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10 ans de prix Mobiüs

et la révolution multimédia continue…
par Jean-Paul Lafrance,

Titulaire chaire Unesco-Bell

Université du Québec à Montréal (UQAM)
DÉFINITION DU MULTIMÉDIA

· un produit potentiellement interactif  

·  un produit de contenu

·  un produit sur support numérique
1. Un produit potentiellement interactif 

Un produit interactif est un produit qui permet d'utiliser un mode conversationnel, dans lequel l'utilisateur converse avec l'application et peut intervenir pendant le déroulement des interventions. 

2. Un  produit de contenu 

Le contenu d'un produit peut prendre diverses formes, soit des images, des données audio, du texte et de la vidéo.  Certains analystes considèrent qu'un produit multimédia doit contenir au minimum deux des quatre dimensions précitées, d'autres vont jusqu'à demander trois des quatre éléments précités. 

3. Un produit sur support numérique 

Le support numérique du produit multimédia peut être fixe, il s'agit soit d'un cédérom ou d'un DVD ; ou mobile, il s'agit alors d'Internet, d'un intranet ou d'un extranet, grâce à un ordinateur ou à un téléphone mobile

Il s’agit encore d’une définition un peu floue, car la technologie et les réseaux qui la supportent sont encore en pleine évolution. Le multimédia (MM) n’est pas limité à un seul secteur, mais s’étend progressivement à tous les médias. 

Tout se passe comme si les médias traditionnels voyaient se développer leurs équivalents interactifs:

· la télévision interactive, 

· le cinéma interactif, 

· la presse interactive, 

· le livre interactif,

· le jeu interactif…

Certains préfèrent  au terme de multimédia l’expression nouveaux médias, ou médias interactifs.

BRÈVE HISTOIRE DU MULTIMÉDIA : de l’hypertexte au multimédia interactif
C'est l'écrit qui fût la première cible de la numérisation avec la mise au point de logiciel de type Hypertext, la grande invention de MacIntosh
. Au texte, on a pu rapidement intégrer graphiques et sons. Ensuite, la numérisation a permis d'acheminer les signaux téléphoniques sur les mêmes infrastructures que les données informatiques et la messagerie électronique. Aujourd'hui, la numérisation de l'image et de la vidéo est en passe d'achever l'intégration de tous les échanges d'information sur une plate-forme intégrée unique, soit hors ligne (CD-ROM ou DVD) soit en ligne (Internet, télévision interactive)
Cette double caractéristique de l'information numérique - plate-forme universelle et interactivité - a donné naissance dans le courant des années 80 au phénomène multimédia.  On est passé de l’audio-visuel (et même de l’audio-scripto-visuel) au multimédia. Le fait de pouvoir coder et transmettre toutes les formes d'information au moyen d'un langage unique a permis d'intégrer dans un même document ce qui était jusque-là technologiquement séparé.  En outre, il devint possible de consulter ce document à volonté en partie et au moment choisi. Le multimédia a permis de rompre avec le mode linéaire de consultation écrite (déjà amorcée depuis 2 sans ans par l’invention de l’encyclopédie), du visionnement linéaire (le film vs le jeu vidéo), de l’écoute linéaire (le disque vinyl vs le CD).

On a cependant commencé à parler véritablement de document multimédia en 1980 avec l’arrivée du vidéodisque optique.  À partir de 1985, l'apparition du cédérom a rapidement supplanté le vidéodisque.  Aujourd'hui, on retrouve des documents multimédias sur cédéroms, cartouches de jeux vidéo, DVD, bornes interactives, et évidemment sur Internet, malgré l'obstacle majeur que l’on rencontre la plupart du temps en utilisant ce véhicule, soit la largeur de la bande passante qui n'est pas suffisante pour permettre une qualité de transmission acceptable pour un produit multimédia. 

Depuis 1996, l'introduction du Digital Video Disc (DVD) ajoute un nouveau support multimédia de puissance inégalée.  Sa capacité est d'environ 8,5 gigaoctets, comparativement à 650 mégaoctets pour le cédérom.  Sa présence dans les ménages demeure de moins en moins marginale et le plupart des ordinateurs en sont équipés depuis 2-3 ans.

