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Cet appel à contribution provenant du groupe français AFNOR GE2 (miroir du WG2 de l'ISO SC36) fait partie de son plan d'action qui se concentre sur le domaine "des  technologies collaboratives et des architectures d'environnement d'apprentissage". Il s'adresse à toutes les équipes de développement système, de concepteurs, d'administrateurs et d'enseignants, intéressées par l'interopérabilité des systèmes d'apprentissage collaboratif en ligne

Les architectures d'environnement d'apprentissage sont étudiées par le groupe GE2 de l'AFNOR en particulier en vue de définir les niveaux d'interopérabilité entre composants système et la standardisation des éléments correspondants, en appliquant une approche modulaire aux systèmes d'apprentissage collaboratif en ligne. Ce plan d'action ayant été adopté, le groupe a décidé de renforcer son approche sur la base la plus large possible pour produire des recommandations nécessaires à la standardisation d'interfaces entre composants de systèmes d'apprentissage en ligne. 
1. Analyse des premiers retours

Une centaine de retours d’enquête sont déjà parvenus et ont pu être analysés. Il s’agit d’une première vague qui devrait pouvoir être complétée au fur et à mesure que l’accent sera porté sur tel ou tel aspect des échanges de données sur une plateforme : gestion des métadonnées, des informations sur l’apprenant (compétences, résultats, etc…), gestion des interactions sur le LMS. Les premiers retours à cet appel montrent l’intérêt pour ce domaine très vaste et qui reste difficile à appréhender dans sa totalité et sa complexité. 
Une partie des réponses témoignent que des communautés entières de développeurs ne se sentent pas concernées par les normes et standards, encore moins par les problèmes d’interopérabilité. En effet, elles privilégient des approches plus innovantes à leurs yeux parce que plus réactives et mieux adaptées à leurs besoins, l’interopérabilité étant assurée par le respect des standards du W3C. Des doutes se font jour du côté de certains pédagogues et les administratifs, confrontés à la difficile migration d’une plateforme à l’autre quand l’une des deux ou les deux ne répondent pas aux standards de fait du marché, empêchant ainsi toute réutilisation de contenus de l’une à l’autre, sans opération de reformatage coûteuse en temps et en énergie.

Des pistes de développement se dégagent concernant la gestion des retours de l’apprenant sur la plateforme afin d’enrichir les échanges collaboratifs qui jusqu’à présent ont été peu suivies en tant que telles dans les principales instances de standardisation. En effet, le modèle d’apprentissage collaboratif n’a pas été jusqu’à présent la référence pour le développement des standards de fait qui se sont appuyés sur le modèle transmissif (simple sequencing).

Par ailleurs, il apparaît nécessaire de faire l’état des lieux des interfaces développées à des fins d’interopérabilité jusqu’à présent afin de tirer profit de ce qui a été réalisé et peut être intégré dans une démarche normative concernant les échanges collaboratifs entre apprenants.

2. La définition du niveau de collaboration et des flux de données entre outils utilisés 

La collaboration au sein d’un groupe d’apprenants fait que chaque membre du groupe atteigne son but en puisant dans l’espace collaboratif, constitué d’un ensemble de ressources : experts, des documents, des outils méthodologiques, des outils technologiques. Parmi les ressources, le groupe joue un rôle clé. Le modèle collaboratif de la communauté virtuelle d’apprenants, repose sur la communication de groupe, synchrone et asynchrone, la participation, le partage et l’entraide.

L’apprentissage collaboratif en ligne repose essentiellement sur les échanges écrits (chat, forum, emails, etc..). Cependant, il est important de considérer les échanges vocaux et en vidéoconférence, au-delà des échanges écrits et prévoir les évolutions à venir vers des interfaces plus conviviales. Il existe aussi des outils spécifiques permettant l’exercice de pratiques collectives distribuées : pages personnelles, liste de participants avec leurs caractéristiques, espaces de discussions et de rencontres, zones de stockage pour les documents communs, moteurs de recherche adaptés au domaine concerné, outils de gestion communautaire permettant de savoir qui participe activement, quels documents sont téléchargés le plus, quelle est l’intensité des échanges, etc.. 
A partir de l’analyse des échanges de données entre l’apprenant et le système (LMS) et avec d’autres apprenants et l’enseignant intervenant en ligne, il est possible de représenter les scénarios collaboratifs comme une série de choix d’activités constituées d’une ou plusieurs procédures. Par exemple, l’utilisateur d’un dispositif d’apprentissage en ligne décide comme activité de participer à une classe virtuelle qui est inscrite dans son agenda. Il doit suivre les procédures de connexion à la plateforme, d’identification, d’accès et de participation au chat. Ces procédures impliquent l’activation de composants logiciels qui vont s’acquitter des fonctions spécifiques de connexion à la plateforme, d’identification, d’ouverture des droits d’accès à la zone de chat. Ces composants activent eux-mêmes des outils logiciels qui eux-mêmes vont déclencher des routines informatiques. Ainsi il est possible de dresser les tableaux des procédures de base avec la liste des composants appelés lorsqu’elles sont activées, puis de montrer quels outils sont appelés par les composants dans le cadre de ces procédures.
3. Les domaines couverts par les travaux d’interfaces 

