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Introduction

On pourrait penser que le scénario multimédia interactif utilise de manière non déterminée des associations entre divers médias mettant en jeu les caractéristiques préexistantes de chacun. Mais en analysant des supports interactifs on retrouve des motifs de pensée fondamentaux, ainsi que des principes émergeant d’une écriture nouvelle que nous appellerons l’écriture interactive. Cette nouvelle écriture engendre non seulement ce que nous pourrions appeler un nouveau style mais est à la source d’un bouleversement de la pensée. C’est cette thèse que nous voulons démontrer en nous appuyant sur des supports éducatifs s’adressant à de jeunes enfants dont la pensée est en train de se former. Le rapport au monde à travers les supports multimédias interactifs, voilà le point de mire vers lequel tend notre réflexion. Mais pouvoir énoncer des règles d’écriture des produits suppose une étude méthodique des écritures elles-même dans les produits commercialisés.

Le jeu est considéré par les pédagogues comme un excellent moyen d’apprentissage. Fort de cette idée, le développement de ce que nous appelons vastement le domaine ludo-éducatif est en pleine expansion ; des méthodes d’apprentissage de la lecture, puis d’apprentissage des langues étrangères et aujourd’hui d’accompagnement scolaire foisonnent sur le marché des cédéroms. De plus, depuis quelques années, le domaine du ludo-éducatif s’est élargi à des jeux faisant appel aux connaissances scolaires transversales des enfants. Notre première tâche ici consiste donc à définir notre champs d’étude et à poser des définitions de base. Notre domaine est celui des supports multimédia. Voilà déjà un terme trop vaste dont il nous faut préciser le sens que nous adoptons : « Pour être classé dans la catégorie multimédia, une application doit utiliser simultanément au moins trois des quatre médias suivants : le texte, l'image, le son et la vidéo.. »
. Voilà techniquement ce que nous entendrons par multimédia mais dans un sens plus large c’est surtout : « un ensemble de possibilités de communication étroitement intégrées dont la cohérence d’ensemble est apportée par le système informatique qui en assure la gestion »
.

A l’intérieur de ce multimédia nous ajoutons une restriction puisque notre champ d’analyse va se limiter au multimédia interactif, celui-ci permettant au multimédia « une rétroaction du spectateur devenu acteur sur le programme, et permet donc un parcours (on parle souvent de "navigation") par l’apprenant, au sein du document ou du dispositif »
.
Enfin pour pointer notre axe dans le multimédia interactif, nous avons choisi d’étudier les cédéroms ludo-éducatifs . Mais il nous faut avant tout donner une définition de ce que nous entendons et prendrons en compte dans cette étude à travers ce terme. Ce sont les logiciels d’accompagnement scolaire ayant une scénarisation fortement ludique et au service d’un contenu scolaire qui peut être de la découverte de notions transversales ou du soutien scolaire. Cependant s'il est certain que l'enfant en jouant apprend toujours quelque chose, il est moins sûr que tous les produits d'apprentissages puissent s'apparenter au jeu. Ni que tous les jeux aient une fonction éducative. Ce qui est sûr et semble être approuvé par les pédagogues c’est que le jeu favorise la réceptivité, l'intérêt et l'activité qui sont de très bonnes dispositions pour l’apprentissage.

Nous voilà en présence de trois supports particuliers s’adressant au public des 7-12 ans. Le questionnement des éditeurs, des scénaristes, l’absence de méthode et de règles au niveau des scénarios multimédias nous ont conduit à choisir ce thème pour notre sujet : la scénarisation multimédia des cédéroms ludo-éducatifs, s’agissant de supports destinés à des enfants, ayant un but éducatif et devant être autonomes dans leur fonctionnement. C’est dans cette optique que notre étude va se porter sur l’analyse de ce qui fait l’unité, l’intérêt et permet d’atteindre les buts fixés c’est-à-dire la mise en scène d’un contenu, la fiction, ce que nous appellerons le scénario.