LA VALEUR AJOUTÉE DU MULTIMÉDIA

Il est possible d’identifier deux axes principaux de valeur ajoutée:



• la composante fonctionnelle


• la composante virtuelle

La première se mesure en fonction du degré accrue de productivité et d’efficacité par rapport aux modes traditionnels. Alors que la seconde est généralement fonction du niveau d’interactivité , de simulation et d’utilisation en temps réel.

Positionnement des produits MM  selon la valeur ajoutée
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APPLICATIONS ACTUELLES DU MULTIMÉDIA 

1) le divertissement

2) l'éducation et la formation 

3) la santé et l’information scientifique

4) l'animation visuelle

5) les arts et la culture

6) les services corporatifs

7) le commerce électronique

Divertissement 

Le divertissement est le domaine d'application le plus connu du multimédia. La pénétration des produits de divertissement se fait surtout au foyer, le plus souvent par l'achat de jeux interactifs sur console.  On retrouve notamment les produits suivant dans ce domaine d'application : films à la carte, films sur vidéodisques numériques (DVD), télévision interactive, jeux vidéo, centres de jeux virtuels. 

Éducation et formation 

La formation et l'éducation (enseignement) bénéficient grandement de l'arrivée des technologies du multimédia.  Les nouveaux médias ajoutent à la formation assistée par ordinateur traditionnelle un environnement plus dynamique et plus vivant grâce à l'intégration de plusieurs médias pour présenter un sujet.  Elle permet aussi de gérer l’interactivité étudiants/professeur et étudiants/étudiants. Les dictionnaires, les encyclopédies, la simulation d’expériences faites autrefois en laboratoire, les jeux éducatifs, etc., sont aussi des outils grandement pratiques pour assurer la diffusion du savoir et des connaissances. 

Santé 

Le multimédia permet, dans le domaine de la santé,  une foule d'applications qui aident grandement les professionnels de la santé dans leur profession.  Voici quelques applications multimédias utilisé dans le domaine névralgique de la santé publique : télémédecine, informatisation des dossiers des patients, imagerie médicale, chirurgie non effractive, information médicale par le biais de terminaux interactifs. 

L'animation visuelle 

L'arrivée des technologies associées au multimédia a littéralement bouleversé le domaine de l'animation visuelle.  Que l'on parle des animations (dessins animés) ou des effets spéciaux pour le grand écran, les applications multimédias permettent d'enrichir grandement la qualité visuelle des films présentés au public.  Le domaine de la publicité corporative bénéficie aussi grandement des applications multimédias.  Les logiciels d'animation 2D, 3D, et les logiciels d'application pour les effets spéciaux sont les principaux produits que l'on retrouve dans ce domaine. L’animation visuelle est aussi une composante importante des spectacles vivants et elle ouvre toutes sortes de possibilités pour les performances et les installations artistiques.

Les arts et la culture 

L'industrie du multimédia ouvre la porte à d'innombrables possibilités pour les créateurs d'oeuvres artistiques.  Les simulations virtuelles, par exemple, permettent d'offrir au spectateur-acteur une expérience qui ne pourrait se réaliser sans les technologies du multimédia.  La mise en ligne des oeuvres artistiques visuelles permettent aussi une démocratisation sans précédent de l'art par l’existence de musées virtuels, d’illustrations multimédias d’expositions ou de dispositifs créatifs.

Types d’applications hors ligne & en ligne
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LE MARCHÉ DU JEU INTERACTIF

Le marché du jeu interactif se décompose en fonction du support:: 

·   le jeu interactif pour console vidéo (Sony, Nintendo ou Xbox)

·   le jeu interactif sur cédérom ou DVD pour ordinateur personnel

·   le jeu en ligne sur Internet (jeux multi-utilisateurs)
Les jeux supportant le fonctionnement multi-joueurs via Internet, utilisant des cédéroms ou obtenus par téléchargement et les jeux entièrement sur Internet représentaient 128 millions $US en 1998; il est de 1,6 milliards $US en 2001.  La largeur de la bande passante est encore un obstacle important au développement du marché grand public dans ce segment, puisque la vitesse de débit du branchement Internet décide effectivement de la qualité des effets multimédias qui sont visionnés sur le réseau. Dans une enquête récente (2002), on estimait le nombre des utilisateurs des jeux vidéo aux États Unis à 178 millions, soit à peu près un Américain sur deux, et chose encore plus surprenante, la moyenne d’âge était de 28 ans, signe que ceux que l’on appelait autrefois les Nintendo Kids ont vieilli, mais conservé ses habitudes de jeu.

