Programme d’association de textes, d'images et de s ons

Présentation

Ce programme permet de poser des problemesedennaissancet de
classification La souplesse du programme vient du fait qu’il eetscene des
entités représentées paas fichiers disponibles sur votre ordinateur

Ce sont par exemple voshotos de vacanceslu vocabulaire étrangea
reconnaitre, desons et images d’animauune collection dmages de plantgs
leséleves de la classkalphabet chinoisdeschants d’oiseaux.

Problemes de reconnaissance

A partir d'un ou plusieurs aspects (texte, imag®ueson) d’'une entité il faut I'identifier
parmi les solutions proposées.

sans nom - Texis, Images & Sounds E][E”E

File Game 7

E [ %

On entend le son
‘Meuuuh’ content
dans vache.wav

0/0
heacnal ¢ On a choisi de voir le probleme sous
| | forme de texte et de son on aurait pu
avoir une image avec ou sans son

Ici, il N’y
a qu’ung
réponse = Pour travailler le vocabulaire Anglais
possiblg on pourrait entendre le mot ‘cow’

On a choisi de voir les solutions
sous forme d’'images. On aurait
pu avoir des textes
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Problemes de classification

=>» A partir d’'un ou plusieurs aspects (texte, imagiu son) d’une entité il faut la classifier
dans une des catégories possibles

sans nom - Texts, Images & Sounds [:JEHE|
File Game 7
E T
On
entend le
son ‘en
1
w I /
/
J 0/0
\
Ici deux
repon;ses Ici, par exemple, un probléme
Sl d’équivalence de sons entre différentes
possibles formes d’écriture:
v
=Sl irn
= =1
Prét UM |

= Pour reprendre le domaine préeet des animaux, on pourrait classer les anil
en herbivores, carnivores, omnivores, mammiféres ...

= ou bien les champignons en Excellents, ComestiMésgiocres, Vénéneux,

Mortels ...

= Pour travailler le vocabulaire étranger

Théme ou
Cat / Chat
Dog / Chien
Pia / Cocho
Textes Images Sons Page n°® 2

Version
Chat / Cat
Chien / Dog
Cochon / Pi
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Pour le programmeyne entité peut avoimplusieurs aspects textuels, picturaux et/ou sonores

Textes

entité

=1 e

= Les aspecttextuelssontcontenus dans des fichietst*
= Les aspectsonoressont contenus dans des fichievsv
=>Les aspectsnagessont contenus dans des fichigpgy —ou— .ico —ou— .bmp

Par exemple l'entité « chat » peut étre représentdee n’est qu’'une possibilité parmi

toutes)par

» des fichiers de sochat.wav, chat_1.wav.. qui contiennent respectivement
I'enregistrement des sorschat » et « Miaou »...

» des fichiers imageshat.jpg, chat_1.jpg chat_2.jpg.. montrant différentes images ou
dessins de chats,

» Letexte«chat» qui est déduit des noms de fichiers imagesret peecédents. On peut
rajouter des fichiershat.txt, chat_1.txt.. pour fournir d’autres aspects textuels a I'entité
chat, par exemple « minou »

« minou »

« chat »

! Le premier aspect textuel d’une entité est taupment son nom. Par exemple chat.wav définitamtiéé

« chat » avec un aspect textuel « chat » et urcaspaore qui est le son contenu dans le fichiarp&ut bien
s(r rajouter des aspects textuels grace a desffictihat.txt, chat 1.txt ...

2 L'outil windows démarre® Tous les programmesAccessoireS DivertissemendMagnétophone permet la
création de fichiers wav.
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Activités proposées

Les activités suivantes sont proposées:
e Configuration
Cette activité permet de paramétrer le programmaiendiquant le répertoire ou
trouver les entités et comment les mettre en scene.
« Jeu
Selon le type de probléme choisi, cette activitérnst
o de travailler laeconnaissanceles entités a partir de leur description partielle
par exemple trouver une image a partir d’un sauyver un texte a partir d’'une
image, travailler la lecture en trouvant un moaéipd'un son...
o de travailler leclassificationd’entités.
e Création de problemes
Cette activité ne s’exécute pas au sein du progearkile consiste en la création des
fichiers d’aspects des entités via des outils stedsd

Configuration

Cette activité est accessible via le menu GaiGenfigure ou bien I’icﬁnE‘I
Dans cette activité vous pouvez configurer lestdéfiits paramétres du jeu.