Nous montrerons ainsi quelle est l’importance de ce scénario, nous analyserons les principes majeurs des scénarios de trois cédéroms. Ce qui va  nous conduire à nous interroger sur « un style », celui de l’écriture interactive. Forme nouvelle, alphabet émergeant et non universel, ce nouveau style, nous le verrons, est plus qu’une révolution médiatique car il entraîne une réflexion sur le monde, sur l’enfant et son apprentissage, remettant en cause les notions stables de temps et d’espace, de réalité et de virtualité.

Suite à cette réflexion trois grande parties se dessinent. Une première partie s’intéresse à la valeur du scénario et ses principaux atouts à partir de l’analyse détaillée de trois supports choisis. Puis, dans une seconde partie, nous verrons quelles sont les règles de l’écriture multimédia puis de l’écriture interactive qui apparaissent. Enfin une dernière partie ouvrira une réflexion sur les bouleversements apportés par ces nouveaux médias en s’intéressant à l’enfant et à sa représentation du monde.

Analyse de scénarios de cédéroms ludo-éducatifs

I. Présentation des cédéroms

1. Le choix des cédéroms

Les cédéroms ludo-éducatifs nous intéressent particulièrement car ils privilégient souvent la forme suivante : interface chargée, animations nombreuses, sonorisation conséquente, identification et personnalisation de l’ordinateur comme interlocuteur. Souvent appréciés par les enfants pour la découverte d’univers, ils sont généralement conçus pour un usage familial. Leur intégration dans des séquences pédagogiques est souvent délicate mais ils sont de bons supports pour la découverte de l’outil informatique car il sont à la fois d’une esthétique correcte et motivants pour les enfants.

Nous ne cherchons pas ici à faire une étude critique de cédéroms ludo-éducatifs existant mais à saisir, à travers l’études de trois produits, leur fonctionnement. Nous avons choisi deux produits dans lesquels la fonction ludique prime sur la notion d'apprentissage (L’Album secret de l’oncle Ernest et L’Odyssée des Zoombinis). Les principes éducatifs que l'on rencontre font travailler la mémoire, l'attention, l'observation, la logique, la concentration, l'imagination, l'idée de reconnaissance, d'association ou de dissociation. Les fiches des éditeurs sont très claires sur ce sujet : elles n’annoncent ni niveau scolaire ni matière. On remarquera l’absence de toute aide didactique. Seules les connaissances déjà acquises, la réflexion, voire l'intuition permettront à l'enfant d'avancer dans ces deux titres. Le troisième produit que nous avons choisi, Adibou, peut sembler dépareillé car la fonction d’apprentissage y prime sur la fonction ludique, la fiche de l’éditeur précisant cette fois le niveau scolaire, les matières (lecture et calcul par exemple). Mais nous nous cantonnerons à l’étude du pays magique d’Adibou, c’est-à-dire à l’environnement du cédérom, qui exclut tout soutien scolaire et propose plutôt différentes activités privilégiant la créativité, l’observation, ou l’imagination.

Ces cédéroms, malgré leurs différences, appartiennent tous trois au vaste domaine du ludo-éducatif visant les jeunes enfants ; c’est pour cette raison que notre choix s’est porté sur eux. 
2. Le choix de la méthode

Lorsque l’on veut entreprendre l’étude des scénarios de supports ludo-éducatif, on s’aperçoit vite qu’il est très difficile, voire même impossible, de dissocier les quatre éléments: le scénario, c’est-à-dire la mise en scène, la manière dont l’information est mise en forme, reste profondément imbriqué avec cette information même, avec la stratégie pédagogique utilisée pour rendre cette information pertinente et enfin avec les moyens techniques et graphiques utilisés. Cette première limite et les maintes tentatives pour la contourner nous ont conduit à réfléchir le scénario non en tant que seule mise en scène d’un contenu mais en temps qu’unité, tant graphique, informationnelle, que pédagogique. Ainsi, dans L’Album secret de l’oncle Ernest l’album est-il à la fois le support graphique du cédérom, le lieu de toutes les informations, le centre de la narration et de la pédagogie. Cette première constatation est à la source de notre méthode d’analyse qui ne se veut pas exhaustive mais entière.

