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démontré qu’un enfant désirant s’adonner a une activité ludique perd rapidement
I’intérét s’il pergoit le jeu comme un prétexte pour valider un projet pédagogique.
Lorsqu’il est a la maison, I’enfant ne cherche pas nécessairement a recréer

I’environnement scolaire.

Pour le concepteur de jeux vidéo éducatifs, tout est dans ’art de faire porter le
projet pédagogique par une activité apparaissant d’abord et avant tout comme ludique
et libre de toutes contraintes formelles et académiques. Puisque les jeunes sont déja
trés attachés a leurs activités de loisirs numériques, il appert que les jeux de réles et
de stratégies ainsi que les systémes dynamiques émergeants (par exemple : Starcraft,
SimCity, et Civilization) peuvent servir de tremplin a I’apprentissage de plusieurs
concepts comme la gestion de ressources, la dynamique de systemes complexes, la
conception de bases de données et la modélisation objet'*’. Par ailleurs, des
compétences relationnelles peuvent étre valorisées par 1'usage de la technologie
réseau qui permet de mettre en relation plusieurs personnes a distance pour qu’elles

puissent échanger de 1’information ou collaborer & des projets communs.

Enfin, plusieurs questions de recherche relatives a 1’apprentissage par les jeux
vidéo demeurent en suspens. Elles se situent notamment dans 1’investigation des
effets a long terme que pourraient avoir certains types de jeu vidéo sur le
développement cognitif, identitaire et social des jeunes générations. Par ailleurs,
I’étude des systémes d’apprentissage adaptatifs n’en est qu’a ses premiers
balbutiements, ouvrant ainsi la voie a plusieurs types d’expérimentations, notamment
aupres de clienteles possédant des déficits cognitifs ou des difficultés

d’apprentissage. Parallélement, le paradigme du tout numérique a favorisé

10 Les jeux de réles et de stratégie, par I’abstraction des modeles logiques qu’ils mettent en forme,
permettent de créer et de gérer des systémes complexes d’inventaire de ressources. En ce sens, ils
représentent un modéle particuliérement adapté 4 1’enseignement de principes propres a la conception
et a la modélisation « objet ». Les notions relatives a la création de classes permettent de définir des
attributs et des méthodes pour chacun des objets éventuellement instanciés par le joueur ou par le
systéme de jeu.
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I’émergence de pratiques culturelles et sociales valorisant la pensée visuelle et
iconique; il a fait naitre une nouvelle perception de I’espace et du temps fragmenté,
une réelle sensation de présence a distance. Alors qu’en est-il des impacts sur

I’apprentissage a long terme de ces nouvelles maniéres de percevoir, d’étre et d’agir?

6.4 Design multimédia

Ce chapitre propose un modéle qui peut aussi bien agir comme une méthode de
développement que comme un outil facilitant 1’analyse de I’utilisabilité d’une
production multimédia. Ce modele se déploie selon trois axes distincts mais
complémentaires et représente la synthése de I’intégration des méthodes, des
processus et des techniques de conception adaptée aux applications multimédias a
vocations ludiques et éducatives. Le chapitre se termine par une description des
¢léments permettant de rédiger et d’illustrer un devis de conception pour un projet

ludo-éducatif,

Cependant, une question importante de recherche relative a la rédaction d’un
devis conceptuel demeure en suspens. Elle se situe dans I’étude de cas de projets
ayant dépassé le stade du prototypage. En effet, le cycle de développement logiciel
des jeux multimédias étant relativement court et I’industrie mouvante selon les
positionnements stratégiques, les pratiques de conception sont a ce jour encore peu

documentées.

Par ailleurs, ce chapitre a également fait mention du fait que 1’'usage du son en
multimédia est souvent sous exploité, ce qui peut sembler surprenant étant donné les
qualités qu’on lui connait a titre de véhicule privilégié pour communiquer des
émotions. Le développement de 1’intelligence sonore et musicale chez I’interacteur
pourrait étre encouragé a 1’aide de jeux éducatifs du type « jouets sonores », lesquels
mettent en valeur 1’exploration et 1’appropriation d’interfaces ludiques construites a

partir d’un contexte ou de prémisses musicales et sonores.
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Ce chapitre se termine en abordant la question de la fascination qu’exercent les
machines intelligentes sur notre imaginaire et comment celles-ci représentent un
énorme potentie]l pour la conception de jeux éducatifs. Depuis le phénoméne du
Tamagotchi et du chien Aibo et plus récemment avec la récente résurgence du
mignon petit personnage qu’est le Furby”l, notre imaginaire semble progressivement
adopter des attitudes d’ouverture face aux nouveaux avatars de l’intelligence
artificielle. A partir du moment oli nous percevons que les machines se comportent de
facon intelligente, nous leur prétons trés rapidement des qualités anthropomorphiques
qui les rendent trés attachantes. En ce sens, les nouveaux animaux et objets virtuels
de compagnie semblent progressivement étre appelés a occuper une place de plus en

plus prépondérante dans nos vies.

Parall¢lement a4 ce phénomene, on observe une tendance importante vers la
conception de systemes intelligents possédant des propriétés émergentes (par
exemple : SimCity, Civilization et The Sims). Cependant, ces systémes complexes
demandent le déploiement d’importantes ressources en programmation d’intelligence
artificielle. Or, il faut préciser que la grande popularité des jouets qui possédent des
propri€tés humanoides rappelle a ’esprit que la conception de jeux vidéo éducatifs
peut aussi se faire avec des moyens technologiques relativement limités. En effet, le
principe d’émulation peut satisfaire un nombre important d’exigences lides a la

perception du caractére intelligent d’un objet ou d’un agent. Cette émulation peut

“! Vendu a plus de 40 millions d’exemplaires, Furby est un jouet automate doté d’un mécanisme
permettant d’exprimer un certain nombre d’émotions et d’attitudes lui conférant des qualités
anthropomorphiques évidentes. Bien qu’il n’appartienne pas a la catégorie des animaux de compagnie
virtuel (virtual pets) puisqu’il possc¢de une existence physique réelle, sa grande popularité exprime tout
de méme |’affection et ’attachement qui peuvent étre dévolus a un objet semblant posséder des
comportements et des traits caractéristiques de la psyché humaine. En ce sens, Furby devient I’avatar
reflétant notre fantasme démiurgique de la création.
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d’autant plus étre prégnante & partir du moment ol le systéme considérera plusieurs

formes d’intelligences'*.

6.5 Vers une écologie des jeux vidéo éducatifs

Le cyberespace est un espace géographique, culturel et social qui transforme
I’humain de plusieurs maniéres. Il transforme sa relation avec le temps en le mettant
au cceur de temporalités mixtes, synchrones et asynchrones. Il transforme sa relation
avec 1’espace ou le contact virtuel devient possible ici et maintenant, partout et
n’importe quand. Il transforme sa relation au politique par la participation citoyenne a
des communautés virtuelles. Enfin, il transforme ses pratiques esthétiques et
relationnelles notamment par la création d’espaces de diffusion et d’expression
artistique, par la production de portfolios médiatiques, de pages personnelles, de
carnets Web (blogues) ainsi que par la participation & des espaces ludiques de

divertissement ou d’apprentissage.

Parallélement, et de la méme maniére dont les moyens de communication
utilisés dans le passé ont réussi a abolir les barriéres sociales lies au temps et a
’espace, les nouveaux moyens de communication tendent aujourd’hui a dissoudre la
notion d’identité culturelle et sociale. Le cyberespace prend de plus en plus la forme
d’un espace psychologique en rupture avec I’espace d’échange traditionnel ou les
notions de vie privée et de vie publique tendent a se confondre. Dans la vie réelle, les
paramétres identitaires et relationnels sont réglés et conventionnés alors que
I’anonymat des espaces relationnels virtuels tend & démontrer que notre identité peut
y étre flexible et interchangeable. Les mondes virtuels sont des espaces
d’expérimentation permettant d'individualiser plusieurs de nos facettes identitaires,

soit les grossir et en accroitre I’individualité (Suler, 1996).

2 Voir 4 ce sujet les travaux de Gardner (1984) concernant les intelligences multiples, lesquels sont
sommairement présentés au chapitre 4 de cette thése (« L’apprentissage avec les jeux vidéo »).
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De plus, les nouvelles pratiques communicationnelles'* qui émergent dans ces
mondes virtuels favorisent d’une certaine fagon ’actualisation du potentiel personnel
de celui qui y prend part. Le développement identitaire des jeunes s’opére aujourd’hui
sous le signe de conventions, d’attitudes et de maniéres d’entrer en relation qui sont
bien souvent inconnues des générations précédentes. Habitués a la vitesse et au
rythme effrénés de cette période conditionnée par 1’accélération exponentielle du
temps, les jeunes veulent 1’action tout de suite, ici et maintenant. Comme le souligne
positivement Prensky (1999), la technologie aurait chez les jeunes « natifs de 1’ére
numeérique », accentué et renforcé certaines capacités cognitives et comportementales
les rendant plus prompts & passer d'une information a une autre et plus aptes a
s'adapter a de fréquents changements de rythme. Cependant, on peut se poser la
question a savoir si cette nouvelle culture de la vitesse favorisant la pensée latérale ne
se fait pas au détriment d’une certaine capacité au raisonnement et a I’effort cognitif

soutenu.

En ce sens, le développement de la pensée empirico-inductive (approche
ascendante) ne devrait pas se substituer ou se faire au détriment de la pensée
hypothético-déductive (approche descendante). L’approche ascendante permet de
faire émerger les idées, alors que 1’approche descendante permet de les structurer et
les mettre en ordre. Les deux approches sont distinctes mais complémentaires
puisqu’elles répondent a des besoins différents de création et de synthése de la

pensée. La conception de jeux vidéo éducatifs devrait tenir compte de ces principes.

' Le phénoméne TEXTO représente trés bien une des nouvelles pratiques communicationnelles
caractérisant la cyberculture. En effet I’avénement des fonctionnalités de messagerie sur les téléphones
portables a vu naitre ce mode d’écriture phonétique révélant des stratégies de communication
intimement liées au support technologique. Ces stratégies résultent des contraintes relatives a la taille
réduite des écrans, des touches minuscules des claviers ainsi que des limites de caractéres
alphanumériques pouvant étre transmis par le réseau de téléphonie cellulaire.
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Par ailleurs, la notion de communication interpersonnelle dans les jeux vidéo
est un aspect révélant d’énormes potentialités au niveau de la recherche-
développement. Actuellement, l'impression de vivre une vraie communication a
travers la personnification d’un avatar communiquant a I’aide d’un systéme de
messagerie instantanée (bavardoir) est en partie illusoire puisqu’on ne peut tout saisir
de l'aspect non verbal du corps de l'autre personne, et cette possibilit¢ de réagir
spontanément & un interlocuteur : deux dimensions trés importantes de la valeur

qualitative d'une communication interpersonnelle.

Tel qu’abordé au chapitre 3 (Histoire et modernité : création de récits et
d’hypermédias), la conception de jeux vidéo éducatifs devrait tenir compte de la
qualit¢ de !’interaction entre I’homme et la machine. Selon Borsook et
Higginbotham-Wheat (1992), cette interaction devrait €tre le miroir de la
communication humaine en reprenant tout simplement les codes. En ce sens, le
systéme d’interaction d’un jeu vidéo €ducatif devrait €tre en mesure de percevoir et
de transmettre I’information provenant de 1’utilisateur et de son environnement. Or,
I’habileté a décoder ou a transmettre 1’information non verbale ou environnementale
référe a des concepts d’empathie et de sensibilité sociale. Cette capacité dépend de
I’aisance & décoder les indices contextuels comme les caractéristiques des lieux
physiques et des personnes qui s’y trouvent. Malheureusement, les applications
informatiques actuelles ne sont encore pas trés habiles dans I’exécution de telles

taches.

Pour alimenter cette réflexion, il parait utile de consulter le mémoire de Allain
(1999), lequel recense un ensemble de régles qui sous-tendent la communication
verbale et paralinguistique. Au nombre de celles-ci : Iinitiation, I’interruption et la
fin d’une conversation, la répartition des tours de prise de parole, le maintien du

théme abordé, I’utilisation de questions afin de préciser la compréhension, les
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conventions de toucher et de proxémique'*, les expressions faciales (surprise, peur,
colére, dégoiit, joie, tristesse, ennui, impatience, etc.), la fixation du regard, la
gestuelle (mains, bras, téte), la posture du corps (orientation, positionnement,
inclinaison et ouverture) et enfin la prosodie linguistique (intonation, rythme du

discours, tonalité et intensité).

Appliquée a I'univers des jeux vidéo éducatifs, la modélisation informatique de
ces régles de comportement semble porter le germe d’un enrichissement potentiel de
I’expérience immersive et relationnelle des avatars sociaux tout en permettant
éventuellement d’humaniser davantage les personnages non-joueurs agissant comme

figurants ou comme agents intelligents dans des mondes virtuels.

Pour conclure, il parait important de rappeler 1’'importance de la notion
d’intention liée au développement d’un jeu vidéo éducatif. De fagon générale, cette
thése permet d’outiller et de guider le concepteur dans sa démarche d’idéation et de
conception multimédia. Ce travail devrait se faire a 1’aide de critéres ayant pour
objectif le développement ou 1’actualisation de compétences personnelles et sociales
arrimées au programme de formation de I’école québécoise mais aussi plus largement
aux pratiques pédagogiques reconnues internationalement. Les pratiques soutenues
dans cette thése tendent a favoriser le développement de compétences pouvant
s’acquérir en exploitant de I’information, en résolvant des problémes, en exergant un
jugement critique, en mettant en ceuvre la pensée créatrice, en exploitant les
technologies de I’information et de la communication, en donnant des méthodes de
travail efficaces ainsi qu’en actualisant le potentiel personnel de coopération, de

collaboration et de communication interpersonnelle.

' La proxémique est 'étude de I'utilisation et de la perception de 1’espace personnel et social. Les
zones identifiées chez la population nord américaine sont reliées au type d’activités en cours, a la
relation interpersonnelle et aux sentiments réciproques entre les interlocuteurs : intime (0 a 40 cm) ;
personnelle (45 a 125 cm) ; sociale (1,20 m a 3,6 m) ; publique (3,6 m a 7,5 m ou plus). L’intensité de
la voix nous informe sur la distance entre deux individus qui conversent (chuchotements vs cris) ou sur
les émotions qui régnent au sein d’une discussion (Allain, 1999).
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Pour appuyer cet énoncé, il est utile de préciser que les approches pédagogiques
contemporaines en €éducation s’articulent pour la plupart autour de projets visant la
réalisation d’activités d’apprentissage inspirées des grandes sphéres de 1’activité
humaine et citoyenne : éducation aux médias, santé et bien-étre, environnement et
consommation, art, sciences et technologies, orientation et entreprenariat, vivre

ensemble et citoyenneté.

Une conception d’un jeu vidéo éducatif exemplaire sera celle qui met en
relation, et de fagon systémique, 1’ensemble des composants d’information,
d’interface et d’interactivité¢ selon I’intention initiale du projet qui devrait mettre en

valeur, au-dela du contenu, la notion d’apprentissage ludique.




GLOSSAIRE

Note concernant les mots du glossaire
- Mot entre parenthéses = traduction
- Virgule entre deux mots = synonyme

Légende :

Nom Référence Sigle

Abc du multimédia | http://www.abc.ntic.org/alphabetique.php ABC

de formation

Dictionnaire des arts | http:/www.comm.ugam.ca/~GRAM/Accueil.html DAM

médiatiques

Glossaire du thédtre | http://www.theatrales.ugam.ca/glossaire.html GT

(Bourassa)

Glossaire illustré des | http://www.abul.org/article1 10.html GLinux

termes techniques et

autres

Grand Dictionnaire | http://w3.granddictionnaire.com GDT

Terminologique

Guide d’ergonomie | ww.dsi.cnrs.fr/bureau_qualite/ GE
ergonomie/documentation/guidergo.pdf

Glossaire Krattinger | http:/membres.lycos.fr/fciufmfc/Glossaire/glossaire.ht | GK
ml6/

La Dramaturgie Lavandier, Y. (1997). La dramaturgie. Editions Le DRAM
CLOWN & 1’enfant,

Les mots de la Gabriel Otman, 1998, Paris : Belin ISBN 2-7011-2206- | MC

cyberculture 6

Lexique de http://c-rdi.qc.ca/bibliotheque/lexique.asp LTE

technologie

éducative .