Configuration

Entities directam § Bla_blajpg  bla_blaway }

1 . . o
— » Reépertoire d’entités
fs Entities recognition » Choix du type de problér
" Entitiez aszociations [ * assoc)
| —ret » Fichier d’associations
i
I;I II? B Dﬂf v » Forme de I'entité mystére
| m W bla_blal™ » Formes des propositions

ETTRTREN ol M ot S |

» Nombre de propositiol
Maote (¥ 05 A0 G

Cancel

» Note de référent

» Vitesse de chute
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Choix du répertoire contenant les fichiers entités (Entities Directory)

Ce répertoire doit contenir des fichiers texted)(dt / ou des fichiers images (.jpg, .ico,
.bmp), et/ ou des fichiers sons (.wav) représgmés entités a mettre en scéne dans le jeu.

Répertoire contenant les fichiers
chat.wav chat_l.wav chat.jpg chat_1l.jpg chatg2.jp
chien.wav chien.jpg
vache.wav  vache_l.wav vache.jpg vache_l.jpg ev&ifpg

> Une fois ce répertoire sélectionné le jeu en mode
reconnaissance est disponible

Cliquez sur OK et sur l'icbne de jeu

Le répertoire sélectionné peut lui méme contersraris répertoires contenant des entités.
Ainsi on peut réaliser une hiérarchie de problemes.

Par exemple supposons un jeu pour reconnaitreuesijs de football.
Lesentitéssont legoueurs On réalisain répertoirepar club, puis on regroupe ces clubs par
pays, et encore au dessus par continent :

répertoires I F°°tba|" word_|
| FootbaIIIAmerica | | Football Europe | | FootbaIIIAfrica |
FootbaIIIEspana || Footballlgermany |I| Footballl France | | I |
| Football Madrid | | Football Ill?;arcelona| | I |

Zidane.wav| | Henry.wav
Zidane.jpg Henry.jpg

Lors du choix, l'utilisateur pourra soit se conegensur un club, soit sur un pays, un continent
ou bien le monde entier selon le répertoire d’éatgu’il indiquera.

Par défaut, une entitéum aspect textuel implicitequi est son nom. Par exemple le fichier
sapin.jpg définit une entité avec deux aspect®:immage et un texte (« sapin »).

Ce comportement implicite peut étre génant daraseou le systéme d’exploitation ne
permet pas de nommer des fichiers avec des cazagcten ANSI et que I'on ne souhaite que
des aspects textuels non ANSI. Il suffit dans cedsapréfixer les noms de fichiers par

notext
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Par exemple, les fichierotext_sapin.jpgetnotext_sapin.txidéfinissent une entité avec un
aspect image et un aspect textuel explicite ; Awgpect textuel implicite n’est défini.

Les fichiers contenant des entités textuelles)(p@tivent étre codés selon 3 formats : ANSI,
UNICODE et UNICODE big endian

Il existe une simplificatiomour travailler un alphabet non latin;

Pour le programme, un nom de fichier unichar<nli>gsivalent au caractére UNICODE de
code <nb>.

Par exemple, le fichiamichar923.wav peut contenir le son « lambda ». Ce fichier défin
I'entité « lambda » de I'alphabet grec avec un essfextuel «A » (C’est le caractere
UNICODE N°923) et un aspect sonore

Choix du type de probléme manipulé

Les choix possibles sont

* Reconnaissance d’entités Entities recognition
C’est le choix par défaut.
Il permet de poser des problemeg@eonnaissancale texte ou d’'image a partir
d’'une image, d'un texte et / ou d’'un son.