3. Pourquoi scénariser ?

a. Eveiller l’intérêt

L’évolution dans le contenu doit être agréable. Elle doit créer une certaine surprise : comme dans un film, le scénario ne doit pas être plat, sinon, l’utilisateur s’ennuie. Il faut alterner les passages rapides d’action, narratifs et les passages plus lents, descriptifs, demandant plus de réflexion, afin de créer un rythme. Dans Adibou, dès que l’enfant reste inactif, le scénario prévoit de petites animations amusantes qui permettent d’attirer à nouveau l’attention de l’enfant sur le cédérom. La scénarisation doit éveiller la curiosité : l’enfant veut savoir la suite, démêler l’intrigue, connaître le pourquoi et le comment de chaque outil, objet ou personnage, explorer le cédérom afin que ce dernier n’ait plus de secret pour lui.

Entre le jeu et le cinéma, le cédérom est à la fois dramatique et éducatif. Le jeu intervient dans l’envie de faire des choix, il permet de susciter l’intérêt de l’utilisateur pour continuer à avancer, pour aller plus loin dans l’arborescence. C’est l’esprit du jeu qui marquera le scénario. L’enfant peut souvent s’identifier à un personnage du cédérom, il a un rôle dans la narration, il fait partie intégrante de l’histoire, ce qui la rend d’autant plus intéressante. Le contenu doit quant à lui rester éducatif, même s’il n’est pas toujours didactique.

b. Rendre l’enfant acteur de son apprentissage

Mais à la différence des films, l’utilisateur peut et doit être actif afin de mieux assimiler le contenu du cédérom : on parle alors d’un apprentissage kinesthésique. L’apprenant développe des habiletés en les utilisant, il retient mieux une information qu’il est allé recueillir lui-même. L’élève qui produit quelque chose se souviendra mieux de ce qu’il a appris : il applique ses connaissances, il mémorise des actions, il est motivé par le fait de produire. L’idéal est qu’il puisse conserver une trace de sa production : une impression, un dossier qui s’exporte… Il doit au moins pouvoir voir ce qu’il a réalisé : par exemple, dans L’Odyssée des Zoombinis, une carte montre à l’utilisateur l’état de son avancement, en indiquant les épreuves qu’il a déjà réussies.

Il faut cependant intégrer quelques séquences dans lesquelles l’utilisateur se repose, profite du spectacle, des séquences linéaires, comme on en trouve aussi dans L’Odyssée des Zoombinis entre chaque épreuve.

c. Le scénario sert à atteindre les buts pédagogiques fixés

En aucun cas l’objectif de la scénarisation ne doit être uniquement de rendre le cédérom plus vendeur ou moins ennuyeux. Le but n’est pas d’utiliser la vidéo interactive ou autre dernière avancée technologique afin de montrer ce que l’on sait faire ou d’attirer les clients en faisant miroiter des possibilités technologiques nouvelles. D’autant plus que ces dernières, étant récentes, sont souvent mal maîtrisées, mal utilisées, et nuisent parfois plus qu’autre chose à la qualité du produit. La nouveauté, si elle veut être efficace, doit résider dans la pédagogie utilisée, dans la manière dont sont mises en œuvre ces nouvelles technologies. 

Le scénario ne doit jamais perdre de vue les objectifs pédagogiques fixés. Il est présent pour aider l’utilisateur à atteindre ces objectifs, en le motivant et en facilitant la manipulation du cédérom, qui nous le verrons par la suite, doit s’effectuer de manière intuitive. C’est à cette seule condition que le cédérom pourra être efficace et conduire à un véritable apprentissage.

4. Présentation des cédéroms

d. Dans Adibou
Editeur : Coktel

Age : Adibou est un logiciel d’accompagnement scolaire pour les 4-7 ans. Mais nous nous en tiendrons ici à l’étude de l’environnement d’Adibou.

