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Etape 1 : création

1 .1 connexion

Se connecter au tecfaMOO

http://tecfamoo.unige.ch:7000
en utilisant une des identifications suivantes :

user ID : demo1 ; mot de passe : demo77
user ID : demo2 ; mot de passe : demo77

user ID : demo3 ; mot de passe : demo77

user ID : demo4 ; mot de passe : demo77

user ID : demo5 ; mot de passe : demo77

user ID : demo6 ; mot de passe : demo77

user ID : demo7 ; mot de passe : demo77

user ID : demo9 ; mot de passe : demo77

user ID : demo10 ; mot de passe : demo77

user ID : demo11 ; mot de passe : demo77

user ID : demo12 ; mot de passe : demo77

user ID : demo13 ; mot de passe : demo77

user ID : demo14 ; mot de passe : demo77

user ID : demo15 ; mot de passe : demo77

user ID : demo16 ; mot de passe : demo77

user ID : demo17 ; mot de passe : demo77

1.2  Les règles de notre jeu
Chaque groupe va secrètement choisir un film célèbre. 

Il va créer ensuite un environnement évoquant ce film ; cet environnement sera constitué Gun personnage, d’un ou plusieurs lieux et d’un ou plusieurs objets.

Les autres groupes devront par la suite deviner de quel film il s’agit.

Remarques : faites en sorte que les indices ne soient pas trop évidents ; il faut mettre les autres groupes sur la voie mais qu’ils ne devinent pas de quel film il s’agit par les seuls indices contenus dans les objets que vous créez.

1.3  quelques principes de création (lire ce chapitre jusqu'au bout avant de commencer)

Le personnage :

Ce sera le personnage par lequel vous êtes entrés sur le TecfaMOO, demo2 ou demo3 ou demo4 etc.

Vous allez le modifier selon les besoins du jeu

Le lieu :

Ce sera la pièce qui a été crée pour vous et qui porte votre nom (espace demo2 ou espace demo3 etc.).

Vous allez la modifier selon les besoins du jeu.

Les objets :

Ils n’existent pas encore. Vous allez les créer de toutes pièces.

Comment modifier ou créer des objets ?

Cela se fait en cliquant sur le bouton « objects » dans la barre d’outils, en haut de la fenêtre du navigateur.

Pour modifier un objet déjà existant, il faut utiliser la partie « my objects »

Pour créer un nouvel objet, il faut utiliser la partie « create new objects »

Que peut-on adapter dans un objet, un personnage ou un lieu ? Essentiellement :

- Son nom

- Une description verbale (description)

- Une image qui lui est associée (multimédia content, visual URL)

- Un son qui lui est associé (multimedia content, audio URL)

- L’icone qui le représente dans le lieu où il se trouve (icon)

NB1 : une des modifications proposées dans le formulaire de modification ne fonctionne pas. Pour renommer un objet, il faut vous placer dans la fenêtre principale du navigateur, et dans la partie qui permet de taper des commandes (en bas à gauche). En restant sur le mode « normal », vous taperez alors :

@rename le nom de l’objet to « le nouveau nom »

puis envoyez la commande avec la touche entrée.

NB2 : dans le MOO, le terme « objet » a deux acceptions. 

Il peut désigner toute « chose » que l’on crée dans le MOO ; selon cette acception, tout personnage est un objet, tout espace (room) est un objet, tout objet est un objet.

De façon plus restrictive, il peut aussi désigner les « choses » qui ne sont pas des personnages ou des lieux, c’est à dire des thing (objets).

Cas particulier des objets :

Les objets (au sens « thing ») du MOO peuvent être pris. Un peu comme si vous ramassiez l’objet pour le mettre dans votre poche. Or, lorsque vous créez un objet, il est « dans votre poche ». Pour qu’on le voie dans la pièce où vous vous trouvez, il faut le poser. Cela se fait avec la commande drop :

Drop le nom de l’objet

Vous pouvez ensuite rafraîchir la fenêtre du navigateur qui vous montre l’espace en cliquant sur le bouton « look » de la barre des boutons du haut.

Si vous voulez savoir ce que vous avez créé et où ces objets se trouvent (admettons que vous en ayez perdu un) : cliquez sur le bouton « my stuff » de la barre d’outils du haut de la fenêtre.

Etape 2 : Exploration des objets des autres groupes

Elle vous permettra de découvrir les films choisis par les autres groupes.

Si vous voulez vérifier le nom du propriétaire d’un lieu ou d’un objet, vous pouvez utiliser la commande (à taper dans la fenêtre principale, en bas à gauche)

@parent nom de l’objet

Pour les groupes qui ont fini plus tôt que les autres, reportez-vous à l'étape 4.

Etape 3 : communiquer entre personnages

Rendez-vous à Cinecitta 2004

Pour trouver le film choisi par les autres groupes, interrogez leur personnage.