Petit lexique sur la http://www.er.uqam.ca/nobel/r33554/lexique.html¥cod | PLCM

communication &l

médiatisée

Réalisation de http://www.rcip.gc.ca/Francais/Contenu_Numerique/G | RPLP

projets en ligne sur estion_Patrimoine/glossaire.html

le patrimoine

Recherche http://www.urfist.cict.fr/domaine/ RDC

documentaire et
communication
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Acrobat

Logiciel permettant de conserver la mise en page d'un papier méme si le document est
accessible sur le réseau Internet. On s'en sert pour imprimer le document ou pour consulter
l'aide. Ce format est appelé couramment PDF. (LTE)

Accroche (Cliff-hanger, hook)
Neeud dramatique conflictuel et non résolu, placé a la fin d’une ceuvre ou d’une partie
d’ceuvre (planche de bande dessinée hebdomadaire, épisode de feuilleton, acte logistique) et

destiné a susciter chez le spectateur 1’envie de connaitre la suite. L’accroche est une forme
d’annonce. (DRAM)

ActiveX
Technologie dérivée des spécifications OLE (Object Linking and Embedding) de Microsoft

qui permet d'intégrer aux documents Web des films, des animations, du son et des applets
Java. (GDT)

Adresse IP (IP address)
Numéro unique d'identification donné a chaque ordinateur connecté a Internet. Un numéro IP
est un groupe de quatre nombres (de 0 & 255) séparés par des points. (GM)

Adresse URL (URL adress)

(Sigle de Uniform Resource Locator) Systéme d'adressage du World Wide Web (WWW)
permettant d'uniformiser l'accés aux différentes ressources d'Internet : Usenet, Telnet, FTP et
Gopher. Cette facon de procéder rend possible la consultation de plusieurs services avec un
seul logiciel client WWW, sans qu'il soit nécessaire de maitriser une gamme de logiciels
particuliers. (DAM)

Affichage a téte haute (Head up display)

Procédé de projection a l'infini d'une image virtuelle sur le verre du pare-brise d'un cockpit
d'avion ou d'une automobile, réglée 3 la hauteur des yeux du pilote ou du conducteur, de sorte
que ce dernier peut continuer a regarder le paysage réel. (DAM)

Affichage partagé (Shared display)

Technique qui permet de montrer simultanément les mémes données sur 1'écran de postes de
travail différents, de fagon 4 ce que plusieurs utilisateurs puissent travailler en temps réel sur
le méme document. (DAM)

Agent (Knowbot)

Entité de nature logicielle (ou robot logiciel) effectuant de fagon relativement autonome
certaines actions dans le cadre d'un programme multimédia ou de réalité virtuelle. Ces actions
correspondent en général a l'accomplissement de tiches que l'on trouve avantageux
d'automatiser, par exemple la recherche d'informations dans une base de données ou sur le
réseau Internet, ou la proposition de différents profils de parcours guidés dans un
hypermédia, en fonction des besoins des utilisateurs. Elles peuvent également étre générées
dans le contexte d'un jeu de réle, auquel cas I'agent s'apparente a un personnage dans un récit
ou une situation interactive. La notion d'agent se rapproche alors de celle d'acteur virtuel. Les
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agents ont souvent un caractére anthropomorphique. Ils sont exprimés visuellement par un
ensemble de traits correspondant aux attentes et a la culture des utilisateurs et permettant
d'inférer leur mode d'action ou leur rdle. (DAM)

Agrégateur

Application permettant de rassembler (agréger) et de synthétiser des informations publiées
sur différents sites Web. L'agrégation de données est le pendant de la syndication de données
; 1l s'agit de réunir en un seul lieu des informations qui ont été publiées et syndiquées par
différents sites Web, afin de pouvoir les consulter plus facilement et de maniére plus efficace.
L'utilisation d'un agrégateur se fait en deux temps. Dans un premier temps, 'utilisateur définit
les sites Web proposant du contenu syndiqué qui l'intéresse. Puis, dans un second temps, il
peut consulter a l'aide de son agrégateur tous les contenus (parfois dans une version résumée)
des différents sites Web préalablement définis. Utiliser un agrégateur est ainsi un moyen trés
efficace pour suivre en temps réel, via une interface unique, les mises a jour qui sont
effectuées sur plusieurs sites auxquels on s'intéresse. Il existe deux principaux types
d'agrégateur : les clients (des logiciels, qu'il faut installer sur son ordinateur) et les
applications en ligne (utilisables directement sur des sites Web). (dicodunet.com)

Aide contextuelle (Contextual help)

Forme d'aide en ligne qui porte sur une fonction du programme bien précise plut6t que sur le
programme au complet, ou encore sur une commande en cours d'exécution ou que ['utilisateur
tente d'exécuter. Quand on a des problémes a imprimer un document, par exemple, l'aide
contextuelle nous indique les étapes & suivre pour y arriver. (GDT)

Aléatoire (Random)
Se dit d'un phénoméne ou d'une action dont les effets releévent du hasard ou sont
imprévisibles. (GLinux)

Algorithme (Algorithm)

Description, étape par étape, d'une opération que l'on veut faire exécuter par un programme
informatique. (DAM). En programmation, un algorithme est une suite d'opérations de calculs
¢€lémentaires dont la finalité est de résoudre des tiches plus ou moins complexes. (GK)

Algorithmie génétique
Programme informatique utilisant des reégles s'inspirant des phénomeénes biologiques comme
la sélection naturelle, les mutations et la reproduction sexuelle. (GDT)

ALT

Abréviation de alternative (autre possibilité). Attribut qui sert & indiquer le texte & afficher
lorsque la sortie des graphiques est hors fonction dans le navigateur, que le navigateur ne
prend pas en charge les graphiques ou que 1’utilisateur se sert d’un synthétiseur vocal pour
écouter le texte d’une page Web. Tous les €léments graphiques et images d’une page Web
devraient avoir un attribut ALT. (RPLP)
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Analogique (Analog)

On illustre généralement une mesure analogique par des courbes exprimant un nombre
indéfini de valeurs successives plutét que par un échantillonnage de valeurs discrétes. En
musique, l'intensité du courant qui fait bouger la membrane d'un haut-parleur et la pression
de l'air que pergoit l'oreille sont des grandeurs analogiques. En vidéo, les signaux sont
analogiques par nature et ils ont été enregistrés sous cette forme jusqu'a la fin des années
1970. Analogique s'oppose a numérique. (DAM)

Ancre, cible, neeud, pointeur, lien hypertexte (Anchor)
Lien hypertexte spécialisé qui conduit a l'intérieur d'une page Web. (GK)

Animatique, cinématique (Kinematic)

Application de l'informatique et du multimédia a la réalisation d'images ou de séquences
d'images animées en deux ou trois dimensions. L'animatique fait partie du réseau notionnel
de l'infographie et par ses techniques s'apparente a la conception et au dessin assistés par
ordinateur (CDAO). La notion d'animatique englobe l'animation bidimensionnelle et
tridimensionnelle. L'animatique connait de nombreuses applications, particulierement dans
les domaines de la publicité et du cinéma. Le terme animatique est un mot-valise formé a
partir des mots ANIMAtion et informaTIQUE. (GDT)

Anthropomorphisme
Tendance a étendre le modéle humain, a juger d'aprés lui; en particulier attribution aux
animaux de caractéristiques humaines a la base de leur comportement. (GDT)

Anticrénelage (Anti-aliasing)

Opération infographique éliminant l'effet d'escalier sur les contours courbes et les diagonales
d'une forme. L'effet est obtenu en remplagant les pixels adjacents de valeurs trop contrastées
par des pixels de valeurs intermédiaires. (DAM)

API (Application Programing Interface)

Ensemble de routines standard, accessibles au moyen de l'interface utilisateur graphique du
systéme d'exploitation, et qui sont destinées a faciliter au programmeur le développement
d'applications. Les développeurs, en créant un logiciel, utilisent les services de 1'API pour
accéder aux programmes dont ils ont besoin et qui sont disponibles dans une bibliothéque de
programmes. L'API est particuli¢rement utile lors de I'appel des menus, des fenétres et des
boites de dialogue. (GDT)

Aplats, a-plats

Dans une peinture, une impression, une image informatique bifmap ou vectorielle, ce terme
définit une zone de couleur uniforme. Dans les bandes dessinées de la grande époque belge
(Hergé, Franquin, Tilleux, Greg, etc.) les images sont traitées en aplats, sans indication de
modelé ou de relief. (GLinux)

Applet Java (Java Applet)
Nom donné aux petites applications écrites en langage JavaScript. De plus en plus de
créateurs de sites Web intégrent dans leurs pages des applettes Java en vue d'en améliorer
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l'interactivité. Ces applettes peuvent étre rejoués par les navigateurs compatibles Java sans
nécessiter l'installation d'un plugiciel particulier. (GK)

Application pédagogique de l'ordinateur (APO)

Appellation québécoise qui englobe toute l'informatique pédagogique. Elle recouvre
l'enseignement assisté par ordinateur, les systémes d'apprentissage interactifs, les systémes
tutoriels intelligents, les didacticiels, I'apprentissage a distance, les nouvelles technologies de
l'information et de la communication, bref, les logiciels éducatifs en général. (LTE)

Arborescence (Tree Structure)

Systéme de classification informatique se déployant sous une forme ramifiée. (DAM).
Représentation organisationnelle selon une structure arborescente, qui établit la stricte
hiérarchie entre les divers composants, de fagon a ce que toute information, sauf la premiére,
procéde d'une seule autre, mais peut en engendrer plusieurs. L'organisation des données
contenues sur un disque dur est un exemple d'arborescence, puisqu'elle regroupe un ensemble
de dossiers, de fichiers et de documents rangés de fagon hiérarchique et cohérente. Dans les
interfaces utilisateurs graphiques, les menus sont également représentés sous forme
d'arborescences qui permettent de passer d'un menu a un sous-menu. (GDT)

Art médiatique (Media Art)

Forme d'art utilisant 1'électronique, l'informatique et les nouveaux moyens de communication.
La technologie et ses différents procédés sont détournés de leur usage habituel pour servir a
la production d'oeuvres d'art. Les artistes qui sont associés aux arts médiatiques travaillent
entre autres en cinéma expérimental, en vidéo, en holographie, en infographie, en copigraphie
et en art réseau. Ils créent des installations multimédias et interactives. Ils utilisent des
ordinateurs, des télécopieurs, des satellites. Ce sont aussi des producteurs de radio et de
télévision d'avant-garde, ou encore des musiciens dont les compositions, les enregistrements
ou les concerts impliquent des ressources €lectroniques ou numériques. (DAM)

Artéfacts (Artifact)

Défauts visibles ayant l'apparence de pixels indésirables dans une image, notamment aprés
une forte compression JPEG. Se dit également a propos d'images vidéo perturbées a cause de
limitations technologiques et, d'une maniere générale, pour l'apparition des phénomeénes
artificiels liée a la méthode utilisée lors d'une expérience. (GLinux)

Ascenseur, bande de défilement (Scrolling bar)
Dans un document plus long que la hauteur de I'écran, l'ascenseur est une icone mobile qui

permet avec le curseur et la souris de déplacer le document. Les fléches peuvent aussi étre
utilisées. (LTE)

Asservissement

Procédé par lequel un appareil ou les paramétres d'un module de synthétiseur sont contrdlés
par une source externe. Enregistrement : on dit d'un magnétophone qu'il est asservissable
lorsque sa vitesse peut Etre contr6lée par un signal provenant d'un autre appareil, un
magnétoscope par exemple, ce qui permet de synchroniser l'image et le son. Ce contrdle peut
également se faire entre plusieurs machines audio et un ordinateur. Dans le synthétiseur : des
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paramétres d'un module, comme un amplificateur, peuvent étre asservis par une tension

externe qui fera varier le son de fagon constante & des valeurs impossibles a atteindre
manuellement. (DAM)

Assistant numérique personnel (Personnal Data Assistant : PDA)

Ordinateur de poche, servant de complément a l'ordinateur de bureau ou a l'ordinateur
portatif, qui integre de multiples fonctions de gestion qui lui permettent d'étre utilisé comme
un outil de travail accompagnant une personne dans ses déplacements. On utilise un stylet
pour entrer les données dans l'appareil. Le transfert de celles-ci, vers 'ordinateur de bureau
ou l'ordinateur portatif, et leur récupération, a partir de ces derniers, s'effectuent
habituellement par liaison infrarouge ou par cible. (GDT)

Atténuateur (Fader)

Ensemble de résistances calibrées ayant pour réle d'introduire un degré d'atténuation dans un
circuit électrique. L'atténuateur se trouve généralement sur des circuits dont le gain est trés
élevé, comme les entrées de microphones sur les consoles. Sur ces derniéres, on trouve des
atténuateurs de 10, 20 ou méme 30 dB qui permettent, en une seule opération, de diminuer
rapidement le niveau d'entrée lorsque le signal sonore présent au microphone est trop élevé
pour les circuits de la console. (DAM). Le principe de I’atténuateur peut aussi €tre appliqué a
un contrble de I’interface graphique permettant de modifier dynamiquement un quelconque
parametre (couleur, position, échelle, rotation, transparence, etc.).

Avatar

Représentation de l'utilisateur dans un environnement virtuel. La représentation peut étre plus
ou moins fidéle aux traits de l'utilisateur, c'est-a-dire que ce dernier peut, particuliérement en
contexte d'interaction avec d'autres usagers, construire cette représentation de fagon a
atteindre ses objectifs d'interaction plutét que pour dépeindre la réalité. (DAM). Dans les
mondes virtuels, l'avatar est un personnage graphique souvent représenté en 3 dimensions.
Personnalisé et contrdlé par l'internaute, il matérialise ce dernier au sein de la communauté
virtuelle. (GK)

AVI (Audio/Video Interleave)
Format entrelacé de fichier standard sous Windows, contenant des images vidéo ou des
séquences sonores. (DAM)

Babillard électronique (Bulletin Board System : BBS)
Systeme informatique permettant l'affichage d'informations de toutes sortes, 4 la manicre des
babillards courants. Ces systémes sont gérés par des serveurs auxquels ont acces des

utilisateurs plus ou moins spécialisés. Ils comportent en général des services de messagerie et
d'échange de fichiers. (DAM)

Bande passante (Bandwidth)

Largeur des fréquences d'un systéme électronique nécessaire pour traiter et transmettre sans
distorsions. La bande passante audio est celle dont la fréquence est perceptible par I'étre
humain. Elle se situe entre 20 et 20 000 vibrations par seconde. (DAM) Terme désignant le
débit supporté par une ligne de télécommunication. La bande passante peut s'exprimer en
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Kbps (Kilobit par seconde) ou en Mbps (Mégabit par seconde). (GK) Capacité de |
transmission d'une voie de communication. Débit de transmission mesuré en bits par seconde. |
Il faut un réseau a large bande pour transmettre rapidement des images, car celles-ci |
comportent généralement de grandes quantités de données. (RPLP) |

Banque de données, Base de données (Data Base : DB)

Ensemble organisé d'informations accessibles par un programme informatique. Les
programmes permettant d'accéder a ces ensembles d'informations peuvent définir différentes
opérations automatisées de recherche d'information, par catégories de données ou par
séquences de caractére par exemple. Ils peuvent également produire des processus d'inférence
a partir d'énoncés comportant des informations, comme dans le cas des systémes experts. Le
type d'informations propre aux hypertextes et aux hypermédias, a caractére encyclopédique,
peut étre considéré comme une base de données dont les modalités d'accés sont définies par
des dispositifs de navigation. (DAM)

1. Banque de données : Ensemble d'informations organisées autour d'un méme sujet,
directement exploitables et proposé€es en consultation aux utilisateurs. Note : une
banque de données regroupe souvent plusieurs bases de données. On confond parfois
la base de données et la banque de données. Cette derniére est un ensemble
d'informations relatives a un domaine défini de connaissances et organisées pour étre
accessible par plusieurs utilisateurs.

2. Base de données : Ensemble structuré de fichiers inter-reliés dans lesquels les
données sont organisées selon certains critéres en vue de permettre leur exploitation.
Note : une base de données doit €tre congue pour permettre une consultation
simultanée et une modification aisée de son contenu. On confond parfois la base de
données et la banque de données. Cette demiére est un ensemble d'informations
relatives a un domaine défini de connaissances et organisées pour étre accessibles par
plusieurs utilisateurs. (RDC). Une base de données est un ensemble structuré
d'éléments d'information, généralement agencés sous forme de tables, dans lesquels
les données sont organisées selon certains critéres en vue de permettre leur
exploitation. (GDT)

Barre de menu (Menu bar)

Liste généralement affichée horizontalement dans la partie supérieure de 1'écran d'un
ordinateur et proposant un ensemble de menus donnant chacun une série de commandes
particuliéres. (DAM). Rectangle étroit apparaissant sous la barre de titre en haut de la fenétre
et contenant des titres de menus déroulants que I'on peut activer a l'aide d'un dispositif de
pointage ou d'une combinaison de touches de clavier. (GDT)

Barre d’état (Status bar)

Espace qui permet D’affichage d’informations sur 1’état du contenu d’une fenétre.
Généralement placée au bas de la fenétre en question (status bar). (GE). Rectangle étroit
affiché dans le bas de la fenétre et contenant des renseignements sur l'activité en cours. En
général, on retrouve dans la barre d'état les attributs de base actifs, tels que le mode
d'insertion, la position du curseur ou encore le nom du document ouvert. (GDT)
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Barre d’outils (Toolbar)

Cadre ou espace spécial qui contient un ensemble de contrdles (toolbar). (GE). Rectangle
étroit habituellement affiché sous la barre de menus, qui contient les icones ou les symboles
représentant les fonctions les plus courantes d'un logiciel et qui est personnalisable par
l'utilisateur. Dans plusieurs logiciels d'application, on peut détacher la barre d'outils pour la
transformer en une palette d'outils et I'afficher n'importe ou dans la fenétre. (GDT)

Bavardage, clavardage (Internet Relay Chat : IRC)

L’IRC permet le "bavardage" en temps réel avec des correspondants de par le monde. Il est
possible d’assister a des conversations ou d’y participer simplement en accédant a un canal
de conversation thématique par le moyen d'un logiciel spécialisé. La conversation se fait par
écrit et apparait sur tous les écrans des participants. D'autres lieux de bavardages sont les
environnements de réalité virtuelle ou I'on utilise des avatars (représentations de personnages
en 2D ou 3D). Ce sont des univers tridimensionnels dans lesquels les utilisateurs sont
représentés par des avatars et communiquent entre eux par des bulles de texte. Les
thématiques de conversation forment des piéces, des immeubles, des espaces construits et
habités par les avatars. Généralement, chaque monde virtuel fonctionne a 1’aide d’un logiciel
qui lui est propre. ABC du verbe anglais "to chat" (discuter), ce terme générique désigne
toute forme de discussion en direct entre internautes. Les Frangais utilisent le terme de
"tchatcher". (GK)

Behavior, comportement, fonction, sous-programme

Dreamweaver behaviors place JavaScript code in documents to allow visitors to interact with
a web page to change the page in various ways, or to cause certain tasks to be performed. A
behavior is a combination of an event with an action triggered by that event. In the Behaviors
panel, you add a behavior to a page by specifying an action and then specifying the event that
triggers that action. Note: Behavior code is client-side JavaScript code; that is, it runs in
browsers, not on servers.

Bible de production

Document regroupant tous les éléments récurrents (prémisses, personnages, décors, thémes,
situations, etc.) d’une série télévis€e. Si, par exemple, dans chaque épisode, I’inspecteur doit,
a la fin d’une scéne, réapparaitre et dire : « au fait, j’ai oublié de vous demander... » (cf.
Columbo), alors cela doit étre mentionné dans la bible. 420. (DRAM). La bible de production
documente de fagon exhaustive et compléte, le concept, la démarche et 1’évolution d’un
projet de création. Dans une bible de production, le synopsis du devis actuel sera développé
sous forme d’une série de documents beaucoup plus étoffés selon les besoins liés a la
conception : scénario, feuille de dépouillement, continuité dialoguée, séquencier, traitement
et découpage technique.