Les interfaces correspondent à des procédures d’échanges de données entre briques logicielles qu’il convient de définir avec soin pour pouvoir rendre ces dernières interopérables lorsqu’elles respectent les spécifications de ces mêmes interfaces. 
3.1 Les trois niveaux d’interfaces
On peut décrire les 3 niveaux de données échangées : le premier concerne le socle technique qui permet de gérer l’identification, l’accès, le SSO, etc., le deuxième la mise en œuvre des outils de communication, le troisième les contenus des applications. Ces deux derniers niveaux constituent la couche métier propre à l’apprentissage en ligne.

Figure 1 : 3 niveaux d’interface
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3.1.1 La couche communication système W3C

Parmi les très nombreux standards développés dans le cadre du W3C, nous en extrayons seulement deux pour expliquer la démarche générale prise à ce niveau de la couche communication système.
3.1.1.1 Analyse des interfaces Portlet JSR36 et WSRP (OASIS)

Les portlets sont des composants Web, comme les servlets, conçus spécialement pour être assemblés dans le contexte d’une page  Web. D’habitude, de nombreux portlets sont activés quand une page est appelée par le système. Les spécifications des portlets définissent les composants pour la gestion des portails, leurs modes d’interaction, leurs cycles de vie et leur sémantique. Ces composants comprennent les portlets proprement dit, le descripteur et les interfaces portlet pour leurs connexions à des produits extérieurs, pour la sécurité, pour l’individualisation de l’usage, pour un format satisfaisant pour leur gestion.

L’objectif de portabilité des portlets entre plates-formes semble atteint avec la publication récente de deux spécifications d’interfaces. Ces spécifications permettent l’utilisation de composants logiciels enfichables dans des containers de portlets. Nombre d’acteurs, outre Sun, tels qu’Oracle, Plumtree, IBM, respectent ces futurs standards.

JSR36

La JSR36 développée par la JCP27 (organisation internationale dont le but est de définir des spécifications autour des technologies Java)
 est une spécification d’API pour les portlets. Purement orientée java, le respect de cette spécification assure une portabilité entre portails J2EE. Il s’agit dans ce cas de portlet local : lorsque le portail doit générer une page, il appelle le composant en utilisant cette API. 

WSRP

Le consortium OASIS
 est l’instigateur de cette seconde spécification. L’objectif de WSRP 
 est de définir les spécifications de cette interface : il s’agit de gérer des portlets distants, c’est-à-dire exécutés sur un autre serveur, depuis un serveur donné. WRSP ne se limite pas au monde J2EE, chaque utilisateur du WSRP peut publier ou utiliser des services d’autres portails distants. 

3.2.2 La couche métier

Il existe des développements en cours dont témoignent les retours à l’appel à contribution. Mais il convient d’abord de mentionner les standards de fait AICC et SCORM ainsi que les spécifications d’IMS venant se superposer et intégrer les précédents.

3.2.2.1 Limites de l’interface AICC 

La spécification d’AICC distingue deux catégories de données, parmi les informations qui doivent être communiquées entre une leçon (CBT (Computer Based Training) Lesson) et un système de gestion de l’apprentissage (CMI system), selon qu’elles sont échangées dans le sens CBT à CMI ou CMI à CBT. C’est l’API (Application Programming Interface) AICC qui permet de gérer les échanges de données entre le CBT et le CMI.

On notera que la représentation adoptée par AICC comporte certaines limites :

· Elle impose une structure arborescente et ne permet pas la représentation d’un ensemble de contenus non structurés pour un parcours aléatoire de l’étudiant.

· Elle ne permet pas la représentation des activités d’apprentissage mais uniquement un enchaînement de contenus ; les liens existent mais ne peuvent être décrits

· Elle ne définit pas de granularité : les niveaux sont a priori infinis ; les blocs pouvant rassembler d’autres blocs.