Le marché du jeu sur consoles constitue 70 % du marché du jeu interactif ; ce marché est dominé par trois joueurs important, soit Nintendo, Sony et maintenant Microsoft .

Il existe parfois plusieurs supports pour les mêmes jeux :

Quel est votre support préféré ?

(enquête réalisé au Québec en 2002)
-PC (14,19 %)

-Sony PlayStation 2 (55,28 %)

-Microsoft XBox (8,15 %)

-Nintendo GameCube (11,48 %)

-Nintendo GameBoy Advance (10,87 %)

Marché du jeu vidéo (hardware & sofware)
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Le jeu vidéo a grandi, tout comme son public s'est étendu. Et si la production de titres atteint des chiffres impressionnants, donnant la mesure des enjeux économiques sur ce secteur, le besoin de 

soutenir ce développement créatif d'une réflexion critique se fait de plus en plus cruellement sentir. .Dans ce tableau on remarque un léger fléchissement pendant la période noire de la chute boursière, mais dès 2001, le marché avait repris la place qu’il occupait avant.

Marché du jeu video (par région)
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Le jeu vidéo entre dans un âge critique

« Si le créateur de jeux vidéo n’a plus besoin d'imiter le cinéma pour exister, il doit devenir capable de toucher la sensibilité des joueurs et ne pas se contenter de prouesses techniques ».

Les Cahiers du Cinéma

 Le jeu vidéo ne serait-il qu'une pâle copie du cinéma et de ses principes ? Non, répondent les Cahiers qui estiment que " désormais, le jeu vidéo n'a plus besoin d'imiter le cinéma pour exister, car il propose des hypothèses que le cinéma n'a jamais pu formuler", et il se révèle être "un carrefour essentiel d'une redéfinition de notre rapport au monde du récit en images".

Le jeu vidéo était dans les premières années de son existence un pur produit dérivé – en ce sens qu’il empruntait aux autres formes d’expression (bandes dessinées, livres, films, etc.) ses histoires et ses thématiques. Le jeu vidéo a grandi, tout comme son public s'est étendu et a vieilli. Et si la production de titres atteint des chiffres impressionnants, donnant la mesure des enjeux économiques sur ce secteur, il faut dire aussi que c’est dans ce secteur en particulier que se distinguent les meilleurs prouesses techniques et les plus grandes applications créatives.

L’intégration de la télévision et d'Internet 

Les firmes qui sondent les internautes sont unanimes : les gens naviguent chaque mois plus longtemps. D'autres sondeurs soutiennent que les jeunes de 12 à 17 ans passent maintenant à peu près autant de temps à naviguer sur Internet qu'à regarder la télé.
Mieux encore ! Il existe une nouvelle génération de téléastes, un mot forgé pour signifier le mariage Internet-télévision. Selon une étude de la Chaire Unesco-BELL en cours de réalisation
, depuis l’arrivée de la haute vitesse, 40% des jeunes regardent la télévision en même temps qu’il surfe sur Internet.
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L’arrivée du Haut Débit sur Internet (Internet 2) est un événement majeur, parce qu’il permet aux Internautes de transformer les usages qu’il font de la Toile. Sur Internet bas débit, on fait surtout du courrier électronique et de la consultation en mode textuel; sur le haut débit, on utilise Internet comme boite à musique, on communique par vidéoconférence, on visionne des vidéos, des courts métrages et maintenant, on s’initie au cinéma à la demande.
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La transformation de la télévision par Internet

Le marché de la télévision s'articule autour de deux segments distincts appelés progressivement à se confondre, celui de la télévision numérique et celui de la télévision Internet. 
Il est difficile de donner un réel aperçu de l'état du marché de la télé numérique.  Les données disponibles divergent, passant quelques fois du simple au double.  Néanmoins, selon Médiamétrie, il y avait à la fin de l'année 1998, 23 millions d'abonnés à la télévision numérique.  Mais il y a une différence entre la transmission numérique des signaux de télévision (qui n’ajoute rien au contenu de la télévision, sinon l’augmentation de l’offre télévisuelle par les techniques de compression numérique) et la télévision interactive qui transforme le modèle de la diffusion de masse par l’introduction de l’interactivité.