Binaire (Binary)
Relatif a ce qui n'admet que deux états. Ex. : relations de type oui/non, on/off, vrai/faux ; la
numération en base 2, constituée par une succession de 1 et de 0. (DAM)
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Bio-jeu, vie artificielle

Jeu vidéo ou logiciel dont le principe consiste a assister et a participer au développement
d’une simulation d’un étre vivant. La simulation biologique comporte divers paramétres
propres aux €tres vivants que le joueur doit gérer, tels que le patrimoine génétique, les
besoins alimentaires, le métabolisme et I’espérance de vie. [...] (MC)

Bluetooth

Technologie sans fil qui permet a différents types d'appareils électroniques, comme des
ordinateurs, des téléphones mobiles ou des périphériques de toutes sortes, d'échanger entre
eux, sur une courte distance, par liaison radio, de la voix et des données. La technologie sans
fil Bluetooth, qui veut s'instituer comme une norme, fonctionne a une fréquence de 2,5
gigahertz (GHz), permet un débit maximal théorique de 1 million de bits par seconde (Mbit/s)
et opére dans un rayon de 10 metres. Le terme Bluetooth est un nom de code, choisi par une
association d'entreprises, qui rappelle I'existence au Xe siécle d'un roi viking qui a unifié
plusieurs régions du Danemark. (GDT)

Bogue (Bug)

Défectuosité entravant le fonctionnement normal d'un ordinateur ou d'un logiciel. Erreur de
conception devant étre corrigée afin de rendre un programme informatique opérationnel. Le
terme bug, qui signifie insecte en anglais, est attribué a Grace Hopper, une pionniére de
l'informatique qui trouva, en cherchant la cause d'une panne de systéme, une mite coincée
entre deux contacts de relais. (DAM)

Boite a outils (Toolbox)

Palette flottante ou détachable pour devenir flottante, contenant les commandes principales
d'un programme, présentées sous formes de pictogrammes €vocateurs. Généralement des
bulles d'aide furtives, les infobulles, apparaissent lorsque le pointeur de la souris stationne
quelques secondes sur une icone sans la sélectionner. (GLinux)

Boite de dialogue (Dialog box)
Fenétre secondaire qui recueille de I’information additionnelle de I’utilisateur. GE

Boite de message (Message box)
Fenétre secondaire affichée pour informer 1’utilisateur de conditions particuliéres. GE

Bookmark (voir Favoris)

Borne interactive (Interactive kiosk, stand)

Hypertexte ou hypermédia autonome et accessible depuis une console indépendante munie de
dispositifs d'interactivité. Les bornes interactives sont en général utilisées dans les endroits
publics, notamment les musées, a des fins d'information. (DAM). Dispositif de
communication intégrant un terminal interactif, muni d'un écran tactile ou d'un clavier, qui
est installé dans les lieux publics et qui permet d'orienter ou de renseigner les utilisateurs sur
différents sujets, produits et services. Cette installation vidéo, placée dans des endroits trés
fréquentés (musées, gares, aéroports, hotels, centres commerciaux, salons, etc.), donne libre
acces a des informations sur des sujets divers (renseignements touristiques, réservations
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d'hotel, activités professionnelles, recherche d'emploi, etc.). Les bornes interactives
présentent un menu dans lequel on peut sélectionner une commande ou une option grace & un
écran tactile ou un clavier. Certaines bornes disposent d'une imprimante permettant a
l'utilisateur de sauvegarder sur papier les informations recueillies. Les bornes interactives
font de plus en plus appel au multimédia en proposant une interface attrayante ou se

combinent son, voix, image et animation. On peut alors les appeler bornes multimédias.
(GDT)

Bougé (Motion blur)

Mouvement flou généré le plus souvent en calculant la premiere image puis la seconde pour
juxtaposer les deux. Les objets en mouvement présentent alors un mouvement flou. Une
impression de vitesse est ainsi donnée aux objets en mouvement. (GLinux)

Bouton (d’interface)

Dans un hypertexte, sur Internet et dans un document multimédia interactif, le bouton en
interface est une zone sensible qui, au clic de la souris, établit un lien ou exécute une action
quelconque. Sur Internet, il est d'usage de souligner les liens ou boutons. (LTE)

Breadcrumb (voir Fil d’Ariane)

Bulle-d’aide, Info-bulle (Tooltip)

Bulle de bande dessinée dont la queue est constituée de plusieurs ronds de taille décroissante.
Conventionnellement, elle permet de véhiculer la pensée d’un personnage. (DRAM). La bulle
d’aide est aussi une petite zone de texte apparaissant dynamiquement au survolement tout
prés d’un hyperlien; elle donne une indication sur la nature du contenu du nceud activable par
ce lien.

Calques, Couches (Layers)

Trés utilisé en DAO/CAO, ce concept désigne des plans virtuels transparents superposés
contenant chacun un élément du dessin ou de la scéne en cours d'élaboration. Le calque de
travail est celui qui se trouve au sommet de l'empilage; les calques inférieurs peuvent étre vus
ou non, protégés (gelés) ou non. N'importe quel calque peut remonter au sommet de
'empilage pour devenir calque de travail s'il est nécessaire de modifier son contenu. (GLinux)

Canal alpha (4/pha Channel)

Canal additionnel aux canaux RVB, contenant des informations relatives a la transparence,
utilisées notamment pour les effets spéciaux d'incrustation sur fond bleu. Une image
contenant ce canal sera dite en mode RVBA ou RGBA. (GLinux)

CAOQO -CAD (Conception Assistée par Ordinateur)

Technologie permettant la visualisation sur écran des données graphiques et techniques des
dessins industriels. La visualisation étant une partie intégrante de la conception et de la
promotion des projets, les architectes, les designers et les sculpteurs font de plus en plus
appel & la CAO. Les images de syntheése obtenues permettent de présenter, de simuler,
d'améliorer et de corriger la conception d'un projet avant sa réalisation. La ou il fallait
plusieurs heures pour corriger un dessin technique, la CAO fait aujourd'hui cette opération en
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quelques minutes. En mariant la conception et la fabrication sur ordinateur on a créé la
CFAO. (DAM)

Cardinalité

Désigne la possibilité d’établir des liens hypertextuels non plus mono-directionnels mais
multi-directionnels (depuis un ou plusieurs documents, vers un ou plusieurs autres), leurs
ancres faisant alors office de pivot, de point central. (OH)

Cascading Style Sheet (CSS) (voir Feuilles de style en cascade)

Case a cocher (Check box)
Controle standard Windows qui affiche une option, cochée (sélectionnée) ou non. (GE)
Elément d'une boite de dialogue, ayant la forme d'un carré, qui permet a l'utilisateur de

sélectionner un ou plusieurs paramétres parmi un groupe de possibilités non exclusives.
(GDT)

Case a option (Radio button)
Contrdle standard Windows qui permet & 1'utilisateur de sélectionner parmi un ensemble
d’options mutuellement exclusives. (GE)

Champ contrechamp

Technique de montage qui consiste a présenter alternativement deux angles de prise de vues.
Dans un dialogue, les deux interlocuteurs sont présentés tour a tour, en face a face, plusieurs
fois de suite. Cette fagon de procéder permet de voir leur physionomie, leurs gestes et permet
une meilleure compréhension de leur conversation. Cette technique a été utilisée au cinéma
dés 1915. C'est le réalisateur allemand G.W. Pabst qui a introduit ce procédé dans les films
muets, (DAM)

Charte graphique

Ensemble des éléments qui donnent une cohérence esthétique a un site (feuille de style,
couleurs). (GK) Expression désignant un ensemble de régles que l'on se fixe pour créer
l'aspect visuel harmonieux, cohérent, visible, lisible et identifiable d'un site Web et des
activités intellectuelles ou industrielles qui s'y rapportent. Le but en est donc de rendre claires
toutes les actions de communication menées en interne ou en externe par l'entreprise a
l'origine de la charte. Equivalent & cahier des charges, lequel définit les couleurs & utiliser, le
format et la taille des images a insérer, le gabarit des pages html, la disposition des éléments
clés selon les lois de Richaudeau, le type des boutons et puces, le style de navigation a travers
les pages du site etc. Ces régles s'appliquent généralement aux /ogos et a ses déclinaisons,
aux plaquettes imprimées, aux affiches... 4 tous moyens de communication visuels. Dans le
cadre d'une entreprise industrielle, les emballages des produits, la signalétique, l'aspect des
véhicules d'entreprise, les vétements de travail, les locaux... seront concernés par les mémes
regles afin de respecter la cohérence et de renforcer la lisibilité¢ en limitant le nombre de
décodages. (GLinux)
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Chute (Bin)

Derniére partie du son, située aprés la période d'entretien. (DAM). Neeud dramatique placé a
la fin d’une ceuvre et pouvant désigner, selon les cas, un climax, une accroche ou un coup de
théatre (ou les trois a la fois). (DRAM). Terme utilisé en montage vidéo pour désigner les
dossiers contenant les vidéogrammes. En montage cinématographique, la chute désignait
I’espace physique ou étaient placés a la verticale les segments de films dans 1’attente d’étre
assemblés.

Clavardage, bavardage (Chat)

Une francisation douteuse de « chat ». C'est un mélange de clavier et de bavardage. Cette
activité consiste a écrire en synchronisme ou presque des messages que les partenaires du
groupe peuvent lire, un genre de dialogue écrit & distance. (LTE). Activité permettant & un
internaute d'avoir une conversation écrite, interactive et en temps réel avec d'autres
internautes, par clavier interposé. (GDT)

Client-serveur

Systéme informatique décentralisé ou le serveur assure la distribution de l'information,
laissant au client la charge de son traitement. (DAM). Application qui dépend d’un serveur
pour effectuer certaines opérations. C’est le cas par exemple d’un logiciel de courriel.
L’ordinateur dans lequel s’exécute une telle application est également qualifié de client.
(RPLP)

Climax

Anglicisme désignant le nceud dramatique qui conclut le acte (d’une scéne, d’une
séquence ou d’une ceuvre entiére), résout les problémes posés par l’action et apporte la
réponse dramatique. En général, c’est aussi le nceud dramatique le plus intense de 1’ceuvre,
c’est-a-dire le plus conflictuel et/ou le plus spectaculaire. (DRAM)

2éme

Codecs (compresseur, décompresseur)

Abréviation de compression/décompression. Dans les domaines du son et de la vidéo
numerique, les codecs transforment les flux de données numériques en images et en sons
analogiques, et inversement. Ils ont aussi pour mission de réduire la taille des documents en
utilisant des algorithmes de calcul et de compression. (GK)

Collecticiel (Groupware)

Logiciel permettant le travail en groupe a l'intérieur d'un réseau de télécommunications :
rédaction et échange de documents, accés a des fichiers d'information. Certains de ces
logiciels comportent des dispositifs de navigation hypermédiatique. (DAM) Logiciel qui
permet a des utilisateurs reliés par un réseau de travailler en collaboration sur un méme
projet. Lotus Notes est un exemple de collecticiel. Les termes logiciel de groupe, logiciel de
groupe de travail, logiciel de productivité de groupe, progiciel de groupe, logiciel de travail
en groupe, logiciel participatif, logiciel de travail collaboratif et logiciel de travail coopératif
ont été proposés pour traduire groupware. Méme s'ils présentent l'intérét d'étre précis, ils sont
un peu longs. Les termes francais formés grace au suffixe -ciel (-ware, en anglais) ont plus de
chances de concurrencer les formes anglaises. On rencontre également le terme teamware. De
l'avis de certains auteurs, ce n'est rien d'autre qu'un mot employé en concurrence avec
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groupware, et qui est apparu peut-étre sous l'influence du nom du distributeur de ce type de
logiciel, la société TeamWARE Group. (GDT)

Comic strip, Flip book (voir Feuilletoscope)

Combinaison de données, Combinaison sensitive (DataSuit, Motion Capture : MOCAP)
Dispositif de réalité virtuelle immersive permettant a l'utilisateur d'interagir avec un
environnement virtuel a partir des mouvements de son corps. La combinaison sensitive est
semblable aux combinaisons utilisées pour la plongée sous-marine. Elle est dotée d'un réseau
de capteurs de position et de mouvement qui étendent & tout le corps les possibilités
d'interaction avec l'environnement virtuel que donnent 4 la main les gants sensitifs. (DAM)
Combinaison dotée de capteurs sensitifs qui, dans un systtme de réalit¢ virtuelle,
transmettent en temps réel a l'ordinateur des informations sur les mouvements du corps
effectués par l'utilisateur et qui lui permettent d'interagir et de se déplacer dans le monde
virtuel. La combinaison numérique est une extension du gant numérique a l'ensemble du
corps. Les capteurs de position et d'orientation étendent a tout le corps les possibilités
d'interaction avec le monde virtuel en 3D. DataSuit est une marque déposée. (GDT)

Commerce électronique (E-commerce)

Ensemble des activités commerciales qui sont effectuées par l'entremise des réseaux
informatiques, tel Internet, incluant la promotion et la vente en ligne de produits et services,
la vente d'information, ainsi que 1'échange de correspondance électronique. Dans un sens plus
restreint, le commerce é€lectronique désigne la vente de produits et services incluant le
paiement par transfert de fonds et par carte de crédit. Les termes commerce en ligne,
cybercommerce et commerce virtuel sont plus spécifiquement associés au contexte d'Internet,
alors que le terme commerce électronique est un générique. (GDT)

Communauté virtuelle

Groupe de personnes ayant des centres d'intéréts communs. Sur Intemnet, des communautés
peuvent se créer autour d'une liste de diffusion, d'un forum, d'un serveur IRC ou encore dans
un monde virtuel. (GK) Ensemble de personnes reliées par ordinateur dans le cyberespace,
qui se rencontrent et ont des échanges par l'intermédiaire d'un réseau informatique, tel
Internet, et qui partagent un intérét commun. Les communautés virtuelles, accessibles
uniquement a travers l'écran d'un ordinateur, sont formées par des groupes de personnes,
dispersées a travers le monde, qui communiquent par voie €lectronique : elles s'adonnent, par
exemple, au courrier électronique, participent a des forums de discussion, font du clavardage
(chat) ou du commerce en ligne. (GDT)

Communautique

Ensemble des nouvelles technologies de l'information et de la communication, comme
Internet, permettant la création et le développement de communautés virtuelles. (GDT).
Ensemble de technologies informatiques qui permettent la création et le développement de
communautés virtuelles. (MC)

Comportement (Behavior)
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Composite (Image composite)

Un signal vidéo composite comporte 1'ensemble des informations de synchronisation, de
luminance et de chrominance composite dans le méme signal. (GDT). Truquage
infographique ou les différentes parties d’une image (généralement les acteurs et le décor)
sont filmées séparément sur fond bleu ou vert et ensuite associées en postproduction,
notamment grice aux procédés de calque par approche (frack matte). Par extension, le
compositing est une étape de la postproduction vidéo consistant a effectuer 1’habillage
graphique sur des séquences d’ouvertures infographiques, de bandes annonces, d’effets
spéciaux, etc.

Compression

En informatique, traitement d'un fichier informatique effectuant la réduction de sa taille en
bits afin de pouvoir l'archiver d'une fagon plus économique ou le transférer a4 un autre
ordinateur plus rapidement. La procédure de compression ¢limine généralement
l'information redondante sans dégrader l'information. Toutefois, certains algorithmes
augmentent l'efficacité de la compression en permettant une perte d'information
proportionnelle au degré de réduction désiré. En musique, action de comprimer la dynamique
d'un signal. Ce procéd¢ est utilisé systématiquement pour la transmission radiophonique, qui
a une faible tolérance a cet égard. Par ailleurs, la compression a été trés largement employée
pour le disque en vinyle, en raison des faibles écarts permis sur ce support. En vidéo, effets
2D (numériques) modifiant la position de l'image en fonction d'un axe horizontal (X) et d'un
axe vertical (Y), pouvant étre liés ou effectués par rapport a l'un ou l'autre axe. Une
compression a un effet de zoom arriére et une extension, un effet de zoom avant. Si les effets
sont liés, la modification horizontale conditionne la modification verticale proportionnelle,
I'image gardant le méme format. Une image peut étre réduite a la dimension d'un pixel et un
pixel, agrandi jusqu'a ce qu'il atteigne la dimension de l'écran. Une combinaison de
compression et d'extension horizontales donne l'effet d'un cube tournant a deux faces.
L'image 1 est comprimée aux dépens de 1'image 2, qui s'étend jusqu'a la totalité de I'écran. En
vidéo numérique, la compression peut étre spatiale ou temporelle. La premiére concerne la
redondance des pixels dans une méme image, la seconde, la redondance de pixels entre
images successives. (DAM) Opération visant a réduire la taille d'un fichier ou d'un groupe de
fichiers. Elle s'effectue au moyen d'un logiciel de compression (par exemple Winzip) dont le
r0le est de coder les informations numériques sous une forme plus compacte. La compression
peut étre destructive dans le cas d'une image, d'une vidéo ou d'un son ou non destructive
lorsqu'il s'agit de fichiers de données ou d'un logiciel. (GK)

Connectivité

La connectivité est la liaison avec ou sans fil au réseau Intranet ou Internet. Ce phénoméne
permet de partager l'information et autorise la communication entre les usagers connectés.
Cette connectivité utilise la numérisation comme moyen de base du transfert de 1I'écrit, du
son, de l'image, etc. (LTE)

Continuité dialoguée (Master scene script)

Découpage de I’histoire en scénes et séquences, la description des actions, le texte complet
des dialogues, la caractérisation des personnages. Divisée par scénes avec indications telles
INT, EXT (intérieur, extérieur), lieu, ambiance, etc. Ce document ne comprend pas
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d’indications sur les plans et angles de prise de vue, mais peut tout de méme les suggérer,
par exemple : Pascal observe Alexandra.