· Elle ne constitue pas une charte pédagogique pertinente en ce sens qu’elle tient pour implicite le modèle sur lequel elle repose, à savoir l’apprentissage procédural, consistant à présenter des cours, offrir des QCM de vérification immédiate de la compréhension de l’information, dans une forme magistrale, transmissive et linéaire.
3.2.2.2 Limites de l’interface SCORM 

SCORM utilise un système de suivi des interactions de l’apprenant avec les ressources éducatives utilisées dans une session de formation (tracking model) qui identifie les séquences d’apprentissage (sequencing definition model), en fonction d’une arborescence des activités envisagées par le concepteur de la formation (activity state model). L’API SCORM représente un progrès par rapport à celle d’AICC car elle permet d’identifier des grains de contenus (SCO) de manière plus fine et par conséquent facilite le suivi du cheminement de l’apprenant dans le curriculum choisi. Toutefois, le standard SCORM ne prévoit pas d’imposer quoi que ce soit en termes de gestion du système de suivi au niveau de la plateforme (LMS). Autrement dit, il s’agit de faire « comme si » le suivi de l’apprenant était fait, en respectant seulement la spécification du simple sequencing (séquencement simple) d’IMS.
Le modèle Simple Sequencing (séquencement simple) utilisé dans les spécifications AICC, SCORM et IMS ne permet pas de séquencer les sessions d’apprentissage de manière neutre en regard aux modèles pédagogiques mais de décrire seulement les comportements les plus simples afin de limiter le champ des spécifications à un niveau facilement contrôlable dans une structure en arborescence classique. Le concept d’activité d’apprentissage recouvre un événement de nature éducative ou un groupe d’événements dans un contexte de ressources éducatives, ou un groupe d’activités. Une activité est une unité d’apprentissage, de connaissance, d’évaluation, qui peut être associée à un apprenant. Une ressource d’apprentissage peut être associée à un nœud d’activité.

3.2.2.3 Evolution possible avec IMS 

IMS Learning Design

Les limites imposées par les modèles de représentation des processus pédagogiques tels que le simple sequencing ont amené la communauté des concepteurs et développeurs à s’interroger sur la meilleure manière de les enrichir. IMS a travaillé sur la définition d’un modèle d’information prenant en compte les avancées d’EML-OUN et garantissant une certaine cohérence avec les autres spécifications du consortium. L’EML développé par l’Open University of the Netherlands est un modèle sémantique qui décrit le contenu et les processus d’une unité d’apprentissage d’un point de vue pédagogique en permettant leur réutilisation et leur interopérabilité dans un contexte de grande diversité de styles et d’approches pédagogiques. Il a été intégré dans l’IMS learning design, avec trois niveaux qui définissent les ressources, les conditions ajoutées et les propriétés et finalement la notification. Les conditions et propriétés du Learning Design niveau 2 incluent la capacité de séquençage des activités d’apprentissage. 
Cette représentation de la structure des contenus présente en théorie de nombreux avantages sur les méthodes présentées préalablement. Il s’agit d’une évolution à considérer et à expérimenter pour le développement d’applications enrichies d’apprentissage. Citons les avantages suivants : 

· Neutralité pédagogique (en principe, car tout langage de représentation impose ses limites)

· Représentation du rôle des acteurs (possibilité de représenter des activités multi-apprenants, les tuteurs, enseignants, auteurs, étudiants, etc.. pouvant accéder et de manipuler les contenus de formation selon les droits attribués à leur rôle respectif).
· Possibilité de représentation d’activités non assistées par ordinateur (ce qui garantit une certaine cohérence dans la représentation d’apprentissages mixtes).
Il n’en reste pas moins que les spécification correspondant à cette approche multi-modèle pédagogique n’ont pas encore été implémentées de telle manière que le Simple Sequencing cesse d’être la référence principale pour les développeurs.
(Pour plus d’information, voir annexe 1)

3.2.2.4 Limites de l’interface de gestion scolaire SIF 

Le SIF est une architecture visant à faciliter l’interopérabilité des données concernant les élèves du point de vue de la gestion administrative, ceci concerne aussi bien la gestion des incriptions, celle des autobus de transport, de la cantine scolaire, les accès à la bibliothèque, etc.. Il s’agit de définir des formats de données échangeables facilement d’un système d’information à l’autre dans le monde scolaire. Le CEN ISSS LT prépare un projet de CWA sur le SIF. Trois langages de modélisation sont envisagés : l’UML (Unified Modelling Language
) et le BPEL4WS ( Business Process Execution Language for Web Services
) et SOAP
 comme protocole de messagerie et WSDL pour définir les interfaces.

Le SIF prévoit le développement d’une interface commune, envisagée comme le moyen de promouvoir la conception de modules interchangeables : l’OMG’s Interface Definition Language (IDL)
 est proposé par le CEN/ISSS WS-LT pour le court terme. Une fois que cette interface est spécifiée, il convient de l’implémenter en particulier en Java et C++, etc.. L’interopérabilité au niveau système utilise le protocole HTTPS. Mais SOAP paraît le meilleur candidat comme mécanisme d’échanges structurés et formatés entre pairs dans un environnement décentralisé utilisant XML. SIF ayant été conçu avant SOAP, il convient de le faire évoluer.