Le phénomène est relativement nouveau, mais la tendance observée il y a deux ans se confirme : de plus en plus de personnes regardent la télé et naviguent sur Internet en même temps. Le nombre de télénautes a plus que triplé en une année.  Ils étaient 8 millions en 1998. Ils sont aujourd'hui 27 millions à jongler d'une technologie à l'autre. 

Applications vidéo sur Internet

· Webcasting
 : diffusion dans le Web de données qui sont envoyées automatiquement à l'internaute qui s'abonne à une ou plusieurs chaînes thématiques auprès d'un serveur.

· Streaming :  il correspond au direct de la télé. C'est la diffusion de vidéo ou d'audio en temps réel sur le réseau.

· Vidéo à la carte : permet à l'internaute de consulter un document vidéo au moment de son choix. Le principe s'apparente à celui du club vidéo.

· Netmeeting : la vidéoconférence
. 

· Applications Flash ou Shockwave : animations Web (Macromédia).
Distribution et commercialisation du multimédia

La distribution des nouveaux médias s’organise selon deux modes :


• la distribution physique (CD-ROM et DVD)


• la distribution électronique (Internet, extranets, intranets, télévision interactive...).
	Le marché du multimédia

1er marché :
le jeu

2è marché :
le cinéma

3è marché :
le commerce électronique

4è marché :
la formation et l’éducation

5è marché :
l’information et la culture


1) Le jeu: Après une accalmie pendant l’année du grand crash boursier, l’industrie du jeu a repris de la vigueur.

2) Le cinéma: le DVC remplace graduellement le CD-Rom. Le produit n’est pas très interactif. Il s’agit plutôt d’ajouter de l’information à un produit (le film) peu interactif. Bientôt la vidéo à la demande arrivera sur Internet, mais les « Majors » ont peur du phénomène MP3 en musique. Un consortium regroupant Universal, Sony Pictures Entertainment, Warner Brothers, Paramount Pictures et Metro Goldwyn Mayer lance Movielink,  le premier service de diffusion de films sur Internet financé directement par l'industrie du cinéma.

3) Le commerce électronique: la mise au point de catalogue électronique et la commande directe de produits de toutes sortes utilisent de plus en plus les meilleures techniques interactives.

4) La formation et l’éducation: sans retomber dans le mythe de l’enseignement à distance entièrement autonome, on a tout de même mis au point bon nombre d’outils pédagogiques et scientifiques (dictionnaires, encyclopédies, jeux éducatifs et cours plus ou moins complets sur des thématiques scientifiques) à la disposition des écoles (une écoles sur sept est branchée en Amérique et reliée à Internet). Mais il y a un certain mouvement de recul, certains éducateurs affirmant même que l’informatique est plus récréative qu’éducative, du moins au primaire !

5) L’information et la culture: beaucoup de produits interactifs pour les musées, beaucoup de dispositifs interactifs pour les expositions , mais échec à peu près complet en ce qui concerne le livre et les journaux.

Le marché du multimédia

Il est difficile de voir les divers usages du Cédérom ou du DVD, parce qu’au niveau méthodologique, on ne s’entend pas pour définir les secteurs les uns par rapport aux autres. Qu’est ce qui « entertainment », qu’est-ce qui culturel, qu’est-ce qui commerce électronique, etc. ? Voici des données américaines qui valent ce qu’elles valent…
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Mais on sait que le DVD s’implante dans le public à grande vitesse, en fait beaucoup plus rapidement que ne le fit toutes les NTIC, par exemple deux fois plus vite que le Cédérom par rapport à la vidéocassette. Selon Le Monde
, le DVD constitue à la fin de 2002 le moteur  de la croissance pour l’industrie cinématographique
.