Contréleur MIDI (MIDI auxiliary controller)

Potentiomeétre ou réglage sur les synthétiseurs MIDI utilisé comme commande pour modifier
une note ou un accord selon des paramétres programmables. Les variations de ce
potentiomeétre sont traduisibles en messages MIDI. Les contr6leurs MIDI sont de deux ordres
: les contrleurs continus et les contrdleurs discrets, de type ouvert ou fermé. Les principaux
contr6leurs continus MIDI sont la roulette de modulation (nj 1), le contréleur par le souffle
(nj 2), le controleur au pied (nj 4) et le volume MIDI (n; 7). Les contrbleurs discrets sont
l'entretien (nj 64), le portamento (nj 65) et le mode Omni (nj 124/125). Contréleur au pied
(foot controller) : potentiometre commandé par le pied, utilisé surtout pour contrbler
l'intensité sonore. Contrdleur par le souffle (breath controller) : instrument dont les valeurs
varient en fonction de la pression du souffle. Entretien (sustain) : pédale qui permet de tenir
une note apres avoir relaché la touche. Portamento : pédale qui permet de passer en continu
d'une note a l'autre par un effet de glissando. Roulette de modulation (modulation wheel) :
roulette utilisée pour régler le degré de vibrato ou la vitesse d'un oscillateur & basse fréquence
(low frequency oscillator). (DAM)

Convivial (User-friendly)

Se dit des systémes informatiques dont 'utilisation ne nécessite pas une grande expérience.
Le mode d'interaction avec l'ordinateur est congu de maniére a permettre une utilisation
intuitive des commandes. Les systémes comportant une souris et un affichage graphique
symbolique (icones représentant des documents, des fichiers, une poubelle...) sont considérés
comme conviviaux. (DAM)

Cookie, fichier témoin (voir Mouchard)

Couleur primaire (et les autres)

Une couleur primaire ne peut pas étre obtenu par le mélange des autres couleurs : il s'agit du
jaune, du bleu et du rouge. Une couleur secondaire est obtenue par le mélange a des
proportions identiques des couleurs primaires entre elles: il s'agit du vert, du violet et de
l'orange. Une couleur tertiaire est obtenue par mélange de couleurs voisines sur le cercle
chromatique. Une couleur complémentaire est diamétralement opposée sur le cercle
chromatique a une couleur de référence. (GLinux)

Coupe franche, coupure (Cut)
Opération de montage qui consiste & mettre deux images l'une a la suite de l'autre sans que la
transition soit visible. Une transition franche permet le passage d'une source d'images a une
autre en 1,6 milliseconde. Ira Konigsberg (1989) classe les coupures en plusieurs catégories :
1) continuité : leur fonction est d'assurer la continuité de la narration d'une scéne a
l'autre ;
2) chassé-croisé : des aller et retour ont lieu entre des scénes ou plans liés entre eux ;
3) fusion : alternance subtile de la distance et des angles de prise de vues a partir
d'une méme scéne ;
4) opposition : juxtaposition de distances et d'angles de prise de vues différents d'une
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méme scéne ;

5) thématique : présentation de divers plans (personnages, scénes, objets, de maniére
a exprimer un point de vue) ;

6) disparit¢ : intercalation de plans carrément différents, qui éloignent
momentanément le spectateur de la scéne principale ;

7) compilation : succession rapide de plans dans le but de donner l'impression qui se
dégage d'un lieu, d'un laps de temps, ou celle d'un personnage devant un événement
ou une série d'événements. Cut est employé couramment en frangais.

Ira Konigsberg (1989) attribue a 1'école de Brighton en Angleterre (début du XXe siécle) le
développement de ce procédé au cinéma. L'Américain Edwin S. Porter, dans The Life of An
American Fireman (1903), coupait librement entre différentes scénes liées les unes aux
autres, procédé qu'il a perfectionné dans The Great Train Robery (1903). C'est D.W. Griffith
qui a mis au point les procédés de base pour composer une narration cinématographique. Il
permit la création d'un temps et d'un espace propres au cinéma par des coupures entre des
sceénes liées entre elles, par la division de la scéne en une série de plans pris a des distances et
sous des angles divers, et en alignant des plans filmés séparément de maniére a créer un
rythme. L'étape suivante est redevable aux réalisateurs russes Koulechov et ses éléves
Podovkin et Eiseinstein, qui expérimenterent et poussérent plus loin les procédés techniques
de Griffith. Un autre style a été créé par le réalisateur de films muets allemand G.W Pabst, un
style linéaire continu qui s'est développé dans les studios américains pendant les années 1930
et 1940. Ces expériences influencent encore aujourd’hui les réalisateurs de cinéma, de
télévision et de vidéo. (DAM)

Courbes de Bézier (Bézier curves)

Méthode de modélisation vectorielle permettant une manipulation intuitive de lignes et de
surfaces arrondies. Cette technique permet de tracer des courbes en utilisant des points de
segment comportant des tangentes d'inflexion. La position et le nombre de points, la longueur
et l'orientation des tangentes déterminent précisément la forme des courbes. Cette technique a
¢été mise au point par l'ingénieur francais Pierre Bézier afin de modéliser les carrosseries
automobiles. (DAM)

Courrier électronique, courriel (Email)

Systéme permettant aux utilisateurs d'ordinateurs branchés sur un réseau informatique ou
téléphonique d'échanger des messages entre eux. Le branchement sur un réseau requiert un
modem, un logiciel de traitement d'information ainsi qu'un abonnement 4 un service
spécialisé. (DAM). Service de correspondance sous forme d'échange de messages
électroniques, a travers un réseau informatique. Par extension, on utilise aussi les termes
courrier électronique et courriel pour désigner le message lui-méme. Dans un contexte plus
large de télécommunication impliquant voix, données et images, messagerie électronique est
un terme générique qui a donné naissance & plusieurs dérivés (messagerie vocale,
radiomessagerie, messagerie sans fil, etc.). Par ailleurs, dans un contexte strict de courrier
électronique, messagerie électronique et courrier électronique sont considérés dans l'usage
comme des synonymes. Le terme messagerie Internet est restrictif au seul réseau Internet.
(RDC). Message transmis par un utilisateur vers un ou plusieurs destinataires, d'ordinateur a
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ordinateur, par l'intermédiaire d'un réseau informatique, favorisant entre eux un échange
rapide et sans frontiéres. (GDT)

Crénelage (Aliasing)

Effet graphique affectant 1'aspect d'une image numérique en donnant aux contours courbes et
aux diagonales la forme dentée d'un escalier. Les crénelures d'une image numérique sont
provoquées par une résolution peu élevée et une gamme peu étendue des tons. (DAM). Effet
d'escalier indésirable dii au fait qu'une image est représentée par la coloration de pixels
rectangulaires. Or, la dimension de ceux-ci est fonction de la résolution de 1'image et du pas
de masque de l'écran. On comprend donc qu'une ligne oblique sera représentée par une
succession de rectangles en léger décalage les uns par rapport aux autres, comme les marches
d'un escalier. Cet effet d'escalier est d'autant plus visible que les pixels sont grands, c'est-a-
dire que la résolution est faible. (GLinux)

CSS (Cascading Style Sheet) (voir Feuilles de style en cascade)

Curseur (Cursor)

Symbole mobile affiché sur un écran d'ordinateur permettant d'indiquer la position du
caractére suivant ou le point de départ d'une forme. Ex. : fléche (sélection) ; croix (tragage
d'un polygone) ; barre verticale (insertion d'un caractére); surbrillance d'un caractére. (DAM).
Symbole indiquant I’endroit ou l’on peut entrer des données. (GE). En lien avec le
déplacement de la souris, le curseur est l'icone mobile que la souris déplace a 1'écran. La
fonction & accomplir dépend du type de curseur. Par exemple, la main désigne une navigation
tandis que le grand « I » désigne le point d'insertion dans un texte. Tous les outils de dessin
ont des curseurs analogiques & leur fonction. (LTE)

Cybernétique (Cybernetics)

Science qui étudie les systemes de contrdle et de communication tant chez les étres vivants
que chez les machines. Le terme vient du grec kubernetes (timonier) et fut introduit en 1948
par le mathématicien Norbert Wiener afin de rendre compte des principes de guidage
automatique. La rétroaction en est le principe fondamental. Cette discipline a contribué a
faire progresser autant I'étude du cerveau humain que le fonctionnement des ordinateurs et
des servomécanismes. Actuellement, on peut regrouper autour de la cybernétique plusieurs
champs de recherche portant sur l'intelligence artificielle, les sciences cognitives, la robotique
industrielle et les communications interactives. La cybernétique a aussi fortement inspiré les
auteurs de science-fiction, qui en ont tiré les thémes du cyborg et du cyberespace. (DAM).
Discipline qui examine les rapports de similitude et de différence entre les processus
biologiques (dirigés par le cerveau humain) et les processus techniques (dirigés par les
appareils mécaniques, électriqueés ou électroniques), en vue de les ramener a des principes de
base communs. Parmi ces principes de base communs, figurent la théorie de l'information,
qui s'intéresse a la perception et au traitement des signaux, et la théorie de la régulation, qui
s'intéresse au contrdle des processus. La cybernétique s'applique a différents domaines dont
la biologie, la physique, l'informatique, la sociologie et I'économie. (GDT)

Dataglove (voir Gant de données)
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Data Base (voir Base de données)
Data mining (voir Forage de données)

Découpage technique (Script-editing, Shooting script, Cue sheet)

C’est la continuité dialoguée enrichie d’indications précises de tournage (par exemple : liste
et grosseurs de plans, angles de prise de vue, mouvements de caméra, mouvements optiques,
liaisons visuelles, objectifs). (DRAM). Opération qui consiste & diviser l'action en plans
numérotés, en indiquant les séquences et les scénes qui seront filmées ou enregistrées au
tournage (script editing). Texte final du déroulement du tournage, dans lequel sont indiqués
chronologiquement le minutage et la succession des plans, des séquences ou des scénes, les
mouvements de la caméra et les effets visuels et sonores (shooting scripf). Feuille ou fiche
sur laquelle est indiqué le minutage du déroulement visuel et sonore des prises de vues
pendant le tournage (cue sheet). (DAM)

Défilement (Scrolling)

Déroulement vertical ou horizontal du contenu d'une fenétre sur un écran d'ordinateur.
(DAM) Action de déplacer la portion visible d’un objet pour en visualiser une autre partie.
(GE)défilement qui peut étre horizontal ou vertical (GK) Déplacement vers le haut, le bas, la
droite ou la gauche des données apparaissant dans une fenétre, ce qui fait qu'elles ne sont plus

affichées a 1'écran et qu'elles laissent la place a d'autres données qui peuvent ainsi devenir
visibles. (GDT)

Dépouillement (feuille de...)

Liste d'indications (résumé, décors, acteurs, figurants, effets, accessoires, etc.) souvent
utilisée comme repere en contexte de tournage. Pour chaque scéne, on indique le minutage (le
temps que dure la scéne jouée) et le temps de tournage (estimation du temps requis pour
tourner la scéne). Le résumé de la scéne doit indiquer les présences d’acteurs, le lieu et
l'action pendant la scéne. (DRAM).

Descripteur

Terme d'un thésaurus qui peut étre employé pour représenter une notion contenue dans un
document ou dans une requéte de recherche. Tout terme ou groupe de termes incorporé dans
un vocabulaire normalisé (thesaurus) en vue de l'indexation de la documentation. (RDC)

Désorientation

Dans la navigation hypertexte, la désorientation est le probléme di au fait de ne pas savoir ou
aller parce que les maps ou les index de disponibilités ne sont pas explicites, de ne pas se
rappeler d'ou l'on vient parce que le parcours n'a pas été remarqué. Ce probléme fait obstacle
a la poursuite d'un objectif. (LTE)

Dessin vectoriel (Vector graphic)
Dessin constitué de primitives graphiques (la ligne, la courbe, le cercle et le carré), que 1'on
peut modifier a partir d'une manipulation de ses constituants. (GDT)
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dHTML

Abréviation de dynamic HTML (HTML dynamique). Qualifie un contenu Web qui change
chaque fois qu’il est consulté. Par exemple, une méme adresse URL peut donner plusieurs
pages différentes selon certains paramétres comme [’emplacement géographique de

I"utilisateur, 1’heure du jour, les pages précédemment consultées ou le profil de l.utilisateur.
(RPLP)

Diagramme de flux (Flow diagram)

Graphe représentant les flux de données circulant en entrée et en sortie d'opérations définies
sur les objets d'une application. http://www.dicofr.cony/cgi-bin/n.pl/dicofr/definition/.
Consulté le 15 novembre 2005.

Flux de données
Ensemble des informations utiles a une activité précise circulant d'un point a un
autre.

Entrée
Le processus ou le périphérique qui est utilisé pour I'entrée de données dans
l'ordinateur.

Sortie
Le résultat donné par un ordinateur ou des données qui ont €té traitées.

Dialog box (voir Boite de dialogue)

Didacticiel, rutoriel (Courseware)

Logiciel spécialisé dans l'enseignement d'une discipline, d'une méthode ou de certaines
connaissances. On trouve actuellement de nombreux didacticiels, pour l'enseignement des
langues ou des mathématiques, par exemple. Dans le domaine de l'informatique, le didacticiel
est destiné a l'apprentissage d'un logiciel d'application ou d'une procédure. En ce sens, le
terme didacticiel est employ€ concurremment avec tutoriel. (GDT). Logiciel d'enseignement
ou l'ordinateur est congu comme une machine a enseigner. Le logiciel livre du contenu et des

modalités d'enseignement telles que réponses a des questions et un compteur de bons points.
(LTE)

Diégése

Dans un récit, il s’agit de I’univers de référence de I’histoire racontée. La diégése comprend
les événements qui ont lieu dans le cadre ainsi que les actions et les espaces qui ne sont pas
montrés a I’écran. L’espace diégétique est au contexte de I’histoire ce que le hors champ est
au cadre de I’image.

Directionnalité

Une des caractéristiques des microphones, qui décrit leur sensibilit¢ en fonction de la
provenance des sons. Pour ce qui est des haut-parleurs, la directionnalité indique la
dispersion des sons dans l'espace. Sur le strict plan acoustique, les basses fréquences ont
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tendance & étre omnidirectionnels, alors que les hautes fréquences sont généralement
unidirectionnelles, c'est-a-dire qu'elles se dispersent en ligne droite, devant le haut-parleur,
plutét qu'en emplissant complétement le champ acoustique comme le font les basses
fréquences. (DAM)

Distance focale

Distance séparant le milieu d'une lentille du point de déplacement de la surface sensible
(pellicule, tube analyseur, DTC) sur I'axe optique et servant a déterminer la proportion de la
sceéne qu'un objectif couvre, & une distance déterminée. La distance focale est gravée sur la
monture de I'objectif ou sur une bague. A chaque distance focale, exprimée en millimétres,
correspond un angle de vision précis. Doubler la distance donne 1'impression d'étre deux fois
plus proche du sujet, la diminuer de moiti€, d'étre deux fois plus loin. (DAM)

Distribution (Casting, Distribution)

Sélection des acteurs, en vidéo, en télévision, en cinéma et au théitre. Par extension :
I'ensemble des acteurs qui jouent dans une piéce, un film, etc. Mise en marché d'un film ou
d'une bande vidéo par l'intermédiaire de différents réseaux spécialisés. (DAM). Action
d'attribuer les roles aux comédiens qui doivent les interpréter. (GDT). Répartition des rdles.
Se dit du tableau ou sont présentés les personnages et leurs interprétes. Voir casting et
dramatis personae. (G7)

Divertissement

Divertissement éducatif (Edutainment) . ensemble des productions multimédias interactives
dans lesquelles les méthodes didactiques s'inspirent du domaine des loisirs. Divertissement
informatif (Infotainment) : type de divertissement apparenté au divertissement €éducatif, mais
plus grand public, qui s'inscrit dans la tradition du documentaire télévisuel. (DAM)

Docufiction

Bande vidéo dans laquelle des faits réels enregistrés sont combinés & des reconstitutions ou a
des scénes imaginaires, dans le but d'informer sur un sujet déterminé. La docufiction existe
également au cinéma. En vidéo, Jean-Pierre St-Louis, membre de la Coop Vidéo (Montréal),
disait de sa bande Flle remplace son mari par une TV (1983-1984) que c'était un docufiction.
Le terme a été repris fréquemment par la suite et le Vidéographe, une maison de distribution,
production et postproduction de Montréal, 1'a introduit dans le glossaire de son répertoire des
archives en 1994. (DAM)

Documentaire

Emission de radio, de télévision ou film qui porte sur des faits réels ou qui est consacré & une
question traitée a partir de documents et de faits. Dés 1896, les actualités des fréres Lumiére
faisaient figure de documentaires, car elles présentaient certains aspects de la réalité et non
des faits fictifs. Mais il fallut attendre 1922 et le film de Robert Flaherty intitulé Nanook in
the North pour que ['histoire du documentaire démarre vraiment. C'est d'ailleurs a partir de
Moona, un film produit par ce réalisateur en 1926, que John Grierson employa le mot anglais
documentary pour la premiére fois, dans un article paru dans le New York Sun. Il l'associa au
mot frangais documentaire qui signifie fravelogue, soit conférence sur un voyage ou une
expédition avec projections. Dans les années 1930, il faut signaler en Union soviétique Dziga
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Vertov et ses bandes d'actualités dans la série Kino-Pravda (cinéma-vérité). Vertov appliqua
par la suite sa technique a des films sur les progrés faits dans son pays. (DAM)

Download (voir Télédécharger)
Drag 'n drop (voir Glisser & déposer)
Driver (voir Pilote)

Duplex

Tout systeme de télécommunications qui permet l'envoi et la réception simultanés de deux
messages. Le réseau est semi bidirectionnel (half-duplex) si les directions sont empruntées
alternativement, et il est complétement bidirectionnel (full-duplex) si elles sont empruntées
simultanément. Depuis 1954, dispositif qui assure la liaison entre des programmes (radio et
télévision) émis dans des lieux géographiquement éloignés. (DAM)

Echantillon (Sample)

Durée la plus petite enregistrée par un échantillonneur. Par exemple, le disque compact a une
fréquence d'échantillonnage de 44,1 kHz, ce qui veut dire que chaque échantillon a une durée
de 2,27 millioniémes de seconde. Par extension, enregistrement par échantillonnage d'un
fragment sonore de durée variable. (DAM)