3.2.2.5 Limites des efforts de standardisation des interfaces d’une plateforme : 

OKI – MIT Open Knowledge Initiative of Massachusetts Institute of Technology (MIT)

OKI est un projet de développement d'un système souple et ouvert pour soutenir la formation en ligne sur Internet. Le MIT, l’université de Stanford et leurs collaborateurs ont tenté de définir les paramètres d'une architecture adaptée aux fonctions de gestion de l'éducation.

OKI entend servir la plus large gamme possible d'environnements éducatifs. Une des caractéristiques principales du projet est son adhésion à l'approche open source pour le développement des composantes logicielles.

OKI fournit les spécifications et un modèle d'implantation fonctionnelle d'une architecture et d'une interface de programmation (API) adaptées aux systèmes de gestion de l'apprentissage et au développement d'outils éducatifs.

Les composantes développées pour OKI s'appuient sur les spécifications utilisées par IMS et ADL SCORM.

3.2.2.6 Limites du projet d’interface d’accès aux ressources éducatives
Le CEN ISSS LT a lancé des ateliers pour développer des protocoles d’accord (CWA) sur le vocabulaire, les compétences de l’apprenant, la compatibilité des profils d’application de métadonnées en Europe et une interface simple d’accès aux ressources éducatives (Simple Query Interface : SQI). Dans le cadre de ce dernier atelier, l’effort porte sur l’interopérabilité recherchée pour les composants de l’interface, quel que soit le support sur lequel se trouvent les ressources éducatives (XML ou RDF). De cette manière, un catalogue de ressources éducatives devient un système ouvert accessible à tous les modes de requêtes, grâce à un langage commun de requête et un format commun d’échanges de données. 

Figure 2 : Communication entre les composants de l’interface simple de requête (Simple Query Interface Components)
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Figure 3 : Niveaux du SQI
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Les niveaux où se situent ces composants sont au-dessus de celui de la gestion des communication et en-dessous du modèle sémantique. On peut toutefois constater que la manière dont les wrappers vont gérer les correspondances entre les formats de métadonnées, pas plus que celles concernant les formats de requêtes, n’est pas encore suffisamment abordée dans les spécifications en cours de développement.

4. Les répercussions sur les spécifications d’interfaces collaboratives
Un des objectifs de la normalisation des interfaces consiste à définir la qualité des flux de données échangées entre modules logiciels, depuis les éléments d’information les plus simples jusqu’aux annotations plus fines relatives au suivi pédagogique, caractérisé par exemple par la relation proche entre un apprenant et son tuteur, capable de le dépanner si nécessaire. La meilleure manière de représenter le déroulement des scénarios d’apprentissage en ligne consiste à décrire les activités telles qu’elles peuvent s’enchaîner dans un scénario donné selon les besoins d’un individu. 

4.1 Modèles d’interfaces d’échanges collaboratifs entre apprenants
La mise en place d’interfaces entre outils de communication est envisagée dans le cadre des Espaces Numériques de Travail (ENT), programme prioritaire du Ministère de la Jeunesse, de l’Education Nationale, et de la Recherche, à destination des étudiants, enseignants et administratifs. Un espace numérique de travail désigne un dispositif global fournissant à un usager un point d’accès à travers les réseaux à l’ensemble des ressources et des services numériques en rapport avec son activité. Il est un point d’entrée pour accéder au système d’information de l’établissement. L’établissement d’enseignement est le périmètre de référence de l’espace numérique de travail du point de vue de l’usager. Ce périmètre correspond à une communauté de référence pour l’usager. Les services et ressources ne sont pas exclusivement fournis par l’établissement : l’espace numérique de travail doit au contraire favoriser leur mutualisation, au niveau inter établissements, avec les partenaires publics et privés, en France, en Europe ou au niveau international. 
4.1.1 Interfaces ouvertes, publiées et documentées 
Le déploiement de cette offre de services pose des problèmes de cohérence fonctionnelle, technique (interopérabilité) et organisationnelle; c’est pourquoi un schéma directeur a été mis en place (Schéma Directeur des Espaces numériques de Travail : SDET) ; Il vise à fournir un cadre de cohérence entre les offres d’espaces numériques de travail, en s’appuyant sur des infrastructures sécurisées et les systèmes d’information existants. L’espace numérique de travail est composé d’un socle et de services numériques. Le socle de l’ENT est chargé d’orchestrer les services numériques, de les présenter de manière structurée et cohérente, et fournit à ces derniers un certain nombre de fonctionnalités communes de bas niveau (annuaire, identification et authentification des usagers, personnalisation des services offerts, etc.). 
L’espace numérique de travail propose des interfaces ouvertes, publiées et documentées, de manière à pouvoir intégrer tout service en ligne qui s’y conformerait. D’une manière générale, l’espace numérique de travail doit autant que possible traiter de manière non-discriminatoire les services en ligne avec lesquels il s’interface, quelle qu’en soit leur origine. 