Pré-requis : Quelques notions de vocabulaire, principalement informatique, sont nécessaires : écran, souris, cliquer, cédérom… L’enfant doit aussi connaître les nombres de 1 à 9 (niveau 1) et savoir manier la souris (diriger et cliquer)
Il est difficile de parler d’Adibou sans évoquer le phénomène de collection de la société Coktel. Ses deux produits, Adi et Adibou, sont depuis dix ans sur les listes des best-sellers du ludo-éducatif : ils totalisent 4 millions de ventes dans toute l’Europe. Nous pouvons donc dès maintenant rappeler que ADI est une collection de cédéroms de soutien scolaire pour les enfants de 6 à 15 ans. La gamme s'étend d'Adiboud’chou (le cousin du personnage ADI qui a donné son nom à la collection) pour les petits dès l’âge de deux ans, à ADI pour le primaire et le secondaire, en passant par Adibou, de la maternelle à l'entrée en primaire. Les matières sont variées : français, mathématiques, anglais, géographie, sciences, musique…Mais celui que nous avons retenu est l’environnement d’Adibou 2. Il s'agit d'un programme d'éveil, ludique, pour les 6-7 ans, qui mélange jeux, exercices, création et exploration. Il existe depuis 1991.

Dans l’environnement l'enfant découvre différentes activités dans le jardin (faire pousser des fleurs, des fruits et légumes, des arbres fruitiers; installer et remplacer des abris pour les animaux, etc.) ainsi que dans la maison et sa cuisine (préparation de gâteaux librement ou en suivant des recettes qui, selon le niveau de difficulté choisi, sont soit illustrées, soit chiffrées…). 

Objectifs pédagogiques : Ils sont très variés, les principaux sont la logique, l'orientation dans l'espace, l’initiation à la nature (avec le jardin, les oiseaux), l’habileté (casse brique), le développement de l’imagination, des bases de calcul...

e. Dans L’Album secret de l’oncle Ernest
Editeur : Emme Interactive

Collection : Emme Kid

Age : 7 - 12 ans

Pré–requis : La maîtrise de la lecture est nécessaire, ainsi qu’une bonne précision au niveau du maniement de la souris. 

L’installation est simple si l’on possède une carte Soundblaster, la seule carte son que reconnaît ce cédérom.

L'oncle Ernest, personnage extravagant, a constitué pendant toute sa vie un album extraordinaire, sorte de recueil d'expériences, témoignage de ses voyages et de ses recherches farfelues. À l'intérieur a été oublié par inadvertance un étrange animal, Tom. Pour lui rendre sa liberté, l'enfant doit se mettre en quête du trésor qui se trouve caché dans l'album et, pour cela, se servir des animaux, outils et objets qu'il rencontrera au fil des pages. Il doit faire preuve d'esprit d'observation, d'intelligence et d'habileté afin de résoudre les énigmes, ouvrir des passages secrets et recueillir les sept statuettes magiques qui permettront d'accéder enfin au trésor.

Objectifs pédagogiques : les objectifs principaux sont de développer la capacité d’analyse, l’expérimentation, l’intuition, l’observation, la mémoire et l’habileté.

f. Dans L’Odyssée des Zoombinis
Editeur : TLC-Edusoft

Age : A partir de 7 ans

Pré-requis : Il n’est pas nécessaire de savoir lire pour jouer à L’Odyssée de Zoombinis ; l’unique pré-requis est la maîtrise de la souris.

L’installation est compliquée malgré la clarté des instructions : la configuration du son est particulièrement difficile : il faut choisir son driver pour lire les fichiers sons.

Les Zoombinis quittent leur île afin de fuir les Boursouflos. Il veulent construire une nouvelle ville ; mais la chemin sera semé d’embûches. L’enfant doit les guider jusqu’à Zoombiniville en les aidant à affronter les épreuves qui les attendent.

Objectifs pédagogiques : Le logiciel est bien décrit par son coffret : le titre, L’Odyssée des Zoombinis, le présente comme un jeu d’aventure ; un sous-titre explicatif, A la Découverte de la logique, indique bien l’objectif du cédérom, qui est d’initier l’enfant au raisonnement. Enfin, une description reprend l’ensemble : « un jeu d’aventure, de logique et de maths ». La méthode pédagogique elle-même est décrite : « Apprendre par l’expérience », avec des niveaux de difficulté adaptés. Le coffret précise aussi le public visé : à partir de 7 ans.