Echantillonnage (Sampling)

Procédé par lequel on préléve régulierement, sur un signal €lectrique, des valeurs de tension
auxquelles sont associées des valeurs numériques qui sont ensuite emmagasinées dans des
mémoires de masse. La fréquence d'échantillonnage correspond au nombre de prélévements
de ces valeurs durant une seconde. Les fréquences usuelles sont 32 kHz pour la transmission
par satellite, 44,1 kHz pour l'enregistrement destiné au disque compact et 48 kHz pour
I'enregistrement audionumeérique professionnel. (DAM)

Echelle, fonction zoom (Scale)

Ensemble des valeurs situées a égale distance les unes des autres et servant a mesurer
différents objets. Echelle linéaire : échelle basée sur une différence constante entre les paliers
(métres, degrés Celsius, hertz). Echelle logarithmique : échelle basée sur des rapports
constants. Les échelles musicales sont toutes de nature logarithmique. Sur le plan de la
hauteur, la répartition des fréquences est logarithmiquement constante dans le tempérament
égal. Sur le plan des intensités, chaque degré de l'échelle des décibels est caractérisé par un
rapport constant. En général, on peut affirmer que les échelles perceptives sont plutdt de
nature logarithmique. (DAM)

Eclairage

Degré de luminosité naturelle ou artificielle sur une scéne ou sur un plateau de cinéma, de
télévision ou de vidéo. Procédé de distribution de la lumiére contribuant & la création de
I'atmosphere de la scéne tournée. Le réalisateur décide de 1'ambiance qu'il veut donner. Il en
avise le directeur de la photographie, qui est responsable de I'éclairage et de la prise de vues.
(DAM).
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Eclairage trois points y

Systéme d'éclairage de base employé au moment de filmer une scéne d'intérieur. La lumiére
est distribuée a partir de trois points principaux. Un premier projecteur est placé face au
personnage ou & la scéne. Son faisceau lumineux donne de grandes zones de contrastes. Un
projecteur d'appoint permet d'éclaircir les zones d'ombre et un troisiéme projecteur, placé au
fond de la scéne, derriére le ou les personnages, a pour effet de dessiner leurs contours.
(DAM)

Ellipse (Jump cut)

Omission syntaxique. On distingue 1’ellipse temporelle, qui signifie : du temps a passé, de
I’ellipse narrative, qui permet au spectateur d’imaginer une information narrative nouvelle.
(DRAM). L’ellipse est le raccourcissement de la durée du récit obtenu par €limination de
moments de 1’histoire. Les ellipses sont rendues nécessaires afin de faire progresser 1’intrigue
dans un délai réaliste pour la durée du récit. Par exemple, pour montrer une personne se
rendant au travail, on la verra successivement sortir de chez elle, monter dans la voiture,
conduire, arriver au lieu de travail et débarquer du véhicule. Cette séquence résumée a
quelques secondes aurait facilement pu prendre plusieurs minutes en temps réel.

Emoticons (Smileys)

Ce sont des petits graphismes créés a partir de caractéres ASCII. En mimant 1'expression du
visage, ils introduisent une note d'émotion (humour, rire, colére etc.) dans les courriels ou les
contributions a un groupe de discussion. (GK). Petites figurines construites en mode texte
destinées & traduire graphiquement le sentiment véritable qui préside a l'expression écrite
d'une opinion. Généralement utilisés dans les courriels. (GLinux)

En ligne (Online)

Mode actuel de connexion d'un ordinateur a un réseau informatisé de télécommunication.
(DAM). Terme signifiant que des données (pages Web) sont disponibles aux utilisateurs sur
un serveur. Se dit par exemple lorsqu'un internaute publie ses pages personnelles sur un
serveur Web : il met ses pages "en ligne". Le terme anglais online s'emploie aussi pour
qualifier des supports de type réseau (Internet) par opposition aux supports hors réseau de
type cédérom ou disquette. (GK). Se dit de tout service accessible par l'intermédiaire d'un
réseau, tel Internet, & 1'aide d'un ordinateur équip€ d'un modem. (GDT).

Exerciseur (Drill & practice)

Un didacticiel comprenant essentiellement des questions, des réponses attendues, des
renforcements et corrections, des computations ou évaluations. C'est le modéle le plus simple
de la machine a enseigner. On y ajoute parfois des dimensions de jeu et de simulation. (LTE)

Expérience située, expérience de jeu située (Location-base experience) Voir aussi Réalité
alternative

Une expérience située transporte 1’usage des technologies numériques de communication
dans des contextes propices a la réalisation d’une activité ludique, artistique ou pédagogique.
Ces contextes peuvent étre tres variés : le musée, une galerie, le campus universitaire, les rues
de la ville, un lieu historique, la campagne, un site naturel, etc. Les participants se déplacent
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dans ces contextes munis d’une vari¢té de technologie de l’information et de la
communication tels des assistants personnels, des téléphones cellulaires, des ordinateurs
portables, des lecteurs de médias, etc. Certaines de ces expériences sont dynamiques par
I’'usage de la géolocalisation, c’est-a-dire la prise en compte par le systéme de la positon
physique de I’utilisateur dans un environnement, par exemple avec la technologie GPS
(Global Positioning System). Cette information est ensuite utilisée par le systéme pour
transmettre des données contextuelles a la situation dans laquelle le participant se trouve.

Extensibilité (Scalability)

Possibilité pour un produit ou un systéme de changer de taille, selon 1'évolution des besoins,
tout en conservant ses propriétés fonctionnelles. En modifiant certains de ses paramétres, un
serveur extensible peut, par exemple, au(GM)enter le nombre de ses utilisateurs, sans
diminuer ses capacités fonctionnelles. (GTD)

E-zine, Webzine
Acronyme construit a partir des mots anglais electronic et magazine. 11 s'agit d'une
publication électronique disponible exclusivement sur Internet. (GK)

FAQ (Foire aux questions)

Favoris, signet (Bookmark)

Utilisée par certains logiciels de consultation Internet (navigateur, lecteur de news), cette
fonction permet de garder en mémoire l'adresse d'un site ou d'un forum déja visité afin de ne
pas avoir a en ressaisir l'adresse ultérieurement. (GK)

Fenétre (Window)

Affichage qui recouvre une partie de I'écran de l'ordinateur, soit pour présenter un menu, une
fonction ou un message particulier, soit pour servir de cadre a un texte ou a une image.
L'utilisation de la fenétre est apparue pour la premiére fois en 1972, dans le logiciel
SmalltaGK, congu par Alan Kay au Centre Paolo Alto de la firme Xerox. La manipulation de
la fenétre s'effectue a l'aide d'une souris ou de raccourcis clavier. (DAM)

Active

Fenétre dans laquelle I’utilisateur travaille ou entre des données. Généralement située
par-dessus les autres fenétres, selon ’ordre en Z. Se distingue par sa barre de titre
d’une couleur différente de celle des fenétres inactives. (GE)

Autonome
Fenétre secondaire, sans barre de titre, affichée a c6té d’un objet : elle présente de
I’information contextuelle sur I’objet auquel elle est associée (pop-up window). (GE)

Modale

Interaction restreinte par un mode donné. Se dit d’une fenétre secondaire qui restreint
I’interaction de I'utilisateur avec d’autres fenétres. Une fenétre peut étre modale par
rapport a sa fenétre principale ou par rapport a tout le systeme. (GE)
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Non modale
Interaction non restrictive. Se dit d’une fenétre secondaire qui ne limite pas
I’interaction de I’utilisateur avec les autres fenétres ou avec le systéme. (GE)

Feuilles de style en cascade (Cascading Style Sheet : CSS)

Mécanisme qui simplifie I’ajout de styles de présentation (polices, couleurs, espacement, etc.)
dans plusieurs pages Web. (RPLP). Fichier texte qui contient une liste de marqueurs HTML
ainsi que le formatage associé a chacun. (GDT)

Feuilletoscope (Comic strip, Flip book)

Littéralement: bande comique, ce qui correspond bien a l'alignement des 4 cases
(généralement) nécessaires a la narration du gag quotidiennement publié (il s'agit dans ce cas
d'un daily strip) dans la presse d'information. Le comic strip le plus célébre est sans doute
Peanuts : Charles Schultz a dessiné les aventures de Charlie Brown, Snoopy et les autres
pendant cinquante ans, pratiquement jusqu'd sa mort en février 2000, avec un égal succes.
(GLinux)

Fil d’Ariane, chemin de navigation, historique de navigation (Breadcrumb)

Fil de discussion (Discussion Thread)

Dans un forum, enchainement des messages qui répondent & un article sur un sujet précis,
accompagnés de l'article original. Un fil de discussion rassemble tous les messages qui
répondent directement ou indirectement a un message donné. On peut avoir accés a un fil de
discussion a I'aide d'une fonction, disponible dans un lecteur de nouvelles. (GDT)

Flow chart (voir Organigramme)
Force feedback (voir Retour de force)

Forums de discussion, groupe de discussion (Newsgroup)

Service offert par un serveur d'information ou un babillard électronique dans un réseau
comme Internet et qui permet a un groupe de personnes d'échanger leurs opinions, leurs idées
sur un sujet particulier, en direct ou en différé, selon des formules variées (liste de diffusion,
canal IRC, etc.). (RDC)

Furetage, butinage (Browsing)
Déplacement fait sans but précis par un utilisateur dans un hypertexte ou un hypermédia.

(DAM)

Gant de données (Dataglove)

Type de gant sensitif utilisant la technologie de la fibre optique. (DAM). Gant doté de
capteurs sensitifs qui, dans un systéme de réalité virtuelle, transmettent en temps réel a
l'ordinateur des informations sur les mouvements des doigts et de la main effectués par
l'utilisateur et qui lui permettent d'interagir, c'est-a-dire de saisir et de manipuler des objets
dans le monde virtuel. Ce dispositif de réalité virtuelle permet de commander un programme
informatique par des gestes. Des capteurs de position et d'orientation permettent de recueillir




336

en temps réel les coordonnées géomeétriques de la main et des doigts, de les communiquer a
un logiciel graphique en 3D qui reproduit & I'écran le modele et les mouvements de la main.
DataGlove (VPL), CyberGlove (Virtual Technologies), PowerGlove (Mattel), TouchGlove
(W Industries) et Dextrous Hand Master (Exos) sont des marques déposées. (GDT)

Gestion électronique de documents (GED)

La gestion électronique de documents recouvre un ensemble d’activités qui vont de
I’enregistrement é€lectronique des textes (numérisation) a leur archivage (stockage,
conservation, organisation) et a leur diffusion (le plus souvent via des systémes
documentaires). Avec 1’augmentation exponentielle de documents existant dés leur création
sous forme électronique, on parle désormais de GEIDE (Gestion Electronique de
I'Information et du Document Existant — source : Dictionnaire encyclopédique de
I'information et de la documentation), celle-ci s’enrichissant de nouvelles techniques
(métadonnées notamment). Nous parlons de génétique documentaire en référence a la
critique génétique (voir ce terme) et a la thématique du versioning (voir ce terme). La
génétique documentaire désigne alors 1’ensemble des activités permettant de suivre
1’évolution d’un document (ou d’un ensemble de documents) et de ses différentes versions
dans une optique qui est cette fois celle de son acces et de sa diffusion. (OH)

Glisser- déposer (Drag 'n drop)

Sélectionner, déplacer en continu puis larguer, a l'aide d'une souris, un élément affiché sur un
écran d'ordinateur. (DAM) Technique de commande « facilitante » liée aux interfaces
graphiques, évitant d'avoir recours a des menus déroulants ou a des raccourcis clavier pour
commander l'exécution d'une action. Elle consiste a saisir, a la souris, une icdne,  la déplacer
et 4 la déposer sur une autre icone (généralement) ce qui déclenche 'action désirée. (GLinux).
Action qui consiste a déplacer un objet d’un emplacement a 1’autre dans une interface. Pour
faire glisser un objet, il faut d’abord appuyer sur un bouton de la souris et le maintenir
enfoncé, tout en déplagant I’objet. (GE)

Grand angle (Wide angle)

Vue cadrée qui est déterminée par un objectif & courte distance focale donnant un angle trés
large et une grande profondeur de champ. L'objectif grand-angulaire standard procure un
angle de 75 degrés (entre 60 et 95 degrés), ce qui représente 50 % de plus que ce que l'oeil
humain voit. L'effet obtenu sacrifie la perspective classique en raison de la distorsion qui est
créée. Cet angle est utile pour les paysages panoramiques ou pour les scénes d'intérieur quand
il faut inclure toute la piéce dans l'image. (DAM)

Granularité (Granularity)

Apparence granuleuse d'un objet ou d'une image holographique lorsqu'ils sont éclairés par un
faisceau de lumiére cohérente. Ce phénomene est créé par l'interférence des ondes diffractées
par les moindres détails de la texture de 'objet. 1l se produit sur la rétine de 1'oeil et non pas
sur l'objet lui-méme. Degré d'interactivité d'un programme, représenté par la quantité¢ de
points décisionnels qu'il comporte. Un grain est en ce sens l'unité fondamentale d'interaction
dans un programme interactif. Un programme interactif (hypertexte ou hypermédia) a
granularité élevée comporte un grand nombre de points décisionnels, ce qui correspond a un
réseau dense de relations entre les noeuds. Un programme interactif & granularité faible
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comporte peu de points décisionnels et présente un réseau plus clairsemé de relations entre
les noeuds. (DAM)

Gros plan (Closeup)

Echelle de plan ou le personnage est cadré au niveau du visage, ce qui permet de
communiquer plus efficacement ses émotions. Qu’il s’agisse d’un visage ou d’un objet, le
gros plan remplit cherche & remplir 1’écran avec le sujet cadré.

Groupe de discussion (voir Forum de discussion)

Historique de navigation, fil d’Ariane (Journey's path)

L'historique est la trace que l'ordinateur conserve des lieux visités sur Internet ou dans un
multimédia. Le retour a la page précédente est tres utilisé, mais de la méme maniére, on peut
remonter dans les pages visitées antérieurement grace a I'historique. La conservation de
I'historique peut trahir le cheminement d'un lecteur navigateur. (LTE)

HTML (HyperText Markup Language)

Langage de balisage utilisé dans le World Wide Web afin de relier différentes pages
d'information 4 l'aide de renvois hypertextuels. Il encode également les paramétres de mise en
page et l'accentuation des caractéres typographiques. (DAM)

HTTP (HyperText Transfer Protocol)

Protocole gérant les transactions partagées par l'ensemble des serveurs regroupés dans le
World Wide Web. (DAM). Protocole utilisé pour transférer des documents hypertextes ou
hypermédias entre un serveur Web et un client Web. (GDT)

Idée

L’idée d’un film est le résumé, en une phrase, de I’orientation d’un film quant & son théme,
son point de vue, son histoire et son dénouement. L’idée doit contenir le personnage principal
et I’action qu’il doit mener, une action qui expose son désir ou une nécessité (Ziolkowski &
Barzman, 1999). Par exemple : Suite 4 un homicide. deux policiers recherchent un
psychopathe meurtrier qui assassine ses victimes en fonction d’un des sept péchés capitaux
gu’elles auraient commises. 74t ou tard, un des policiers sera confronté a sa propre morale
vengeresse. 11 s’agit de I’idée du film Seven. Dans cet exemple, la phrase soulignée présente
un résumé de la quéte de I’histoire. L’idée principale du film (le théme) est exposée par la
phrase en italique soit le drame d’un individu qui sera amené a commettre un des sept péchés.
Le point de vue est celui du personnage principal, le policier qui tente de résoudre 1’énigme
qui se cache derriére cette affaire sordide. Seven (1997). Réalisé par David Fincher et mettant
en vedette Brad Pitt, Morgan Freeman, Gwyneth Paltrow et Kevin Spacey.

