on peut soit super-poser deux topics map, soit superposer deux topic.
XTM syntax

Ici, j'al étudié la syntaxe pour les topic map. Vous trouverez | e tableau en annexe.
Voir Les Tags des topics map

Bref retour sur laméthodologie

Etapes

1. Choix du theme

2. Elaboration des questions de recherches et des buts

3. Recherche de ressources conceptuel les et techniques, amenant a une revue de
littérature

4. Analyse desressources TIC et GRH et construction d'un outil de classification,
aboutissant sur:Grille d'analyse /Explication de la grille d'analyse

5. Construction d'une "fausse" topic map avec inspiration, aboutissant sur:Agencement
des catégories 1 / Agencement des catégories 2

6. construction de la topic map, aboutissant sur:Ma premiere topic Map /Ma topic Map
finale

7. Analyse

M es constructions en un clin d'oeil

1. Grilled'anayse

2. Explication de la grille d'analyse

3. Agencement des catégories 1 Inspiration
4. Agencement des catégories 2 Inspiration
5. Ma premiére topic Map

6. Matopic Map finale

Analyse
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Cette partie va consister a répondre aux questions qui constituent le fil directeur de ce
travail

Analyse des questions relatives aux topics map

Pour rappel, une des premiére question était: Quelles solutions techniques sont
disponibles? Vaut-il mieux les concevoir "alamain” ou par un éditeur?

Dans ma quéte d'outils de construction, j'ai pu constater qu'un petit nombre de solutions
sont déja présentes. Cependant peu d'entre elles m'ont vraiment satisfaite. Voyons les
outils qui m'ont particulierement intéressées :

Topic Map designer :

N'étant pas tres douées dans le codage XML, j'al tenté de trouver un éditeur qui me
permette de pouvoir constuire matopic map, sans passer par le code et surtout de voir
les concepts et leur agencement. Cet outil m'a paru au premier abord la solution a ma
recherche, mais apres un jour d'essal, je me suis vite apercu qu'il ne me correspondrai
pas. En effet, méme si son développement est une bonne idée, vu qu'il sagit d'un outil
pour une these, son développement n'est pas complet et certaines fonctionnalités ne
fonctionnent pas. Bref, je me suis vite apercu que passer par le code me prendrai moins
de temps.

Saxon:

Pour construire matopic map, j'ai donc choisi d'utiliser Xemacs et de m'astreindre au
langage des topics maps. Jai été chercher une DTD déjafaite et ai choisi celle qui était
dansle portail Staf 18: xtm1.dtd. Puisj'ai utilisé lafeuille de style xtm2xhtml.xsl.
Ensuite, je suis passée par saxon pour pouvoir visualiser mon avancement dans latopic
map. Cette méthode m'a peu convaincu au départ, puisqu'a chaque fois que je voulais
visualiser macarte, je devais taper une invite de commande. De plus, lavisualisation
n'est pas optimale, puisgue I'on voit un concept alafois, ce qui veut dire quel'on a pas
une vision d'ensemble et qu'il est impossible de se rendre compte du résultat.

Suite au conseils de M. Schneider, j'ai utilisé lafeuille de style qu'il a nous a construite:
tm_summary.xslt. Cette derniere m'a permis d'avoir une liste des topics que j'avais
créés, ce qui m'a permis d'avoir une vision globale sous forme de liste. Cette méthode
m'a permi d'avoir une autre vision, plus conensée, résumée de ma carte, ce qui est fort
utile pour pouvoir se créer une représentation de sa carte.

Pour finir, M. Schneider m'amontré le résultat de ma carte avec Ontopia. Cet outil
permet une une rerpésentation, a mon avis, bien plus agréable que saxon.

Analyse des questionsrelatives a la construction du point de vue conceptuel
d'unetopic map

Comment et selon quels criteres catégoriser les diverses ressources trouvees? Et
comment définir les différents types de liens pour rendre la catégorisation d'autant plus
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pertinente ? Comment agencer |es associations et le contenu des Topics rel ativement
contexte?

Tout d'abord, il est important de relever gu'il n'y a pas de méthode toute faite pour
pouvoir répondre a ces questions. Je pense gue la construction d'une carte, hormis les
aspects techniques passe par |e cadre de reférence du constructeur, ainsi que par sa
représentation de lamatiere. L'on peut trouver des pistes qui aident a comprendre les
points essentiel, mais ce travail reste de la propre interprétation du constructeur.

Bref,ces questions ne sont vraiment pas évidentes.Pour y répondre, je vais expliquer et
justifier lafagon dont j'ai procédé. Jaborderai premierement la démarche suivie pour ma
premiere construction qui n'était pas correcte, puis ma deuxieme démarche amenant a
une solution.

Du cété de la catégorisation, en construisant magrille, j'ai constaté que plusieurs entrées
étaient possibles. En effet, dans e texte Topics Map et navigation intelligente sur les
Web sémantique, les auteurs pensent que |es topics peuvent étre catégorisé tant par le
format des ressources (par exemple: "Document PDF", "Site Internet”, etc.), que par des
thématiques. Donc, aprés avoir consulté mes ressources, j'al pris une définition dela
GRH (évoquée dans |e cadre théorique) :

" Fonction de |'entreprise qui vise a obtenir une adéquation efficace et maintenue dans le
temps entre ses salariés et ses emplois, en terme d'effectif, de qualifications et de
motivation. Elle a pour objet |'optimisation continue des compétences au service de la
stratégie de I'entreprise, dans la définition de laquelle elle intervient. " (Jean-Marc LE
GALL, " Lagestion des ressources humaines ", Que sais-je ? Collection PUF)

Lafonction personnel colte al'entreprise, mais elle est également une source et un outil
de rentabilité économique important pour |'entreprise, a cetitre elle se doit d'étre
réactive et performante pour faire face aux différentes évolutions des organisations.

Jai choisi cette définition, car elle me semblait simple et concise. Ainsi, j'ai ressorti les
mots ou idées clés de cette définition soit :

Les notions générales de :

» Gestion

» Evolution

e Outil

» Compétences

En associant ces concepts au TICs, lestrois premiéres ne changent pas et la notion de
compétence devient celle du Knowledge management. De |3, je me suis dit que ces
termes étaient encore bien vastes et qu'ils constituaient des angles d'investigation du
theme GRH et TICs. Ainsi, en terme de topic map, je les ai dans un premier temps
utilisés en tant qu'association. L'association est donc : topic... pergu sous I'angle de...

Par lasuite, j'al tenté au travers de la relecture des ressources de sortir des mots clés
plus précis qui me permettraient alors de déterminer lestopics. Aingi, j'ai relevé comme
termes :
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» Solutions techniques
» Colts

e [nternet

e |Intranet

» Création de valeur
* E-learning

* Fonction RH

Qui sont devenus ce que j'ai appelé lestopics parents. Jai choisi un texte tres
représentatif par terme et I'ai défini comme topic. Les topics enfants sont donc des
ressources plus spécifiques relatives aux topics parents.

Pour clarifier mes explications voici un exemple:

Letopic e-learning peut étre traiter sous I'angle de la gestion, du KM.

Letopic intranet peut étre traiter sous I'angle de la gestion, du KM, des outils
(workflow, groupware,..) €etc..

Voir le schéma sous inspiration: Agencement des catégories 1Inspiration.

Voir latopic map "ratée":Ma premiére topic Map

Cependant, au fil de la construction, je me sentais que quelque chose n'était pas logique.
Mes occurrences (ressources) étaient des topics, mes associations étaient destopics. |l
est clair que la complexité du theme ainsi que les entrées multiples dont il peut étre
analysé ne m'ont pas facilité latéache, ceci d'autant plus qu'il fallait encore traduire cela
en langage topic Map.

Dans un second temps, et aprés discussion avec M. Schneider, j'al reconsidéré ma carte
sous un autre angle. En reprennant la premiere étape basée sur la définition, j'ai alors
défini comme topics :

Central:

Définition de GRH

Topics parents:
e Outils
» Knowledge management
» Création de vaeur
* Gestion
» Evolution de lafonction RH
» Portails

Topics enfants:

» Cybersuveillance
e |ntranet

e [nternet

e E-recrutement
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* E-learning

Vu que j'ai décide de reprendre des grands thémes cités dans la définition de la GRH,
j'al défini lestopics parents de la sorte. Les topics enfants sont des thémes beaucoup
plus ciblés des grand themes de la GRH.

Lesliensquej'ai définis sont:
e est un exemple de
e est untypede
e est unimpact de
* est un support pour
* est uneactivité de
* est unefonction de
e estunbut de
* est un portail pour

Voici donc le schéma de la topic map: Agencement des catégories 2 Inspiration

Latopic map finale

Aingi, cette catégorisation m'a permis de construire une carte plus conforme aux régles
del'art des Topics Maps. En effet, apres discussion avec M. Schneider, je me suis rendu
compte qu'il avait raison en m'expliquant que je devais prendre de la distance par
rapport amagrille et de ne pas latraduire littéralement. Le travail que j'avais fourni

était donc une vision beaucoup linéaire et influence soit par ma grille, soit par ma fausse
Topic Map sous inspiration.

Voyons a présent comment cette catégorisation ainfluenceé I'architecture de ma carte.
Tout d'abord, au vu de la complexité du theme, j'ai décidé d'utiliser les balises de base
des topic map. Je n'ai donc pas utilisé la balise scope, par exemple.

Jai donc définit toutes les associations, soit des relations de: exemple, type, impact,
supprot activité, fonction, but, portail. Ainsi sont les liens entre les textes. Dans ces
associations, il afallu définir les membres, c'est-a-dire les topics ayant une association
rentrant dans une des parties précédentes. Ces membres jouant chacun un role, il afallu
définir des rdle pour chaque association.

En ce qui concerne les topic a proprement parler, chacun a eu un nom représentatif, une
ou plusieures occurences, et une petite définition ou explication que j'ai décidé de
mettre systématiquement pour comprendre le théme global du topic. Ceci est d'autant
plus important en considérant que mon public cible est novice sur le theme. Celalui
permet alors de comprendre global ement autour de quoi traitent les ressources.

Pour finir, j'ai définit pour les topics "enfant”, les instances auxquellesils sont reliés.

Cette architecture correspond a mon avis d'une part aux buts que je m'était fixé et
d'autre part au public que je visais. Effectivement, voulant principalement comprendre
le fonctionnement de base des topics map, maitriser I'utilisation des balises de base me
semblait bien slr tresimportant. De plus, créer une architecture simple, visant |'essentiel
me semble adapté aux utilisateurs visées.Ainsi, d'une fagon schématique, j'ai construit le
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schéma sur inspiration.Architecture

D'un point de vue trés pratique, pour construire latopic map, j'ai procéde pas a pas. Jai
défini le topic alaracine, puisles associations ainsi que les topics qui les définissent.
Jal ensuite créeé lestopic qui définissent lesroles, suivi des topics parents, et finalement
les topics enfants. Jai suivi ce cheminement afin d'avoir un code logique dans lequel
I'on peut Sy retrouver si I'on veut gjouter quelque chose. Jai donc suivi une logique
"entonnoire" en partant du plus vaste versle plus restreint.

Conclusion

Discussion des principaux résultats

Cette recherche ne contient pas de résultats au sens statistique du terme. Cependant je
souhaitais revenir sur les questions principal es.

Tout d'abord, du point de vue des solutions techniques disponibles sur e marché, I'on
peut trouver quelques DTD, feuille de style et autre, mais du point de vue des éditeurs,
I'offre n'est pasinfinie. Ceci limite donc les personnes peut habituée au langage XML,
ains que lavisualisation globale des cartes. Le fait que si peu d'outils soient développés
me posent une question : si I'on part de I'idée que la thématique des topics maps est
abordée depuis 30 ans, pourgquoi ne voit-on pas énormément de dével oppement?

En ce qui concerne le concept des topics map, au niveau théorique, 1'on trouve beaucoup
plus dinformations. Ce théme investigué de diverses facon a déja un nombre de
ressources, amon avis assez conséquent.

Sur le plan de |la catégorisation des ressources, je rappelle gue des solutions toutes faites
n'existent pas. La stratégie que j'ai utilisée, partir d'une définition pour en ressortir les
thémes principaux, que |'on peut approfondir par des sous-themes, m'a, dans mon cas,
satisfaite. En ce qui concerne lesliens, il sagit de réfléchir comment les concepts sont
liés entre eux et quel est lerdlede celien.

Discussion dela portée desrésultats

Du point de vue technigque, nous avons vu que ma premiére carte n'était pas valide, tant
du point de vue du langage XML que du point de vue de la conceptualisation a lafacon
topic map. Les erreurs que j'ai commises n‘'ont cependant pas été une perte de temps
puisqu'elles m'ont permis de clarifier le concept de topic map et de mieux définir mon
code. Lalegon qui est aretenir et que une étape préalable sur le papier est nécessaire,
mais elleil ne faut pas sy enfermer lors de la construction technique de la topic map.

Ré&férences
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Sur laGRH

Ouvrage:Henriet, B. et Imbert, M. 2002. DRH : tirez parti destechnologies. Paris : éditions
d'Organisation.

Lafonction Ressources Humaines
GRH et TICSPDF

Plus toutes les occurences de la topic map. Voir soit danslagrille danalyse, soit dans latopic
map.
Sur les Topic Maps - Théorie

Knowledge Tools for Knowledge communities

Tutoriel: XML Topic Maps (XTM)1.0

Topic Maps et navigation intelligente sur le Web Sémantique. PDF
XML.com

Extraction d'information et visualisation de systémes complexes sémantiquement structurés.
These de Bénédicte le Grand

Dynamic Web sites with Topic Mapsand XSLT

Proposition d'un méta-modél e basé sur les Topic Maps pour |a structuration et |a recherche
d'information PDF

Sur les Topic Maps - Outils
Saxon

xtm2xhtml

xtm1.dtd
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Résumeé

Il Sagit d'un travail réalisé dans le cadre d'un cours-projet de dipldme. Nous avons
construit un environnement dans un MOO permettant a des utilisateurs novices
d'apprendre les commandes les plus élémentaires du MOO. C'est un jeu interactif
multi-joueurs qui se déroule dans univers de type conte de fée. Ce document retrace les
différentes étapes de |'é aboration de notre dispositif. Nous exposons les bases
théoriques sur lesquelles nous hous sommes appuyes et |es objectifs que nous nous
sommes fixés. Nous discutons ensuite du produit réalisé, c'est-a-dire des problemes
rencontreés, des solutions trouvées pour y remédier et des améliorations envisageables

pour une prolongation éventuelle. Pour se connecter au dispositif : tecfasun5.unige.ch
Port : 7777

| ntr oduction

L'objectif de ce projet consistait aréaliser un dispositif de type hypertexte. Nous avons
opté pour la construction d'une fiction interactive qui se déroulerait dans un MOO, cet
environnement offrant de nombreuses possibilités d'interactions pour un apprenant. I
sagirait d'un environnement textuel, donc un peu austere, mais nous épargnant la
recherche ou la réalisation de nombreuses images pour alimenter notre environnement.

L'idée générale était de créer un environnement ludique permettant a un utilisateur
d'apprendre un contenu a définir. L'apprenant aurait la possibilité de se déplacer asa
guise dans les différentes pieces et converser avec des robots, mais également avec
d'autres apprenants. En effet, nous désirions également que cette plate-forme
d'apprentissage permette un apprentissage collaboratif avec des pairs. Des réalisations
du méme type avaient déja été réalisées auparavant dans d'autres MOQOSs, aussi hous
savions que notre projet était réaliste.

Il restait un point crucial adéterminer : le savoir atransmettre. Ce serait
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I'apprentissage du MOO par le MOO, plus précisément d'une partie des commandes.
L'idée est paradoxale puisqu'il faut connaitre un minimum de commandes pour
commencer |'exploration de I'environnement, mais cela permet d'apprendre en faisant
(learning by doing). En effet, de cette maniere, les utilisateurs testent rapidement ce
qu'ils viennent d'apprendre.

L es personnes ayant des difficultés en informatique percoivent souvent ce média
comme un peu magique. La métaphore de notre environnement était toute trouvée :
notre apprenant évoluerait dans un univers de conte de fées et incarnerait un personnage
chargé d'une mission. Pour apprendre et exécuter une commande, la personne devra
trouver 'lI'incantation magique, lui permettant ainsi de |'utiliser. Cet univers sera décrit
plus loin dans |e texte ; nous décrivons maintenant comment Nous avons organisé ce
travail.

Démarche

Nous avons commence par déterminer un plan de recherche détaillé constitué de
plusieurs parties (Workpackages) ol nous avons opérationnalisé nos objectifs.

La premiére partie a consisté arechercher des sites Internet afin de nous faire une
culture du MOO et des fictions interactives. Cette premiére étape nous a permis de
déterminer ce qui avait été produit (jeux interactifs textuels, représentations de campus
universitaires, univers d'apprentissage, manuels de programmation, etc).

[l fallait ensuite définir un scénario permettant une application éducative et le réaliser
concretement dans le MOO. Enfin, nous voulions mettre en exergue les difficultés
rencontrées afin d'éaborer une réflexion méta sur ce travail et pouvoir proposer des
améliorations. La phase de usability test nous a également permis de soulever certains
problemes.

Partie théorique

Définition du MOO
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Le MOO est un descendant direct des MUDs. MUD signifie Multi User Domain, et
signifie que nous sommes en présence d'un espace virtuel textuel danslequel des
personnes peuvent se rencontrer, échanger, se promener. Un monde ou |es personnes
peuvent donc interagir. Les interactions possibles a l'intérieur des muds ne sont limitées
gue par ce qui peut étre affiché sur un écran et envoyé par le réseau. Les premiers MUD
sont apparus des lafin des années 1970, mais se sont démocratisés des 1989 avec
I'apparition du tinyMud de James Aspnes. De nombreux étudiants universitaires ont
ensuite fabriqué des répligues de leur campus. Des cet instant, un grand nombre de
MUDsont vu lejour.

Les moteurs ont aux aussi subi des transformations au cours des ans, donnant
naissance a un grand nombre de sous catégories de MUDs auix caractéristiques,
possibilités et libertés diverses. Parmi elles, le MOO, qui est un MUD Orienté Objet. La
particularité d'un MOO est qu'il définit un type de MUD dans lequel des salles et objets
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divers peuvent étre programmés indépendamment et étre liés entre eux par diverses
relations. Les MOOs se sont développés dés le début des années 1990 avec |'apparition
de MediaM OO.