» Classification d’entités Entities associations
Ce choix permet de reconnaitre desssificationset nécessite la désignation d’'un
fichier d’associationsCe type de fichier permet de grouper des enpaésatégories
En mode classification d’entités, le programme psgpforcément des entités
appartenant a une catégorie du fichier d’associaigpropose des catégories dont une
au moins est correcte.

Choix du fichier d’associations

Par exemple on peut catégoriser les champignors@lalasses : excellents,
comestibles, médiocres, mauvais, vénéneux, dangereu

Le logiciel va choisir des entités champignonsééve devra choisir une catégorie.

Pour jouer en mode association il faut
1. sélectionner le type de probléme ‘entities assons’
2. désigner un fichier d’associations

Ce fichier est un fichier d’extensioassoc C’est un fichier texte (ANSI ou UNICODE ou
UNICODE big endian) dont le contenu respectsylataxesuivante:

catégoriel / entitél.1 / entitél1.2 / entité1.3 ...
catégorie2 / entité2.1 / entité2.2 ...
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Si I'on reprend I'exemple des champignons ci-dessuaura:
excellent / cepe de Bordeaux / girolle / morille ...
comestible / trompette de mort / lactaire délicieux

mortel / amanite phalloide / cortinaire des montagg ..

Si un répertoire d’entités est désigné, il peusiacentenir des images pour les catégories
(ex : mortel.jpg qui représenterait un pictograntadéte de mort)

Une méme entité peut appartenir a plusieurs catigana fois.

Plusieurs lignes peuvent commencer par le mémedsoatégorie. Dans ce cas, la catégorie
regroupe I'ensemble des entités décrites sur tdesdgynes.

Une autre utilisation des associations est la di&find’équivalences entre entités. Dans ces
cas la on ne distingue pas entités et catégories.

Par exemple le répertoire contenant les fichiens solivants (& désigner comme
‘répertoire d’entités’)

en.wav em.wav an.wav am.wav = méme son
o0.wav au.wav eau.wav = méme son
on.wav om.wav = méme son

et le fichier d’association (a désigner comme fechd’associations’) de contenu
suivant

o/o/au/eau
au/o/au /eau
eau/o/au/eau
en/en/em/an/am
em/en/em/an/am
an/en/em/an/am
am/en/em/an/am
on/on/om
om/on/om

permettent de poser des problemes relatifs auxa@igmces de sons ;
L'éléve entend un soet doit désigner un de ses représentants parrsolasons
proposeées.
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sans nom - Texts, Images & Sounds QE]E|

File Game 7
E] ?

On
entend le
son ‘en’

] /

0/0
\
Deux
réponses
possibles
A\ 4
| | 1 [ ] [ 1 ]
| Ll 1
= =
Prét UM

Choix de la forme des entités et du nombre de réponses

L'utilisateur peut choisila forme de I'entité mysterecelle qui tombe et [Bbrme des entités
solutions celles qui sont en bas.

L’entité mystére peut prendre les formes suivantes:
0 texte avec ou sans son
0 image avec ou sans son
0 son tout seul

Les entités solutions peuvent prendre les formesstes :
0 texte
0 image

Remarque: En I'absence de disponibilité de la fodemandée pour une entité donnée, le
programme s’adapte et au pire, le texte seul ditha.

L’utilisateur peut aussi choisir leombre de propositiona présenter a I'éleve. Ce nombre va
de 2 a4. Il permet de faire varier la difficuthé jeu. La valeur par défaut est 4.
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Choix de la note de référence et de la vitesse du jeu

Ici I'utilisateur peut déterminde nombre de questiongui vont étre posées a I'éleve chaque
jeu.
Ce nombre peut étre :

o 5, I'éléve sera noté sur 5

o 10, I'éléeve sera noté sur 10

o Non limité.
Dans ce mode, appelé mode challenge, des questahposées a I'éléve tant

gu'’il répond correctement. Son score n’est done piuite.