Image matricielle (Bitmap)

Par opposition aux images vectorielles, les images bitmap sont définies par un ensemble de
points élémentaires, appelés aussi pixels. Les formats d'image bitmap supportés en standard
par les navigateurs sont le GIF et le JPEG. (GK)
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Image vectorielle (Vector graphic)

Représentation infographique décrite par des modéles géométriques plutdét que par une
matrice de points. L'image vectorielle peut étre agrandie et imprimée sans aucune perte de
qualité. (DAM). Se dit d'une image définie par une suite de courbes mathématiques et non pas
par un ensemble de points (images "bitmap"). Les images vectorielles offrent un gain de
place mémoire trés important, et sont populaires sur le Web. (GK)

Incrustration (Mélies et Disney)

Effet spécial créé lors du montage par un procédé électronique qui permet de remplacer une
partie de l'image sur I'écran par une autre, mise en mémoire ou issue d'une source différente
(caméscope, magnétoscope, etc.). Deux opérations sont nécessaires : l'une de découpage,
l'autre de remplissage. On peut incruster en luminance ou en chrominance. (DAM)

Interaction, interactivité

Propriété des médias, des programmes et des systémes liés de fagcon plus ou moins
constitutive a un ordinateur de pouvoir entretenir un dialogue plus ou moins poussé avec
l'utilisateur. Les hypertextes et les hypermédias ainsi que les systémes de réalité virtuelle sont
des entités informatiques fondamentalement interactives, qui nécessitent constamment, pour
procéder, les réponses des utilisateurs aux choix qu'ils leur offrent par les interfaces
logicielles et matérielles qui leur sont propres. Ces réponses relévent du processus de
navigation des utilisateurs dans ces programmes et ces systémes. Les développements
informatiques appliqués & des meédias tels le cinéma, la vidéo et la télévision rendent
dorénavant possible un certain degré d'interactivité, permettant par exemple aux spectateurs
de participer par vote a des débats ou d'influencer le cours d'une histoire en manifestant leurs
préférences. Dans le domaine des arts, possibilité pour le spectateur de participer a la
réalisation de l'oeuvre. Les artistes intéressés par l'interactivité doivent prévoir un ensemble
de possibilités qui laisse une partie de la réalisation de l'oeuvre & l'initiative des spectateurs,
de sorte que ces derniers en deviennent les coauteurs. (DAM)

Interface

Dispositif logiciel ou matériel servant d'intermédiaire entre un ordinateur et un périphérique
ou entre deux systémes de nature différente et permettant les échanges d'informations entre
ceux-ci. D'apres Pierre Lévy, tout ce qui est traduction, transformation, passage est de l'ordre
de l'interface. Par exemple, un modem est une interface qui permet le passage réciproque
d'informations entre un ordinateur et le réseau téléphonique. (DAM). En contexte d'usage
informatique, l'interface est le moyen d'échange entre un dispositif technologique et un
usager. Elle comprend essentiellement I'écran mais aussi le haut-parleur, etc. L'interface
intervient quand le circuit électrique ne peut étre directement pergu. Par exemple, une
calculatrice é€lectronique a besoin d'une interface pour qu'on puisse lire le résultat d'une
addition. (LTE)

Interopérabilité

Capacité que possédent des systemes informatiques hétérogenes a fonctionner conjointement,
grace a l'utilisation de langages et de protocoles communs, et 2 donner accés a leurs
ressources de fagon réciproque. L'interopérabilité implique qu'un programme tournant sur un
systéme ouvert fonctionnera également sur un autre systéme. L'interopérabilité a besoin de
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plus qu'une bonne connectivité technique puisqu'elle nécessite 1'utilisation d'éléments comme
des interfaces de programmation et des formats de données standardisés. L'interopérabilité
définie ici est l'interopérabilité technique, mais il en existe d'autres types dont
l'interopérabilité sémantique qui est associée a un mode de description de l'information
contenue dans une base de données (cette description forme les métadonnées). (GDT)

Interpolation (Tweening)

Procédé créant automatiquement, en animation par ordinateur, les images intermédiaires
entre deux images clés, afin de rendre une impression de mouvement ou de transformation
pour une durée donnée. (DAM)

Invite de commande (Prompt command)

Dans un systéme d'exploitation & interface traditionnelle en mode texte, message visuel (ou
sonore) sollicitant, conformément a une disposition programmée, l'avis ou l'action de
l'utilisateur. (GDT)

Itératif

Se dit d'un entretien formé d'une suite d'impulsions, comme un roulement de tambour.
(DAM). Qualifie un traitement ou une procédure qui exécute un groupe d'opérations de fagon
répétitive jusqu'a ce qu'une condition bien définie soit remplie. (GDI)

Java

Créé par le constructeur de stations de travail Sun Microsystems, le langage Java a pour
mission d'uniformiser et de simplifier la programmation des systémes informatiques, qu'ils
soient PC ou Macintosh : micro ou super ordinateur, assistants personnels, équipements
électroménagers, etc. Parmi les futures applications de Java, nous trouvons les téléphones a
écran, le terminal Internet (Network Computer) ou la télévision interactive. (GK) Langage
général de programmation que 1’on peut utiliser pour améliorer le contenu de pages Web. Ne
pas confondre avec JavaScript. (RPLP)

JavaScript

Langage de rédaction de script destiné aux utilisateurs non spécialistes, et qui permet
d'intégrer des instructions Java préprogrammeées dans la construction d'un document Web.
(GDT)

Jouabilité (Gameplay)

Qualité¢ d'un jeu vidéo faisant référence a la facilité de contréle du jeu, a l'originalité des
actions & effectuer, 4 la cohérence des menus, a la fluidité des mouvements et a leur
précision. La jouabilité, c'est tout ce qui est de l'ordre du jeu, de la manipulation, du plaisir de
cliquer, de déplacer des objets et de trouver des choses. (...) Le contréle du personnage, les
actions que le joueur peut effectuer, la fagon avec laquelle il peut interagir avec
I'environnement et, d'une maniére générale, tout ce qui est sous le contrdle du joueur, c'est la
jouabilité. La jouabilité permet de mesurer la maniabilité et I'ergonomie d'un ludiciel. Dans
un sens plus large, le terme gameplay signifie « fun » (plaisir en frangais); on peut alors le
traduire par plaisir du jeu ou plaisir de jouer. (GDT)
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Joystick, Manche a balai

En frangais "manette de jeux". Périphérique qui remplace la souris ou le clavier pour les jeux.
(GK)

Jump cut (voir Ellipse)
Keybord shortcuts (voir Raccourci au clavier)

Largeur de bande (Bandwidth)
Registre de fréquences déterminant la capacité de transmission d'informations d'un canal de
communication. (DAM)

Lien hypertexte, ancre, hyperlien, neeuds (Link)

Relation entre une partie d'un noeud et un autre noeud dans un hypertexte ou un hypermédia.
Le premier terme de la relation constitue la source ou le pointeur du lien, et le second, sa
destination. On distingue en général deux types de liens. Le premier type regroupe les liens
déterminés par le systéme lui-méme, par exemple la relation entre un mot dans un noeud et sa
définition dans un dictionnaire inclus dans 'hyperdocument, ou encore les liens hérités par
certains noeuds du fait de leur partage de caractéristiques communes avec d'autres noeuds. Le
deuxiéme type comprend les liens qui sont créés par l'auteur de I'nyperdocument, par
exemple la relation entre un mot ou une partie d'image appartenant & un noeud et un autre
noeud qui lui est, selon un concept ou un autre, associé D relation congue comme un saut et
programmable par un énoncé « goto ». Par ailleurs, les liens peuvent étre spécifiques, par
exemple la relation entre un mot ou une partie d'image et une fenétre ponctuelle comportant
des annotations a leur sujet, ou ils peuvent €étre organisés entre eux selon différentes
structures, hiérarchiques ou autres, ayant trait aux relations conceptuelles globales existant
entre les noeuds de Il'hyperdocument. Ces structures s'opposent aux constructions en
spaghetti, qui correspondent a un rattachement & la piéce des noeuds et donc a une absence de
vue d'ensemble de la part de l'auteur de I'hyperdocument, et qui peuvent éventuellement
désorienter l'utilisateur. On distingue également entre les liens ouverts, dont la destination
conduit 3 de nouveaux liens, par exemple d'un sommaire & une section de document, puis a
des parties de texte associ€es, et les liens fermés, dont la destination raméne a la source, par
exemple une annotation ou une explication ponctuelle. Les liens rendent possible la
navigation dans un hyperdocument et ils constituent, avec les noeuds, les deux types d'unités
de base qui en déterminent la structure. On dit aussi hyperlien. (DAM)

Ligne des temps, Frise temporelle, Chronologie (Time line)

Lisibilité

Propriété de représentation de I'écriture. La lisibilité est la facilité avec laquelle une écriture
peut étre décodée. Elle dépend de la grosseur des caractéres, de la police avec ou sans sérif,
du contraste et des couleurs de I'écran et du texte, du support ou de I'écran. Si une trop grosse
écriture est peu esthétique, une trop petite rend la lecture difficile pour certaines persones.
Une lecture d'un texte de faible lisibilité engendre de la fatigue. (LTE)
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Liste de diffusion

Moyen utilisé pour envoyer un courrier €lectronique & plusieurs personnes. Les messages
expédiés par chaque abonné auprés de la liste de diffusion peuvent étre lus par tous les autres
abonnés. La liste de diffusion permet donc & un groupe d'internautes partageant les mémes
intéréts de discuter en cercle restreint via leur courrier électronique. (GK)

Localisation, accessibilité

Adaptation d'un produit, sur les plans linguistique, culturel, ergonomique, religieux, etc., pour
un groupe cible qui appartient & une zone géographique précise. L'adaptation & des publics
particuliers peut prendre plusieurs formes. Toutes n'impliquent pas que l'on prenne en
considération les aspects d'ordre culturel et linguistique. L'adaptation du logiciel aux besoins
des personnes handicapées en est un exemple. Dans certains cas, il s'agit d'une forme
d'adaptation qui se rapproche davantage de la notion de « personnalisation » (customization).
C'est la raison pour laquelle le terme adaptation locale a déja été proposé antérieurement
comme équivalent de Jocalization. Mais, de toute évidence, c'est le terme localisation qui
s'est implanté, et ce, bien qu'il soit employé dans des sens trés différents en francais et qu'il
soit parfois contesté pour désigner la notion traitée ici. Il faut dire qu'il a l'avantage de
s'intégrer, sur les plans graphique et phonétique, en plus de posséder des capacités de
dérivation intéressantes (localiser, localisateur, etc.). (GDT)

Location based gaming (voir Expérience de jeu située)

Lutin (Sprite)

Petit objet graphique, d'apparence diverse, largement utilisé dans les jeux vidéo, dont les
attributs, comme la couleur, la direction et surtout la vitesse de déplacement & 1'écranm,
peuvent étre modifiés par l'utilisateur. (GDT)

Machine virtuelle Java (MV]) (ou interpréteur java) (JVM : Java Virtual Machine)
Interface logicielle permettant & une machine programmable quelconque de traduire puis
d'interpréter une application écrite en langage Java universel. Les navigateurs compatibles
Java disposent d'une machine virtuelle permettant de rejouer des applettes Java. (GK)

Manche a balai (Joystick)

Périphérique d'entrée ayant la forme d'une manette a rotule et servant a faire varier deux
parametres a la fois selon un systtme de coordonnées x-y. Le manche a balai est
généralement associé a l'ordinateur, mais certains synthétiseurs et appareils de traitement
utilisent depuis longtemps sa flexibilité, notamment dans les systémes de spatialisation

sonore, les jeux et les simulateurs de vol, ou la combinaison des deux axes est extrémement
utile. (DAM)

Manipulation directe (Direct manipulation)
Technique d’interaction a 1’aide de laquelle ’utilisateur applique des actions directement sur

les objets visibles de I’TPS. La technique « glisser déposer » est un exemple de manipulation
directe. (GE)
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Map

Carte de représentation de l'organisation de I'information dans un hypertexte, hypermédia.
Sur les réseaux, la map se résume souvent a une table des matiéres traditionnelle avec des
liens dynamiques qui conduisent effectivement aux nceuds désirés. La map est donc un
ensemble de sources de liens qui sert aussi 4 structurer I'ensemble de I'hypertexte. (LTE)

Menu
Le menu ou table des matiéres décrit et donne accés aux fonctionnalités et aux contenus
disponibles dans un logiciel ou dans un appareil. (LTE)

Autonome, palette flottante
Menu affiché a I’emplacement d’un objet qui contient des commandes pertinentes
dans le contexte de la sélection. Aussi appelé menu contextuel (pop-up menu). (GE)

Contextuel (Pop-up menu)
(voir définition ci-dessus « autonome »). (GE)

Déroulant
Menu affiché a partir de la barre de menu (drop-down menu). (GE)

En cascade
Sous-menu d’un élément de menu. Aussi appelé menu hiérarchique, menu enfant ou
sous-menu. (GE)

Message box, Alert box (voir Boite de message)

Messagerie instantanée

Service de messagerie en temps réel, offrant la possibilité aux utilisateurs de consulter la liste
des correspondants avec lesquels ils sont simultanément en ligne, pour communiquer
immédiatement avec eux. Généralement, les messages apparaissent spontanément a 1'écran
dans une fenétre, sans que l'utilisateur ait a intervenir. La messagerie instantanée offre a ses
utilisateurs la possibilité d'utiliser les fonctionnalités du courrier électronique (transfert de
fichiers et d'adresses Web) et de participer a des sessions de clavardage. (GDT)

Métadonnées (Meta-data)

Données a propos de données ou information sur une image afin d'accéder & cette image. Les
métadonnées peuvent comprendre de l'information sur le contenu intellectuel de I'image, les
paramétres de représentation numérique ainsi que l'information concernant la sécurité et la
gestion des droits. (RPLP) Les métadonnées permettent d’harmoniser et de structurer
I’indexation des données présentes sur le réseau (Internet) en balisant les documents a I’aide
de titres, de mots-clés, de descriptions bibliographiques, etc. Ces informations (invisibles
pour les utilisateurs) sont récupérées par les moteurs de recherche qui les utilisent pour
fournir des réponses appropriées. (OH)
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Métaphore

Figure de rhétorique ol une comparaison est établie, implicitement, sans outils de
comparaison. Sur le Web, la métaphore iconique pour symboliser un site ou marquer les
interfaces est populaire; il s'agit d'une opération de substitution d'un élément par un autre en
raison d'une analogie formelle ou sémantique entre deux €éléments : « les yeux, le miroir de
I'ame» (métaphore verbale dans la piéce Les Précieuses ridicules). (PLCM) Trope par lequel
on utilise un mot pour un autre. Procédé de langage qui consiste en un transfert de sens par
substitution analogique. Robert 1991; Molini¢, p. 213-216. (GT). Figure de style empruntée
aux sciences du langage et qui est abondamment utilisée en informatique. La métaphore se
rapproche de la virtualité en interface mais elle n'est jamais systématique. Par exemple, la
corbeille dans la métaphore du bureau utilisé comme interface a fait dire & tort 4 certains
qu'une corbeille ne se place pas sur un bureau. (LTE)

Métonymie

Figure de rhétorique ou une substitution ou un rapprochement d'un élément par/avec un autre
se fait afin de provoquer des associations d'idées (un manoir pour suggérer l'aisance, l'effet
pour suggérer la cause). La métonymie est souvent associée a la figure appelée synecdoque
(la partie pour le tout : la voile pour le bateau et par extension, l'idée du voyage), ou encore le
contenant pour le contenu (boire un verre). Dans les menus opérationnels de plusieurs
logiciels de traitement de textes et d'images, on retrouve ces images a valeur métonymique (la
loupe pour agrandir, le ciseau pour couper). (PLCM)

MIDI (Musical Interface for Digital Instrument)

Protocole de communication informatique congu pour échanger des données entre les
instruments électroacoustiques et les ordinateurs personnels. (D4AM). Norme définie par un
consortium de fabricants qui permet aux instruments et matériels de musique électronique
d'échanger des informations. Muni d'un équipement adéquat (interface MIDI, carte son
compatible), un micro-ordinateur peut restituer des fichiers MIDI ou piloter toutes sortes
d'appareils MIDI (synthétiseurs, tables de mixage). (GK)

Mouchard (Cookie)

Dans la visite de sites interactifs, certains programmes veulent prendre note des visiteurs en
placant, selon la métaphore des petits cailloux du Petit Poucet, sur notre ordinateur un petit
programme indéchiffrable appelé cookie, mouchard. (LTE)

Mouvement captif (Motion Capture)

Technique de capture des mouvements d'acteurs réels en vue d'animer, en temps réel ou
différé, des acteurs de synthése, tel que dans Final Fantasy, par exemple. Il ne s'agit plus de
3D amateur, mais de réalisation professionnelle nécessitant du matériel spécialisé. (GLinux)

Multimodal, apprentissage multimodal

Pour le jeune enfant, il est plus facile d'apprendre son alphabet en chantant car il y a un
support de I'hémisphére droit qui facilite l'apprentissage; deux entrées différentes dans le
cerveau sont sollicitées: les parties musicales s'allument en méme temps que I'évocation des
lettres. Plus on fait un apprentissage multimodal (solliciter les deux hémisphéres du
cerveau), plus on sollicite de sens (oeil, oreille, toucher), plus on a de chance que notre
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cerveau reconnaisse le stimulus lorsqu'il nous sera présenté a nouveau. Donc, meilleure sera
notre mémoire.

PENSEE VISUELLE/PENSEE VERBALE ou forces des hémisphéres droit et
gauche du cerveau. Les recherches en neuropsychologie ont bien dégagé les réles
relatifs aux deux hémisphéres du cerveau : le cerveau droit est synthétique, c'est le
monde de l'image, de l'espace, de l'intelligence fluide de 1'émotion, et aussi de la
musique (si on est un amateur et non un professionnel). Le cerveau gauche est
analytique, c'est le monde du verbal, du texte, du rationnel, du temporel. (PLCM)

Multi-plateforme

Propriété d’un logiciel pouvant fonctionner sur diverses variétés d'ordinateurs dotés de
systtmes d'exploitation différents. Les ordinateurs IBM et Macintosh constituent des
exemples de variétés d'ordinateurs fonctionnant chacune avec des systémes d'exploitation
différents, par exemple DOS et Windows dans le premier cas, et l'une ou l'autre des
différentes versions du systéme Macintosh dans le second. (DAM)

Nétiquette

Ensemble de reégles de savoir-vivre sur Internet, dictées par la courtoisie et le bon sens. Créé
par les premiéres communautés d'internautes, "Netiquette" est la contraction du mot anglais
"net" (réseau) et du mot frangais "étiquette” (au sens protocolaire du terme). (GK). Ensemble
des conventions de bienséance régissant le comportement des internautes dans le réseau,
notamment lors des échanges dans les forums ou par courrier électronique. On confond
souvent la nétiquette et la néthique, la premiére faisant référence a des régles de politesse et
de savoir-vivre, et la seconde a des régles de conduite empreintes de moralité. Ainsi, si l'on
veut observer la nétiquette, lors des échanges par courrier électronique, il vaut mieux, par
exemple, éviter d'écrire en majuscules, car cela équivaudrait a crier, ou encore ne pas
renvoyer le message €lectronique intégral si l'expéditeur ne demande qu'une simple réponse
du genre oui ou non. Parmi les pratiques liées au non-respect de la nétiquette, mentionnons
également le pollupostage ou polluriel (spamming ou spam) et la bombarderie (mail
bombing). Le terme anglais cybermanners est parfois associé a la netiquette. (GDT)

Numérique (Digital)

Représentation de données ou de grandeurs physiques par des éléments binaires (1 ou 0).
S'oppose a analogique. (DAM) Mode de représentation des données sous forme de nombres.
En informatique, le systtme numérique généralement employé est le systéme binaire qui
comporte les deux chiffres 0 et 1. Par conséquent, les données enregistrées ou transmises
sous forme numérique sont représentées par une suite de 0 et de 1. Chacun de ces chiffres
s’appelle un bit. Les bits peuvent &tre regroupés en unités, appelées multiplets, que
’ordinateur traite en bloc. (RPLP)

Offline (hors connexion ou hors-ligne)

Ce terme s'emploie entre autres lorsqu'un utilisateur télécharge des données sur un serveur
pour pouvoir, une fois la connexion refermée, les consulter tranquillement & partir de son
disque dur. (GK)
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Ontologies