Augmentation du marché du DVD
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La convergence : des promesses folles aux espoirs déçus

Le 10 janvier 2000, AOL, le principal fournisseur de services Internet au monde, intègre le géant de l’information et du divertissement TIME WARNER, pour former le 1er groupe de communication au monde, une transaction de 1000 milliards. On connaît aussi l’intégration de CBS et de Viacom, l’aventure de Vivendi en France. Au Québec, le géant Québécor achète le câblodistributeur Vidéotron, plusieurs réseaux de TV et de radio privées, la plupart des sites Internet d’information, une grande quantité de journaux, de magazines, de revues, enfin le grand distributeur de disques et de livres Archambault. Les grands opérateurs de télécom se sont lancés aussi dans toutes sortes d’acquisitions multisectorielles.

Le mariage des anciens et des nouveaux médias concrétise « la convergence «  des réseaux de distribution et des contenus, selon Jean-Marie Messier, président en 2001 de Vivendi, le consortium franco-américain, « C’est la première opération qui annonce le XXlè siècle. On entre dans l’âge du Web » Dans les mois qui suivent en Amérique comme en Europe, et avec Internet comme moteur , les fusions et les acquisitions se multiplient d’une façon vertigineuse.

Un an plus tard, c’est le grand crash. Les cours boursiers des NTIC se sont effondrés. 

On a confondu :


• convergence technologique,


• convergence des réseaux de distribution et des contenus,


• et convergence financière des industries des communications.
En quelques mois, la valeur de certaines entreprises acquises à prix fort s’est considérablement déprécié. Les actionnaires ne croient plus les promesses faites sous le signe de la « convergence »  ou de la « synergie ».  Depuis, plusieurs de ceux dont la presse faisait des héros ont dû quitter leur poste; certains sont en prison, d’autres sont partis avec des sommes rondelettes. Les médias font maintenant le décompte des victimes de la convergence dont il relataient hier les prouesses. 

Mais fait-on le procès de la convergence ou de la mégalomamie des dirigeants, dont plusieurs sont accusés de malversations comptables, de délits d’initiés ou d’avoir gonflés artificiellement la valeur des actions de leur entreprise. Distinguons les divers types de convergence :

 La convergence technologique.  --   Elle était et demeure toujours une bonne idée qui se concrétise de plus en plus  tous les jours, pourrait –on dire !

1) Convergence des réseaux. -- Après tout, pourquoi faudrait-il que les signaux téléphoniques soient livrés sur un fil, la télévision par voie hertzienne ou par câble, Internet d’une autre façon ! En ce moment en Amérique, le satellite et le câble délivre exactement la même offre de services, soit Internet Haute Vitesse, la télévision généraliste, la télévision spécialisée (plus de 200 chaînes), la télévision à la demande, la radio, les services de type P2P comme MP3, le cinéma par Internet, etc.  Bientôt nous aurons la téléphonie IP.

2) Convergence des interfaces.  --  On peut voir la télévision sur son ordinateur ou sur son téléviseur, une console de jeux permet de recevoir ses messages en provenance d’Internet
, etc.

La convergence contenant-contenu.  --   Elle ne serait pas une si mauvaise idée, si une telle pratique n’avait pas comme effet d’appauvrir toutes les sources d’approvisionnement en contenus et n’était qu’un moyen de contrôle de l’information.  Mais si la synergie contenant-contenu n’a qu’une finalité économique et ne vise qu’à permettre à quelques multinationales d’être le distributeur et la caisse enregistreuse des réseaux du savoir, alors la convergence est une menace grave à la diversité culturelle. 

La convergence financière.  --  De grands gérants d’entreprise, souvent venus du secteur financier, ont profité de l’engouement des TIC pour se lancer dans la spéculation la plus échevelée. Sous la direction de CA complaisant, se fiant à des firmes comptables parfois complices, à tout le moins  dociles, ces PDG qui étaient payés la plupart du temps en actions (stock options) se sont lancés dans des aventures boursières des plus risquées, dans le seul but de faire monter la valeur de l’entreprise. Tous les petits épargnants et les « régimes de retraite » superpuissants se sont sentis soudainement riches, conseillés par des brokers très intéressés, soutenus par des gourous chèrement payés, applaudis par des journalistes émerveillés. Les entreprises ont achetés n’importe quoi, à n’importe quel prix, dans le seul but de faire croître la valeur boursière de l’entreprise. Comme disaient les plus conscients des travailleurs des entreprises de communication, « on ne fait plus des communications, on fait de la finance… »  Le maître mot de ces gérants fous, c’était la convergence… Que de crimes a-t-on pu commettre sous ce nom !