Les interfaces permettent notamment : 
− de présenter les services en ligne de manière intégrée et personnalisée à l’usager via un navigateur Web (interface entre le service en ligne et le coeur de l’espace numérique de travail). 

− d’assurer l’authentification unique et la gestion "dynamique" des droits et des accès aux ressources (interface entre le service en ligne et le service authentification-autorisation-SSO). 

− d’intégrer les données manipulées ou produites par le service dans le moteur de recherche commun (interface entre le service en ligne et le service commun moteur de recherche). 

4.2 Modèles d’interfaces de gestion du parcours d’apprentissage dans un contexte collaboratif
La question du retour d’information vers la plateforme (tracking) est importante. Il s’agit non seulement de garantir l’échange d’informations entre le contenu de la formation et le LMS, mais aussi d’assurer que ces informations puissent être utilisées dans des configurations pédagogiques pas seulement behavioristes mais aussi collaboratives ou cognitivistes. La richesse des données transférées au LMS doit permettre une exploitation fine en vue de résultats les plus exacts possible en terme de diagnostic, prélude à un suivi pédagogique de qualité.

4.2.1 Proposition d’amélioration de l’API SCORM (LMS)
L'Unité d’Innovation « Ingénierie des Contenus et des Savoirs » de l’Université de Technologie de Compiègne a développé un système conceptuel, technologique et méthodologique couplant une chaîne documentaire et un LMS (Learning Management System) afin de modéliser, produire, gérer et publier des contenus pédagogiques multi-supports et multi-usages. 

Pour qu’une plateforme de formation en ligne soit compatible SCORM, elle doit être capable de comprendre toutes les fonctions de communication de l’API SCORM. Le SCORM 2004 (ex v1.3) inclut la spécification IMS Simple Sequencing qui formalise les possibilités de navigation dynamique dans les contenus en fonction des résultats obtenus aux tests intermédiaires.  Toutefois, IMS Simple Sequencing ne traite que le cas d’un apprenant connecté au LMS. La plateforme ne doit pas forcément savoir les interpréter et peut se limiter à un stockage aveugle des données remontées par le contenu, si elle n’a pas d’outils d’aide à la manipulation de ces données. Les limitations existant en matière de traitement des informations relatives à l’apprenant nécessitent d’améliorer l’API SCORM dans le cadre des travaux du groupe de travail de l’IEE LTSC CMI, du CEN ISSS LT à créer, de l’ISO SC36 WG2.

Figure 4 : Enrichissement de l’API SCORM
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Proposition de réflexions sur l’interface du LCMS

Outre l’aspect gestion du parcours d’apprentissage, la question des droits d’auteur et d’accès aux ressources en particulier multimédia, avec enrichissement des champs de métadonnées, nécessite de définir des procédures auxquelles devront correspondre des interfaces adaptées. 

4.3 Modèles d’interfaces pour le suivi pédagogique de la collaboration

4.3.1 Les applications liées au suivi pédagogique et au tutorat 
Une première liste de composants permet de cerner le domaine à couvrir.
Composants pour le tutorat 

Aide au tuteur 

Outil de tracking

Gestion de sessions et activités de formation


Gestion des bilans pédagogiques 


Gestion du suivi pédagogique de la formation

Personnalisation des parcours

Gestion des conseils

Gestion des évaluations

Gestion des statistiques

Gestion de correction d'exercices

Profils et évaluation automatique issue de l’analyse de l’activité d’un individu, d’un groupe, ou d’un espace.

Exemple 1 :Outils de suivi pédagogique : gestion des résultats des étudiants (Quizz), relevé des interactions entre apprenants, aide au bilan de compétences. 

Exemple 2 : activité communautaire : (cf sourceforge)

Exemple 3 : accès à l'expertise : Profils des experts, évaluation automatique des experts via  évaluation collective des réponses

Exemples de composants
Le composant sur la gestion des statistiques 

Il  pourrait rassembler les aspects suivants :

- la comptabilisation des communications individuellement et par groupe s'il s'agit d'apprentissage collaboratif : chats, forums, mails (si internes à la plateforme), comprenant le nombre de caractères, le type d'action : actif ou passif (sujet, réponse, débat hors activité etc..)
Un exemple d’analyse des interactions est donné dans Simuligne :

http://lifc.univ-fcomte.fr/~mbala/recherche/soutenance.pps


Le composant de l’outil de tracking 

Dans le cadre de la gestion des activités de formation, il pourrait rassembler les fonctionnalités suivantes:

- analyse automatique de conversations textuelles synchrones d’apprenants pour la détermination de comportements sociaux

http://sticef.univ-lemans.fr/num/vol2003/george-03s/sticef_2003_george_03s.htm
Les composants de suivi pédagogique de la formation 
Le passage au support numérique permet d’automatiser un certain nombre de traitements des productions de l’apprenant durant la formation, ce qui a son tour laisse envisager le recours à des traitements automatiques pour assurer une partie du suivi pédagogique. Ceci correspond à une piste de développements et d’expérimentations qu’il paraît utile de mentionner même s’il ne s’agit pas d’applications largement utilisées. Dans ce cas de figure, le LMS a un comportement pro-actif, proposant des services ou des parcours de formation personnalisés selon l’évolution de l’apprenant. Les agents cognitifs sont conçus pour apporter une aide au tuteur en vue d’une automatisation partielle du suivi pédagogique.