Pour cela, placez-vous dans la fenêtre de commandes (en bas à gauche de la fenêtre principale).

Cochez le mode « say ».

Complétez la ligne avec le message que vous voulez envoyer.

Appuyez ensuite sur la touche entrée.

 

Etape 4 : exploration de divers types d’objets (facultatif)

Dans le MOO, il existe différents types d’objets (au sens « thing ») , qui peuvent être le support de différentes activités.

Ils peuvent intervenir dans le cadre de différents scénarios pédagogiques.

Vous pouvez aller voir, par exemple :

	Nom et emplacement de l’objet
	Est objet MOO du type :
	Permet de faire :

	Consignes (dans Cinecitta 2004)

Autre exemple : le carnet de note (dans Sweet home)
	Note
	Rendre accessible du texte dans un lieu donné.

Ce texte peut être, par exemple :

- une consigne donnée par l’enseignant dans un contexte particulier

- le résultat d’un travail d’élève

- etc

Cette note peut ensuite être postée sur un tableau d’afichage (Note Board)

	affichage pédagogique (dans Cinecitta 2004)
	Note board
	Rendre accessible un ensemble de textes dans un lieu donné.

Ce peut être, par exemple :

- un ensemble progressif de consignes données par l’enseignant

- un ensemble de travaux du même élève, faits suivant une progression et au fil d’une certaine période (trimestre, année)

- un ensemble de travaux de plusieurs élèves, relatifs à un même thème ou à un même exercice.

- etc

	Webs de Anne (dans Sweet home)
	Web projector
	1) Rendre accessible en un lieu donné un ensemble de liens vers différentes pages webs.

Ce peut être, par exemple :

- du matériel fourni aux élèves par l'enseignants pour un travail donné

- le résultat d’une recherche d’élève(s), soumis à l'appréciation de l’enseignant ou mis à la disposition des autres élèves dans le cadre d’un travail coopératif.

2) Projeter à un groupe de personnes (élèves d’une même classe ou élèves de deux classes distantes) un matériau déclencheur d’échanges verbaux (par écrit dans le MOO ou à l’oral dans la classe)

	Vestiaire à votre disposition 

(dans Sweet home)


	Container


	Permet de placer des objets à l’intérieur. Les objets qui sont dans le container ne sont plus visibles dans la pièce. On peut également retirer les objets du conteneur et les déplacer ailleurs.

Cela permet, par exemple :

-de « cacher » des indices dans le cadre de la construction de rallyes ou d’énigmes à résoudre. 

-au sein d’un lieu dédié à un thème donné, de contextualiser plus finement un ensemble d’objets (par exemple, dans la grande salle d’un château fort, on pourra avoir un coffre contenant des pièces de vaisselle et un autre contenant des pièces de linge ; ou dans une classe virtuelle de SVT , un placard avec les instruments de la disciplines –microscope …- et une cage avec des animaux à étudier) 

	Majordome (dans Sweet home)

Autres exemples plus complexe : Dr Maboul (dans Cinecitta) et chat rayé (dans Wonderland)
	Turing bot (on le traduit par Robot de conversation)
	Permet de simuler un dialogue.

Le robot réagit à la conversation qu'on un ou plusieurs personnages dans la pièce où il se trouve, plus précisemment :

-à certains mots

-à certains patterns de mots

-si la conversation qu’il « entend » de les contient pas, il peut dire une phrase parmi un ensemble prédéfinis.

Tous ces éléments sont définis par la personne qui crée le robot.


Etape 5 : explorer et manipuler un environnement créé par d'autres

Nous organisons à présent un concours entre 4 groupes (voir tableau ci-après).

Le concours a lieu dans la ménagerie (passez par sweet home puis place des groupes de travail, ou tapez directement @go ménagerie).

Le principe est le suivant : vous devez découvrir le nombre total de kilomètres que le propriétaire du zoo a dû faire pour ramener tous les animaux dans sa ménagerie.

Pour cela, vous devez donner à manger à chaque animal. Si vous le nourrissez correctement, il vous aidera.

N'oubliez pas que vous faites équipe à deux (Tintin avec Milou etc).

Pour agir sur les objets et les animaux, vous devez taper des commandes dans la petite fenêtre en bas à gauche. Pour connaître ces commandes, utilisez celle-ci : @examine le nom de l'objet
	Groupes
	Nom d'utilisateur
	Mot de passe
	Nom d'utilisateur
	Mot de passe

	
	
	
	
	

	1
	Tintin
	reporter
	Milou
	licorne

	2
	Astérix
	village
	Obélix
	Menhir

	3
	Sacha
	dresseur
	Picachu
	Pokemon

	4
	Titi
	cage
	Grosminet
	faim
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