Et la bulle financière a fini par éclater ! 

Pourtant ! les gens continuent à utiliser Internet, l’industrie du jeu recommence à croître, le commerce électronique n’a pas sensiblement diminué et les applications multimédias s’étendent à plus de secteurs d’activités.

La convergence continue…
La bourse a beau faire des hauts et des bas :


• de plus en plus de gens s’abonnent à Internet,


• les DVD remplacent peu à peu les CD-ROM,


• la télévision numérique s’implante et avec elle la technologie du RVP
 

   (récepteur vidéo personnel).


• la haute vitesse (sur Internet) se généralise, du moins en Amérique du Nord.

Parions que la révolution multimédia ne s’arrête pas là !

Montréal, 17décembre 2002                              


  Jean-Paul Lafrance
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� Dans certains milieux surtout liés au monde de l’écrit, on continue à parler d’hypermédia.


� http://unesco.bell.uqam.ca


� Le webcasting: Diffusion dans le Web de données  envoyées  à l'internaute, ce qui lui permet d'avoir un comportement qui se rapproche plus de celui d'un téléspectateur que de celui d'une personne qui recherche activement de l'information.


� La webdiffusion est basée sur la technologie du pousser (push technology).. Le terme webdiffusion, proposé par l'Office de la langue française du Québec (avril 1997), a été formé sur le modèle de radiodiffusion et de télédiffusion.


� 23 novembre 2002


� Ainsi, le jour de sa sortie, le 1er novembre 2002, sept millions d’exemplaires de Spiderman ont été achetés  (dont près de six millions en DVD), battant largement le record de 4.5 millions établi par Monsters et cie. En trois jours, plus de 11 millions de Spiderman ont été commercialisés pour un total de 200 millions de dollars.


�� Le dernier COMDEX  qui s'est tenu à Las Vegas a été l'occasion d'observer notamment la sévère bagarre  que se livrent actuellement différents industriels, dont l'objectif est de se positionner sur le marché lucratif des loisirs de la maison qui combinent le cinéma, la vidéo familiale, la musique et la photo numérique. Ainsi Microsoft lance la nouvelle édition de son Media Center pour Windows XP alors que Gateway propose déjà le Media Center PC au prix de 3 999 dollars avec un écran à plasma de 42 pouces. Apple appuie sa technologie Rendezvous qui relie le Macintosh aux lecteurs de musique iPod et à l'ordinateur portable. De son côté, Sony veut diversifier les capacités de sa PlayStation 2. Zoran de Santa Clara (Californie) poursuit une piste comparable afin de donner  une place centrale à son lecteur DVD, le Zbox. Les analystes font remarquer que les fabricants de consoles de jeux auront des difficultés à intégrer les autres fonctions tout en restant compétitifs. Les fabricants de lecteurs DVD quant à eux seront confrontés à un défi comparable. Cependant, 35% des ménages américains possèdent aujourd'hui un lecteur DVD et les ventes en 2002 devraient atteindre le seuil de 50 millions d'unités, tandis que les achats de nouveaux PC ne se chiffreraient qu'à 40 millions d'unités. Certains observateurs du secteur prévoient en fait que ce marché devrait traverser une période chaotique pendant les prochaines années, qui pourraient voir la disparition des simples fabricants de lecteurs de DVD ou de consoles vidéo. SJMN 19/11/02 (Tech firms battling to control living room).


� La technologie du RVP se retrouve dans un terminal vidéo numérique qui a intégré un disque dur de 40 gigs, ce qui permet une autonomie de 30 heures d’enregistrement. Il est autoprogrammable, ce qui permet de se libérer de la grille de programmation des télédiffuseurs. C’est la fonction magnétoscopique poussé à l’extrême.
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