Ils peuvent comprendre les éléments suivants :

· un positionnement du style e-positionnement. Un  pré test permettant de contrôler les pré requis, de définir les pré-acquis de l'étudiant, le résultat communiqué permettant la création du parcours personnalisé de l'apprenant. En cas d'échec de l'évaluation sommative de fin de module, un module de remédiation est proposé automatiquement.

· la mobilisation d’agents intelligents :

· Whiterabbit : établissement des profils utilisateurs suivant une méthode de reconnaissance de mots clefs : http://docinsa.insa-lyon.fr/tice/2002/cs/cs056.pdf
· dans son article From Cognitive Modelling to the Design of Pedagogical Tools [3], Kurt Reusser décrit les Intelligent Tutoring Systems ITS comme étant composés de 4 modules: 

a) Un module expert du domaine de connaissance: il contient une représentation des connaissances intrinsèques au domaine enseigné tel que le détiennent normalement les experts: faits, concepts et stratégies. Il contient également un programme expert qui résout les problèmes du domaine, qui utilise donc les représentations précédemment évoquées en les appliquant à un cas particulier. 
b) Un module de l'apprenant qui permet une simulation cognitive de l'apprenant. Il doit permettre un diagnostic et une évaluation de faible granularité de la compréhension de l'apprenant, de son niveau de connaissance et des processus de raisonnement qu'il utilise. Par ailleurs il sert à identifier des connaissances et des compétences émergeantes chez l'apprenant. 
c) Un module tuteur: qui sert à orchestrer l'intervention pédagogique du système. Il doit pour cela être capable de modéliser l'interaction maître-élève de sélectionner de manière adaptative les tâches présentées à l'apprenant de donner des feed-backs et de l'aide ciblés (tout dépend de la nature du feedback)d'exercer des activités comme donner des explications ou des conseils et faire passer des tests. 
d) Un module d'interface utilisateur qui s'occupe de l'ergonomie de l'interaction, c'est à dire de la communication entre système et utilisateur ainsi que de la manipulation directe, des graphiques et de la compréhension du langage naturel. 

Un programme d'intelligence artificielle est fait de règles qui sont des énoncés du type SI et ... ALORS faire x , activer la règle y etc. L'expertise d'un système consiste à savoir choisir les bonnes règles à appliquer à un moment donné.
Les modules a) b) et c) sont constitués d'une base de règles. Le module tuteur nous intéresse plus particulièrement ici. Des tentatives ont été faites pour rendre celui-ci indépendant du domaine de connaissance. Il contient alors des règles qui permettent de choisir un problème à présenter à l'apprenant en fonction de ce qu'il maîtrise déjà, ou encore de moduler le style d'interaction en le rendant plus autoritaire ou plus flexible. (Dillenbourg) 
Annexe 1 :

IMS Learning Design
Figure 5 : IMS Learning Design
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Le learning design  d'IMS (conception du dispositif d'apprentissage d'IMS : IMS-LD) décrit une unité d'apprentissage. Il est composé d'un titre facultatif, d'objectifs d'apprentissage et pré-requis et d'une référence aux métadonnées positionnant l'unité d'apprentissage dans les spécifications de formats de contenus d'IMS. Il doit avoir des composants qui décrivent les rôles, activités et environnements regroupant des objets d'apprentissage, des services et des résultats de productions d'utilisateurs. Il s'appuie sur une méthode mobilisant des techniques de représentations, d'actes et de jeux liant des rôles aux activités. 

Le concept central du learning design est adapté à tous les modèles pédagogiques. Une personne prend le rôle d'apprenant ou de membre du personnel d'accompagnement et exécute une tâche en utilisant un environnement regroupant un ensemble de ressources : objets d'apprentissage et services. L'apprentissage ou les activités d'appui aident une personne à créer les résultats qui font partie de l'environnement. Quel rôle active quelles activités et à quel moment dans le processus, tout ceci est déterminé par la méthode, conçue pour réaliser les objectifs d'apprentissage, prenant en compte les pré-requis. 