Utilisations

Laplupart des mud/moo recréent des univers fantastiques et permettent aux visiteurs
d'incarner un personnage réalisant des quétes héroiques a l'intérieur de celui-ci. C'est
eégalement le cas dans |e cadre de notre travail. Le fait que les utilisateurs aient un réle
actif ajouer dans cet univers et qu'un contexte particulier soit proposé est une
caractéristique importante de ce type d'environnement MUD/MOO. On peut donc parler
de nouvel espace culturel. En effet, lesinteractions entre les utilisateurs et le langage
utilisé ont leur spécificité propre. En entrant dans cet espace virtuel, I'utilisateur va se
construire un monde aussi spécial que son imagination peut le lui permettre. Dans notre
cas, nous recherchons cet effet, car nous voulons que la personne ancre son
apprentissage au contexte de I'histoire. Le caractére ludique est un plus pouvant
éventuellement amener une composante motivationnelle supplémentaire, mais celareste
adémontrer.

D'un point de vue pédagogique, de nombreux chercheurs et enseignants ont utilisé
des MUD/MOO avec plus ou moins de succes pour des applications éducatives. Un
probléme rencontré est une surcharge cognitive trop élevée : en effet, lorsqu'il y aun
grand nombre d'informations a retenir, |'apprentissage devient plus difficile. Un moyen
utilisé pour décharger lamémoire est de donner al'utilisateur une mémoire externe qui
lui permette d'avoir accés al'information.

Dans une activité dansle TECFAMOO, I'utilisateur devait résoudre une énigme
policiére. Les utilisateurs avaient aleur disposition un tableau permettant |'annotation
leurs commentaires. Un avantage de ce systeme, outre de décharger lamémoire et
d'offrir ainsi une mémoire externe, est que les autres usagers peuvent également
consulter ce tableau, ce qui favorise par laméme occasion le travai collaboratif.

L es théories socio-constructivistes sappliquent parfaitement a ce support
d'enseignement. Par exemple, le MOOSE Crossing, un MOO qui a été proposé a des
éléves d'une douzaine d'année. Dans ce cas, |'apprentissage prévu a bien fonctionné : les
éleves ont appris par ce biais larédaction de textes en créant une fiction interactive et
également un peu de programmation pour décrire leur propre univers. Les éléves sont
laissés libres de créer leurs buts et sous-buts et apprennent |'apprentissage des outils et
des concepts nécessaires ala réalisation de leur projet comme un jeu. Jeu auquel ils
peuvent participer a plusieurs et dans lequel e professeur n'est plus I'unique détenteur
du savoir. Le savoir se crée et se distribue entre les apprenants. On parle alors de
cognition distribuée : on considére I'individu comme faisant partie d'un systeme
fonctionnel (functional system) plus large, incluant son environnement matériel et
social. L'individu profite donc autant de I apport du professeur, que celui des pairs et de
I'environnement du MOO.

Choix pédagogico-techniques

Dans le cadre de notre travail, nous avons pris e parti que notre environnement soit
opérationnel sans tuteur, laissant ainsi |'apprenant dans I'environnement et
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éventuellement avec d'autres pairs, le systeme pouvant tourner tout seul. Pour que ce
soit possible, nous avons prévu de donner suffisamment d'informations pour laisser
I'utilisateur se débrouiller au début. Il fallait également que I'univers de notre MOO
retrouve sa présentation originelle réguliérement. Nous avons ainsi prévu de réaliser un
systeme de mise & zéro. De cette maniére, les objets retrouvent leur place respective.

Fonctionnement d'un MOO
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Au niveau conceptuel, un MOO n'est rien d'autre qu'une série d'objets. Chaque objet a
un numéro unique et comporte des propriétés et (éventuellement) des verbes (scripts).
L es objets ont également un parent duquel ils héritent leurs propriétés ala naissance.

Lespropriétés

Il sagit de diverses valeurs inscrites sur I'objet, on trouve son nom, ses aliases, sa
description, mais aussi I'icdne a utiliser (avec encore Xpress), les objets contenus, ou
encore sataille en octets ou une valeur définissant sil est ouvert ou fermé. On peut
donc trouver du texte, des valeurs, des listes de valeurs. On trouve également dans les
propriétés les divers messages retournés au joueur ou aux personnages dans la sale,
lorsgue celui-ci arrive, se déconnecte, change de lieu, etc. En fait tout ce qui
rerpésente I'objet, tout ce qui le différencie des autres objets (autrement que par les
verbes qu'il permet d'utiliser) est défini ici. Laliste des propriétés peut étre longue,
une commande efficace pour voir les propriétés d'un objet est @show 'nom ou
numéro de l'objet'.

Lesverbes

Les verbes sont des scripts, des petits programmes inscrits sur un objet. Chagque
commande lancée dans e MOO par un joueur appelle un (ou plusieurs) de ces scripts.
Les verbes utilisent des arguments pour définir sur quel objet sappliquer, ils vont
parfois également chercher une valeur ou une chaine de caractere dans une des
propriétés d'un objet pour faire un test logique ou afficher une réponse. Ainsi un
joueur qui tape 'look here' lancerale verbe 'look’ avec I'attribut 'here’. Le MOO va
alorsrechercher le script du verbe look sur les différents objets présents sur ou autour
du joueur. Il est important de comprendre qu'un verbe n'est défini normalement
gu'une seule fois (pas comme les propriétés qui sont redéfinies sur chaque objet), en
fait lorsgue I'interpréteur recherche un script, il varegarder sur les objets présents
mais également sur tous leurs ancétres. Ainsi le verbe look se trouve sur un parent de
I'objet-salle dans laquelle le joueur setrouve. En gros, ce verbe va aors regarder le
message écrit dans la propriété ‘'describe’ de I'objet regardé et |e retourne au joueur
(enfait c'es plus compliqué, ce script fait quelques tests et appelle un autre verbe :
'look_self' qui fait ce boulot). Les scripts ne sont écrits que sur un seul parent et sont
utilisés par tous leurs descendants (I'astuce est de mettre tout ce qui pourrait changer
selon le contexte, soit dans des propriétés posées sur |'objet réellement utilisé, soit
dans les attributs que le joueur doit entrer ala suite du verbe). Laréelle difficulté, une
fois que ce systéme de fonctionnement est compris, est de connaitre les commandes,
le language (et ses subtilités), utilisés pour écrire des scripts. Pour essayer, quelques
commandes essentielles sont : @parent 'nom de I'objet’, pour voir ses ancétres;, @list
‘objet”:'verbe’ pour avoir le listing d'un script; @d 'objet’: , Pour voir les nouveaux
verbes définis sur cet objet; @dump 'objet’, pour tout voir (¢a peut érelong!).

Lanotion de parent est donc essentielle ala bonne compréhension du systeme du
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MOO : Un parent définit des choses qui profiteront a tous ses enfants. Mais un parent
n'est qu'un élément dans une chaine des parents/enfants, car il ad'autres parents et ses
enfants ont également des enfants. Si un enfant définit des choses (de nouveaux verbes,
de nouvelles propriétés), celles-ci profiteront a ses enfants (mais pas a ses parents).

Il est également important de saisir que les verbes sont définis dans un seul parent et
gue les enfants qui en ont besoin vont chercher dans tous leurs ancétres pour réussir a
trouver le bon script. Les propriétés sont quant a elles définies sur un parent et héritées
telles-quelles ala naissance d'un enfant (elles sont copiées sur I'enfant). Par contre,
ensuite, il n'y aplus d'héritage, c'est adire que si une propriété est modifiée sur un
parent, elle ne le sera pas sur les enfants d§a nés. C'est ce qui permet d'avoir des objets
différents qui ont des fonctionnements communs.

Définition defiction interactive

L e concept defiction interactive Sest impose trés tét pour désigner un produit
nouveau et hybride. Il sagissait de proposer al'utilisateur d'explorer, par un dialogue
purement textuel avec la machine, un univers de fiction. Le genre, souvent appelé jeu
d'aventure a connu son heure de gloire dans | es années septante (soixante-dix), maisles
progres de I'informatique, et I'avénement du multimédia ont relégué au rayon des
antiquités cet ancétre du jeu vidéo.

Aujourd'hui, I'image et le son ont remplacé | e texte, les descendants des premieres
fictions interactives n'appartiennent plus au domaine de lalittérature. Le jeu d'aventure
textuel sest déplacé de I'écran des premieres machines versleslivres de lafameuse
collection dont-vous-étes-le-héros.

Lafiction hypertextuelle est donc plus proche du champ littéraire que le jeu
d'aventure. Ces deux genres partagent cependant un certain nombre de caractéristiques
communes qui justifie leur rapprochement dans une méme problématique
épistémol ogique (Clément, 1998).

Notre projet n'est pas trés novateur, d'autres travaux ayant déja été réalise dans ce
sens, y compris dans des MOOs. L'aspect original de notre projet, c'est le contenu
d'apprentissage. En effet, Sagit d'un tutoriel présenté sous forme de fiction interactive
dans un MOO pour apprendre les commandes de MOO et qui permet |'apprentissage par
la découverte.

Etude

Objectifsdu travail

Avant de nous lancer dans I'édition et la création du MOO a proprement parler, nous
avons défini nos objectifs au niveau techniques aussi bien que personnels pour
I'accomplissement du travail.
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Cette définition sest faite durant la semaine présentielle et au travers des blogs qui
permettaient de faire le point apres une discussion ou une lecture, et de le faire savoir a
I'autre. Les buts se sont également précisés par la suite, au fil deslectures et des
recherches théoriques.

Description des objectifs
Expérimenter leMOO

Un MOO est un universvirtuel, en celadégail est fascinant. Les possibilités
interactives et narratives al'intérieur d'un tel dispositif sont quasiment infinies et c'est
bien ce qui nous aintéressés. Le MOO ne péche en fait que par son aspect rebutant de
mode texte. Nous sommes passés au dessus de ces considérations car il représentait
un moyen d'une part, de créer un petit jeu relativement complet en I'espace de
guelques semaines. Et d'autre part, de nous introduire a des concepts de
programmation et de gestion de projet trés intéressants.

Créer un universludique

Autant expérimenter en créant quel que chose d'amusant, et quelque chose qui a
depuis longtemps trouvé sa place dans des MUD et MOO : Un jeu derdles. Le pari se
situe autant au niveau de la création d'un monde qui se tient que d'un scénario peu
linéaire, qui laisse une grande liberté d'action au joueur.

Faire un lien avec I'éducation/for mation

Letravail se situant dans le cadre du dipléme Staf, nous avons voulu nous fixer
comme objectif supplémentaire de faire apprendre quelque chose aux gens qui
viendraient jouer dans notre monde. De plus, vu le nombre de plate-formes
MUD/MOO existantes, en créer une qui a un objectif supplémentaire que : Samuser,
permet certainement de la distinguer un peu.

Formalisation des objectifs

L es objectifs que nous nous sommes fixés sont disponibles sur la page présentant notre
projet. Nos intéréts principaux ont été de trouver un MUD/M OO qui convienne, de
conceptualiser unefiction al'intérieur, et enfin de parvenir a programmer et a model er
notre univers comme nous le voulions.

Réalisation

L eswor kpackages (WP)

WP 1: Explorer desmud/MOO et en trouver un pour nous

Nous avons commencé par des recherches théoriques sur e web pouvant nous permettre
de nous faire une meilleure idée de ce qu'était I'outil sur lequel nous passerions tant
d'heures. Les conclusions de ces recherches sont présentées dans la partie introductive.
Cependant, ladiversité des MUD et de leurs descendants est presgue aussi grande que le
nombre de développeurs. || en existe a peu prés pour tous les usages et pour tous les
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godts. C'est pourquoi, d'abord dans un souci de simplicité, nous avons décideé d'utiliser
un moteur semblable a celui de TecfaM OO, a savoir LambdaM OO.

WP 2 : Définir notre scénario

Nous avons réfléchi a un scénario qui soit le moins linéaire possible. En partant de nos
expériences de MUD/MOO, de jeux vidéos et de jeux de réles, nous avons pu inventer

un petit monde pas tres compliqué, médiéval-fantastique, qui nous permettait de ne pas
nous limiter dans notre imagination et de placer les concepts a apprendre.

Pour créer lesintrigues, c'est adire les missions que les joueurs doivent remplir, nous
avons commenceé par définir les commandes MOO que nous voulions apprendre aux
joueurs. |l sagit de commandes de base (déplacement, ook, say, examine, @gender,
@describe, etc.). Laliste compléte est disponible en annexe. Ensuite, nous nous
sommes demandés quel personnage pourrait détenir quelle information (quelle
commande). Nous avons alors inventé un service gque les joueurs pourraient rendre a ce
personnage, contre lequel celui-ci révélerait son secret. Ensuite nous avons élaboré un
systeme de test des connaissances : le joueur doit, pour vaincre la sorciére montrer qu'il
connait un tas de commandes. En plus, pour sassurer que tout le monde jouera un peu,
nous avons créé une quéte un peu plus principale dans laquelle le joueur doit contacter
les chef des trois races présentes pour obtenir I'incantation (phrase) qui viendra a bout
delasorciere.

Afin de ne pas étre submergés de travail, nous avons tenté un maximum de réaliser des
intrigues pouvant se résoudre simplement en échangeant des paroles ou des objets avec
les différents protagonistes. Ainsi peu de verbes sont a programmer.

WP 3: Réaliser et programmer le scénario

Certainement la partie la plus importante du travail : réaliser le dispositif. Nous avons
donc retroussé nos manches et hous avons commencé par nous plonger dans quelques
tutoriels, mais peu existent pour les programmeurs. Il adonc fallu se baser sur des
manuels. Nous avons commenceé par créer les différentes salles que nous avions prévues
et puis, de plus en plus profondément, nous avons expérimenté avec des objets et des
robots. Notre scénario repose en fait sur des robots qui détiennent lesinformations et |a
plupart des objets nécessaires aux diverses quétes. La compréhension de leurs scripts
était donc nécessaire a |'édition de nouveaux. C'est bien entendu dans cette partie que la
plupart des problémes sont survenus. Nous avons également fait jouer deux personnes
(1h30 et 20 minutes). Observer des utilisateurs novices dans notre moo nous a permi de
mettre a jour un grand nombre de problémes suplémentaire. Tous n'ont d'ailleurs pas
trouvé de réponse al'heure actuelle. Le compte rendu des observations est disponible en
annexe.

WP 4 : Analyser nosdifficultés

Pendant la phase de dével oppement, nous avons cherché aidentifier nos problemes et
tenté d'y apporter une solution ou au moins un regard différent. Il ressort que la plupart
des ennuis étaient dus a notre niveau technique. D'innombrables pertes de temps en
incompréhensions face alamachine ! d'autres pertes de temps dues a une mauvaise

59


http://tecfa.unige.ch/staf/staf-h/gonzalez/staf18/scenario.doc
http://tecfa.unige.ch/staf/staf-h/gonzalez/staf18/usability.html

Projets STAF-18/Iris

programmation initiale qui obligeant & modifier une par une certaines propriétés sur
tous lesrobots... Bref, les ennuis étaient multiples. 1ls éaient bien entendu pour la
grande part d'us a notre mangue de connaissances en programmation (de ce moo), liées
ades lacunes de compréhension du fonctionnement global du moteur. Tout cela couplé
aune préaration du scénario relativement détaillée mais pas jusque dans les moindres
interaction nous fit nous engager dans des cul-de-sac et |es modifications étaient
souvent périlleuses!

Observations et remar ques sur notrereéalisation

L es utilisateurs ayant testé notre moo nous ont aidé a nous rendre compte d'un grand
nombre de faiblesses. Celles-ci sont plus ou moins facilement renforgables. D'autres
problémes nous sont également apparus pendant la phase d'édition / programmation. Un
certain nombre de ces problemes sont décrits ci-dessous avec diverses observations
concernant les différents types d'objets peuplant notre moo.

Lessalleset les objets

Pr

Une soixantaine de salles et une quinzaine d'objets génériques ont été prévus dans notre
scénario. Celareprésente une certaine quantité de travail car tous doivent étre non
seulement créés mais aussi décris, testés, placés au bon endroit et enfin (pour les salles)
liées aux bonnes salles par des chemins.

Les salles en elles mémes purent étre créées relativement rapidement, il suffisait de
suivre le plan et d'utiliser lacommande @create, ou @dig. Latopologie fut un peu plus
problématique, et ce qui par dessus tout pris du temps fut la description de chaque sale.

Au niveau des objets, la nécessité fut de créer des objets génériques, portant une
description et éventuellement des propriétés (la grande épée contient le verbe menacer).
Ces objets genérigues devant servir de parents (de modéles) pour la création des objets
qui seraient utilisé dans le jeu. Cette astuce permet, non seulement d'économiser du
temps en rédaction de description lorsgu'un objet a plusieurs occurrences dans le
monde, mais surtout de permettre aux robots de reconnaitre plusieurs objets appartenant
alaméme catégorie (méme parent) lorsqu'ils doivent en recevoir un (voir plus bas).

obléemesrencontrés

Nous avons rencontrés quel ques problémes de topologie en construisant les salles, en
effet plusieurs sorties d'une méme salle portaient parfois le méme nom, ce qui rendait
impossible e passage par |I'une ou l'autre, ce probléme fut facile a résoudre, nous dimes
simplement changer quelques noms.

L es objets sont malheureusement peu nombreux et si plusieurs joueurs jouent en méme
temps, il se peut qu'il soit impossible de résoudre toutes les quétes par mangue d'objets.
L es robots qui donnent des objets ne disposent en effet que d'un seul objet a chaque fois,
une fois donné celui-ci ne peu plus étre distribué a d'autres joueurs.

Améliorations possibles
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» D'une maniére générale les descriptions gagneraient a étre étoffées (aussi bien pour
les salles, que pour les objets et |es personnages).

 Le probleme du manque d'objets doit étre résolu au plus vite si nous voulons
sérieusement pouvoir faire jouer plusieurs personnes en méme temps.

» Lasolution que nous utilisons en attendant de pouvoir créer des objets
automatiquement disperse le peu d'objets a disposition des joueurs, il est alors
nécessaire de ranger périodiquement le moo (voir plus bas).

» Lapagedelogin est austere et manque d'informations pour guider le débutant. De
plus ladescription de la zone d'arrivée devrait comporter plus dindications, de
mots-clés et d'aides.

Lesrobots

L es personnages peuplant cet univers devaient étre au nombre de 27 (ils sont 23
finalement) ont demandé une grande somme de travail. I a non seulement fallu les créer
un aun et éditer leur description (comme pour tous les objets), mais aussi modifier leurs
réponses et écrire des scripts pour qu'il soit possible d'agir avec eux.

L es réponses des robots sont des phrases préprogrammeées gue le robot prononce en
fonctions des interactions verbales que e joueur aavec lui. Ainsi si un joueur dit
'bonjour' devant I'arbre du sage, celui-ci pourra par exemple répondre 'c'est un plaisir !,
'bonjour’ ou encore 'hello’. Toutes ces réponses des robots correspondent a des réponses
génériques pré-programmeées. Ce type de robot contient trois type de réponses : Les
mots-clés, les patterns, les réponses aux questions et |es réponses al éatoires.