Une ontologie est « une spécification formelle, explicite d’une conceptualisation partagée. »
(Gruber, 1993). Les ontologies représentent un moyens de disposer de modes d’accés aux
connaissances qui soient en rapport avec les modes de classification et d’organisation de ces
mémes connaissances. (OH). Une ontologie est un ensemble d'informations dans lequel sont
définis les concepts utilisés dans un langage donné et qui décrit les relations logiques qu'ils
entretiennent entre eux. (GDT)

Optimisation

Faire en sorte que les performances d'un systéme informatique, ou d'une partie de ce dernier,
soient les meilleures possible. (GDT). « On utilise 1’expression Optimiser un site Web pour
faire en sorte que les performances d’affichage (en rapidité et en précision) soient optimales.
On réduit le poids des images, des animations, des sons et des extraits vidéo, on nettoie le
code HTML et les CSS de toutes balises non nécessaires, on s’assure que les bases de
données sont montées de fagon a ce que les résultats des requétes s’affichent rapidement, on
veille a ce que D’affichage des pages se fasse correctement sur la majorité des fureteurs et
dans la majorité des résolutions d’écran. » (Claudie Borduas)

Ordre en Z (Z-order)
Disposition d’objets a I’écran, telles des fenétres, en couches superposées. (GE)

Organigramme (Flow charf)

Représentation schématique des principales opérations et séquences d'opérations d'un
systeme. (DAM)

Page d’accueil (Home page)

Page considérée comme le point de départ d’un produit en ligne. Comme elle est en général
consultée plus souvent que toute autre page d’un site, la page d’accueil devrait contenir les
messages importants, présenter le contenu du produit et comporter un jeu complet d’éléments
de navigation. (RPLP)

Page de garde (Splash page)

Page initiale qui sert & capter I’attention de I’utilisateur pendant un court moment et a le
diriger vers la page d’accueil d’un site Web. Elle peut indiquer le type de navigateur et les
autres logiciels requis pour parcourir le site. Souvent, la page de garde permet a I’utilisateur
de choisir la langue dans laquelle il explorera le site. (RPLP)

Parent & Enfants (Parent & Child)

Terme définissant l'interrelation des objets 3D d'une scéne hiérarchisée. Prenons l'exemple
d'une théiére : elle est constituée d'un corps, d'une poignée et d'un bec verseur. L'assemblage
de ces trois €éléments forme l'objet théiére, qui sera représenté dans la hiérarchie par le null
object parent appelé théiére. Le bec, le corps et la poignée seront tous reliés dans la
hiérarchie a l'objet théiére avec une relation de dépendance. Ce sont des objets enfants.
Lorsqu'on déplace l'objet parent théiére, les objets enfants suivront alors le mouvement.
(GLinux). Le terme parent-enfant fait aussi référence a la notion d’ héritage de propriétés en
programmation orientée objet. Le terme héritage de propriétés désigne le fait que I’ on puisse
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transmettre des propriétés, des méthodes ou des variables & des sous-classes d’objets. Le
terme héritage provient du fait que la classe dérivée (la classe nouvellement créée) contient
les attributs et les méthodes de sa superclasse (la classe dont elle dérive). L’héritage se
transmet donc entre les objets parent et les objets enfant.

Paysage de données (Data landscape)
Représentation tridimensionnelle de données habituellement sous formes de listes, de
tableaux ou de graphiques a deux dimensions. (MC)

PDF (Portable Document Format)
Sigle de Portable Document Format (format de document portable). Format de fichier créé

par la compagnie Adobe. Il faut le logiciel Acrobat Reader d’Adobe pour lire des fichiers
PDF. (RPLP)

Plugiciel (Plug-in)

Logiciel d’application appelé par un navigateur pour lire un type particulier de fichier
incorporé dans le code d’une page Web. Lorsqu’il détecte un tel fichier a lire, le navigateur
lance automatiquement le plugiciel correspondant. Le module Reader d’Acrobat, qui sert a
afficher des documents tels qu’ils sont sous forme imprimée, est un plugiciel trés répandu.
(RPLP). Un plug-in est un logiciel additionnel qui, une fois installé dans le navigateur,
permet a ce demnier d'afficher et lire des données pour lesquelles il n'a pas été congu : son,
vidéo, animation. (GK)

Poignées et points de controle (Handles & control points)

Dans un programme de dessin vectoriel, les poignées sont les rectangles noirs situés aux
angles et au milieu des c6tés de la boite rectangulaire englobant I'objet sélectionné. Le survol
des poignées par le curseur de la souris transforme celui-ci en symboles représentant les
actions possibles a mener en agissant sur les poignées survolées. Lors d'un premier clic (1) de
sélection, les transformations autorisées sont le redimensionnement et le déplacement de
l'objet. Lors d'un deuxiéme clic (2), les actions sont rotation et italisation. Si l'objet a été
préalablement converti en courbes de Bezier (3), il peut étre édité par ses points
caractéristiques et par les tangentes aux dits points (4). (GLinux)

Pont sonore (Bridge)

Le pont sonore permet de marquer une transition entre deux scénes. Il y deux types de ponts
sonores, communément appelés L-CUT et J-CUT. Les lettres L et J sont des trucs
mnémotechniques permettant de se rappeler visuellement comment ’agencement de deux
séquences consécutives sera représenté dans I’interface du logiciel de montage vidéo. Le
terme L-CUT consiste a faire briévement déborder, au début d’une scéne, le son de la scéne
précédente. De fagon corollaire, le terme J-CUT consiste & faire débuter, & la fin d’une scéne,
le son de la scéne suivante avant que la premicre ne soit terminée. Ces deux procédés
permettent de créer une sensation de rémanence (L-CUT) ou d’anticipation (J-CUT).

POO, Programmation Orientée Objet (OOP, Object-oriented programming)
Activité qui consiste a produire un programme informatique constitué d'un ensemble de sous-
programmes (les objets), possédant chacun une identité et des propriétés qui lui sont propres,
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et qui peuvent communiquer et collaborer entre eux. Le terme programmation par objet (ou
programmation par objets) serait préférable du point de vue de la langue, mais c'est le terme
programmation orientée objet et ses variantes qui se sont implantés dans l'usage et que l'on
trouve le plus fréquemment dans la documentation actuelle. Les termes object programming
et programmation objet désignent parfois une notion plus générale que celle désignée par le
terme programmation orientée objet, cette derniére représentant alors une technique de
programmation utilisant les principes de la programmation objet. Les termes programmation
adaptée a l'objet et programmation orientée vers l'objet, plus descriptifs et moins attestés,
n'ont pas été retenus pour des raisons de concurrence inutile. (GDT).

Proxémique
Discipline étudiant le mode de structuration de l'espace humain : type d'espaces, distances
observées entre les personnages, organisation de I'habitat. Pavis 1987. (GT)

Raccourci au clavier (Keybord shortcuts)
Touche ou combinaison de touches disponibles au clavier d'un ordinateur, permettant d'éviter
l'utilisation de la souris. (DAM)

Rastérisation (Rasterize)
Transformation logicielle de données vectorielles, en données en mode point. Le résultat est
une image bitmap. (GLinux)

Ratio de dimensions, d’image

Rapport entre la largeur et la hauteur d'une image, qui doit étre conservé lors du
redimensionnement de celle-ci, sous peine de déformations. Le rapport largeur/hauteur des
photographies traditionnelles est de 3/2, alors qu'il est de 4/3 pour les images numériques de
fagon a étre compatible avec les moniteurs et leurs résolutions : 640x480, 800x600,
1024x768 etc. Si l'on congoit des images destinées a devenir des fonds d'écran sur des
moniteurs usuels, il importe de respecter le ratio 4/3. (GLinux)

Réalité alternative (Alternate reality) Voir aussi Expérience située

Le principe des jeux en réalité alternative consiste a créer des espaces ludiques dont la
résolution de I’énigme se fait grice au repérage progressif ou simultané d’une série d’indices
disséminés dans plusieurs type de média (page Web, messagerie texte ou vocale, affiche,
babillard de campus, annonces classés, feuille volante, etc.). Pour plus d’information,
conslutez le site suivant : http://www.unfiction.com/history/

Réalité augmentée (Augmented reality)

Systéme de réalité virtuelle comportant un dispositif d'affichage sur support transparent et
permettant de superposer des informations en provenance d'une source informatique & une
scéne réelle. Le dispositif peut prendre la forme de lunettes ou étre monté sur un casque.
(DAM). Technique d'imagerie numérique, issue de la réalité virtuelle, permettant, grace a un
dispositif d'affichage transparent, de superposer a4 une image réelle des informations
provenant d'une source numérique, telles les images de synthése. Le dispositif d'affichage
peut prendre la forme de lunettes ou étre monté sur un visiocasque. La réalité augmentée
utilise des lunettes transparentes sur lesquelles les données (graphiques, animations, images
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vidéo, etc.) peuvent étre projetées, afin d'aider les gens qui, professionnellement, ont besoin a
la fois d'étre dans le monde réel et d'avoir acces a des informations complémentaires. Ainsi,
un architecte pourra sur un chantier, noter et transmettre des corrections sans quitter son plan
des yeux. La réalité augmentée vise & accroitre la perception du monde réel par l'ajout
d'éléments normalement imperceptibles. Ainsi, elle permet d'intervenir sur des objets réels,
mais dont la taille extréme exclut toute manipulation directe. A titre expérimental, on utilise
déja la réalité augmentée en imagerie médicale. (GDT)

Réalité virtuelle (Virtual reality)
Technologie propre aux systémes informatiques visant & créer des environnements qui
simulent le monde naturel ou un monde imaginaire et qui donnent & I'utilisateur I'impression
de la réalité. Les systémes de réalité virtuelle peuvent étre immersifs ou a l'écran. Les
systemes immersifs comportent des interfaces tels les casques de visualisation ainsi que les
combinaisons et les gants sensitifs a retour tactile et d'effort, qui tendent a couvrir l'intégralité
du champ sensoriel de l'utilisateur d'une fagon apparentée a l'environnement naturel. Les
systtmes & l'écran ont des interfaces plus limitées : le champ visuel occupé par
I'environnement virtuel coincide avec l'écran d'un moniteur, et il peut étre amélioré par le port
de lunettes stéréoscopiques permettant de créer un effet de profondeur. Ces systémes peuvent
également comporter des gants dotés de capteurs de position, représentés dans
I'environnement qui parait a 1'écran et permettant de déplacer ou d'actionner certains de ses
éléments. Signalons que certains casques de visualisation comportent un dispositif pour ainsi
dire semi immersif de réalit¢ augmentée, qui permet un affichage en transparence de
l'environnement virtuel, tout en donnant accés a l'environnement réel de l'utilisateur. (DAM)
Pour une définition plus extensive, consulter le site du DAM a I’adresse suivante:
http://www.comm.ugam.ca/~GRAM/frames/termR html

Requéte

En informatique, une requéte consiste a interroger une base de données. Sur le Web, les
internautes & la recherche de nouveaux sites interrogent les moteurs de recherche en
formulant des requétes. (GK)

Résolution

Mesure de la qualité d’une image, qui s'exprime normalement en nombre de pixels par unité
linéaire, par exemple 300 pixels au pouce, en points au pouce ou en échantillons au pouce.
(RPLP). La résolution fait aussi référence au nombre de bit ayant servit a encoder
I’information au format numérique. Par exemple, un son échantillonné en 8 bit (2 4 la 8°
puissance) sera encodé dans une plage de 128 valeurs différentes alors qu’un son
échantillonné en 16 bit (2 4 la 16° puissance) verra la plage augmenter & 32768 valeurs
différentes, lui donnant ainsi une bien meilleur résolution.

Retour de force, retour d’effort, retour tactile (Force feedback)

Simulation de sensations musculaires d’effort, obtenue avec un dispositif de réalité virtuelle,
lors de la manipulation d’un objet virtuel (GDT). Principe a la base des dispositifs de réalité
virtuelle, visant & provoquer chez [l'utilisateur, & proximité de certains objets de
l'environnement virtuel, des sensations tactiles reproduisant celles que lui donnerait le contact

avec les objets réels. Les dispositifs de retour tactile se limitent pour le moment a la main, ot




349

la capacité tactile est le plus densément répartic. Les sensations provoquées par ces
dispositifs se rapportent en effet a certaines propriétés d'objets réels, comme la texture
(caractere lisse ou rugueux), le contour (la géométrie) et la température, de méme que, dans
certaines conditions, le déplacement, qui sont caractéristiques des retours sensoriels de la
main. Les dispositifs de retour s'adressant au corps proprement dit, qu'il ne faut pas confondre
avec les combinaisons de données, sont encore a venir. Parmi les différentes techniques
utilisées pour reproduire les sensations tactiles de la main, on trouve le retour pneumatique
(microballons & gonflement variable), le retour vibro-tactile (par bobines audio, plaquettes de
microtiges ou de jets d'air, actionneurs en métal a mémoire de forme), le retour électrotactile
(impulsions électriques a largeur et fréquence variables) et la stimulation neuromusculaire
(signal acheminé€ directement au cortex primaire). (DAM)

Rétroaction (Feedback)

Processus systémique dans lequel une action entraine une réponse interne spécifique. Effet
produit, en musique, par un circuit €lectrique ou acoustique dont la sortie est branchée sur
l'entrée. Un exemple typique de rétroaction est le cas du microphone placé trop prés du haut-
parleur. Le son émis par ce denier est alors capté par le micro et réamplifié instantanément,
ce qui produit généralement un son de trés forte puissance et de fréquence élevée
extrémement désagréable (caractéristique des concerts amplifiés). (DAM)

Roll over (voir Survolement)

RSS (Really Simple Syndication ou Rich Site Summary)

Format de syndication de contenu Web, basé sur le XML, qui permet d'indexer de fagon
automatisée le contenu d'un site Web et de le mettre instantanément a disposition d'autres
sites. Le format RSS est en fait une maniére de décrire le contenu d'un site Web (articles,
informations, événements) et plus généralement toute page qui présente un contenu mis a
jour chronologiquement. Il permet a des sites Web d'afficher automatiquement les derniers
titres parus sur un autre site. Créé a l'origine par Netscape, le format RSS est désormais
utilisé couramment, notamment dans les blogues, pour partager du contenu entre sites Web.

On peut accéder aux fichiers RSS avec les agrégateurs, des lecteurs spécialisés pour les fils
RSS. (GDT)

Rustine (Paich)

Portion de code en langage machine qui, ajoutée & un programme, modifie ce dernier
efficacement, bien que de facon sommaire et temporaire, dans le but de corriger un bogue ou
un dysfonctionnement, ou encore d'améliorer ce programme par l'addition d'une fonction,
d'une caractéristique ou par une mise a jour. (GDT)

RVB (RGB)

Acronyme de Rouge-Vert-Bleu, mode de composition des couleurs basé sur le principe
additif des trois couleurs citées. C'est le mode de composition utilisé pour I'affichage sur tube
électronique, écran de télévision ou moniteur d'ordinateur. En anglais, se dit RGB, Red-
Green-Blue. On notera que l'addition deux a deux des couleurs de base RVB produit les
couleurs Cyan, Magenta et Jaune de la composition soustractive CMJN. (GLinux) Les trois
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couleurs de base sur lesquelles repose un mode de composition de couleurs fondé sur le
principe des couleurs additives. (GDT)

Service Web

Composant applicatif accessible sur le Web, par l'entremise d'une interface standard, qui peut
interagir dynamiquement avec d'autres applications en utilisant des protocoles de
communication basés sur le XML, et cela indépendamment du systéme d'exploitation et des
langages de programmation utilisés. Le concept de « service Web » repose sur le principe de
la mise a disposition sur un site Web d'une fonction précise, sans repasser par le
développement complet de l'application. Il permet de faciliter les échanges de données, mais
aussi l'acceés aux applications au sein des entreprises et surtout entre les entreprises. Il a pour
but de permettre & une application de trouver automatiquement sur Internet le service dont
elle a besoin et d'échanger des données avec lui. Pour faire appel a un service Web, il faut
d'abord le découvrir (dans l'annuaire UDDI par exemple), récupérer la description XML de
son interface et connaitre le ou les protocoles de communication qu'il sait exploiter. (GDT)

Scalability (voir Extensibilité)

Scénarimage (Storyboard)

Le scénarimage, trés utile pour les films a effets spéciaux, est réalisé par l'auteur ou par
un dessinateur professionnel. Certains programmes permettent 1'élaboration d'un
scénarimage €lectronique, avec lequel il est possible de visualiser les dessins sous
différents plans et différents angles de prise de vues. Le terme scénarimage est
officiellement recommandé par 1'Académie frangaise. En francais, le terme story-board,
quoique trés utilisé dans le milieu du cinéma, est un anglicisme a éviter, puisqu'il entre
inutilement en concurrence avec le terme scénarimage. Office québécois de la langue
francgaise, 2001. http://w3.granddictionnaire.com.

Scénario

Description écrite de I’histoire du film, de ses situations dramatiques et de ses dialogues
essentiels. Souvent modifié¢ lors du tournage, en raison de changements de lieux, de casting
ou simplement d’idées, ce texte sert de canevas au réalisateur pendant le tournage. Certains
réalisateurs peuvent le voir trés précis, avec des dessins ou méme des photos (Hitchcock,

Bresson, Lauzon), tandis que d’autres se contentent d’un texte général de nature indicative
(Chaplin, Fellini, Godard).

« Description de l'histoire ou du sujet d'un film, d'une émission de télévision ou d'une
bande vidéo, comprenant les dialogues et des indications techniques. Il peut s'agir
d'une idée originale ou d'une adaptation. Il existe plusieurs facons de présenter un
scénario. Aux Ftats-Unis, les formes sont diverses. Certaines, comme l'outline, le
step outline, le treatment, n'ont pas leur équivalent en France, ou la présentation d'un
scénario consiste en une continuité dialoguée, accompagnée d'un synopsis de
quelques pages décrivant l'histoire, les personnages, le genre et le propos. (DAM).

