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Systéme multilingue de classe virtuelle :

Un exemple avec "Visiter Notre-Dame"
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[ Abstract]

This project utilizes the digitalization method to simulate the traditional teaching
model, and provides not only multimedia presentation, but also the relative webpage
resource and 3D VR synchronous dialogue system.

The interaction among the functions of "virtual reality of role practice",
"multimedia adaptive presentation (picture, video and sound files)" and "
Classification of the websites, this article will emphasize the process of "virtual
reality of role practice" . And we will take the topic “traveling at Paris“ as an
example.

In brief, without the limitation of time and space, our system not only fulfills the
individual learner's need, but also promotes the motivation of study, and constructs a
"life-time study society".
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Introduction :

Nous souhaitons créer un systéme d’aide a 1’apprentissage, s’adressant aussi
bien aux ¢étudiants qu’aux professeurs. A 1’aide des techniques multimédia et
d’Internet, notre objectif est de développer les capacités d’auto-apprentissage des
étudiants a travers des sites Web; et d’amener le professeur a jouer un role de guide a
travers ce support. Cet outil pourra servir de référence a long terme pour toute
personne souhaitant maintenir et améliorer son niveau d’étude en langue.

Avec la révolution des nouvelles technologies et les capacités des réseaux de
communication, notre systéme est basé sur I’exploitation de la technologie numérique
pour simuler un modele d’enseignement traditionnel.

Cela inclus I’enregistrement par le professeur de legons au format audio et
vidéo ; lecons dont les thémes peuvent étre approfondis a travers l’interface de
recherches sur Internet. Le systéme de réalité virtuelle représentant la classe, se
présente sous la forme d’un environnement 3D interactif ; ou il est possible de
dialoguer en directe avec les autres utilisateurs.

Cette classe virtuelle peut regrouper les étudiants et professionnels de tous
niveaux, mais s’adresse également aux personnes souhaitant poursuivre 1’étude de la
langue en dehors du cadre professionnel ou universitaire. Ce programme sera

disponible en frangais avant d’étre étendu a d’autres langues.

I. Contenu :
Les sujets des legons tournent autour du théme du voyage. Ce théme est riche et
offre aux étudiants un environnement intéressant pour apprendre une langue étrangere

mais également la culture.

(1) Sujet de cours : “Une promenade a Paris” sera le théme principal de ce

programme.
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A Adaptive Media Presentation System - Microsoft Internet Explorer
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(2) Mise en place d’un environnement en tant que support aux
dialogues : L’environnement 3D permet aux étudiants d’utiliser les
dialogues étudiés en classe. Par exemple, ils peuvent jouer le role d’un
touriste A, touriste B et d’un piéton afin d’initier une conversation
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Saluer

Interpeller
Remercier
Demander

les Directions
Comprendre ou Pas
Exprimer

Inviter

Plan de VR

Comment |allez-vous?

1 Bonjour|
i cava?

Cava?

Salut Jean.

- Gavobien. Bt fol2
-Pasmal.

Loading... - {Trés ) bien, merei.

Project Virtual Notre-Dame © 2003 MVRL

(3) Pages web pour activités aprés la classe : Le théme du voyage est divisé
en 3 parties : « Information pour le voyage », « visiter la France » et « vivre en
France ». Ces parties sont illustrées au moyen de pages web, représentant un

complément d’information pour I’enseignement.
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Cet article est axé sur I’environnement 3D pour simuler des situations réelles.
Nous allons montrer comment ce systéme peut non seulement supporter
I’enseignement des langues a distance mais aussi tirer profit du contenu interactif et

multimédia d’internet.

II. Recherche sur I’environnement interactif et multilangage.

Cet article prend ’exemple de la visite de la Cathédrale de Notre Dame en
France. Une représentation en 3 dimensions de la Cathédrale et des rues avoisinantes
a été mise en place. Cela permet aux étudiants d’interagir avec I’environnement 3D et

de se mettre en situations réelles dans ce monde virtuel.

II.1 Une cathédrale de Notre Dame, virtuelle et interactive

La cathédrale de Notre Dame virtuelle constitue notre support de base pour
« apprentissage en situation », « apprentissage interactif » et « apprentissage par le

jeu ». Ces concepts sont présentés ci-dessous :
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A. Apprentissage en situation

Nous recréons un environnement virtuel complet de Notre Dame pour servir de
scéne 3D. Cela comprend la représentation des batiments a 1’¢chelle, ainsi que des
détails tels que fontaines, trottoirs, voitures, la Seine, etc...