L es mots-clés

Ce sont simplement des mots, si le robot identifie une série de caractéres précise (et
définie) quelque part dans le texte prononceé par le joueur, il dira aléatoirement une
des phrases prévues (c'est I'exemple précédent avec 'bonjour’)

L es patterns

Il sagit de la reconnaissance d'expressions régulieres : des suites de mots ou, surtout,
des patterns linguistiques. Ainsi, par exemple, on sait que le mot précédent le verbe
conjugué est se trouve le plus souvent étre le sujet et le mot (ou la suite de mots)
suivant, le complément. 1| est possible gréce aux patterns de dire au robot que
lorsgu'il identifie le mot est dans un phrase il doit prendre le mot d'avant et celui
d'apres et |es mettre dans une réponse pré-programmeée, par exemple : 'V ous pensez
vraiment que sujet est complément ? ou aors: 'nous parlons de quelque chose de
complément, sagit-il de sujet 7. Il est ainsi possible de retourner les phrases du
joueur et de produire une conversation plusriche.

L esréponses aux questions

Lorsque le robot ne peut identifier de pattern ou de mot-clé mais que la phrase du
joueur était une question (qu'elle se termine par un point d'interrogation). Alorsle
robot prononce une phrase aléatoirement parmi celles définies dans cette catégorie.

Lesréponsesaléatoire

Enfin, lorsque le robot n'identifie rien du tout, il répond une phrase parmi celles
écrites dans cette liste-ci.
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Tous les robots, n'‘ont pas des réponses pré-programmeés énormément différentes, ils
réagi ssent tous aux mémes types de mots (‘secret’, 'mission’, ‘bonjour’, etc.). Et tous n'ont
pas un grand nombre de mots-clés (moins d'une dizaine par robot), cependant les
réponses données peuvent varier selon le robot, selon le caractére du personnage. Tout
celaadi étre écrit bien sir.

Au dela des aspects de remplissage de texte, les robots ont demandé beaucoup de temps
car il fallu programmer des verbes spécifiques alaréalisation de nos scénarios qui
n'étaient mal heureusement pas prévus dans le package de base du moteur

LambdaMOO. Il sagit des verbes 'donner any to this et 'demander any from this. Le
premier verbe vise a ce qu'un joueur puisse donner un objet a un personnage, que le
personnage reconnaisse |'objet, I'accepte ou non et si oui qu'il le prenne et donne un
autre objet spécifique (ou une réponse en texte) au joueur. Le second verbe (demander)
permet de demander un objet précis au robot et que celui-ci nous le donne sil e
possede. Ces deux verbes, sils ne sont pas des scripts tres complexes, nous ont demandé
beaucoup de temps car nos notions de programmation n'étaient pas si avancées !

L es verbes ne sont programmés qu'a un seul endroit (sur le parent-robot), mais les
propriétés (les variables) sont différentes pour chaque robot et il faut également aller
changer chacune d'entre-elles a chague modification. Tous les robots doivent également
étre testés.

oblémesrencontrés

Le plus gros probleme de nos robots est gu'ils ne réagissent pas a beaucoup de
mots-clés. Nous n'avons pas beaucoup réfléchi a ceux-ci, avrai dire nous avons, pour la
plupart, traduit les exemples présents sur le robot générigue et gjouté quel ques mot-clés
spécifiques au personnage, sans vraiment aller dans les détails. Ceci fait que nos robots
ont trés peu de conversation et si les joueurs ne sont pas bloqués car ils utilisent le
mauvais synonyme du mot-clé€, ils comprennent rapidement qu'il est inutile de faire des
phrases, essayer quelques mots suffit !

Un gros probleme subsistant encore au niveau des robots et e manque d'objets. En effet
nous n'avons pas réussi afaire créer de nouveaux objets aux robots. Le script nous a
résisté jusgu'au bout. En effet, lorsqu'un robot regoit un objet et qu'il doit en donner un
autre au joueur, la solution la plus simple aurait été que le robot crée un objet ace
moment la et le donne au joueur. Ce ne fut pas possible, du coup la seule solution que
nous avons trouve fut de créer des objets al'avance et de les mettre dans les robots, le
robot dispose d'un objet et le donne au joueur lorsgu'il doit. Cependant, si plustard un
autre joueur revient demander e méme objet au robot, celui-ci ne pourraplusrien
donner (maisil prendra guand méme |'objet du joueur !). C'est un probléme qui nous
obligera a remettre a zéro notre base de données | e plus souvent possible ou afaire de
I'ordre souvent.

Lors d'une interaction avec un robot, les patterns sont analyses avant les mots-clés, ce
qui aposé pas mal de problémes car selon la phrase du sujet, le robot identifiait un
pattern sans importance au lieu d'utiliser le mot-clé donnait des informations au joueur.
Lejoueur n'aaors aucune information et n'essaie plus le mot-clé, le croyant inutile. En
fait un plus grostravail nécessiterait d'étre fait au niveau des réponses des robots, d'un
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point de vue linguistique mais aussi dramaturgique.

Améliorations possibles

» Lespatterns devraient étre retravaillés pour étre plus diversifiés et réagir plus
efficacement aux nécessités du jeu (les mots les plus importants sont analysés en
premier. Tirer plus parti du systéme de patterns pourrait donner des robots plus aptes
aladiscussion. Au besoin retoucher quel ques verbes reste une possihilité

» A terme, lesrobots doivent étre capables de créer des objets, c'est une nécessité !

Lesintrigues

Lacréation des intrigues n'a pas pris énormément de temps, et elles ont pu pour la
plupart étre réalisees et respectées (atres peu de choses pres). Deux intrigues n'ont pas
été réalisées : celle permettant de découvrir laradio (commande 'X") simplement car
cette fonctionnalité n'est pas installée de base sur LambdaM OO et que |'adapter aurait
demandé trop de temps. La seconde permettait de découvrir le mail, mais deux robots
devaient se trouver dans la méme piece (bonjour I'ambiance!) et lesimpératifs de temps
nous ont découragés a adapter cette intrigue supplémentaire. Enfin, latour de la sorciére
n'a pas été remplie des énigmes et emblches destinées a tester le joueur avant la
confrontation avec la maitresse des lieux (qui n'existe pas encore non plus!). Nous
avons en effet privilégié un nombre d'énigmes raisonnable (une quinzaine), sans pousser
le développement jusgu'au bout atout prix. Tout c'est pas encore terminé mais
démonstration est néanmoins faite de la possibilité de la chose.

Problemesrencontrés

Lesintrigues en elle-mémes n'ont pas réellement posé de problemes. Elles n'étaient
jamais trop complexes et la non-linéarité du scénario ne peut que plaire aux joueurs. Le
but est bien plus d'explorer a sa guise que de chercher 30 minutes dans laméme salle
pour trouver une clé.

Améliorations possibles

* |l est bien entendu possible de terminer les intrigues prévues, en particulier latour de
la sorciére, pour finaliser ce qui serait un premier module pour sinitier au MOO

* |l serait également intéressant d'ouvrir un peu plus les intrigues pour qu'en plus de
leur non-linéarité, il soit possible de les terminer de plusieurs manieres différentes :
Avec différents types d'objets (trouvés par des maniéres diverses), ou en discutant
avec les bonnes personnes, en sintroduisant par derriére, en usant de pouvoirs. L'idée
étant de plus mélanger fiction interactive et simulation, c'est a dire de sapprocher
plus de lasimulation d'un univers fini qui 'se tient', dans lequel on pourrait vivre des
aventures de lamaniére dont on le désire.

* Il est également possible d'gjouter des intrigues, des personnages ou des lieux pour
enrichir l'univers.

 Pour sapprocher un peu plus des jeux de réles, un autre défi serait de mettre sur pied
un réel systéme de jeu avec points de vie, d'expérience et des caractéristiques. Des
princesses a secourir et des donjons a explorer. Mais trop ont déja été écrits !

Probléemes et améliorations générales
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Nous avons pu remarquer que les joueurs sont vite perdus lorsgu'ils se promenent dans
le monde, ils dessinent vite une carte. Nous pourrions proposer cette carte sous forme
ascii dans le moo lui-méme (par des descriptions dans les salles ou par un objet que les
joueurs portent).

Le début de notre scénario (prise en main) est particuliérement compliqueée pour les
nouveaux joueurs, ils doivent en effet emmagasiner beaucoup d'informations trés
rapidement. De plus, il faut le dire, les guides au début du jeu laissent a désirer. Nous
les avons quel que peut améliorer mais pousser un peu |'éaboration des premieres
minutes de jeu serait bénéfique.

Au niveau du rangement des objets, une solution a été trouveée, il sagit d'un ballai, rangé
danslelabo. |'utilisation de cet objet (ranger ballai), permet de remettre
automatiquement tous les objets déplacables dans |es mains de laurs propriétaires
d'origine. Cette solution fonctionne mais un initié doit visiter périodiquement le moo
pour faire de I'ordre. Ce qui c'est pas forcément optimal. ne autre solution serait de
remettre la base de donnée du moo a zéro de fagon périodique. Enfin il devrait étre
possible de faire en sorte que les personnages remettent eux-mémes les objets aleur
place lorsgu'ils en regoivent un (il faudrait néanmois tout de méme ranger
périodiquement e moo). Ces solutions sont possibles mais n'empechent pas que la
création de nouveaux objets au fur et a mesure serait plus efficace (mais poserait le
probléme de la destruction des objets en trop...)

Un gros probléeme qui sest glissé dans un grand nombre de strings et de descriptions, fut
gue le programme TK-MOO (et son éditeur macM OOse), transcrivaient mal la plupart
des accents sur certaines des machines que nous avons utilisées. || sensuit, par exemple,
que beaucoup de '3 sortent ‘A’ dans les descriptions et dans les discussions. La seule
solution serait de ré-éditer ces lignes de texte.

Conclusion
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Dans I'ensemble, notre implémentation est correcte et nous avonsréuss afaire la
majorité de ce que nous nous étions fixé comme but. 1l est vrai que nous n'avons pas pu
terminer latour de la sorciére, mais notre universtourne et il est dgja possible d'y entrer
et d'apprendre des commandes. Un autre point n'a pas vraiment été développé alors que
nous |'avions annoncé dans un WP. |l sagissait de trouver un moyen d'éviter a d'autres
les problémes que nous avons rencontré. Cependant, on peut dire que le rapport
participe aexpliciter certains problémes, et de cette maniere, ales éviter.

Pour voir grand et aller encore plus loin, cet univers aurait pu constituer un premier
module d'apprentissage qu'il aurait été possible d'agrémenter avec d'autres modules.

De toute maniére, il est toujours possible d'entreprendre de nouvelles modifications.
[1'y aun moment ou il faut mettre un point final. Nous aurions pu rajouter encore de
nouveaux personnages, des lieux, programmer davantage de fonctions et de
réponses-types pour les bots, histoire de ne pas avoir en retour des réponses qui n'ont
pas de liens avec ce que la personne raconte.
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Cependant, nous avons bien travaillé et nous pouvons étre fier de ce que nous avons
produit, tant au niveau du scénario pédagogique qu'au niveau de la programmation,
surtout si I'on tient compte du temps que nous avions pour mettre en place le dispositif.
Nous avons méme la prétention d'espérer que notre MOO pourra étre utile par la suite
pour les prochains étudiants qui veulent sy initier. Il est vrai que c'est plus valorisant de
se dire que notre production pourra servir, étre utile, plutét que de terminer aux
oubliettes.

Notre travail est loin d'étre révolutionnaire, mais la démarche que nous avons
entrepris nous a permis de voir et d'apprendre beaucoup de choses sur la programmation
et la gestion de projets de grande envergure.
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Usability test (fichier .html)

Pour se connecter au dispositif : tecfasun5.unige.ch Port : 7777
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No: paperl3, Date: 29.12.02 , Mise &jour: 19.01.2003

Résumeé

Nous nous sommes intéressees a l'implantation de deux outils, le wiki et larss, au
sein d'un réseau d'enseignants en tant que projet collaboratif. Nous avons cherché a
déterminer quels peuvent étre les besoins des acteurs, quelles sont |es probabilités pour
gue leurs besoins soient satisfaits, quels sont les changements que peuvent opérer les
enseignants dans leur pratique d'intégration des TIC et a quels types de contraintes
techniques nous seront confrontées dans ce projet.Les nouvelles technol ogies de
I'information et de la communication, gréce, entre autre, a de nombreuses expériences
pilotes, ont déja montré leur efficacités pédagogiques. Notre objectif est donc de

confirmer cette tendance en proposant le wiki en tant qu'outil de publication collective
et laRSS comme une source d'informations extérieures renouvel ée en permanence

| ntr oduction

Cohérence et faisabilité de notre projet

L'école, progressivement selon les cantons, " digere " I'ordinateur. Cette digestion n'est
pas allée sans heurt et sans polémique:en particulier la question de son introduction des
I'école enfanting( dés octobre 1997). Dans |e le Jura suite au lancement du programme
TIC-JURA-2002, qui consistait en I'éguipement de toutes les classes du canton d'ici
2002) un projet pilote a été lancé par le département de I'Education de ce canton. Il
sagissait d'équiper d'un ordinateur sept classes d'école enfantine, a un ou deux degrés, et
d'observer pendant une année scolaire quelles étaient lesincidences d'un tel outil sur la
dynamique d'apprentissage des €leves.

A lafin de cette premiere année d'introduction, quatr e éléments nous semblaient
importants arelever :
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I'ordinateur avait contribué afaire éclater I'espace de laclasse : il asuscité des
collaborations, des échanges d'idées, de points de vue et d'informations ; d'une
certaine maniére, il arompu l'isolement , voire la solitude des enseignantes et de leurs
éleves (trois classes se situaient dans des zones campagnardes rel ativement retirées).
La contrepartie de cet enrichissement socio-cognitif était une augmentation
indéniable de I'investissement personnel de |'enseignante en terme de temps,
I'ordinateur avait été utilisé a des fins variées, comme un moyen de réaliser,
totalement ou partiellement, des projets pédagogiques, concus commetels desle
départ. En particulier, on apu remarquer que I'utilisation de CD-Roms dits
logico-éducatifs, devant lesquelson " parque " les enfants, a rapidement été
abandonnée au profit d'activités mélant les mondes réels et virtuels;

les problémes majeurs rencontrés par les enseignantes avaient été d'ordre technique
ou matériel, suite a un équipement premier parfoisinadéquat ( contrairement aune
idée répandue, |es classes enfantines, composée de non-lecteurs et de non-scripteurs,
doivent disposer d'un équipement répondant a des critéres multimédias)

du point de vue des é éves, |'ordinateur avait contribué a développer une envie de
connaitre le monde, d'apprendre, en leur permettant de trouver des réponses a leurs
guestions et de communiquer avec d'autres (des classes, mais aussi des spécialistes
provenant de divers domaines.

Il sagit de souligner ici que, de I'introduction de I'ordinateur a son intégration dans la
classe, bien des étapes doivent étre franchies:

familiarisation

usage/consommeation de produits pré-fabriqués, par exemple les logiciels éducatifs,
les didacticiels, les activités précongues, les programmes sur le marché et/ou
téléchargeables, les scénarii pédagogiques pré-dével oppeées, etc.

création de projets pédagogiques originaux. Il convient également de dire que le
passage de I'une al'autre peut étre facilité par la mise en réseau de compétences,
d'expériences et d'idées antécédentes

De ces quelques années de pratique, il ressort quel'ordinateur est véritablement
intégré quand il constitueun " coin " parmi d'autresau c#ur delaclasse. |1 est
ainsi avant tout percu par leséévescomme:

un lieu-ressour ce ou |'on trouve de I'information (CD-roms encyclopédiques,
bangues de sons et d'images, Internet)

un endroit d'échange (E-mail) et ou on latraite et la structure (par exemple via
PowerPoint)

une dimension évaluatrice que permet cet outil, notamment par le biais du
portefolio éectronique ou semi-électronique et par |'édition de CD-Roms conservant
latrace de I'activité réalisée et qui peut étre transmis aux parents.

L'ordinateur peut intervenir a différents moments du processus pédagogiques, au gré des
objectifs définis par |'enseignante et en fonction des compétences techniques maitrisées
par cette derniére et par ses éléves. Deux types d'activités semblent actuellement étre
particulierement pertinentes pour le dével oppement des enfants : d'une part, le
(cyber)-reportage, d'autre part, la correspondance électronique. Le reportage, qui
consiste pratiquement ala saisie dimages (photos et/ films) puis a la sonorisation de ces
derniéres (Iégendes verbales et/ou écrites), vise a:

découvrir et a explorer I'environnement, réel, qui nous entoure en fixant, grace ala
photo numérique, certains moments clefs, par exemple les étapes de la confection des
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pains d"épices dans une boulangerie ou le cheminement d'une lettre ala poste ;

» développer lelangage et le vocabulair e (utilisation et ancrage de termes adéquats
pour appréhender le monde qui nous entoure, traduction) ;

e apprendreastructurer en triant, classant, hiérarchisant lesimages et les |égendes
verbales pour créer un montage cohérent et clair ;

Chaque enfant appréhende ces différentes phases au cours des projets mené par la
classe, I'enseignante veillant a ce que chaque éléve les ait toutes accomplies au fil de
I'année scolaire. Ainsi, chacun aleur tour et par groupes de deux ou trois, tous les éléeves
sont impligqués dans un reportage. L 'expérience nous montre que les éléves parviennent
rapidement a étre autonomes pour prendre eux-mémes des photos et pour |es sonoriser
(PowerPoint). Il apparait que I'ordinateur amene les ééves a étre plus précis dans leur
vocabulaire oral, plus sensibles alafonction communicative du langage et plus attentifs
aladimension métacognitive de leurs échanges.

Cette expérimentation sest poursuivie de maniere informelle avec quelques-unes des
enseignantes impliguées au cours des trois derniéres années. Elle a été présentée a
pratiquement toutes |es enseignantes responsables d'enfants de 4-8 ans (cycle
élémentaire) du canton du Jura et a débouché sur la création d'un petit réseau d'échange
de savoirs et de projets qui est actuellement en train de prendre ses marques (définition
du cadre et des regles de fonctionnement). Suite & cette expérience, nous avons été
mandatées par e service de I'enseignement en ao(t 2001 pour faire une réflexion sur
I'introduction et |'intégration de cet outil dans les classes. Nous avons créé quelques
groupes d'enseignantes (7-10 personnes) et avons répondu a leurs demandes techniques
et pédagogiques. (réf. "Un ordinateur al'école enfantine : pour quoi faire 7' M-J.
Liengme, chargée de recherche, université de Neuchétel et V. Crelier, enseignante
préscolaire a Courfaivre)

L a co-construction d'un site ou des propositions d'activités significatives (reportage
sur I'environnement proche de I'enfant avec des personnes ressources a disposition) pour
les enfants seraient une seconde étape. C'est dans ce cadre-la que nous souhaiterions
utiliser entre autre le wiki et lesfils de nouvelles.