Propriété, élément global, condition, notification sont des concepts du Learning Design disponibles seulement aux niveaux B et C et qui donnent des possibilités d'individualisation dans la conception du dispositif d'apprentissage. Les propriétés sont la base sur laquelle construire les dossiers et les portefeuilles des utilisateurs et des rôles. Il y a cinq types de propriétés : local, personnel-local, rôle-local, personnel-global et global. Les éléments globaux sont des fonctions comme la propriété comme catégorie, la propriété comme point de vue, le groupe de propriétés comme catégories et le groupe de propriétés comme points de vue, qui gèrent les propriétés. Les conditions ont le format : SI (expression (ALORS (montrez, cachez, changez quelque chose ou notifiez quelqu'un). Les expressions sont surtout définies comme utilisant les propriétés du modèle d'apprenant. Les notifications, disponibles seulement au niveau C, permettent d'envoyer un message à une personne jouant un rôle ou d'encourager de nouvelles activités d'apprentissage ou d'appui pour des rôles basés sur certains événements.

Le modèle comportemental d'IMS-LD contient des descriptions utiles pour utiliser le modèle d'information précédemment décrit au moment où il est activé. Il indique comment instancier les rôles et les services, comment valider une structure d'activité et une méthode (niveau A), comment définir propriétés, conditions et notifications (niveaux B et C).
Des étapes sont nécessaires pour appliquer un document de spécifications XML IMS-LD dans un cours en ligne où un étudiant et un enseignant peuvent interagir au moyen, par exemple, d'un navigateur Web. Elles doivent être mises en oeuvre avec un agent externe ou un dispositif existant activant les fonctions d'une plateforme d'apprentissage en ligne (LMS) ou système de gestion des contenus en ligne (LCMS).

Le recours à la méthode est l’élément indispensable pour pouvoir activer une unité d'apprentissage. Cet élément unique et ses sous-éléments contrôlent le comportement de l'unité d'apprentissage dans son ensemble et  coordonnent les activités des acteurs dans leurs rôles divers et leurs utilisations des ressources. La méthode, les représentations, les actes et les jeux sont tous nichés l'un dans l'autre, comme montré dans la Figure 3.
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Figure 6 – Structured Method in a Learning Design
.

Il y a trois niveaux dans une méthode. Au premier niveau, nous trouvons deux éléments, une liste de représentations et une instanciation de méthode complète. Ce dernier élément contient à la fois la condition pour l'achèvement de l'unité d'apprentissage et des actions facultatives à accomplir si nécessaire. Les représentations montrent les parties logiquement indépendantes de la conception du dispositif d'apprentissage, toujours activées de manière simultanée. Elles peuvent être employées par exemple pour fournir des scénarios alternatifs pour la même unité d'apprentissage pour des publics cible différents ou pour des modèles différents de mise en place (exemple : salle de classe ou bien apprentissage à distance).
Les éléments de représentation se déroulent dans un ou plusieurs actes qui sont toujours dirigés dans l'ordre. Aucun acte n'est rendu visible au rôle qui y joue dedans, avant que l'acte précédent ne soit achevé. Ce facteur peut être employé pour synchroniser les activités des personnes jouant des rôles dans la représentation.

Les activités associées aux rôles dans une représentation peuvent avoir une structure plus complexe, tant que les activités des acteurs n'ont pas besoin d'être synchronisées. Ainsi, les actes peuvent être employés comme des points de synchronisation, par exemple, la participation à un forum de discussion, après un ensemble non séquencé d'activités de recherche d'informations.

Un acte rassemble une ou plusieurs jeux de rôles de manière à permettre à plus d'un rôle d'être actif en même temps ou de manière asynchrone sur un certain laps de temps. Par conséquent, les jeux de rôles dans un acte se déroulent toujours en parallèle. Chaque jeu de rôle associe exactement un rôle avec une activité ou un environnement. Le même rôle peut être associé avec des activités différentes dans des jeux de rôle différentes et ainsi de suite. Cependant le même rôle peut seulement être référencé une fois dans le même acte.

À chaque niveau de la méthode choisie, il est possible de spécifier des règles quand un jeu de rôle, un acte, une représentation, une unité d'apprentissage sont terminés. Le système doit tenir à jour pendant qu’elles s’exécutent, l'indication du statut de fin d'activité de ces entités. Dans le niveau A du LD, l'indication d'activités est déterminée soit par l'utilisateur soit quand le délai fixé est atteint. Quand aucune règle d'achèvement de la tâche n'est spécifiée explicitement, l'indicateur de fin d’activité est mis à la valeur "achevé" par défaut. Le LD niveau B ou C ajoute l'option "quand la valeur de la propriété est positive" comme une addition aux trois options au-dessus du niveau A pour désactiver un composant de la méthode.