Les étudiants peuvent choisir de jouer le role de qui leur plait, tel que « touriste » ou
« passant » par exemple. Ce type d’exemple peut servir de support a une conversation

tournant autour des rues avoisinantes ou de comment demander son chemin.

B. Apprentissage interactif

Ce programme utilise une technologie de transmission haut débit (développée
par une société taiwanaise nommeée Gu Yan). Cette technologie répond aux normes de
communications standard IEEE et permet de regrouper un grand nombre de personnes

dans un environnement virtuel.

C. Apprentissage par le jeu

Ce systeme fait référence aux trés populaires jeux en lignes. L’utilisateur est

représenté dans ’environnement du jeu, avec une carte, plusieurs possibilités
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d’interaction, capacité d’accéder a des informations en ligne et de jouer un jeu de réle

intéressant qui saura 1’encourager et le motiver pour la pratique de la langue.

I1.2 Présentation de ’architecture du systéme
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Demander

les Directions
Comprendre ou Pas
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Inviter

Plan de VR

Comment |allez-vous?
cava?

{ Bonjour.

Cava?

Salut Jean.

- Cavabien. Et toli?
-Pasmal.
4 - (Trés ). bien, merci.
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Aprés  enregistrement,
entrer le nom
d’utilisateur et choisir un
type de personnage :
« homme, femme local»
ou «homme. femme

touriste »

La partie gauche de
I’écran  représente la
sceéne en 3D. La partie de
droite  représente le

contenu
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Bouton de dialogue

boite de dialogue

ggéggijﬁa IeMiGhRLkP{lEQQFM‘M@WIAQEHMAJ‘ 5
16:49:57  Michel : Notre-dame..s.il vous olait 8t
16:50;26 Isabelle : C'est/fagile* voustraversez ce pont.
16:50:50  |sabelle ; vous'tourfiez a droile. vous continuez-toulours.
WW_icutd -

Bouton pour enregistrer

les dialogues
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Finalement, ils arrivent

a Notre Dame.

IT1. Avantage de la pratique en dehors de la classe traditionnelle

L'étudiant va tirer profit des fonctions d'interaction dans I'environnement virtuel
en trois dimensions. Le personnage représentant I'étudiant, I'enseignant, les textes et
les dialogues sont intégralement fondus dans le scénario du jeu de réle prenant place
dans ce contexte. Cela permet a I'étudiant d'apprendre en exprimant et concrétisant

ces actions a travers le jeu.

Ce nouveau mécanisme d'apprentissage renforce l'interaction entre étudiants
tout en promouvant l'apprentissage. C'est pourquoi il est nécessaire de planifier les
actions qui pourront avoir lieu dans l'environnement virtuel, entre la classe virtuelle et

l'interface utilisateur.

= Page d'accueil : Fournie les fonctions usuelles de navigations.

=  Fonctions pour interaction en espace 3D : Mouvement et interaction dans
I'espace.

= Intercommunication entre espace 2D et 3D : compose deux environnements
différents.
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=  Espace "chat" : Fournie une interface écrite d'échange entre utilisateurs.

= Mise a jours des sites web : En accord avec les sites web, 1'utilisateur regoit

rapidement les derniéres informations.

Le programme initial est bas¢ sur le théme du "voyage" et prend Notre Dame

comme environnement d'interaction entre individus. La scéne 3D est réalisée de

maniére a se que l'utilisateur se trouve mis en situation, comme dans la vrai

cathédrale.

III.1 Réalité virtuelle, enseignement par interaction, apprentissage par le jeu.

Le développement des techniques d'enseignement pour les langues remonte a

longtemps, et a contribué a I'évolution du processus d'enseignement dans son intégrité.

Cependant, I'enseignement traditionnel des langues fait face a certaines difficultés.

Limites liées a I'environnement : Dans la plus part des cas, 1'é¢tudiant
n'a pas la chance de partir a I'étranger pour étudier la langue.
L'étude d'une langue étrangére souffre donc de ressources limités.
De plus, I'environnement présente des limitations spatio-temporelles

liées a la classe et aux horaires de cours.