Pour I'instant, nous avons I'impression que la plupart de nos collégues ont encore besoin
d'un tuteur en présentiel dans |'animation des réseaux. Nous sommes dans la phase
familiarisation, utilisation de logiciels plus ou moins ouverts. Mais quelques
enseignantes, déja plus autonomes ont déja exprimés d'autres besoins d'échanges, de
décloisonnement, de projets de correspondance plus structurés, de création. De notre
coté, I'hétérogénéité des participantes par rapport al'intégration de I'ordinateur en
classe nous posent parfois des problémes d'animation... méme si celle-ci seretrouve
dans toute démarche d'apprentissage au sein de chaque classe ! L'introduction d'une”
culture" deréseau, de partage de compétences, d'idées est probablement une de
nos difficultés majeures.

Le site jurassien de |'éducation offre plusieurs ressources, mais |'aspect pédagogique et
interactif est peu présent. Le forum pédagogique n'arécolté que 26 questions depuis sa
création (19.09.01), dont la majeure partie a éé suggérée par I'équipe de responsabl es.
Le forum technique, quant alui, a plus de succes !

Actuellement, un ou deux animateurs travaillent al'élaboration d'un portfolio pour les
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éléves et les enseignants. Est-ce que cette activité aurait pu étre le fruit d'une réflexion
commune de I'ensemble du corps enseignant a l'aide peut-étre d'un outil de type wiki ?

quel moment est-il utile d'introduire un wiki? Qu'est-ce qui pourrait motiver un
enseignant a ne plus consommer de I'information mais a étre partie prenante dans la
construction d'un portail ?Existe-t -il différentes phases d'utilisation ?

Quel peut-étre le réle potentiel des newsfeed dans le cadre de I'enseignement ? Quels en
sont les diverses caractéristiques ? Comment les présenter 2Avec quelles interactions
souhaitables ?

L'intérét porté al'adéquation des deux types d'outils que sont le wiki et la RSS, nous
semblait tout afait pertinent, méme sil nous est dans un premier temps difficile de
prendre conscience tout de suite du fonctionnement et des avantages d'une RSS. Quel
complément peut offrir desfils de nouvelles dans un site wiki ? Une lucarne sur les
innovations des Tics dans |e domaine pédagogique ? Une stimulation ?

Etude

L e wiki

La Task Force de la Communauté Européenne, a édité, en 1996, un rapport intitul€ Pour
un apprentissage sans distance, rédigé par Marcel Lebrun, dont on peut ressortir
I'élément suivant : "L e multimédia a démontré son efficacité pédagogique dans le cadre
de nombreuses expériences pilotes. Son intégration dans les pratiques ne pourra
cependant se réaliser sans que les approches pédagogi ques innovantes trouvent une
meilleure écoute ingtitutionnelle et sociale. C'est ainsi qu'il trouvera sa place dansle
cadre général de la mutation des systémes éducatifs'.

Comme nous |'avons mentionné ci-dessus, |'école ne considere plus les Tic comme un
outil d'enseignement, mais comme un moyen ! Depuis les années 80, la communauté
deslogiciels libres met un moteur de création de site web en ligne. |1 est encore peu
connu dans le monde francophone de |'éducation.

Qu'est-ce qu'un wiki ?
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Un wiki est un systeme de communication original, tout alafois systeme de
composition Web, outil de travail collaboratif et espace de discussion. Cet outil de
communication asynchrone permet de construire des sites ou chaque personne (parfois
avec une autorisation) est un auteur potentiel qui peut modifier e contenu du site depuis
son navigateur en tapant du texte structuré. |1 permet le partage et I'élaboration d'un
document en temps réel Le wiki peut étre employé a des degrés divers, comme par
exemple pour se fixer des rendez-vous, ou d'un autre coté élaborer une tache en
commun. 1l dépend surtout des objectifs que les participants se fixent. Contrairement au
forum, ot chacun dépose sa participation, le wiki est une interface de textes polygérés
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ou chacun peut travailler sur et dans le texte des autres pour développer un texte
commun. Il n'y a pas de statut hiérarchique, chacun des participants prend la parole &
partir de ses compétences et peut intervenir par une contribution al'endroit qu'il
souhaite sur la page.

C'est un outil " démocratique " par essence.

Dans nos recherches, nous avons trouveé beaucoup de wikis qui fonctionnaient sous
forme de glossaires dont Wikipédia dont I'interface est utilisée ala construction d'une
encyclopédie par |es participants

Unedesillustrations les plus pertinentes du wiki a été la création du scénario de M.
Lombard : la co-construction d'un cours al'aide du wiki. Il nous paraitrait donc aussi
important dans un site d'échanges entre enseignants d'illustrer I'emploi du wiki par un
exemple d'activités possible en classe voire de scénarios L'expérience de M. Francois
Lombard (CyberOS2 )présente bien ce que peut-étre I'intégration du wiki en classe.
Cette activité a été précédée de prérequis importants. La sobriété du wiki est un autre
atout car elle oblige a se concentrer sur le savoir plutét que sur lamise en forme. 1l peut
permettre un simple échange d'idées ou comme M. Lombard |e relate dans I'expérience
gu'il afaite avec ses éleves étre un outil ala co-construction d'un savoir. Cette activité
d'inspiration socio-constructiviste veut mettre I'éleve dans le réle du constructeur de son
savoir en suscitant des questions, en lui confiant la rédaction des pages qui rassemblent
d'abord les questions, puis constituent la synthese des activités sur le terrain en
laboratoire. Ce document constitue alafin laréférence du cours. L'utilisation faite du
wiki dans cette expérience a permis plusieurs démarches pédagogi ques intéressantes
pour les apprenants :

« collaboration : les éléves peuvent sentraider et répondre en fonction de leur
compétence, confronter leurs points de vue, leurs stratégies d'apprentissage
différentes, élargir I'esprit et le champs de compétences de I'éleve

* construction du savoir : les éléves peuvent étre acteurs de leur savoir et ne pas
recevoir des informations passivement, comme c'est encore trop souvent le cas
aujourd'hui

 réledel'enseignant : lamajorité du savoir acquis ne provient pas du maitre. || motive,
il guide par des questions, il propose des situations qui ont du sens, qui éveillent la
curiosité ou riches en réponses

Lewiki a permis une perspective historique pour I'analyse de I'activité :

* OnYy observe d'abord une accumulation de questions et d'informations, de ressources
assez décousue

» Ensuite ony voit apparaitre plus d'information rapportées par les éleves constituant
les premiers éléments de réponse encore assez disparate

 L'intégration desimages

 Ensuite on voit apparaitre des fragments de texte construit d'un ou deux paragrapes a
lafois, indépendants les uns des autres et souvent redondants

» Letexte est finalement organisé et structuré

Pour I'enseignant, le wiki peut étre un outil de méta-cognition , de connaissance des
procédures d'apprentissage.

Comme le montre cette expérience, les potentialités du wiki dépassent largement "
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I'utilisation -glossaire " En dehors de tecfaseed, pas de traces de wiki ayant, alabase, un
projet de collaboration entre enseignants plus conséguent. Nous n'avons pas trouvé de
wikis qui fonctionnaient autour de projets plus élaborés ou#qui parlaient de pédagogie,
d'échanges d'expériences faites en classe, de propositions d'expériences ? (Ou alors, ces
espaces sont protégés par un mot de passe !) Est-ce une utopie d'imaginer un espace de
cetype al'intérieur d'un wiki ?

Expérimentation du wiki au sein dela formation F3 mitic

M
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Lewiki nous est apparu comme un outil intéressant dans le cadre de |'enseignement
susceptible d'étre présenté a nos collégues enseignants. Nous avons propose de
I'expérimenter au sein de laformation F3mitic. Le choix des partenaires atrouver c'est
tres vite porté sur nos collegues participants ala formation F3mitic, ceci pour trois
raisons :

» Lapossibilité d'atteindre rapidement 26 personnes (29 avec |les animateurs)

» Laprobabilité que le public F3mitic soit plus réceptif al'innovation dans les
nouvelles technol ogies de la communication, car laréflexion et I'étude de ce groupe
porte sur celles-ci

» Chaque groupe , composé de 2-4 personnes a pour tache la création d'un scénario
pédagogique . Il aenviron 6 semaines pour |I'élaborer

Apres une petite présentation de 10 min, les participants ont eu acces a un wiki
plate-forme(al'intérieur du portail tecfaseed), ou ils ont la possibilité d'expérimenter cet
outil. Un collegue nous afait remarqué qu'un exemple concret d'application avec les
éléves |ui avait manqué dans la présentation. C'est un élément a retenir pour |'esquisse
de notre futur portail : I'illustrer de quelques exemples. La premiére page d'accueil
comprenait entre autres:

* une définition sommaire du wiki

* un lien vers une page appelée " mode d'emploi simple en frangais

* un lien vers un page test (bac a sable)

* un lien vers un scénario pédagogique pour le prochaine module f3mitic ( auteurs:
nous-mémes et 2 collégues)

* un lien vers une page remarque

Il serait encore utile d'y gjouter un petit mot quant a la responsabilité des propos tenus
par le (les) auteur(s) Proposer aux nouveaux Vvisiteurs un espace de présentation serait
egalement judicieux, car ils pourraient ains "identifier" leur(s) future(s) contribution(s)
en indiquant quelle signature ils utiliseront.

ode d'emploi

(utile de mettre a disposition un fichier pdf du mode d'emploi) Nous avons, peu a peu,
compl éter le mode d'emploi au fur et & mesure des demandes, soit en fonction des
traductions ponctuelles en anglais trouvées sur tecfaseed, soit ala suite de découvertes
faites sur d'autres sites wiki. Dans un premier temps, nous suggérons de mettre a
disposition :

» un mode d'emploi simple comprenant |e formatage du texte ( 2 polices d'écriture
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,grandeur des fontes, italique, gras, gras-italique et retour alaligne) et la création
d'une nouvelle page

» un mode d'emploi plus élaboré : gout de listes a puces et numéros, gout de liens,
création de tableau, plugins ( recherche par titre ou par mot-clé), création d'un
tableau, édition directe de la page.

Nous n‘avons pas encore trouvé comment introduire [MostPopular] qui répertorie les
pages les plus visitées. || serait bon également d'indiquer qu'il est possible de perdre le
contenu de ce qu'on vient d'écrire, si un autre utilisateur édite au méme moment que
nous. La seule possibilité de garder de texte a éditer au moment ou l'indication "
EditAbord" apparait, est d'utiliser latouche" retour versla page précédente *, pour
revenir dans le menu édition. Il suffit alors de copier le contenu dans le presse-papier, et
de I'éditer quelques instants plus tard. Il est indiqué de verrouiller les pages qui ne
doivent plus étre modifier comme le mode d'emploi. ! Il serait également judicieux de
pouvoir imprimer uniquement le contenu du wiki , indépendamment du portail.

Encore deux fonctionnalités intéressantes du wiki :

» RecentChange permet de visualiser d'emblée, classé par date, quelles sont les pages
qui ont été crées ou rééditer récemment.

» L'option Diff quant a elle permet d'observer quels ont été les changements apportés a
I'intérieur d'une page (en principe, la premiére sélection visible est celle qui
représente les différences entre les deux dernieres versions, mais toutes les versions
crées sont disponibles)

Quelques observations

On ne peut évidemment pas connaitre le nombre de visiteurs qui ont parcouru le wiki.
Nous avons recu 12 réponses a notre questionnaire, sur 29 envois. 10 personnes sur 31
I'ont utilise ont moins 1x. Un collégue, se situant comme novice en technique
informatique, |'a utilisé sans probléme particulier. Deux groupes de 3 et 4 personnes
I'ont employé pour la création de leur scénario pédagogique et vont continuer de
I'utiliser pour la suite de leurs scénarios. L'un des ses groupes a intitulé son scénario :
"|'utilisation du wiki par le wiki " et Sest intéresse de pres a cet outil. Quelques
personnes nous ont signalées avoir consulté les pages. Un participant connaissait
I'utilisation du wiki. Trois membres nous ont signalés qu'ils n'avaient pas le temps de se
rendre sur le site, car les nouvelles technol ogies étaient déja suffisamment
chronophages ! Pour un autre” miticien " : " cet outil n'offre rien d'unique, educanet.ch
offre des espaces intéressants et trés simples a occuper. Je pense a des produits comme
SPIP qui permettent de faire un travail de grande qualité et sans trop de connaissances
techniques ™.

Il nous apparait aussi important de définir le créneau du wiki. Comme le mentionne un
collegue, le wiki ne remplace pas les rencontres: " Je n'ai pas eu envie de perdre du
temps, si précieux de nos jours, pour rédiger un scénario pédagogique de cette maniere,
car le contact direct, lacommunication et le débat entre personnes me parait important,
surtout en début de réflexion. Sinon, il me semble qu'il y aurait vite tendance a ce
gu'une personne prenne le dessus et séchappe avec sesidées ou Sy perde et 13, on ne
travaille plus en mode collaboratif...a moins de se répartir rigoureusement le boulot *. A
notre avis, larencontre non plus ne protége pas des prises de pouvoir et de lamauvaise
répartition du travail...
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Comme nous |'avons constaté dans les réponses du questionnaire, c'est surtout
I'utilisation faite de cet outil et son dével oppement possible en classe qui ont intéresses
les enseignants. La plupart d'entre eux mentionnent qu'ils souhaitent I'employer avec
leurs éléves. Un seul mentionne qu'il pourrait utiliser cet outil dans un réseau
d'enseignants. Un participant vafaire la demande au site EDUCA de prévoir la
possibilité de laisser un espace pour pouvoir utiliser et tester le wiki. 1l serait donc
souhaitable d'avoir deux plates-formes, I'une pour les éleves et |'autre pour les échanges
entre enseignants.

Animation du wiki

Rapidement, trois collégues ont testé les pages test et remarques, puis on construit une
nouvelle page : Scénario quatre (conception d'un scénario pédagogique pour F3MITIC
sur le théme "Apprendre le Wiki par le Wiki"). Certains collégues ont laissé une trace
de leur passage par une petite phrase (contribution unique) L'animation de ce wiki nous
a demandé de nous rendre journellement sur le site, pour répondre aux questions, et
parfois, quand c'était nécessaire, pour " toiletter le site™ en créant de nouvelles pages ou
pour rendre le contenu plus lisible. A aucun moment, les participants n‘ont effacé un
argument avec lequel ils n'étaient pas d'accord. Pour I'instant cette responsabilité est
restée al'auteur de I'entrée. Mais beaucoup d'humour entre les utilisateurs, avec des
incitations a compléter ou a donner son avis.

Notre expérience personnelle au sein de F3mitic est que I'introduction de I'outil wiki
nous a permis de travailler avec d'autres personnes et de ne plus avoir comme seul
critére de formation des groupes, le lieu géographique . Pour la premiére fois, notre
prochain scénario se fera en collaboration avec des collégues biennois et en fonction
d'un intérét commun pour le méme sujet de scénario. L'espace de la HEP BEJUNE
(Berne, Jura, Neuchétel )devient enfin une réalité pour nous!

Actuellement, nous avons une demande de la part d'un réseau d'enseignantes de créer
une boite aux lettres commune. Nous pourrions réfléchir avec elles aux raisons de leur
demande et proposer le cas échéant I'utilisation du wiki. Et si I'entrée des données
comportent encore trop de problémes, nous pourrions dans un premier temps entrer le
contenu proposé par mail nous-mémes. Mais a quel moment est -il pertinent d'introduire
cet outil?

LaRSS
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Dansle cadre du travail de staf 12, | nteraction per sonne-machine et base de
programmation inter active, nous avons choisi detraiter dela” pertinence"” de
concevoir un site principalement destiné a répondre aux questionnements des enfants
sur leur environnement proche. A cet effet, nous avons rencontré et interviewé des
enseignantes de premiers cycles primaires (€leves de 4 a 12 ans) et avons recueilli des
informations intéressantes quant a leurs besoins de praticiennes et ceux qu'elles jugent
importants pour leurs éléves respectifs.

Ainsi, il aété soulevé ladifficulté atrouver des sites d'échange entre enseignants, soit
dans leur besoin de partager leur pratique professionnelle, soit dans leur intérét a
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compulser des ressources nouvelles et diversifiées. C'est I'une des raisons qui nous
pousse a envisager l'intégration de RSS dans un portail. Il sagit ici d'avancer I'argument
de la construction de point de vue dans la lecture dynamique des fil de nouvelles. De
plus, avec la syndication on concentre le point de chute sur un portail central, et en
connaissant |I' " initiateur " de la syndication, on peut prétendre al'aspect sérieux des
SOUrces.

Définition dela RSS

Lasyndication désigne I'échange de fils de nouvelles ou de résumés d'articles récents
entre divers sites web disctincts et indépendants les uns des autres.

Le site source génére, publie ou rend public un fichier dans un format bien précis. |1
existe plusieurs méthodes et formats de souscription, mais le plus connu et utilise est le
format RSS (Rich Site Summary) développé al'origine par Netscape puis enrichi par
Dave Winner de Userland. La souscription peut aussi étre offerte sous forme d'une ligne
de script (el plus généralement en javascript) qui peut-étre insérée dans une page web.

Syndiquer un site, c'est donc : aller chercher dans ce site les titres des derniers articles et
les afficher sous forme de liens dans une rubrique de son propre site. Il ne sagit donc
pas de piller un site... Le systéme de syndication tient & jour automatiquement et en
tempsréel cette liste deliens. Il suffit de lui déclarer le site sur lequel il doit aller
chercher les informations, et dans quel fichier il valestrouver.

De nombreux sites web proposent des " backend" (lorsgque les sites sont générés en
php) pour accéder a leur news. Malheureusement, ce systeme n'est pas encore tres usité
par les sites francophones que nous avons |'habitude de consulter régulierement.

le backend est une interface qui va étre utilisée par un logiciel pour accéder a ou pour
faire gquechose qu'elle ne sait pasfaire sans.

Au Québec (dans un effort constantde franciser au maximum les termes d'origine
anglophone), pour syncation on utilise aussi le mot "comarquage”

La syndication peut également se générer avec d'autres langage de programme que le
PHP:

type de syndication adresse url

detype rdf http://freshmeat.net/backend/fm.rdf
detyperss/cdf http://xmlfr.org/actualites/general.rss

avec Spip http://webgeneration.levillage.org/backend.php3

Dans le site de Webpublication, on peut également annoncer son site, et les webmestres se proposent de créer un lien de syndication

pour les rubriques CMS ou XML.

[Unevision de la syndication sur le WEB en ce moment

Au travers de shémas, illustrés dans |e site Syndic8.com, I'on peut constater que la magjorité des newsfeed sont anglophones (87 %) et
comprendre la difficulté que nous avons eu atrouver des fils de nouvelles francophones (3 %), et qui plus est, si on cible sur les RSS de

type pédagogique :
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IMAGE:

Distribution of Feed Languages
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Dans le méme site, on nous fait constater a quel point la progression du phénomeéne de syndication est assez fulgurante. VVoici un

graphique qui montre cette évolution, entrejuillet 2001 et janvier 2003 :
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Lespointsfortsdela syndication

Nous avons constaté, avec |'expérience, que les Mailing-list ont tét fait d'envahir notre
boite aux lettres de courrier, ce qui est un désagrément notoire. En effet, ce genre de
correspondance rempli exagérément notre espace de réception de courriels et des que
nous |'avons classé, ces messages sont rapidement oubliés et ne sont donc, par
conseguent, plus consultés.