Enfin l'utilisateur peut choisila vitesse de chute de I'entité mystgl@ssant plus ou moins
de temps a I'éleve pour trouver la bonne solution.

Note : Si le nombre de questions est non limitésdm vitesse de chute augmente d’un cran
toutes les 5 questions.

Textes Images Sons Page n° 9 www.dol88.com



Jeu

Cette activité est disponible via le menu Garxiday ou bien via l'icont
Elle n’est possible que lorsqu’un répertoire d'&stia été désigné dans l'activité de
configuration.

A chaque question, le logiciel choisit au hasare entité mystére et des entités —ou bien des
catégories— solutions, dont I'une au moins corradpol’entité mystere.

L’entité mystére tombe sous la forme choisie déVé doit la faire chuter sur une solution
appropriée avant qu’elle n’arrive en bas. Pour tglaut utiliser le clavier ou la souris :

MOUVEMENT CLAVIER SOURIS
Déplacement & gauche €« Click dans la colonne
Déplacement a droite > Click dans la colonne
Terminer la chute \/ Double click dans la colonne

Si la forme choisie pour I'entité mystere contidatson alors celui ci est répété une deuxieme
fois au cours de la chute.

Une fois I'entité mystere arrivée en bas une viegulsicale indique si la solution choisie est
correcte ou non. En plus, les solutions correctes affichées en vert alors que les solutions
incorrectes sont affichées en rouge.

Lorsque le choix est correct le score est augnamte

La partie s’arréte lorsque le nombre d’essai dttainote de référence ou bien a la premiere
erreur en mode challenge.

A tout instant,

Un click sur l'icbne de configuraticE‘I permet d’arréter le jeu et de modifier la
configuration.

Un click sur l'icbne de je.=== permet de relancer le jeu a partir d’'un score nul.
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Création de problemes

La création de problemes s’appuie surdesils externes disponibles dans windows
En voici les étapes principales :

1.

[optionnel] Création sur votre disque d’un répertoire pour le grobléme
C’est ce méme répertoire que vous sélectionnenez ldgfenétre de configuration
pour jouer avec votre nouveau probleme.

[optionnel] Création ou récupération de fichiers images sous lépertoire
probleme

A partir d’internet, de fichiers, d’appareils phstetc...

Les formats possibles sont .ico, .bmp ou .jpg

Renommage des fichiers images en fonction degigs qu’ils représentent
Ex. photol.jpg® chatjpg pour représenter I'entitdhat
photo2.jpg® chat_1.jpg pour représenter la méme entité

[optionnel] Création de fichiers sons associés aux entités sda répertoire
probléme

A partir de I'utilitaire windows

démarrer->Tous les programmes Accessoire® Divertissement>Magnétophone
Le seul format possible est le format .wav

Renommage des fichiers sons en fonction des &giqu’ils représentent
Ex. chatwav pour représenter 'entithat

[optionnel] Création de fichiers textes associés aux entitésus le répertoire
probleme

Ce point est optionnel car un aspect textuel intpliest créé a partir des noms de
fichiers représentant les aspects picturaux ouresno

Cette création se fait a partir de n'importe quitetir et au format ANSI, UNICODE
ou UNICODE big endian

[optionnel] Création d’un fichier d’association

C’est ce méme fichier qui sera désigné en conftgurgour jouer avec les
associations
Vous pouvez utilisedémarrer->Tous les programmes>Accessoires»bloc note pour
créer ce fichier. Donnez lui I'extensicassogqEx. categories.assoc)

C’est un fichier texte dont le contenu est au fdrewavant

catégoriel / entité / entité / entité ....
catégorie2 / entité / entité / ...

Ex.

mammifére / chat / chien / baleine....

ovipare / tortue / poule / sardine / dorade /@ns
poisson / sardine / dorade / baleine ...

oiseau / pinson / merle / ...

Remarquez qu'une méme entité peut appartenir gephgscatégories.

--Bon jeu ! $88 --
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