Enseignement unidirectionnel : Dans I'enseignement traditionnel, un
professeur enseigne a plusieurs éléves. Cependant, un éléve peut
avoir ses propres méthodes de travail, apprendre a un rythme
différent de celui de la classe. Le manque d'interaction en classe
entraine une relache de l'attention de I'éléve qui fini par perdre

I'intérét au cours.

Méthode d'enseignement figée : Traditionnellement, I'enseignement
se concentre sur la grammaire, l'apprentissage du vocabulaire, a
travers les exercices et les examens d'évaluation. Ce type
d'enseignement facilite la tache de l'enseignant mais est ressenti
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comme monotone par les €léves ; entralnant par suite une perte

d'attention et d'intérét.

L'idéal est alors de s'affranchir des limites liées a l'environnement et d'amener
un enseignement basé sur la mise en situation. "L'enseignement par interaction" prend
le pas sur "l'enseignement unidirectionnel”, et " la méthode d'enseignement figée"

laisse la place a " un enseignement par le jeu".

II1.2 Réalité virtuelle : scéne de Notre-Dame, au dela des limites spatiales

Suivant les besoins des professeurs, nous avons créé une cathédrale virtuelle
accompagnée d'une fenétre représentant des objets en 2D. faisant partie de la sceéne.
Grace a des commandes permettant d'interagir avec ces objets, l'utilisateur peut faire

effectuer des mouvements ou encore faire passer des commandes a son personnage.
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Saluer

Interpeller
Remercier
Demander

les Directions
Comprendre ou Pas
Exprimer

Inviter

Plan de VR

1 Bonjour,|

Comment |allez-vous?
cava?

Cava?

Salut Jean,

- Gava bien. Et tol2
4 -Rasmal.
4 - (Trés ) bien, merci.

Project Virtual Notre-Dame €

Figure 1 ~ Interface Virtuel de la rue de Paris

La figure numéro 1 représente l'interface graphique comprenant une messagerie

instantanée ("chatroom") qui permet de communiquer en ligne avec les autres
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utilisateurs apparaissant dans la scene. Utilisant les techniques disponibles aujourd'hui,
cela peut inclure la communication aussi écrite qu'orale, ou méme visuelle au moyen

d'une webcam.

En laissant 1'utilisateur se familiariser avec le mécanisme, les conversations
entre utilisateurs vont petit a petit se mettre en place, en laissant de temps a autre le
soin a l'enseignant d'intervenir ; et cela sans contraintes spatiales. En conclusion, le

jeu de role permet la pratique du langage et développe I'intérét et la motivation.

IV. Futurs axes de recherche

Dans le futur, on envisage, au fur et a mesure des legons, de faire un rapport sur
les legons précédentes, d'effectuer des dialogues a partir de la pratique en réalité
virtuelle et organiser l'ensemble avec des photos et du texte sous forme de pages
d'accueil pour le programme de recherche. Permettant ainsi d'enrichir réguliérement le

systémes avec des nouvelles données.

Passer de l'enseignement traditionnel a I'enseignement en ligne. La figure

ci-dessous montre comment achever nos objectifs

Enseignement Enseignement en
traditionnel en gn
ligne
classe

Realité virtuelle

Pratique et en ligne. Plusieurs

Enseignement
traditionnel

interactions apres la
classe

Révision apres les
cours

IR
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Figure 2 Relation de reciprocité entre l'enseignement traditionel et
I'enseignement en ligne.

Nous pensons étre en mesure de rendre compte des résultats de ce type
d'enseignement a travers des questionnaires et des tests en ligne ; également a travers
des forums de discussion qui peuvent servir de base a 'élaboration de nouveaux sujets
de discussions et de pratique pour le frangais. Ce systéme d'enseignement pourrait
méme étre étendu a d'autres matiéres telles que des cours de conversation, de
rédaction, de littérature, de cinéma, d'art et de chanson pour ne citer que cela. Cette
coopération pourrait alors s'étendre en dehors des frontiéres de la classe virtuelle,
pour englober des champs d'activités beaucoup plus vastes dans un esprit

d'apprentissage croisé et global.

En résumé, en s'affranchissant des limitations spatio-temporelles, on utilise dans
un premier temps le World Wide Web francais pour constituer la classe virtuelle de
francais. Cela permet de créer un environnement d'apprentissage par interactions, a
distance et dans asynchrone. Cela permet de répondre a la demande individuelle de
chaque éléve en mati¢re d'apprentissage, et également de soulever l'intérét de la

culture et de la société francaise.
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