Au contraire, I'option de syndication permet de montrer immediatement laliste des
articles actuels sur d'autres sites intéressants. L'intérét majeur réside danslefait que la
liste est générée automatiquement, et qu'on ne doit plus soccuper delamise ajour. Il
n'y adonc pas de liens rompus. Et |es sources ont été choisies selon des caractéristiques
trés précises définies par les propriétaires du portail quel'on est en train de visiter.

A notre avis, cependant, |'espace destiné aux RSS est trop petit sur tecfaseed, relégué
dans un bloc de lecture difficile (retour alaligne lors d'une phrase), voire placé tout au
fond de la page a droite.

Dans un premier temps, nous avons eu quelque difficulté aidentifier les RSS qui nous
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paraissaient intéressantes. Car il fallait que I'on trouve des sites francophones qui
correspondent & nos besoins et a nos attentes d'enseignantes. Or, les termes utilisés dans
les moteurs de recherche nous réguliéement vers des sites certainement tres intéressants,
mai s trop complexes a appréhendre en version anglaise.

[l était donc indispensage de comprendre | e principe en trouvant des sites frangais qui
correspondent a nos besoins, a nos attentes d'enseignantes. Et |a premiére démarche a
€été de savoir trouver et orthographier les bons termes pour rechercher sur les différents
moteurs a notre disposition : " fil de nouvelles™, " newsfeed ", " channel "," rss*”, "
rssxml ", " rss0.91", " sitesyndiqué ", " syndication " (C'est avec celui-ci que j'al
trouvé le plus d'ééments pertinents) et y gjouter " pédagogie ", " éducation (fait souvent
référence au terme anglaisidentique)”, " école”, " enseignement ", " éléve ", puis"

francais"”, " francophone ", etc.

Lestrois sites de recherches utilisés en priorité (version frangai se évidemment) ont été :
Google, Mapstan et Kartoo (les deux derniers étant intéressants grace a leur carte
conceptuelle : classement par concordance ou adéquation, lisibilité, mots-clefs, liens
dynamiques).

Et pourtant, des quel'on y voit plus clair, le systéme est extrémement simple, il sagit
sinsérer un lien vers une page xml qu'un certain nombre de webmaster mettent a
disposition. Pour cela, il faut rechercher lestermes™ syndication " ou " backend " a
I'intérieur d'un site intéressant (le plus souvent tout en bas de la page d'accueil). Et au
cas ou ceci ne serait pas visible directement, il suffit d' envoyer un courriel aux

responsables du site qui retourne |'adresse du fichier RSS-XML.

Nos recherches de RSS étant restées assez infructueuses, nous avons donc envoyer des
courriels a un certain nombre de responsabl es des sites que nous visitons régulierement
et avons obtenu des réponses fort diverses mais non moins intéressantes :

* "Nous n‘avons pas de RSS et ne connaissons pas cette technique (pouvez-vous nous
éclairer ace sujet ?)"

» "Nous ne connaissons pas cette technique, mais pensons qu'elle peut étre intéressante
et alonsy réfléchir."

* "Nous sommes en phase d'éaboration, nous vous fournirons le lien des que possible’

» "Nous avons une RSS, voici |'url pour y accéder."

installation d'une RSS

Dansle portail Tecfaseed, par exemple, lorqu'on se trouve étre I'administrateur, il sagit
d'gjouter un bloc (ou nouvelle rubrique de type " RSS™) dans I'espace qui est destiné a
cette effet (dans ce cas, sur ladroite du portail), ensuite postnuke demande que |'on
indique I'url et le nombre de nouvelles a mettre en lien (max. 5). On peut encore ajouter
plus de précisions, comme par exemple, faire précéder le tout d'un titre, insérer un logo,
introduire un extrait du texte de lanouvelle liée, etc... On peut également indiquer
I'espace-temps entre chaque " régénération " (dans le cas précis de Tecfaseed : toutes les
heures)

Drautre part, En lisant les différents fichiers xml que nous avons trouvé ou recu ala
suite de nos demandes, nous avons compris qu'il ne doit pas étre tres difficile d'en
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construire un nous-mémes, |'apport de la pratique de I'outil php lors du prochain module
devrait nous permettre le concevoir sanstrop de difficultés par la suite.

En cherchant arépertorier lesfil de nouvelles, nous avons découvert |I'usage
grandissant des weblog (jour naux de bord). Compar és aux newsfeed, ceux-ci sont
certainement d'un savoir moins" académique", mais sont peut-étre d'avantage
accessibles par leur personnalisation.

Qu'est-ce qu'un weblog?

[l sSagit d'un site personnel, rassemblant le plus souvent des liens vers d'autres sites que
I'auteur du weblog trouve intéressants et qu'il accompagne généralement de

commentaires.

Le weblog est apparenté ala " page perso”, maisil est beaucoup plus ssimple
d'utilisation. Les auteurs francophones cherche afranciser le terme et utilisent parfoisle
mot " joueb " diminutif de journal web, ou encore” carneticiel ".

Les weblogs, ou blogs, ont conquis un large public apres le 11 septembre 2001, aux
Etats-Unis d'abord et dans e monde connecté ensuite.

Gréce al'utilisation de cette technologie d'édition trés simple, non seulement le nombre
de blogs atres vite augmenté, de la chronique familiale au sexe le plus sauvage en
passant par la cuisine, I'ésotérisme, le cinéma, I'érotisme raffiné, mais, dans le méme
temps, de véritables rédactions virtuelles se sont mises en places. Instapundit.com, un
des plus grands, sinon le plus grand blog al'heure actuelle, en réunit plus de cent

cinquante!

Depuis le 27 décembre dernier, deux mille blogs ont étés créés et 500'000 pages VUes.
Oui, en deux petites semaines!...Voici un tableau comparatif qui permet peut-étre de
mieux comprendre le formidable essor du weblog (nous avons rajouté le wiki, atitre de

comparaison également) :

AVANTAGES INCONVENIENTS
CHAT Simple, direct Ce que vous écrivez disparait
FORUM Ce que vous écrivez est archiveé et Tout vos articles sont dispersés sur le

contribue alarichesse du Web

Web

SITE DE DIFFUSION

ce que vous écrivez est archivé et

contribue alarichesse du Web

Tout vos articles sont dispersés sur le
Web

SITE PERSONNEL CLASSIQUE

Vous étes chez vous, vous faites ce que

vous voulez

Organiser des archives est un travail de

titans

WEBLOG

L es jouebs/webl ogs conjuguent de
nombreux avantages a peu
d'inconvénients, il peuvent étrele
complément d'un site personnel, par
exemple en servant aen annoncer les
nouveautés. Ce n'est pas compliqué, il
n'y apas aconnaitrele HTML (le
langage des pages Web) et c'est gratuit

Responsahilité et amateurisme d'un
certain nombre de rédacteurs/ fiabilité

desinformations
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WIKI Simple, asynchrone, publications Lesfonctionnalités et le graphisme

collectives de textes plus ou moins pourraient étre quel que peu modernisés

organisés et structurés sans hiérarchie

Réflexion sur I'intégration desfilsde nouvelles et d'un wiki dans
un portail pour enseignants

L ors de nos rencontres "réseaux" d'enseignantes, les problemes techniques sont souvent
évoques et identifiés comme seule difficulté de I'intégration des TIC. Plusieurs cours
sont organises avec comme seul contenu I'aspect technique. Cette représentation est
erronee.

Une éude nous a particulierement intéressée : "les futurs enseignants confrontés au TIC
: changements dans I'attitude, la motivation et les pratiques pédagogiques' par Thierry
Karsenti, Lorraine Savoie-Zgjc et Frangois Larose.

Cette expérience postule que les TIC sont susceptibles d'amener un changement profond
sur laformation en milieu de pratique ainsi que sur le profil de pratique futur des
enseignants en formation. Plusieurs projets-pilotes réalises a l'intérieur du réseau
scolaire, avec ou sans la participation de chercheurs universitaires, montrent I'intérét et
I'utilité des TIC en tant qu'instrument didactique ou qu'environnement d'apprentissage.
Cependant, malgré I'augmentation du nombre de postes de travail disponibles dans les
écoles et notamment des ordinateurs reliés au réseau Internet , la croissance réelle de
I'utilisation pédagogique des TIC dans les écoles québécoises demeure relativement
limitée.

Elle fait remarqué aussi que laforme que prend cette utilisation varie essentiellement
selon trois paramétres :

1. le degré d'al phabétisation informatique de |'enseignant;

2. lareprésentation qu'il adu role que I'informatique scolaire peut jouer sur le plan de
I'apprentissage;

3. et les stratégies d'intervention pédagogique qu'il privilégie.

L e processus de changement et les transformations des pratiques
pédagogiques

Sengager dans un changement important tel que celui propose par laréforme scolaire
guébécoise implique de nombreux ajustements en général, et I'insertion des TIC comme
outils d'apprentissage en est un particulier, ont dé§a proposé que tout changement en
éducation comportait toujours trois facettes.

1. Lapremiere est fondamentale puisqu'il sagit des croyances pédagogiques que
I'enseignant possede. C'est a partir de ses croyances que |'enseignant évaluerala
situation de changement vue comme étant plus ou moins compatible a ce qu'il préne
dga

2. La seconde facette est celle des pratiques pédagogiques qui articulent en quelque
sorte les croyances individuelles

3. Latroisieme facette est celle des outils qui sont développés pour opérationnaliser les
croyances et les pratiques
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Toute démarche de changement impligque que I'individu cherchera a donner du sens, a
établir un rapport individuel, profondément subjectif avec le changement envisagé.
Qu'est-ce que ce changement signifie pour moi, comme enseignant ? Comment
affecte-t-il lareprésentation quej'ai de mon role, de mes responsabilités ? Les
représentations, les liens que les individus tissent avec I'objet du changement, nommeée
dimension subjective, demandent du temps pour se développer. Elles sont toutefois
essentielles a mettre en place afin que la personne soit motivée a poursuivre son
engagement dans le changement. La dimension objective désigne la nature méme du
changement et |es habiletés spécifiques qui sont a acquérir pour étre capable d'effectuer
une tache:

» comment effectuer une telle tache ?
e comment utiliser un pareil outil de travail ?
» comment l'intégrer dans |'enseignement ?

Pour comprendre I'impact de ce questionnement, il est souhaitable de situer les
différents niveaux d'implantation de changement

* Leniveau 1: L'implantation symbolique décrit un état ou |'implantation n'a pas lieu.
Le projet dinnovation suscite l'indifférence générale : le matériel didactique est
présent, disponible. Sa présence n'inspire toutefois aucun intérét d'appropriation

» Leniveau 2 : Lacooptation désigne un niveau dimplantation ou le projet
d'innovation est intégreé partiellement dans I'environnement scolaire, c'est-a-dire que
I'enseignant en fait usage. Son utilisation n'implique toutefois aucune modification au
niveau des comportements et des attitudes desindividus. Il sagit alors davantage d'un
changement par substitution alors qu'un produit en remplace un autre, sans que la
pratique comme telle ne soit affectée.

» Leniveau 3 : L'apprentissage technologique consiste en un stade d'implantation ou
les enseignants établissent un lien de dépendance avec le projet d'innovation,
c'est-a-dire que les procédures prévues par le nouveau matériel aimplanter sont
respectées alalettre, sans modifications aucune de la part des enseignants. Des
adaptations ala pratique sont toutefois effectuées par les personnes afin d'intégrer
convenablement le changement ala pratique.

* Leniveau 4 : Ledernier niveau , I'adaptation mutuelle, le véritable stade
d'implantation alors que la pratique se transforme pour intégrer un nouvel éément qui
aauss subi des modifications afin d'étre cohérent avec les fagons de faire dgja bien
ancrées chez I'enseignant. |l sagit donc d'une implantation d'un changement qui est
réfléchie, critique et qui tient compte de la pratique actuelle de la personne impliquée.
Il seradonc intéressant de vérifier aquel type d'implantations ces nouveaux
enseignants parviennent lorsqu'il est question de l'intégration des TIC, tant dans la
pratique actuelle (stages) que dans la pratique future

L'expérience de médiatisation de cours sur le Web réalisée al'Université du Québec a
Hull a permis de constater qu'un changement sopere chez les futurs enseignants
lorsqu'ils sont confrontés aux TI1C dans leur formation pratique; un changement sur le
plan de leur motivation a apprendre avec les TIC, un changement d'attitude face a
I'intégration des T1C en pédagogie universitaire, mais aussi un certain changement -
pour le quart des étudiants ayant participé al'expérience - sur le plan de leurs pratiques
pédagogiques en salle de classe. Leur expérience vécue en tant qu'apprenants - une
intégration des TIC dans e cadre de leurs cours - est également susceptible de soutenir
chez eux une attitude favorable al'intégration des TIC, ou encore de créer des
conditions favorables ala modification des structures représentationnelles du rdle ou de
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I'utilité des TIC soit par rapport aleur apprentissage ou aleur pratique d'enselgnement
(stages ou pratique future). Celles-ci, ont été expérimentées dans un contexte
socioconstructiviste, sont alors vues comme des outils d'apprenti ssage pour lesquels
I'apprenant accroit son autonomie, son sens critique parce que lorsque confronté a des
dilemmes, il doit trouver des sources d'information crédibles et pertinentes afin de
répondre a son questionnement.

Cet article est important pour nous a différents titres. 11 décrit des repéres précis
d'intégration des TIC, utiles a connaitre pour animer un site. Plus |es utilisateurs seront
nombreux, plus les participants pourront créer des réseaux de pairs en fonction de leur
représentation# a condition qu'ils sexpriment évidemment ! Les interactions entre pairs
tendent a améliorer le processus d'apprenti ssage(zone proximale de dével oppement).

Wiki et Rss peuvent étre des outils qui favorisent |'autonomie de I'utilisateur, en
proposant des scénarios qui le mettent en situation de sapproprier I'intégration des TIC.
Ces outils permettent de ne pas simplement rester des lecteurs-consommateurs de
nouvelles, mais aussi de devenir concepteur, constructeur de son propre savoir, a partir
des lectures ou a partir des expériences des autres

Lamultiplicité de point de vue est une des forces de ces outils, en constant
renouvellement ! Ils aident & se forger ses propres convictions et afaire évoluer ses
représentations de |a tache d'enseignant.

Reste atrouver le lien fédérateur de notre futur portail...

Conclusion

Nous sommes convaincues de la valeur gjoutée du wiki et desfils de nouvelles.
Accompagneés de scénarios pédagogiques, ils permettent de ne pas simplement
fréquenter I'information, mais de I'intégrer. Méme si nous avons fait une approche un
peu idéaliste de ces outils, nous sommes persuadees qu'ils permettent d'étayer les
pratiques. Evidemment, il reste encore beaucoup de points d'interrogations, notamment
la motivation des enseignants a partager leurs expériences. Mais ce travail aura permis
de réfléchir de maniére un peu plus approfondie a notre réle d'animatrice et aux
fonctionnalités de ce type d'outils pour une intégration des TIC al'école.

Références

Références théoriques
Des méthodes actives pour une utilisation effective des technologies

Définitions et avantages de |la pédagogie de |a coopération
M étadonnées : uneinitiation / Dublin Core, IPTC, EXIF, RDF, XMP, etc.

82


 http://www.ipm.ucl.ac.be/Marcell/TECHPED/MethTech.html
http://cooperation-mosaique.com/cooperation/description_2.htm
http://peccatte.karefil.com/Software/Metadata.htm#OuMeta

Wiki et RSS

Présentation de |'Action Spécifigue Web Sémantique (AS2W) STIC / CNRS
Le renouvellement de la profession enseignante: tendances, enjeux et défis des années 2000

L es transformations actuelles de |'enseignement : trois scénarios possibles dans I'évolution de
|a profession enseignante

Association canadienne d'éducation de langue francaise - les liens vers toutes | es associations

L es futurs enseignants confrontés aux TIC : changements dans |'attitude, |la motivation et les
pratiques pédagogiques

wkto apprentissage collaboratif

"Alternatives' - réseau d'action et de communication pour |e développement international

Références a propos de RSS
Syndication - par André Vincent

Répertoire de sites RSS en francais

Mode d'emploi pour |'abonnement par canal XML / RSS

elancer - Qu'est-ce qu'un fil RSS ?

Syndic8.comUn site qui références des sites syndiqués (en anglais, mais tres bien illustré)
Webpublication

Définition, selon linux, dela RSS

Définition, selon linux, d'un channel

Références a propos de Wiki

|e site wiki de tecfaseed

|e portail du staf 18

Entrée wiki pour participants a F3MITIC BEJUNE

Lien versle wiki de Stéphanie

Wikiplam

Le Journal du Net propose un article sur |'historique des outils collaboratifs
Wiki HOWTO, en francais

Page d'accueil pour les activités Cyber20S dans | e systeme WikiWikiWeb
Définition d'un wiki, selon Linux

Marche a suivre de |'utilisation d'un wiki, éthigue selon Wikipedia

Références a propos de Wiki et RSS dans une méme plateforme

Fécond Wiki et RSS, L'option de syndication permet ici d'obtenir une liste des Mises A Jour
du site "Fécond Wiki" en format RSS

WebGenerAction - |es scripts dans le Wiki, de trés nombreux scripts fonctionnent trés bien
sur leswikis, et sont bien plus simples ainstaller que sur un site en pagesHTML classique. I
suffit en effet d'ajouter dans un cadre de modification de page wiki et devant chaque ligne de
code une barre verticale (]) pour faire fonctionner du HTML, du javascript etc.

