Multimédia : Généralités

Niveau : Débutant.
1) Définition
Le mot multimédia est apparu vers la fin des années 1980, lorsque les CD-ROM se sont développés. I

désignait alors les applications qui, grace a la mémoire du CD et aux capacités de l'ordinateur, pouvaient
générer, utiliser ou piloter différents médias simultanément :

e Musique ;
e Son;

* Image;

* Vidéo;

¢ Interface homme machine interactive.
2) Historique

Ce mot a été créé plus pour des besoins mercatiques1 que pour refléter de réels progrés techniques. Différents
logiciels présentaient toutes les caractéristiques de ces nouveaux logiciels sur différents micro-ordinateurs
avant l'arrivée du CD-ROM, méme si la qualité en était parfois inférieure. Auparavant, on parlait plutét de «
vidéo interactive » qui consistait au pilotage de magnétoscopes par des ordinateurs.

Il faudra attendre la fin des années 1990 avec l'arrivée de méthodes de compression de son et vidéo, ainsi
qu'une certaine montée en puissance des ordinateurs personnels, pour atteindre simultanément des qualités
semblables aux différents autres médias réunis.

Aujourd'hui on utilise le mot multimédia pour désigner toute application utilisant ou servant a travailler sur au
moins un média spécifique.

Les manettes de jeux, gants tactiles, lunettes 3D avec gyroscope, écrans tactiles et autres interfaces homme
machine sont souvent considérées comme faisant partie du multimédia ; alors qu'elles ne sont en elles-mémes
pas des « média » mais plutét des extensions de média (une lunette 3D sans image a afficher par exemple).

Par ailleurs, en recherche en informatique, on nomme multimédia I'é¢tude des médias non-textuels,
principalement les images, les vidéos et les sons.

3) Multimédia et apprentissage

Un environnement d’apprentissage multimédia se caractérise par le regroupement sur un méme support d’au
moins deux des éléments suivants : texte, son, image fixe, image animée — sous forme numérique. Ces
éléments sont accessibles via un programme informatique (logiciel) autorisant un degré plus ou moins élevé
d’interactivité entre l'utilisateur et les éléments précités. Par interactivité, nous entendons les possibilités de
navigation, d’hypernavigation (par le biais d’hyperliens), de recherche d’information (libre ou guidée) et d’aide
en ligne.

1. Dans le cas ou le produit propose des activités de type « exercice », la qualité du feedback (tant positif
que négatif) fourni par le logiciel — quels que soient la forme et le canal emprunté — sera un critére
déterminant de la qualité du produit.

2. Dans le cas d'un produit destiné a un usage institutionnel, la possibilit¢ de conserver une trace de
l'activité de 'apprenant a destination de I'’enseignant sera considérée comme un atout supplémentaire.

3. Dans le cas d'un produit destiné a un usage « en ligne », la possibilit¢é d’entrer en communication
synchrone ou asynchrone avec des pairs ou avec un enseignant sera considérée comme une
caractéristique souhaitable.

"La mercatique (ou marketing en anglais) est une discipline qui cherche a satisfaire le ou les besoins du consommateur ou de groupes de
consommateurs (segments marketing), et a assurer leur commercialisation dans les meilleures conditions de profit. Le marketing est un
ensemble des méthodes et des moyens dont dispose une organisation pour promouvoir, dans les publics auxquels elle s'intéresse, des
comportements favorables a la réalisation de ses propres objectifs.




4) Les différents thémes rencontrés en multimédia

Animations Découvertes Musique Spectacles
Art Documentaires Nature Sports
Aventures Histoire Patrimoine Vidéo
Cinéma Jeunesse Philosophie Voyage
Collections Littérature Sciences

Culture Loisirs Société

5) Classification des applications multimédias

Animation : dessin animé, image de synthése,

Conception assistée par ordinateur (CAO),

Editeur Web,

Enseignement assisté par ordinateur (EAO) : enseignement a distance, dictaticiel,
Graphisme : infographie, dessin bitmap, dessin vectoriel,

Jeux : jeu d'aventure, jeu de stratégie, jeu d'action,

Publication assistée par ordinateur (PAO) : Mise en page, photocomposition,
Musique assistée par ordinateur (MAOQ) : synthétiseur sonore, échantillonneur, MIDI, tracker,
Montage assisté par ordinateur (son et/ou vidéo) : vidéo,

Voix sur IP : VoIP,

Visioconférence : Gnome Meeting, NetMeeting,

Framework multimédia : GStreamer.

6) Le concept d’application autonome

Par définition, une application multimédia sur support optique ne fait pas appel a un logiciel de tierce partie pour
fonctionner ; elle est autonome. C’est pourquoi, les applications multimédias sont d’abord créées dans un
logiciel approprié qui, une fois le projet testé et validé, génére une application autonome, appelée généralement
« lanceur ».

Ce n’est pas le cas du site Internet. En effet, pour créer un site Internet, il vous faut un logiciel auteur comme
Dreamweaver par exemple. Pour accéder a votre site, il est nécessaire de faire appel a un logiciel « lecteur »,
comme Internet Explorer. Dreamweaver ne sait pas « lire » le site, il le crée.

I en est de méme avec la plupart des logiciels de montage vidéo numeérique, comme VidéoMaker sous
Windows ou iMovie sur Macintosh. Pour lire la vidéo, il faudra faire appel a un « lecteur multimédia » comme
Windows Média Player ou respectivement QuickTime.

En savoir plus

Si vous souhaitez approfondir vos connaissances dans ce domaine, vous pouvez consulter le site Internet
Wikipedia & I'adresse suivante : http:/fr.wikipedia.org/wiki/Multimédig.



http://fr.wikipedia.org/wiki/Multimédia