A propos de l’indicateur de fin d’activité au niveau A du LD, la seule tâche qui peut être effectuée est celle de donner un retour à l'utilisateur, en déclenchant une ressource où la description du retour d'information peut être trouvée et montrée. Le niveau B ajoute l'option de changer une ou plus valeurs de propriétés et de déclencher des actions plus complexes. Le niveau C ajoute l'option d'envoyer une ou plusieurs notifications aux personnes jouant le même rôle ou un autre rôle.
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� JSR : Java Specification Request, http://www.jcp.org/en/jsr/detail?id=168 


JCP : Java Community Process, http://www.jcp.org


� Organization for the Advancement of Structured Information Standards, http://www.oasis.org


� WSRP : Web Service Remote Portlet, http://www.oasis-open.org/committees/tc_home.php?wg_abbrev=wsrp


� AICC - Aviation Industry CBT Committee (EAO)


� HYPERLINK "http://www.aicc.org/index.html" ��http://www.aicc.org/index.html�





� ADL – SCORM ADL: Advanced Distributed Learning SCORM : Sharable Content Object Reference Model (Etats-Unis) http://www.adlnet.org





� IMS - IMS Global Learning Consortium (IMS) - États-Unis http://www.imsproject.org/aboutims.html





� SIF, Schools Interoperability Framework � HYPERLINK "http://www.sifinfo.org" ��http://www.sifinfo.org�


� UML, Unified Modeling Language. Information available in � HYPERLINK "http://www.uml.org" ��http://www.uml.org�


� BPEL4WS, Business Process Execution Language for Web Services. Information available in � HYPERLINK "ftp://www6.software.ibm.com/software/developer/library/ws-bpel11.pdf" ��ftp://www6.software.ibm.com/software/developer/library/ws-bpel11.pdf� 


� SOAP, Simple Object Access Protocol. Information available in � HYPERLINK "http://www.w3.org/TR/SOAP/" ��http://www.w3.org/TR/SOAP/�


� IDL, OMG’s Interface Definition Language. Information available in � HYPERLINK "http://www.omg.org/cgi-bin/doc?formal/01-02-07" ��http://www.omg.org/cgi-bin/doc?formal/01-02-07�


� OKI – MIT � HYPERLINK "http://Web.mit.edu/oki" ��http://Web.mit.edu/oki� Open Knowledge Initiative du Massachusetts Institute of Technology (MIT)





� Reproduced from the IMS – Learning Design Specification document, version 1.0, p.73
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Analyse des interfaces Portlet JSR36 et WSRP (OASIS)

L’intégration de contenus en ligne et de la logique d’une application spécifique en vue de leur présentation à l’usager final demande un effort de programmation important. Les vendeurs de solutions applicatives basées sur les portails Web écrivent des interfaces spéciales pour les applications et les contenus proposés par des éditeurs afin de s’adapter aux variétés d’interfaces et de protocoles que ces derniers utilisent. Le but des spécifications suivantes est de permettre à un développeur ou un administrateur de choisir parmi un éventail de contenus le plus large possible et de les intégrer sans effort. 

Les portlets sont des composants Web, comme les servlets, conçus spécialement pour être assemblés dans le contexte d’une page  Web. D’habitude, de nombreux portlets sont activés quand une page est appelée par le système. Les spécifications des portlets définissent les composants pour la gestion des portails, leurs modes d’interaction, leurs cycles de vie et leur sémantique. Ces composants comprennent les portlets proprement dit, le descripteur et les interfaces portlet pour leurs connexions à des produits extérieurs, pour la sécurité, pour l’individualisation de l’usage, pour un format satisfaisant pour leur gestion.

L’objectif de portabilité des portlets entre plates-formes semble atteint avec la publication récente de deux spécifications d’interfaces. Ces spécifications permettent l’utilisation de composants logiciels enfichables dans des containers de portlets. Nombre d’acteurs, outre Sun, tels qu’Oracle, Plumtree, IBM, respectent ces futurs standards.

JSR36

La JSR26 développée par la JCP27 (organisation internationale dont le but est de définir des spécifications autour des technologies Java)[1] est une spécification d’API pour les portlets. Purement orientée java, le respect de cette spécification assure une portabilité entre portails J2EE. Il s’agit dans ce cas de portlet local : lorsque le portail doit générer une page, il appelle le composant en utilisant cette API. 

WSRP

Le consortium OASIS[2] est l’instigateur de cette seconde spécification. L’objectif de WSRP [3] est de définir les spécifications de cette interface : il s’agit de gérer des portlets distants, c’est-à-dire exécutés sur un autre serveur, depuis un serveur donné. WRSP ne se limite pas au monde J2EE, chaque utilisateur du WSRP peut publier ou utiliser des services d’autres portails distants. 



[1] JSR : Java Specification Request, http://www.jcp.org/en/jsr/detail?id=168 

JCP : Java Community Process, http://www.jcp.org

[2] Organization for the Advancement of Structured Information Standards, http://www.oasis.org

[3] WSRP : Web Service Remote Portlet, http://www.oasis-open.org/committees/tc_home.php?wg_abbrev=wsrp
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