Formulaire de recherche dans un wiki

83


http://www.lalic.paris4.sorbonne.fr/stic/presentation5.html
http://www.acelf.ca/revue/XXIX-1/index.html
http://www.acelf.ca/revue/XXIX-1/articles/04-Lessard-Tardif.html
http://www.acelf.ca/revue/XXIX-1/articles/04-Lessard-Tardif.html
http://www.acelf.ca/bottins/bottin3.html
http://www.acelf.ca/revue/XXIX-1/articles/03-Karsenti.html
http://www.acelf.ca/revue/XXIX-1/articles/03-Karsenti.html
http://www.ac-grenoble.fr/wkto/p/fr.htm
http://dev.alternatives.ca/article24.html
http://edu.apinc.org/article.php3?id_article=7
http://radio.weblogs.com/0001114/categories/francais/
http://edu.apinc.org/article.php3?id_article=18
http://www.elanceur.fr/CityDeskFranceXML/CityDeskRSSSsTab.html
http://www.syndic8.com
http://www.webpublication.ingo/02PHP/spip-v1-4/rubrique.php3?id_rubrique=9
http://www.linux-france.org/prj/jargonf/R/RSS.html
http://www.linux-france.org/prj/jargonf/C/channel.html
http://tecfaseed.unige.ch/door
http://tecfaseed.unige.ch/staf18iris
http://tecfaseed.unige.ch/door
http://weblogfrance.manilasites.com/discuss/msgReader$258
http://p220.free.fr/wiki/
http://solutions.journaldunet.com/0210/021028_1colla.shtml
http://www.teleferique.org/stations/Erational/lost+found/wiki_HOWTO.html
http://tecfa.unige.ch/proj/seed/wiki/index.php/Cyber2OsCalvin
http://www.linux-france.org/prj/jargonf/W/wiki.html
http://fr.wikipedia.org/wiki/Wikipedia-Recommandations_Et_R%E8gles_%E0_Suivre
http://www.fecondcarcan.com/tools/openwiki/default.asp?F%E9condWiki%2FSyndication
http://webgeneraction.levillage.org
http://wikistes.levillage.org/miniwiki/index.php?FormulairesRecherche

Projets STAF-18/Iris

Ressources de nouvel les pédagoaiques belges

Wiki Spip, Premiére publication : 11 novembre 2002, mise en ligne: samedi 28 décembre
2002 / Wiki + Syndication

Références a propos de weblog francophones

Internet et Réseau de personnes, Les journées internationales d'Autrans (Vercors) - Wiki,
weblog, enseignement

|e weblog de Christophe Ducamp, responsable du site Elanceur, introduction aux Weblogs
Weblog de Lionel Sarres

Sébastien Paguet, traduction en frangais du mémoire de recherche, parlant de la direction
éditoriale personnelle des weblogs

Références a propos de sites de moteur s derecherche
Mapstan, M étamoteur de recherche, avec enregistrement des connaissances
Altavista

Hotbot

Google

| nfoseek

Kartoo

DéaNews

Lycos

Yahoo

Références a propos de I'esquisse d'une platefor me mixte :
Enseignement et TIC

Teaching and L earning with Internet Tools, DKS
Patrick Jermann, dans son projet staf14
Résonnances no 57", déc 2002, pdf, Institut de pédagogie universitaire et des multimédia

Références a propos de sites de ressour ces a I'usage des enseignants:
NTIC.ORG - Promouvoir et soutenir I'intégration des T1C dans |'enseignement

Destutoriels alapelle

Ariane - métamoteur de recherche (de type RSS)

Educasource - des ressources é ectronigues pour |'enseignement(banque de données)

ARI - assistant de recherche d'informations sur internet
Logiciel ARI atélécharger "riv431.exe' (3937 Ko)
"Lewiki et |'enfant de 10 ans"
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Résumeé

Dans le présent travail j'ai tenté d'approcher |a technologie des topics maps selon 2
angles de vue différents mais complémentaires. Dans un premier tempsj'ai tenté de
comprendre les mécanismes pratiques du développement d'une topic map comme outil
de représentation des connaissances. Jai pour ce faire dével oppé une topic-map sur un
contenu théorique lié al'approche socio-constructiviste de I'enseignement : le modéle
bicyclique de Jean-Francois Coen. Dans un 2emetempsj'ai effectué un balayement
théoriques des notions liés au theme des topic-maps, de leur application dansle
domaine de lareprésentation et I'organisation des connaissances et de leur réle en tant
gu'outil socio-constructiviste de lacommunication et du partage des connaissances. Ce
bindme d'activité m'a permis d'arriver a la conclusion que les topic-maps représentent
un outil non négligeable en matiere d'organisation des ressources et de la connai ssance

au service du web sémantique et de I'éducation et ce, dans une visee
socio-constructiviste.

| ntroduction

Versunerévolution copernicienne de la pédagogie

De nombreux projet de réforme de I'éducation sont en cours depuis quel ques années
impliquant un chamboulement total de la maniere d'appréhender I'enseignement et la
formation dans les écoles, donc nous citerons comme exemple que les réformes
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jumelles entre le Québec et 1a Belgique francophone. Tout semble supposer que la
suprématie d'une approche béhavioriste laisse petit a petit sa place a une approche du
type socio-constructiviste. Cette révolution que Jonnaert qualifie de « révolution
copernicienne » (Jonnaert,2001) consiste en le passage d'une " pédagogie par objectifs’ a
une "pédagogie par compétences”.

L a révolution socio-constructiviste

86

L 'approche béhavioriste basée sur une épistémol ogie empirique voit |I'apprentissage
comme un comportement observable; I'accent est mis sur role du milieu dans le
faconnement et |la modification des comportements. L'expérience fagconne les
connai ssances.

L "approche socio-constructiviste stipule que les connai ssances sont social ement
construites par et pour les humains. Le sujet structure activement ses connaissances et
construit ses connaissances a travers un processus de négociation de significations.
(Legendre, 2002). Selon Glaserfeld, les connai ssances ne sont pas transmissibles car
elles sont construites par |'apprenant et maintenues tant qu'elles sont viables (glasenfeld,
1994). Elles sont reliées a d'autres ressources du type affectif, social, contextuel, etc.

L es connaissances viables permettent al'apprenant de faire preuve de compétence dans
des situations précises qui doivent étre signifiantes pour lui et pertinentes par rapport a
des pratiques socialement préétablies. Laremise en cause des connaissances du sujets
par des pratiques sociales dans des situations précises vont permettre la construction que
chague ééve élabore a propos de ces situations : "lareprésentation” de la situation.
Vérifier laviabilité de ses propres connai ssances nécessite de la part du sujet
connaissant une pratique réflexive. Jonnaert (Jonnaert, 2001) quand alui résume la
conception socio-constructiviste de la connai ssance dans les 4 caractérisations suivante :

1. les connaissances sont construites (et non transmissible).

2. Elles sont temporairement viables (et non définies une fois pour toute)

3. Elles nécessitent une pratique réflexive (non sont pas admises telles quelles mais
remise en cause)

4. Elles sont situés dans des contextes et des situations pertinents par rapport aux
pratiques sociales établies. (et non décontextualisées).

Selon Jonnaert « lanotion de représentation est transversale a tout processus de
construction et de compétence en situation » (Jonnaert, 2001).

Ains selon Jonnaert et Vander Borght (1999), |e paradigme épistémologique
d'inspiration socio-constructiviste de la connaissance se présente selon 3 dimensions
distincts:

1. le constructivisme : le sujet construit ses connai ssances en agissant, en organisant
son monde tout en sorganisant lui-méme, en dével oppant une activité réflexive sur
SES propres connaissances ;

2. lesinteractions avec le milieu jouent un réle dans des situations qui deviennent «
sources » d'apprentissage car elles confrontent les connai ssances du sujet aux
exigences de la situation ; elles sont aussi « critéres » en ce qu'elles démontrent leur
pertinence pour le sujet dans la situation ;

3. lesinteractions avec les autr es permettent d'agir sur le processus de construction des
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connaissances par des échanges et des confrontations entre pairs ou avec |'enseignant.

Etude

L e modéle bicyclique

Sinspirant de ce paradigme, Coen propose un modéle sarticulant sur 7 étapes dans
I'acquisition de la connaissance construite selon une double boucle, une interne a
I'apprenant et une externe. Les 7 étapes peuvent étre définies comme des étapes
successives dans le cycle de I'acquisition de |'apprentissage:

IMAGE:
o
(,-»“I confrontatio ns |ir%?ﬁ?|ruaL}g:|IPe
¢ échanges
ilr'r / i 1\ @ / \
@ gzubi q”EST“:'HS analyse
representatons deslatilisalion réflasivité
\ out \ in
i b
@ questions ; apparte t héarigues
ou EXpEriences vecues
tiré de Coen (2001).

Etape 1l : lesquestions d'amor ce

Faire émerger les représentations, c'est placer |'apprenant face a un questionnement
renvoyant a une problématique global, un réseau de connaissance préalable.

Etape?2: lesreprésentations

Selon Evelyne Charlier (1989) les repr ésentations se définissent comme des
"instruments cognitifs d'appréhension delaréalité et d'orientation des conduites' .

Etape 3: confrontation et échanges

C'est pour |'apprenant I'occasion de mesure la viabilité sociale (Glaserfeld, 1994) de ses
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connaissances. « Cette phase est percue dans certains cas comme une premiere
déstabilisation, "d'effritement” des certitudes ou alors, al'inverse, comme une sorte de
"bétonnage collective" des représentations » (Coen, sous presse).

Etape 4 : la déstabilisation

Ici le formateur doit synthétiser lesidées principales qui émergent, qui font par un
guestionnement ciblé et de déstabiliser |es apprenants en remettant en question les
apports effectués. | faut éviter de conforter les apprenants dans leur idée de départ et
faire en sorte d'ébranler leur connaissance préal able de facon arelancer le débat en
contraignant les apprenants a augmenter leur connaissances de la situation pour
mobiliser les dans une quéte du savoir approfondi.

Etape5: lesapports

On a crée une breche dans I'étape précédente qu'il faudra permettre aux apprenants de
combler maintenant. a travers |'expérimentation, la mise en situation, |'apport théorique
frontal, lejeu derdle, lalecture commentée, #

Etape 6 : analyseréflexive

C'est une phase d'intériorisation ou |'apprenant effectue une réflexion sur I'étape
précédente. Le savoir doit étre objectiver, évaluer dans leur pertinence par rapport ala
guestion de déstabilisation. Le formateur doit se demander si un "rééquilibrage” des
apprenants a été permis? « || sagit ici de construire un savoir métacognitif associé aux
apports données ou aux expériences vécues » (Coen, 2001).

Etape 7 : intégration individuelle

Pour finir laboucle, une intégration individuelle est nécessaire. Ici I'apprenant doit
analyser tout son parcours, comparant ce gu'il savait (ou ce qu'il pensait savoir) au
départ avec ce qu'il sait (ou pense) alafin, il se rend compte de son tragjet et peut
nommer ses acquis. Le meilleur indicateur de |'apprentissage est le regard de
I'enseignant sur la conscience que I'éléve a de ses progres, des modifications et des
transformations de ses propres représentations.

gu'est ce qu'un réseau sémantique

Tout part d'une constatation qu'Actuellement, la quasi-totalité de I'information sur le
web est simplement destiné a étre lu. Rien ne permet une utilisation intelligente des
ressources disponible actuellement sur internet par des programmes informatiques. Les
moteurs de recherche aussi performants que Google ne se contentent que de parcourir la
toile alarecherche de mots clés que I'utilisateur aura entrés.

Le Web sémantique est un outil qui doit idéalement permettre d'accéder a une structure
qui donner du sens a un contenu des pages Web, en créant un environnement ou des
agents logiciels puissent permettre la réalisation de taches pour aider les utilisateurs.
Comme le précise Tim Berners-Lee, Le Web sémantique ne consiste pas en une
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révolution totale (entendons par révolution un tournant a 180%), mais une extension du
Web actuel. L'acquis de base consiste dans le fait que désormais on va donner un sens
bien défini a une information pour permettre aux ordinateurs et aux gens de coopérer.

L es premiers tissages du Web sémantique dans la structure du Web existant sont dé§ja
faits. Les bases du web sémantique ont déja été jetées des le départ. || faut désormais
fournir aux machines et aux utilisateurs humains les moyens de comprendre |les données
gu'ils ne font que visualiser pour le moment. Ainsi, les sémantiques networks ont pour
but de rendre sémantique (intelligible au niveau du contenu) ce qui pour le moment n'est
gue syntaxique (exprimable au niveau de laforme).

Le web sémantique est plus une infrastructure qu'une application ou un langage. Un
web dont e contenu est interprétable par les machines peut étre d'une grande aide en
permettant par exemple une certaine automatisation des taches fondées sur le contenu,
par exemple larecherche de ressource avec un contenu particulier, la comparaison du
contenu de ressources etc. Pour arriver a développer des outils efficaces allant dans ce
sens et pour arriver a cette forme d'attente qui reléve pour le moment encore de la
science fiction, il faut définir une méthodologie précise. Pour nous il faut avant tout que
nous sachions de quoi parle-t-on quand on parle de web sémantique. Tout le monde doit
déasavoir ace stade de lalecture ce qu'est |le web. Le terme sémantique quant a lui
peut se décrire. Le mot sémantique peut étre définit par : « signifier » ou « vouloir dire
guelque chose ». En mettant du « sémantique » dans notre web, nous tentons d'arriver a
un état des choses ou lorsgue nous construisons une page avec un contenu et une
signification, nous aimerions que le lecteur accede au méme contenu, cognitivement
parlant que ce que nous voulons exprimer.

Lemiracle du web consiste en e fait qu'il est accessible atous et gu'il consiste en une
toile ou tout peut étre relié atout. Par contre a ce stade du développement, il ne permet
en aucun cas de faire la différence entre une information achevée et découlant d'une
source experte d'un brouillon mise a disposition par une source amateur. L'on y jouit
d'une liberté totale qui fait que sous un méme théme peuvent tout autant se retrouver des
informations commerciales, privé et universitaire.

Leweb sémantique et la représentation des connaissances (K nowledge
représentation) :

Nous avons vu que la visée premiére du web sémantique est de rendre un contenu plus
ou moinsinterprétable par une machine. Pour se faire, I'ordinateur doit pouvoir accéder
a des données préalablement structurées ainsi qu'un ensemble de regle qui permettra
I'interprétation de ces derniéres. En cela un des outils déja bien abouti dans le domaine
del'intelligence artificielle est 1a « Knowledge représentation » (KO), C'est adire la
représentation des connai ssances. Nous dével opperons plus amplement le concept de
KO dansla suite de cet exposé.

Un outil comme la représentation des connaissances a pour but de fournir une base
logique dans le sens ou elle doit [ui permettre de faire des inférences, choisir des
stratégies d'action etc. Selon le world wide web consortium et son président, les outils
de base que dispose pour le moment |e web sémantique sont e métalangage XML
(eXtended Markup Language) et |e Ressource Description Framework [
http://www.w3.0rg/2000/Talks/1206-xml 2k-tbl/slide12-0.html]. Nous n'aborderons pas
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plus amplement ses 2 technologiesici maisinsistons tout de méme sur lefait quils
permettent aux utilisateurs, al'aide de balises personnalisées, d'annoter sémantiquement
les contenus. Ces annotations peuvent servir aux programmes et aux machines pour une
interprétation ultérieure, mais pour celail faut encore gue les machines puissent
comprendre quel sens I'utilisateur & vraiment voulu donner a ses annotations. Le RDF
guant a lui permet de décrire chague objet sous forme de triplet qui regroupe le « sujet
», « leverbe » et « I'objet » et ainsi de coder un concept sous forme de courte phrase. Le
but premier de cette technologie est de donner du sensou le XML ne fait que de
permettre aux utilisateurs de donner « une structure arbitraire aleur document »
[http://www.urfist.cict.fr/lettres/| ettre28/| ettre28-22.html] .

Comme le souligne Berners-L ee, I'une des différences fondamental e entre un langage
humain et un langage de machine est que I'étre humain utilise le méme mot (signifiant)
pour désigner plusieurs concept (signifiés) différents. Les nouvelles technologies du
web sémantique mettent a disposition des utilisateurs les URI (Identifiant de Ressource
Universelle). L'URI a pour but de permettre de corrélé un concept a une définition
unique sur le web auquel tout le monde a acces. Cette notion se rapproche de celle des
PSI dans le domaine des topics maps que nous traiteront plus amplement dans la suite
de ce papier.

Leweb sémantique et lesontologies :

Dans notre souci de nous faire comprendre par la machine, il faut encore pousser plus
avant notre tentative de nous mettre dans la peau de la machine. Insistons encore une
fois sur le fait que le web sémantique a pour fonction de permettre ala machine de
comprendre des documents et des données semantiques Sy rattachant et non pas de
savoir parler le langage humain ou de savoir lire. Imaginons maintenant que 2
utilisateurs différents parlent d'un sujet unique en employant 2 termes différents pour les
désigner. Dans une perspective sémantique, il faut que la machine puisse comprendre
gue ses 2 termes désigne un méme concept. La solution réside dans la 3eme composante
cruciale du web sémantique que sont « les ontologies ». L e terme ontologie est adapté
par |es théoriciens du web sémantique a partir de la notion philosophique et peut étre
définie comme étant une ontologie, un document ou fichier qui définit de facon formelle
les relations entre les termes avec un ensemble de taxonomie et de régles d'inférences.
Cela permet de définir des classes et des sous-classes d'appartenance pour les objets
ainsi que des relations de ces derniéres entre elles (taxonomie). Les régles d'inférence
sont trés puissantes dans le sens ou elles permettent aux machines (dans une moindre
mesure) d'inférer des relations logiques comme latransitivité, la symétrie, laréflexivité
etc ; elles permettront aux machines par exemple de déduire des faits que Marie est
I'ancétre de George et que George est |I'ancétre de Claude le fait que Marie est |'ancétre
de Claude.

Les Ontologies vont selon les visées de Tim Berners-L ee permettre une amélioration du
systeme de recherche dans le sens ou la recherche ne se fera plus a travers des mots-clés
ambigus mais bel et bien selon des concepts précis et définis. De plus elles pourront
permettre d'associer le contenu d'une page a des structures de connaissances et surtout a
des régles d'inférence. Nous discuterons plus amplement des ontol ogies en abordant ces
derniéres dans le cadre plus précis des topic maps.
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Qu'est-ce donc que lestopic-maps ?

Il faut avant tout savoir que les topic-maps font parti du Web sémantique. Le Web a été
un outil extrémement puissant dans une perspective de partage d'informations et de
connaissances mais qui a mené trés vite a une surcharge d'information et a une forme de
chao désorganise ( s vous me permettez le pléonasme). Dans ce chao, |es topic-maps
(du moins le formalisme X TM) savére étre un outil prometteur pour permettre une
meilleure représentation et organisation des a connaissances. Nous allons brievement
explorer dans ce paragraphe ce que sont ces fameuses topic-maps et en quoi a elles sont
utiles.

Pour expliquer de maniére plus ludique ce que sont | es topic-maps, reprenons la
meétaphore de Jack Park [monographie TM] : la métaphore qui simpose le plus
naturellement a cette auteur est celle de la carte d'un territoire. Imaginons une carte dans
le genre que I'on peut actuellement trouver sur le Web mais en plus sophistiqué. On
aimerait des informations sur un terrain ou I'on veut construire un immeuble. On va
pour sefaire partir d'une carte routiere générale pour arriver au quartier désiré. On
clique sur le quartier et une carte zoomée apparait, représentant plus en détail le
guartier. On voit ainsi mieux le site sur lequel on vacliquer pour arriver aun zoom
encore plus précis du terrain ou I'on aimerait construire notre immeuble. Déja satisfait
de lavue d'ensemble on serait vite limité en matiere dinformation si il n'y avait pas un
menu sur ladroite proposant plusieurs option du type analyse du gradient topographique
(il serait en effet pertinent de savoir si leterrain est en fait une colline), ou encore le prix
du terrain ou les coordonnées du propriétaire. Ainsi nous somme parti d'une simple
carte routiére pour arriver a une information claires set rigoureuse sur ce que I'on
cherchait. C'est lamaniere dont |es topic-maps devraient fonctionner dans I'idéal. Jack
Park insiste d'ailleurs justement sur le fait que les topic-maps ne sont pas le territoire
lui-méme, (C'est-&-dire la connaissance elle-méme) mais simplement la carte qui le
représente. La carte a pour seule fonction de mieux nous guider atraversle territoire. Ici
réside toute la prétention et I'espoir de la technol ogie topic-maps.