Le terme de scénario (d’un mot italien signifiant « décors ») est employé dans le cinéma,
mais plus anciennement encore au théatre et dans la littérature, pour désigner I’intrigue
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sur laquelle s’appuie un récit en mots, ou en images et en sons. Aujourd’hui, c’est
presque uniquement pour les fictions de cinéma ou de télévision que I’on parle de
scenarii, en rapport avec la division du travail d’auteur régnant en ce domaine, qui confie
souvent a des gens nommés scénaristes la tiche d’écrire I’histoire et les dialogues,
d’autres concevant la mise en scéne et dirigeant les acteurs. » Encyclopédie Universalis.

http://www universalis fr.

Script CGI (Common Gateway Interface)

Petit programme informatique, écrit en langage de script, qui permet de réaliser des pages
dynamiques, d'interagir avec le serveur Web et de gérer notamment les données issues des
formulaires que l'internaute envoie a partir d'une page Web. Un script CGI est un programme
permettant au serveur de communiquer avec les internautes, notamment quand ceux-ci
entrent de l'information dans un formulaire en ligne. Le script CGI interpréte alors
l'information, la communique au programme de base de données sur le serveur et ensuite
retransmet la réponse du serveur au navigateur Web. Les scripts CGI les plus courants sont
associés au traitement des formulaires, a I'ajout de compteurs de visiteurs dans les pages
Web, a l'affichage dynamique de la date et de I'heure, ou encore 4 la création d'un catalogue
en ligne. (GDT)

Scrolling (voir Défilement)

Séquencier, continuité (step outline)
Succession numérotée de toutes les scenes. Pour chaque scéne, une phrase résume ’action.
(DRAM)

Séquenceur

Appareil spécialement destiné & la mémorisation et au traitement de toutes les données
relatives a l'exécution d'une suite d'événements (le tempo, le moment et la maniére dont les
notes sont jouées, les effets de modulation, les ordres de changement de programmation
sonore, etc.). Quoiqu'il présente de nombreuses analogies avec le magnétophone traditionnel,
le séquenceur n'enregistre pas les sons eux-mémes. Bien que sa mémoire soit divisée en
plusieurs pistes, chacune d'elles peut véhiculer autant de canaux MIDI que souhaité, mais
cela, sans mélange définitif de leurs niveaux respectifs et offre généralement diverses
possibilités de traitements originaux : transfert des données d'une piste d'un endroit & un autre
(d'une méme piste ou d'une piste différente), mise en boucle de certaines parties, effacement
de données avec recollage des extrémités restantes, filtrage d'informations spécifiques (par
exemple, pression), etc. De plus, toutes ces manipulations se font sans aucune détérioration
de la qualité du signal, puisqu'il s'agit exclusivement du traitement des données numériques
de commandes et non pas de signaux sonores. Enfin, en fonction de la complexité de
l'information regue (adjonction de données relatives a la pression polyphonique, a la vélocité
de relachement et a l'utilisation de molettes ou de pédales de commande continue de
modulations diverses), une note prendra plus ou moins de place dans la mémoire du
séquenceur. La capacité de cette mémoire se mesure de préférence en un nombre
d'événements MIDI (ou de notes) plutdt qu'en octets. Une séquence pouvant ainsi étre
constituée d'une quantité de données trés importantes, la possibilité de transfert vers une
mémoire de masse (disquette) s'avére souvent trés utile. (DAM)
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Sérendipidité

La sérendipidité (fortuité) désigne un phénomeéne rendant compte de « la découverte par
chance ou par sagacité de résultats que I’on ne cherchait pas. » (GDT). Nous abordons cette
notion sous I’angle de la navigation et de la recherche d’information, et distinguons alors
sérendipidité structurelle et sérendipidité associative. (OH)

Seuil

Niveau de tension au-delad ou en dega duquel un appareil déclenchera un enregistrement
(trigger), modifiera la dynamique d'un signal (threshold) ou fera disparaitre le bruit (gate).
Sur le plan de la perception, le seuil est le niveau d'intensité auquel un sujet commence a
percevoir une sensation. (DAM)

Signet, favoris (Bookmark)

Index de certains sujets se rapportant a un hypertexte ou un hypermédia, produit en cours de
navigation, permettant un repérage plus direct lors des navigations ultérieures. (DAM).
Utilisée par certains logiciels de consultation Internet (navigateur, lecteur de news), cette
fonction permet de garder en mémoire I'adresse d'un site ou d'un forum déja visité afin de ne
pas avoir a en ressaisir l'adresse ultérieurement. Trés pratiques, les signets permettent de créer
son propre carnet d'adresses Web. (GK). Dans la navigation d'hypertexte, le signet est une
marque qui permet de retourner facilement et rapidement & une adresse donnée ou a un nceud
d'information donné. Il contribue & l'orientation et ne crée pas de surcharge cognitive. (LTE)

Six degrés de liberté

Concept clé des capteurs de position, qui concerne la position et I'orientation d'un objet dans
I'espace. Les mouvements d'un objet dans l'espace sont déterminables par trois translations le
long des axes cartésiens X, Y et Z, et par trois rotations autour de ces axes. Six grandeurs
servent ainsi 4 la détermination du mouvement : d'une part, trois nombres pour le
déplacement de l'objet dans l'espace, le long des axes (translation), et, d'autre part, trois
angles pour le mouvement de 1'objet en position fixe (rotation), & savoir le lacet, le tangage et
le roulis, respectivement comparables & une succession d'angles aigus de part et d'autre d'un
axe, au mouvement alternatif d'un navire dont l'avant et l'arriére plongent successivement et
au mouvement alternatif transversal qu'effectue un navire sous l'effet de la houle. La position
et l'orientation dans l'espace correspondent a des grandeurs calculables par un capteur qui les
achemine comme entrées dans un programme de réalité virtuelle. (DAM)

Spatialisation

En concert, répartition sélective du son dans l'espace tridimensionnel, au moyen de divers
dispositifs d'amplification utilisant une quantité variable de haut-parleurs, ainsi que des accés
(console, systémes informatisés, etc.) permettant éventuellement d'agir en temps réel sur

différents paramétres sonores : l'intensité, la localisation, le mouvement, la coloration
spectrale, etc. (DAM)

Streaming (Flux continu)
Technologie permettant de lire et interpréter les informations contenues dans un fichier au fur
et & mesure de son téléchargement. Certains logiciels permettant par exemple de restituer de
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la vidéo sur Internet fonctionnent en streaming : le film se joue & 1'écran alors que le fichier
de la vidéo n'est pas enti¢rement téléchargé. (GK)

Survolement (Roll over)
Permet de faire réagir un objet de la page au passage la souris (changement de couleur d'une
image par exemple). (GK)

Scalable Vector Graphic (SVG), Graphiques vectoriels modulables

Il s'agit d'un langage de description graphique défini par le Word Wide Web Consortium
(W3C) afin d'offrir une possibilité d'échange de fichiers vectoriels standardisée et
indépendante des plates-formes. Il est basé sur une description de l'image en mode texte au
format XML, ce qui est une garantie d'interopérabilité et de pérennité du fait de sa lisibilité et
de son ouverture a tous. (GLinux)

ShockWave Flash (SWF)
Format propriétaire des fichiers d'animation pour le Web créés avec Flash, de la société
Macromedia. (GLinux)

Synopsis

Court résumé de ’histoire du film, un exposé succinct du sujet (une a quelques pages). Il peut
constituer une premiere ¢bauche du scénario (pour intéresser un producteur) ou étre rédigé
apres 1’écriture compléte du script, voire aprés le tournage du film, pour étre diffusé aux
membres de la profession, a la presse et au public. Il est écrit au présent de ’indicatif et a la
troisiéme personne.

« Version condensée ou provisoire d'un film, d'une émission de télévision ou
d'une bande vidéo, pouvant étre classée pour servir de référence. Des différences
existent entre la France et les pays anglo-saxons quant a la présentation du
synopsis. En France, un synopsis compte de une a trois pages, alors que dans les
pays anglo-saxons on parle plutdt de l'outline ou du brief outline, qui équivaut a
un résumé, scéne par scéne, dont le nombre de pages varie entre six et douze,
selon les auteurs.» (DAM).

Tableau blanc (Whiteboard)

Logiciel de téléconférence ou de visioconférence qui permet a des utilisateurs reliés en réseau
de travailler ensemble, de fagon simultanée, sur un seul et méme document qui est affiché a
'écran, dans une fenétre réservée a cet effet, comme s'ils étaient réunis devant un tableau
noir. Aujourd'hui, la téléphonie Internet permet également aux utilisateurs reliés par Internet
de se parler. Les documents affichés peuvent contenir du texte comme des illustrations ou des
graphiques. « Tableau blanc » sert également a désigner la partie de I'écran ou est affiché le
document. Dans ce cas, on trouve aussi l'expression « pages blanches » employée au pluriel
comme au singulier. (GDT)

Téléchargement (Download, Upload)
Transfert d'information d'un ordinateur serveur a un ordinateur client ou inversement, ou d'un
ordinateur personnel a un autre, auquel le premier se trouve relié par la voie d'un réseau plus
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ou moins étendu et complexe. (DAM)

Téléprésence

Dispositif de contréle & distance d'instruments fonctionnant dans des environnements
difficilement accessibles aux étres humains. La téléprésence est liée dans ce cas a la
télérobotique. Sentiment de présence éprouvé pendant la navigation dans des environnements
virtuels, que ces environnements soient des reconstructions d'environnements réels ou qu'ils
soient totalement imaginaires. (DAM). Transmission des perceptions sensorielles,
principalement visuelles et tactiles, d'un manipulateur a distance a un opérateur humain, lui
donnant ainsi l'impression d'étre sur place. Certains auteurs incluent, dans la notion de «
téléprésence », l'existence de manipulateurs anthropomorphiques pouvant reproduire les
mouvements de l'opérateur humain avec une grande dextérité. La téléprésence permet a
'opérateur humain de réagir a des situations imprévues survenant dans l'environnement du
télémanipulateur. (GDT)

Test de Turing

Le « test de Turing » propose de comparer les performances d'un homme et d'une machine
cachés. Si un observateur s'y trompe, on peut raisonnablement conclure que la machine est
intelligente.(...) L'intelligence artificielle, produit de la technique humaine, a bien pour objet
d'obtenir des résultats tels qu'on puisse s'y tromper (c'est le test de Turing). (GDT)

Time line (voir Ligne des temps, chronologie)
Toolbar (voir Barre d’outils)

Toolbox (voir Boite a outils)

Tooltip (voir Bulle-pensée ou Info-bulle)

Topologie, topographie

Structure d'interconnexion ou architecture des noeuds d'un réseau. La topologie d'un réseau
peut étre en anneau, si les liens entre les noeuds sont organisés en cercle, en arbre, s'ils
comportent des embranchements, en bus, s'ils se rattachent tous a un canal unique a travers
lequel transitent tous les signaux, ou en étoile, s'ils se rapportent tous & une méme unité
centrale (téléphonique ou informatique, par exemple). (DAM)

Tour guidé, visite guidée (guided tour)

Le tour guidé est un parcours désigné dans un choix de nceuds d'hypertexte pour permettre a
I'apprenant de rencontrer l'information de premier niveau, de ne pas se préoccuper du choix
des nceuds, ni de leur emplacement. (LTE). Parcours proposé a l'utilisateur d'un hypertexte ou
d'un hypermédia pour lui présenter 1'ensemble des informations auxquelles il peut accéder.
Certains hypertextes et certains hypermédias offrent méme aux utilisateurs différents profils
de parcours en fonction des divers aspects selon lesquels un sujet peut étre abordé. De tels
parcours se révélent particuliérement utiles dans le domaine de I'éducation. (DAM)
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Traitement (¢treatment)

Elaboration de I’histoire sur une & quelques dizaines de pages, avec les articulations de
I’intrigue, sa progression, la structure dramatique, une esquisse des dialogues. Ecrit au
présent de I'indicatif et & la 3e personne. L’identité des personnages (caractérisation) y est
aussi développée. (DRAM).

Trace

Enregistrement imprimé du déroulement d'un programme en cours d'exécution permettant de
visualiser la succession des instructions exécutées, celles-ci étant accompagnées de leurs
données et résultats. (GDT)

Le traitement (treatment) est 1’élaboration de I’histoire sur une a quelques dizaines
de pages, avec les articulations de I’intrigue, sa progression, la structure
dramatique, une esquisse des dialogues. Ecrit au présent de I’indicatif et & la 3e
personne. L’identité des personnages (caractérisation) y est aussi développée
(Lavandier, 1999).

Transducteur

Dispositif traduisant proportionnellement un phénomeéne physique en un autre phénoméne
physique, généralement en impulsions électriques. Ex. : un haut-parleur transforme le courant
électrique en sons ; inversement, un microphone transforme le son en énergie électrique. Il
peut en étre de méme pour d'autres phénomenes tels que la lumiére et la chaleur. (DAM)

Unified Modeling Language (UML)

1l s'agit d'une codification utilisée pour €tablir des diagrammes et des schémas contenant des
éléments en relation les uns avec les autres. Ce type de diagramme s'élabore graphiquement,
a partir de symboles prédéfinis que I'on met en page a la souris sur une grille et que l'on relie
grice a des connecteurs ayant des roles spécifiques. Comme il s'agit de représenter une
hiérarchisation a l'aide de symboles graphiques, on dit que l'on construit un modéle de cette
hiérarchisation, ou que l'on réalise une modélisation UML, grace & un langage approprié.
(GLinux)

Unité

Caractere de ce qui est unique. S’applique a différentes notions : le ton, le style, le genre, le
théme, le traitement, la caractérisation (cohérence des personnages), etc., et, surtout, 1’action,
le lieu et le temps. (DRAM)

d'action
Principe selon lequel toutes les parties de I’ceuvre (y compris les éventuelles sous

intrigues) doivent servir ’action. (DRAM)

de lieu
Principe selon lequel ’action doit se dérouler dans un seul lieu. (DRAM)

de temps
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Caractere d'une piece dont l'action dramatique se déroule sur une durée ne dépassant
pas celle de la représentation, ou celle d'une révolution du soleil. (G7)

Utilisabilité (usability)

Caractére utilisable dune IPS, qui se mesure par des criteres comme la facilité
d'apprentissage, la vitesse d'utilisation, la capacité de l'utilisateur de travailler sans faire
d’erreurs et la satisfaction d'utilisation. L'utilisabilité résulte de l'adaptation de l'interaction
aux besoins des utilisateurs et & la tdche. Ce nouveau terme remplace l'expression
convivialité. (GE)

Valeur par défaut, normalisation (Default value)

Valeur ou ensemble de valeurs, parfois programmables, qui permet de configurer un appareil,
comme un synthétiseur, de fagon particuliére chaque fois qu'il est mis en marche. (DAM).
Valeur donnée automatiquement a un parametre en l'absence d'un choix spécifique effectué
par l'utilisateur. (GDT)

Vectoriel

Se dit d'une image constituée d'entités vectorielles, c'est-a-dire connues du systéme par des
données de position, de dimensions, de forme correspondant a une formulation
mathématique, de couleur etc., et cela par opposition a l'image en mode point (Bitmap),
uniquement connue du systéme sous forme de carte contenant des informations de couleur.
De ce fait, une image vectorielle peut étre affichée ou imprimée a n'importe quelle taille sans
perte de qualité et sans modification de poids en octets du fichier. L'agrandissement ou la
diminution de la taille de 'image résulte de la simple application d'un facteur d'échelle, et non

de l'augmentation ou de la diminution d'un nombre de pixels contenus dans une carte.
(GLinux)

Vectoriser

Opération consistant, dans un programme de dessin vectoriel ou dans un programme
spécifique, a récupérer les contours d'une image bitmap -mode point-, pour les transformer en
entités vectorielles, afin de les éditer par leurs points de contrdle. (GLinux)

VRML (Virtual Reality Markup Langage)
Langage de modélisation destiné a la production d'environnements virtuels accessibles par
l'intermédiaire du World Wide Web (WWW). (DAM)

WAP (Wireless Application Protocol)

Personne qui se sert d'un appareil mobile, comme un téléphone cellulaire ou un assistant
personnel, pour avoir accés a Internet, selon les modalités définies par le protocole WAP.
Plusieurs entreprises spécialisées fournissent des services de communication basés sur
l'utilisation du protocole WAP, Dans ce contexte, on peut employer les termes usager de
services WAP et abonné WAP pour désigner le client de tels fournisseurs. (GDT)

Web sémantique (Semantic web)
Le Web sémantique, développé sous ’impulsion de Tim Berneers Lee, est la derniére des
étapes de I’évolution du Web. Il désigne un environnement de type Web (hypertexte) dans




lequel la recherche d’information s’effectuerait de maniére plus « intelligente », notamment
au moyen d’outils agents (reposant sur des ontologies), et qui offrirait plus de convivialité et
d’interactivité que le Web actuel. (voir le site http://www.semantic-web.org) (OH). Web
intelligent dans lequel les informations, auxquelles on donne une signification bien définie,
sont reliées entre elles de fagon a ce qu'elles soient comprises par les ordinateurs, dans le but
de transformer la masse des pages Web en un index hiérarchisé et de permettre de trouver
rapidement les informations recherchées. Le Web sémantique est une évolution vers un Web
de données, par rapport au Web de documents tel qu'on le connait. Il associe une signification
aux informations disponibles pour faciliter la collaboration entre les hommes et les
ordinateurs. Son objectif est de tendre vers un Web dont la sémantique des données serait a la
fois compréhensible par les utilisateurs humains et par des entités informatiques (moteurs de
recherche, agents intelligents, serveurs d'information, etc.). (GDT)

Whiteboard (voir Tableau blanc)

eXtensible Markup Language (XML)

Evolution du langage SGML permettant aux concepteurs de documents HTML de définir
leurs propres marqueurs, dans le but de personnaliser la structure des données qu'ils comptent
présenter. C'est en utilisant un navigateur compatible que l'utilisateur peut exploiter les
marqueurs personnalisés du langage XML. De ce fait, ce langage est mieux adapté a la
gestion de documents longs et complexes, comme on en trouve dans les intranets, puisque
l'utilisateur peut sélectionner le type d'information qu'il souhaite consulter. (GDT)

Zone sensible, zone active
Elément ou région activable d'une interface graphique dans un hypertexte ou un hypermédia.

(DAM)
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