Mais cela serait trés limité de dire que les topic-maps se limitent a étre un simple
systeme de navigation ou thesaurus. C'est un outil bien plus puissant que celadansle
sensou il permet al'instar des carte conceptuelle, de " représenter la connaissance dans
une perspective relationnelle " (Jack Park, monographie). Les topic-maps ont pour but
de permettre aux cartes conceptuelles développer par tout un chacun d'étre partager,
fusionner, et archiver selon un format standard et d'arriver idéalement a un réseau global
de toute la connai ssance de I'humanité (utopie motivante en soi) ; ainsi, comme |'espere
Eric Freese (CH13), on arrivera sirement un jour, comme dans les films de sciences
fictions, arecueillir en quelques manipulations une information pourtant trés précise
comme les coordonnées de la planéte Tatoine ou I'adresse du petit Anakin Skywalker,
parmi une base de données comportant entre autres les coordonnées des planétes de
toute une galaxie (croyez-moi il y en abeaucoup :) !

Cefuture n'est pas si loin et se prépare des maintenant a |'aide des outils comme les
topic-maps. L'essentiel est de grouper et d'organiser les informations de fagon logique et
cohérente pour qu'elles puissent étre facilement retrouvées et utilisées dans des outils
adaptés. Nous touchonsici I'espoir que tout chercheur dans le domaine du Web
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semantique entretient.

En quoi lestopic-maps sont un outil du Web sémantique ?

Nous allons dans ce chapitre développer plus avant les applications des topic-maps dans
une perspective de représentation et organisation des connaissances selon les visées du
Web semantique. L es apports théoriques et |es réflexions soulevés dans ce chapitre nous
serviront de base directe pour |'élaboration pratique d'une topic-maps et son utilisation
dansI'organisation et la représentation d'un contenu théorique (dans notre cas le modéle
bicyclique de Jean-Francois Coen).

Lestopic-maps et lesréseaux sémantiques:
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Tout ceux qui ont fait un petit peu de programmation sont sirement dégja initiés aux
fameux organigrammes qui permettent de représenter |'architecture d'un programme a
travers un schéma composé de noeuds et de liens entre ces derniers. Les réseaux
sémantiques sont ala base un formalisme utilisé dans les recherches sur I'intelligence
artificielles, consistant en des noeuds qui représentent des objets, concepts ou situation
d'un domaine particulier, et des relations entre ses noeuds qui ont-elles méme une
signification.

L es topic-maps étaient développer al'origine pour construire des indexes, des glossaires
et thesauri, des tables de matiéres mais leur application va bien au-dela. Pour Michel
Biezunki : " les topic-maps ralliés aux Ressource Description Framework (RDF),
peuvent fournir la base d'un Web sémantique " (CH : 2). Cela permettrait entre autre
d'organiser la connaissances sous forme de relations entre concepts et surtout de fournir
al'utilisateur un moyen d'accéder aux endroits ou ces connai ssances apparaissent. Les
topic-maps sont donc avant tout I'outil " des architectes de I'information " (Michel
Biezunski) qui permettent al'aide d'un nombre de relations quasi-illimitées d'un nombre
guasi-illimité de concepts, une organisation conviviale des connai ssances. Revoyonsici
ensemble les principaux éléments qui composent une topic-map pour mieux
comprendre en quoi |es topic-maps sont un outil du Web sémantique.

L es topic-maps sont avant tout basé sur des topics. Ce sont en quelque sorte les briques
du murs qu'est la topic-map elle-méme. Michel Biezunski définit les topics comme ™ la
représentation computationnelle d'un sujet (concept) qui peut occurer dans divers
locations qui sont elless-mémes des ressources gu'on appelle topic occurrence . Ainsi un
topic aavant tout un sujet, une signification. Les lecteurs les plus aertes feront dgjale
lien avec le Web sémantique. Ce topic peut étre lui-méme son propre sujet ou alors
envoyer vers une ressource externe pour définir sa signification (cf. le paragraphe sur
les PSl).

L es associations quant a elles sont aux topics ce que les liens sont aux concepts dans les
cartes conceptuelles. C'est larelation qui unis les topics entre eux. Chague association
peut prendre une signification (sémantique) différente selon les besoins du
programmateur. |ci méme les lecteurs les moins alertes auront sirement deviner le lien
avec le Web semantique. Précisons dgaici que I'architecture des topic-maps dans le
paradigme X TM offre des outils autres que les associations pour permettre une
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organisation du type hiérarchique par exemple (notamment les balises instanceOf, cf.
tutoriel).

Les topics peuvent aussi avoir des noms (names). || peut aussi ne pas en avoir ou encore
mieux en avoir plusieurs qui peuvent aleur tour chacun prendre plusieurs formes. On
peut dé§ja avoir une idée de la puissance des topic-maps en imaginant |'utilité de la
propriété que je viens de citer pour I'indexation d'un signifié (concept) avec plusieurs
signifiants (mot pour le désigner) différents ; par exemple permettre a un concept d'étre
exprimer en plusieurs langue.

L es topic-maps permettent aussi de proposer plusieurs significations d'un concept selon
les domaines d'application. Par exemple le concept " terre " peut trés bien étre
représenter selon une définition astronomique comme " la planéte Terre ™, ou encore
selon une approche agronomique comme " terre cultivable " ou encore religieuse
comme" laterre promise . Ceci est possible grace aux balises scope et namespace.
Ainsi gréces aux scopes, I'information pourrait étre filtrée selon sa signification. Ce
point est essentiel car imaginons le gain de temps qu'il implique dans larecherche de
I'information sur le Web. Les utilisateurs assidus des moteurs de recherches aussi
performant que Google auront sirement déja expérimenté toute la difficulté que
représente pour le moment la téche de sy retrouver parmi la masse informe et
inorganisée du Web (syntaxique) actuel.

Que tout ceux qui ne sont pas encore convaincu gue les topic-maps sont un outil au
service du Web sémantique samuse simplement & compter e nombre de fois ou les
mots " signification " apparait dans ce paragraphe. En effet quand on parle de
signification, on parle de sens, donc de sémantique. L es topic-maps et plus précisément
les spécifications X TM ont sont des outils qui permettent de mettre du senslaou il y en
apas pour le moment (CQFD).

Ellesfont bien plus. Elles organisent la connaissance. " Elles jettent un pont entre les
données et les documents " (Michel Biezunski). Elles permettent surtout, et ce qui n'est
de loin pas négligeable, d'accéder a une interconnectivité des connaissances. C'est la
toute la puissance de la balise mergemap qui permet & 2 dével oppeursisolé sur un
théme plus ou moinsrelié de fusionner leur topic-maps et arriver dans|'idéale aun
réseau unique connectant toute I'information du monde. Ici nous avons déjarelevé les 2
thémes que nous allons aborder maintenant. A savoir la représentation des
connaissances (Knowledge Representation. KR) et I'organi sation des connai ssances
(Knowledge Organisation, KO).

I(_lgcs.)t)opic-maps comme outils d'organisation des connaissances

L e paradigme des topic-maps est un outil puissant pour la représentation des
connaissances dans le sensou il permet de définir un concept général, le découper en
des parcelles indivisibles sous forme de concepts de base, et relier ces derniers avec des
associations ayant un sens en soi. Mais avant tout |es topic-maps vont nous permettre
d'organiser la connaissance.
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Le concept de KO n'est en rien nouveau. |l est basé sur une grande expérience de
I'humanité dans |'organisation ¢a connaissance. Les plus beaux exemples sont les divers
systéme de classification des bibliothégque jusqu'a nous mener de nos jours aux fameux
standard universels de classification. Ainsi divers systéme propose d'organiser toute
connaissance selon des classe de sujets et des sous-classes tel's que, théories-principes,
objets-composants, propriétés-attributs, applications-détermination etc. la KO dépend
toujours du contenu et du contexte de la connaissance a organiser. En celail existe donc
plusieurs formes différentes d'organisation des connaissances. Des concepts de biologie
telle que lataxonomie des divers régnes animaux ne sorganiserait pas de la méme fagon
gu'une modeélisation du systeme nerveux central. Dans une perspective du type KO relié
aux pardigmes topic-maps, certaines questions simposent d'elles-mémes comme le
releve Alexander Sigel :

* dequoi parle un document ? comment et pour qui est il pertinent ?

* sous quelles circonstances 2 documents peuvent étre considéré comme identique ?

» quels sont vraiment les concepts de bases (unité conceptuelle indivisible que Leibniz
appelait monade) d'une structure conceptuelle ? quelles catégorisations employer
pour en rendre compte ?

» existe-il une méthodologie pour arriver & une structure normalisée et représentable de
fagon isomorphique, indépendamment de la forme sous laquelle elle apparait ? de
guelle aide peut vraiment étre la représentation formelle de la connaissance ?

» comment encourager les développeurs a utiliser des méthodol ogies stricte et
standardisé d'organisation des connai ssances et lesquelles ?

nous allons rappeler ici quelques axiomes qui peuvent paraitre triviaux mais qui

meritent d'étre souligné. Chague concept est relié a d'autre concepts selon d'imbrications
hiérarchisées et former des catégories qui peuvent étre partagée par des sous-catégories
ou des super-catégories. Un concept peut avoir plusieurs noms. Des concepts
entretiennent des relations entre eux autres que les simples relations hiérarchique citées
s dessus. Ces relations peuvent étre trés complexes mais toute relation entre N concepts
peut étre subdivisée en un certain nombre de relations binaire (relation entre 2
concepts).

Mais qu'est-ce que la connaissance ? Jaenecke (cité par Alexander Sigel) définit la
connaissance comme « une production de I'esprit humain, médiatiseé par le langage il
apparait sous forme d'amalgame de bloques de connaissances finis (concept) ». Ainsi la
connaissance est en quel gue sorte comme le souligne Sigel « une construction interne
active d'un objet de pensée ». elle peut étre extérioriser et échanger et adapter dans une
perspective de construction sociale (voir |'approche socio-constructiviste) grace au
langage. Ainsi la connaissance a un pendant social non négligeable. Elle se partage,
séchange, se discutent et évoluent atravers des interactions sociales.

De plus toute connaissance est lié dans I'esprit humain a un contexte et dépend de lui.
Celaimplique qu'il n'existe pas une KO pour toute |es situations. Ce qui nhous rapproche
des concepts d'ontol ogie dont nous avons discuté en fin d'exposé sur le Web
sémantigue. Chaque communautés de « connaissances » (pourra-t-on dire) qui partage
un certains savoir en commun développent ses propres regles de communication et
d'organisation de connaissance implicite, une forme de langage propre et interne : une
ontologie. Les ontologies sont des éléments essentiels des KO. On peut les définir
comme la part de formalisation et de conceptualisation des structures de connai ssance.
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Une ontologie est une forme une liste de sorte de choses que jugent consensuellement
une collection d'utilisateurs comme pertinents pour une tache.

LaKO et lestopic-maps sont selon A. Sigel les 2 faces d'une méme médaille. Les
axiomes cités si dessus vous ont sirement rappel€ ce que j'ai dit auparavant. Lorsqu'on
fait une topic-map, on est obligé de passer par une phase d'organisation de
connaissance. Une processus dur et laborieux ou on subdivise notre theme en sous
théme, en structure hiérarchique de super-classe subclasse, en classe et ses instances.
Toute relation complexe est subdivisée en relations binaires entre 2 concepts. Mais
inversément plus on fera des topic-maps, plus on apprendra sur I'organisation des
connaissances. Comme hous I'avons vu il n'y pas une fagon d'organiser une
connaissance mais des milliers. La partie cruciae de la construction d'une topic-map
dans une visée de représentation des connai ssance réside dans cette réflexion de départ
qui consiste en |'organisation de la connaissance.

Pour conclure je rgjouterais que cette section parle des KO comme des principes
préparant & une meilleure interopérabilité entre des topic-maps de source différentes.
Développer des topic-maps chacun dans son quoi n‘aurait pas de sens. Le principe
méme des topic-maps est de permettre aux gens de mettre en commun leur production
et lesinterconnecté pour arriver a un tout cohérent et riche. Il faut pour cela une
méthodol ogie conceptuelle qui est en plein développement et qui co-évoluera selon
toute ressemblance avec |a technologie topic-map elle-méme dans une corrélation en
une forme de spirale ascendante. L'on peut déja en tracer les grandes ligne théorique en
prédisant qu'elle devra avant tout étre localement contraignantes ; comprenant par la
gu'une certaine rigueur doit étre imposés dans les domaines de connai ssances précis
gréce aux ontologies, incitant les utilisateurs a une certaine standardisation au niveau de
la production. En cela on sinspire beaucoup des théories déja anciennes en matiere de
construction de thésaurus. Dans le paragraphe suivant nous traiteront d'un des éléments
cruciaux d'une rigueur organisationnelle et conceptuelle que doit avoir en téte tout «
mapiste », a savoir les Published Subject Indicator (PSI pour les intimes).

Mais que sont donc les PSI et a quoi diable servent-ils ?

Comme le précise trés justement Bernard Vatant, « créer un topic dans une topic-map
équivaut a introduire un nouveau mot dans un vocabulaire, représentant un nouveau
sujet dans notre connaissance ». |'auteur reléve aussi la distinction entre 2 conceptions
de la connaissance qu'on a déa aborder de fagcon détournée en parlant des 2 pardigmes
d'enseignement. |l y aen effet une conception naive de la connaissance qui dit que toute
existes dgja sous une certaine forme dans la nature et que connaitre ses choses
consistent a découvrir le meilleur moyen de les décrire et de sen faire lameilleures
représentation possible. Mais les choses se corsent lorsque apparai ssent des concepts
plus abstrait comme « laliberté », « la connaissance » etc. c'est lagu'une approche de la
construction sociale de la connaissance se fait prégnant a notre esprit. Vous aurez dga
deviner |'analogie avec |'approche behavioriste basé sur cette premiére conception naive.
La 2eme approche plus solide est en effet comme vous |'aurez deviner |'approche
socioconstructiviste que nous avons déja définit plus haut. Pour mes collegues qui
travaillent sur le Wiki-wiki Web, je fais une analogie sous forme de clin d'oell : lorsque
I'on édite une page wiki ou I'on introduit un nouveau mot en utilisant la commande
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NewSubject, on crée automatiquement une nouvelle page ainsi qu'un lien relié au mot
gui renvoie a cette page ou |'on est invité a « discuter ce nouveau sujet ». ce que l'on
entends par « Disuss NewSubject here » est d'inviter les gens adiscuter de ce nouveau
sujet. Implicitement on attend d'eux d'arriver a un concensus pour définir ce nouveau
sujet.

Ainsi créer un nouveau topic équivaut a créer un nouveau mot pour un nouveau
concept. Comme nous I'avons vu dans la définition du socioconstructivisme, un
nouveau mot ne se crée pas ex-nihilo mais réponds a un besoin dans une situation
donnée. Il est en outre relié ala connaissance préalable du sujet (par sujet ici nous
entendons celui qui crée le mot). Comme le souligne Bernard Vatant (CH 4), il y a
tellement de fagon de connecté un mot aux autres qu'il est quasi impossible que 2
personnes ait une méme représentation de ce mot et accessoirement la méme
compréhension du concept qui lui est rattaché. Vous me direz mais qu'est-ce qu'il
raconte. Quand on parle d'une tomate on se comprend bien et on sait qu'on parle d'un
fruit rouge (et non pas d'un légume ;-), sinon il serait impossible de communiquer. Mais
c'est parce que pour comprendre et bien intégré le concept tomate, on est passé par une
foule d'interactions sociales a ce sujet qui ont permis a notre représentation de latomate
de se forger socialement (remarquez bien qu'on parleici de la phase 4 : confrontation et
échanges, et de laphase 7 : intégration individuelle du modéle bicyclique). Mais
prenons I'exemple ou Pierre pense que latomate est un fruit alors que Paul [ui est
convaincu que c'est un légume. Si les 2 ont des convictions absolues d'avoir raison, ils
peuvent en débattre autant qu'ils veulent ils ne se mettront jamais d'accord. A moins
gu'ils ne disposent d'une instance qu'ils jugent les 2 comme impartial et dont |'autorité
en lamatiere ne peut étre remise en cause (par exemple le dictionnaire ou encore |'oncle
Jacques qui est le spécialiste incontesté en taxonomie botanique). Les PSI's (Published
Subject Indicators) sont aux topics ce que la définition de latomate dans le dictionnaire
(ou celle de I'oncle Jacques) est alatomate. Le PSI est une ressource qui permet
d'identifier sans ambiguité un sujet. Dans le cadre des topics maps, c'est une définition
(de quelque forme que cela soit) sous forme de ressource qui est consensuellement
choisi comme étant la |égitime référence du sujet (signification) d'un topic. Ainsi si on
met on-line la définition de latomate(comme étant entre autre un fruit) sur laquelle des
spécialistes incontestés sont d'accord, et qu'on sassure que cette définition sera toujours
et immuablement a cette place, on pourra considéré avoir créer une PSI's de latomate
comme une ressource alaquelle tout les dével oppeurs de topi c-maps sur les tomates
pourront faire référence (en utilisant les commandes « occurrance ») pour indiquer que
leur topic « tomate » parle bien de la « tomate, THE fruit ».

I1'y abien sur des contraintes que les PSI's doivent respecter. Elles doivent avant tout
étre stable. Le publicateur du PSI doit garantir la permanence de laressource. En effet
caservirait rien de référer aune ressource si elle n'existe plus 4 mois aprés. 2émement
la source de la définition doit étre une source experte et dont I'autorité en lamatiere fait
foi (comme le dictionnaire ou tout autre standard). Pour résumer ses 2 contraintes on
diraqu'on doit pouvoir avoir confiance en la source.

Le concept de PSI est étroitement lié a celui d'ontologie. Le PSI est au topic ce que
I'ontologie est alatopic-map. Bien choisir ses PSI c'est garantir une bonne
compréhension de sa topic-map par |la communauté des utilisateurs potentiels. Cela
permet de faciliter I'échange d'information et la construction de connai ssances robustes
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dans ces communautés. 11 est évident que les PSI ne peuvent pas prétendre a une
universalité sans condition. Comme nous I'avons dgja dit et comme il est de mise dans
une perspective socioconstructiviste (et aussi pour Kant soit dite entre nous), |'essentiel
n'est pas tel que le monde est maistel gu'on se le représente. L'essentiel est donc de
pouvoir se mettre d'accord et de se comprendre (réflexion qui n'implique que moi).

Comment faire pour bien faire une topic-map dans une
per spective de repr ésentation des connaissances ?

Je n'aborderais pasici des aspects purement techniques de la création d'une topic-map
gui ont déja été abordé en long et en large dans le tutoriel quej'ai développé a cet effet.
Vous pouvez retournez y jeter un coup d'oeil si besoin en cliquant sur le lien suivant
[tutoriel-X TM].

Ici nous alons entrer de plein pied dans des considérations d'ordre plus pratique. Jusqu'a
maintenant j'ai toujours discuté de sujet théorique par rapport alatopic-maps. Nous
parleronsici de quelques idées et méthodes & avoir en téte si on veut bien faire quand on
sattague al'élaboration d'une topic-map dans le cadre plus général de la représentation
des connaissances. Nous aborderonsici ce que nous avons déja vu dans le chapitre sur
les organisations de connai ssances mais avec un regard plus pratique.

Quand on veut traduire une connaissance en une topic-map valide et standardisée dans
la mesure du possible, on doit respecter certaines regles préecises, une hygiéne stricte.
Nous parlerons donc de certaines régles d'hygienes comme « | es topic map templates »,
les « association properties », des « inference rules » et des « constraints ».

Dans le paradigme X TM, presque tout est déclarer comme une topic. Ainsi les
associations, ainsi que les réles des différents « players » (les topics qui sont relier par
|'association) doivent aussi étre considérer comme des topics. Ce qui améne trésvite a
une grande confusion de la part des lecteur d'une topic-map mais aussi de la part des
développeur non-avertis. Un « template » est défini dans une ontologie qui est en
guelque sorte la structure d'une topic-map. Ains pratiquement on va déeclarer al'aide de
PSI déja prédéfinies sur le site topicmaps.org (dans certain cas topicmaps.com) les
divers class de topics qu'ont peut avoir dans une topic map. Il y a par exemple la classe
des topics propre (les vrais topics), la classe des occurrences, la classe des associations,
la classe des roles dans | es associations, |a classe des scoping topic.

Nous venons de voir que les topics, les associations, les roles et |es occurrances peuvent
étre des instances (des exemplaires) d'une classe. Mais | es classes elles-mémes doivent
étre exprimer comme une topic. Ainsi on doit déclarer une topic avec I'id=topic.class
par exemple pour que les autres topics puissent étre des instances de ce dernier. La
méme chose pour les autres classes. De plus toutes |es classes sont organiser selon une
hiérarchie. Cette hiérarchie doit étre déclarer comme association reliant des groupes de
topics qui auront pour roles dans cette association d'étre des superclass (class ancétre)
ou des subclass (classes enfants). De plus une classe a aussi une relation (association)
hiérarchique avec ses instances (toutes les topics de ce type). Cette relation se définit
sous forme d'une association class-instance.
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Pour corser encore un peu la chose, on va aussi déclarer des propriétés d'association. En
effet il y adesrelations qui ont certaine propriété mathématique telle que latransitivité
(si Paul est I'ancétre de Pierre et Pierre I'ancétre de Jacques, alors Paul est aussi I'ancétre
de Jacques), laréflexivité (si Carl est I'ami de George alors George est aussi |'ami de
Carl) ou de symétrie. Il existe des PSI pour associer ce type de propriété a une
association de notre topic-map.

A ce stade de I'exposé vous vous demandez slrement, mais pourquoi diable déclare-t-on
tout cela. Je vous enverrai au tout début de I'exposé quand je parlais du Web
semantique. Avec les topic-maps comme outil du Web sémantique, on ne veut pas
seulement construire un réseau de connaissance en y mettant du sens pour le potentiel
utilisateur humain mais on veut aussi que la machine puisse nous comprendre dans la
mesure du possible. On veut pouvoir préparer laterrain pour des scriptes et des clientsa
venir qui utiliseront tout ce pourquoi on sembéte maintenant de maniére a nous faciliter
lavie plus tard. Le Web sémantique est une technologie d'anticipation !

On vaaller encore plusloin en proposant ala machine de pouvoir inférer encore plus de
chose que la hiérarchie des classes ou certaines propriétés logiques de certaines
associations vu s dessus. Pour ce faire on va utiliser les « Inference rules ». Ainsi on
peut proposer ala machine de pouvoir interpréter des relations selon certains condition
(pour ceux qui codent, en d'autre terme on lui propose ceci : if [condition] then
[inference]. La condition peut étre construite a partir de quel ques sous-conditions relier
par le connecteur AND et des valeurs booleans).

Nous n'aborderons pas en détails les constraints mais précisons juste gu'il sagit des
regles de validations de divers é éments.

Mise en application des recommandations dansle cadre de ma topic map :
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Ains s |'on veut bien faire une topic-map ayant pour fonction la représentation d'une
connaissance donnée, nous devons avoir en téte ces divers « contraintes » et schémas
qui font parti du savoir faire méthodologique conseillé par les spécialistes et
développeur du projet. Je n'y est donc pas échappé leur de |'élaboration de ma topic-map
portant sur le modele bicyclique. Jai en effet organisé le sujet en superclass (phase et
les cycles) et subclass (les diverses phases). Jai aussi regroupé toutes les topics-vrais
dans une classe topic appel € topic.class, |es associations dans une autre classe appel ée
associations.class ainsi que les occurrences dans une classe appel ée occurrence.class. en
d'autre terme les déclarations de topics pour mes associations et mes occurrences sont
tous des instances de, respectivement la topic association.class et occurrence.class. je
n'ai malheureusement pas créer de class des roles par manque de temps mais comme
nous venons de le voir, idéalement il aurait fallu le faire.

Outre cela, en prévision d'une utilisation et un développement future de ma topic-map,
j'al créer des topics de propriétés d'associations pour le cas ou un jour je développerais
des agents ou des scripts qui auront ainférer des relations logiques par rapport a mes
associations. Prenons un exemple concret : En faisant en sorte que I'association qui
sappelle « succession » soit une instance de la propriété « transitivity », je permettrais a
un agent « intelligent » d'inférer le fait que si la phase 2 succédes alaphase 1 et que la
phases 3 succede ala phase 2, donc la phase 3 succedes aussi alaphase 1.



Topic Map sur le theme du modél e bicyclique d'inspiration socio-constructiviste

Pour quoi lestopic-maps sont-elles en étroiterelation avec le
par adigme socio-constructiviste de la connaissance ?

Dans ce petit chapitre nous allons développer quel ques réflexions épistémol ogiques sur
les topic-maps et démontrer en quoi ces derniéres sont avant tout un instrument
socio-constructiviste de la représentation des connaissances. Nous terminerons sur des
considérations par rapport al'application des topic-maps dans le domaine de |'éducation
comme exemple d'utilisation des topic-maps.

Fisher insiste sur I'importance du langage pour la pensée humaine, la communication, et
I'apprentissage ; autant de théme liés a la connaissance et sa représentation chez
I'hnomme. Pour cet auteur comme pour bien d'autre, le langage est indissociable de la
pensée. La découverte du langage permis sans aucun doute le plus grand pas en avant
dans|'évolution de I'étre humain et c'est sans doute notre « plus grande richesse »
(fisher, ch 16). D'autre invention future comme celle de I'écriture et celle de
I'imprimerie et finalement les technologies des médias on permis des progrés
considérable dans |le domaine de latransmission et |'archivage des connai ssances.

Pour Fisher, le Web est en train de créer une autre forme de révolution sémantique. En
effet un écran ne trouve pas vraiment sa pleine utilité dans la présentation d'une
information sous forme de texte linéaire car c'est |a un moyen trop gourmand en temps
et en ressources d'assimilation. |1 émerge désormais une forme nouvelle de
communication que |'on peut qualifier de sémantique ou le squelette de I'information est
présenter sous une forme claire, courte et concise et facilitant une assimilation rapide.
Ce langage sémantique ne se contente pas simplement d'utilisé la dimension temporelle
et séquentiel de I'écrit, mais gjoute a cela une dimension spatiale qui rajoute un sens
supplémentaire al'information afaire passer. Ainsi si I'on reprend I'exemple des
schémas arborescents comme un arbre généal ogique, on remarque qu'un membre
exprimé sous forme de noeud dans |'arbre apporte non seulement une information grage
ason label maisaussi alaposition qu'il tient dans|'arbre. Ainsi la génération antérieure
se situe sur une ligne au dessus et la génération ultérieurs sur une ligne en dessous de la
personne considérée. Cette hiérarchie est valable pour toutes idées. Par exemple I'objet
voiture sera situer au dessus de |'objet pneu qui est une partie de I'idée voiture.

Autre puissance du Web sémantique comme les topic-maps est sans aucun doute la
connectivité. Cet méthode est une métaphore directe de comment les neurones sont
organisees eux méme en structure relié entre elle. Ainsi comme le pense Fisher, grace
aux Web sémantique et encore plus précisement grace a des technologies d'organisation
du type « connexionniste » on va passer d'un paradigme de communication séquentiel
gu'est laparole et I'écrit, a un paradigme de communication par la pensée (sémantique)
(Fisher, 16). Maistout cela va prendre un certain temps.

En 1979, Novak et ses étudiants inventent les cartes conceptuelles comme un outil
d'aide alaréflexion et al'apprentissage pour les enfants. Depuis cette idée
d'organisation de la connaissance sous forme d'arbre hiérarchisés de concepts reliés par
desliens labelés afait son chemin et trouve son application dans le paradigme
constructiviste en vogue actuellement. Comme nous I'avons vu, cette derniére théorie
stipule que les apprenants construisent activement leur connaissance en intégrant des

99



Projets STAF-18/Iris

concepts nouvellement acquis dans le réseau de leur connaissance préalable. Les cartes
conceptuelles et les réseaux sémantiques sont des outils d'un grand intérét dans le sens
ou ellesfacilitent la « capture », lacommunication, le transfert et I'affinement des
connaissances ainsi que la collaboration autour de ces dernieres. Elles encourage aun
approfondissement directe et une réflexion tout autre autour du contenu que le simple
texte qui ne permet a premiere lecture qu'une conscience vague d'avoir compris sans
savoir I'expliquer. Beaucoup de recherches ont démontrer |'avantage d'un entrainement &
I'ai de des cartes conceptuel les sur I'apprentissage a partir de texte linéaire. Les cartes
conceptuelles ont pour avantage de permettre une meilleure acquisition de la hiérarchie
des concepts et une meilleure différentiation entre les concepts primaires par rapports
aux concepts secondaire. De plus elles laissent une trace plus durable dans la mémoire.

Comme nous |'avons aborder au début de cet exposg, 1'on se rend depuis un certain
temps compte que le transmission orale ou écrite d'un contenu n'est pas la méthode la
plus efficace pour |'enseignement d'une compétence ou d'une connaissance. La
révolution pédagogique qui se mets en place et qui est déja assez largement répondu
dans le domaine des sciences consistent en une éducation active basee sur la résolution
de problémes concrets et une mise en application des connaissances dans des situations
réelles. Il alargement été démontrer que ce type d'enseignement permets un
apprentissage plus effectif, plus profond et along terme, une plus grande motivation de
la part des apprenants etc. Le plus grand avantage consiste sans doute dans le fait que
les cartes conceptuel les (et indirectement les topics maps, vous I'aurez deviné) met
I'accent sur les relations entre les concepts. Dans le langage « parlé » et écrit, I'on
acquiere en premiére les concepts, puis larelation entre ces concepts qui sont incarné
par le verbe. En effet la notion de relation est plus difficile a acquérir que celle du
concept. Cette difficulté découle directement du fait que larelation n'est souvent pas
explicitement mise en évidence dans un contenu verbal. Les cartes conceptuelles et les
topic-maps permettent d'explicitement mettre en évidence les relations entre les
concepts. Ce qui représente un avantage certain dans le domaine de la communication et
de lareprésentation de la connai ssance.

Topic-mapsoutils pour I'EAO ?

Pour toutes ces raisons | es topic-maps ont un avenir des plus prometteurs dans le
domaine du e-learning. Si comme le prédise certains, |'avenir est al'apprentissage en
ligne, il est certain que les réseaux sémantiques et plus particulierement les topic-maps
ou ses cousins RDF et OWL vont jouer un réle non-négligeable. Il ne faut pas déduire
du coté comparatif de ce que je viens d'exposer que le texte est amener a disparaitre. Au
contraire comme le précise Fischer (CH :16), le texte est encore un outil indispensable
pour |'expression de certain type de contenus. L'avenir serait plutdt al'articulation des
réseaux sémantiques et des patterns visuels d'expression de I'information. Comme le
précise Tim Berners-Leeet al.
[http://www.sciam.com/2001/0501issues/0501berners-lee.ntml] « si bien fait, le web
sémantique peut soutenir I'évolution de la connai ssance humaine en entier ». le
rapprochement entre une approche constructiviste et le web sémantique peut se résumé
en gquelques propositions résume par Jack Park [CH :17]

* laconnaissance et les croyances sont construite par I'apprenant. C'est une activité
concréte et active de I'apprentissage qui permets de cimenter ces derniers. Le fait de
laisser une certaine liberté d'action atraverslaliberté d'organiser a son rythme et asa
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guise I'information offerte est un avantage certain des topic-maps qui va dans ce sens.
 L'apprenant doit pouvoir avoir des opportunités de découvrir par lui méme les
significations de ce qu'il va apprendre.
» L'apprentissage est une activité sociale. On apprend par |e partage de ces expériences
et par laremise en cause de ces dernieres atravers les vues alternatives et les
confrontations que souléve une interaction sociale.

L es topic-maps représentent un outil de collaboration et de partage de connaissance
idéale. Le lien entre ces derniers et le constructivisme se détache de lui méme ala
lumiere de ces éclaircissements. La mise en commun d'une forme de connaissance est
un travail collaboratif (asynchrone certe) en soi. Il est a prévoir que les topic-maps
seront au E-learning ce que les carte conceptuelles sont ala pédagogie : une maniére
élégante, pratique et visuelles d'organiser et présenter un contenu de connaissance.

Conclusion

Bien que faisant un entrave ala méthodologie en vigueur dans les écrits académique, je
ne reviendrais que tres peu sur les aspects théoriques. Je profiterais de cette derniére
ligne droite pour fournir une discussion critique ce travail quej'ai eu un grand plaisir a
mettre en place et que je dois mener a ameérement a son termeici. Il seral'occasion pour
moi ici d'exprimer les points forts et les points faibles de ma démarche et du travail
effectuer. Je n'aborderais pas non plus les états d'ame par lesquels je suis passer durant
lamise en place et la concrétisation de ce projet car de plus ample détails sur ces aspects
sont alire dans le tableau de bord qu'est e blog-personnel.

Je commencerais avant tout par expliquer quelque choix quand ala maniére dont j'ai
voulu aborder les topic-maps. Jespére avoir fait passer |'idée que les domaines ou les
topic-maps peuvent sexprimer sont trés variés. Pour des raisons de mangue de temps,
une revue de toutes les applications aurait tout simplement été impossible. Jai donc
focalisé toute mon énergie sur |'aspect « knowledge représentation » en tentant d'aller le
plus au fond des choses possible. Bien que I'idée étant tres vieille, latechnologie
topic-maps et plus précisément le paradigme X TM est une technol ogie encore tout
neuve et en pleine évolution. A I'heure ou je vous écrit elle est en plein essor et
évolution. Heureusement, pour reprendre les idées sur I'idée maitresse, le « lien » entre
d'autre concepts et théories simposent tout naturellement pour fournir une base
théorique non exhaustive mais suffisante, dans |'espoir de mettre un peu d'ordre dans ce
ramdam.

Letravail effectué dans le cadre de ce projet eut pour moi 2 buts : premiérement
d'acquérir une certaine connaissance pratique en matiére de technologie Topic-maps.
Pour cefairej'ai développé un exemplaire en tentant d'exploiter au mieux (bien que le
temps ne me permis pas un approfondissement idéal ement recherchée) toutes les
possihilités de ce langage. Le 2eme but a été d'approfondir mes connaissances
théoriques du sujet et me permettre d'aborder les débouchés d'une telle technologie dans
la perspective future de la révolution sémantique que semble promettre I'avenir du web.

Bien que ces 2 activités ont été aborder indépendamment, j'aimerais néanmoins
insister ici la corréation étroite qu'elles ont tenu tout au long de ce travail. Le choix du
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théme de contenu de matopic-map ne fut pas anodin. En effet j'ai voulu mettre une
cohérence « cyclique » dans ce travail en enchevétrant un contenu portant sur une
théorie socio-constructiviste, dans un outil que je juge étre un outil socio-constructiviste
par excellence ; tout cela au risque d'avoir mener le lecteur ala confusion entre ces 2
utilisations que je fis du paradigme socio-constructiviste de |'apprentissage.

L'heure est aux critiques. La plus grande et celle qui m'apporte le plus de frustration a
certes été le manque de temps pour arriver al'aboutissement que j'espérais. Plusieurs
facteurs ont fait que j'ai du quelques peut réduire mes ambitions et parfois aborder en
surface certains theme qui aurait demandé un plus grand approfondissement. Jai peut
étre aussi été ambitieux et ai voulu traité des themes pour lesgquels je n'avais pas assez
de temps.

Dans un registre plus technique, je pense que la topic-maps effectuée dans le cadre de
ce projet n'est a son état actuel pasI'outil le plus efficace pour la compréhension de son
contenu, a savoir le modéele bicyclique. La propriété bidirectionnelle des associations
dans les topic-maps est sans aucun doute une caractéristique puissante mais al'heure
actuelle, al'aide des outils de visualisation et de navigation d'une topic map comme
omnigator, elle n‘exprime pas de maniére suffisante le facteur temps. Comprenez par la
gue la succession des phases n'est pas exprimer de lafagon la plus optimale. Pour
excuser un tel défaut j'invoquerais le fait que les outils actuels en matiere de
visualisation ne sont pas suffisamment adaptés pour ce genre de chose. Comme je I'ai
déjadit, le but du web sémantique, et accessoirement des topic-maps est avant tout
d'anticiper I'avénement d'agents, de scripts et d'outils futures qui permettraient d'utiliser
de maniere optimale toutes les possibilités offertes par cette technologie.

Je terminerai sur une note d'avenir en disant que les topic-maps a de sérieux
concurrents comme le RDF ou OWL que je n'al peu aborder ici par mangue de temps.
De plus c'est une technologie encore jeune et I'histoire nous a appris que bien des
technol ogies prometteuses ont voué a un échec cuisant. Dans lajungle du Web, trop de
facteurs entre en compte pour vraiment pouvoir faire des prévisions. Il est encore trop
tot pour pouvoir se prononcer, mais une chose est sur, il faudra un certain temps pour
qu'une telle technol ogie entre dans les habitudes. A suivre!!
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