L’objectif pédagogique général de ce cédérom est donc de donner à l’enfant de nouvelles habiletés en logique : observation, formulation et tests d’hypothèses, raisonnement logique et algébrique, par induction ou par déduction, représentation graphique, analyse de données, réflexion… sont les qualités qui permettront de passer les épreuves. La première piste se concentre sur les ensembles et les relations logiques. La seconde piste, celle qui part vers le nord, fait intervenir les notions de dimensions, de correspondances, de représentation graphique et de permutation. La troisième piste, qui part vers le sud, parallèlement à la seconde, traite des relations géographiques, des réseaux et de la construction d’une stratégie. La dernière piste met en œuvre le tri, la comparaison, l’algèbre et les algorithmes. 

II. Le scénario

Note : Tous les tests ont été effectués sur un environnement PC nous ne parlerons donc pas de ce qui se passe dan un environnement sur macintosh.

5. Interface et navigation

L’interface permet à l’apprenant d’entrer de plein pied dans l’environnement de jeu et d’apprentissage qui a été conçu à son intention. Elle est construite autour d’une métaphore : « l’efficacité d’une interface dépendra, pour une large part, du choix de la métaphore autour de laquelle elle sera construite » 
, nous dit Christian Depover. C’est donc le concept central du scénario, qui a pour but premier de structurer toutes les composantes du système mis en place. « La métaphore réfère à un modèle naturel, c’est-à-dire à une structure avec des liens qui sont déjà assimilés et compris dans le quotidien collectif (…) ou encore à une structure qui fait appel à une compréhension globale d’un phénomène »
. Nous le voyons ici, ce but est doublé de la volonté de rendre accessibles les informations à l’apprenant.

Les trois cédéroms étudiés présentent chacun une métaphore différente : 

· Dans L’Album secret de l’oncle Ernest, la métaphore est celle du livre. L’album égaré par l’oncle Ernest devient le lieu d’une chasse au trésor mais tout se passe dans le cadre restreint de l’album illustré.

· L’environnement d’Adibou s’inscrit dans le quotidien. C’est un monde connu, familier : une maison, un arbre et un jardin composent l’environnement de départ.

· Dans L’Odyssée des Zoombinis, comme le titre l’indique, la métaphore principale est celle du voyage dans un pays imaginaire. Elle fait sens à l’apprenant, elle éveille son imagination. Elle évoque le voyage initiatique qu’est le voyage d’apprentissage : c’est une mise en abîme du parcours de l’enfant dans son initiation à la logique.
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Adibou : Environnement



L’Album secret de l’oncle Ernest
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L’Odyssée des Zoombinis : Zoombinîle

Dans Les Environnements d’apprentissage multimédia, Christian Depover distingue quatre fonctions de la métaphore, à savoir la fonction organisationnelle, la fonction cognitive, la fonction méta cognitive et la fonction affective. Nous mettrons ici plus particulièrement l’accent sur la fonction organisationnelle, et nous traiterons plus tard des autre fonctions qui entrent en jeu dans la stratégie pédagogique. La fonction organisationnelle permet de « délimiter un espace et de définir globalement les relations entre les éléments appartenant à cet espace »
. Cet espace est constitué des interfaces. Le graphisme est déterminé par le choix de la métaphore comme toutes les options et tous les liens. C’est à l’intérieur de cet espace que va prendre place la navigation, qui « concerne le déplacement physique de l’utilisateur dans le produit. (…) Elle découle directement de la métaphore choisie pour présenter le produit »
.
Nous avons choisi d’étudier ensemble interface et navigation afin de ne pas nous répéter, l’un et l’autre étant étroitement liés.

g. Dans Adibou
Le principe est très simple : en cliquant sur chaque objet l’enfant accède à une activité. On trouve sept icônes de fonction dont les dessins sont clairs, très explicites pour l’enfant : par exemple, la porte désigne la sortie de l’activité. Certaines activités bénéficie de trois niveaux de difficulté symbolisés par un clown jonglant avec une, deux ou trois boule. Il y a peu de commandes, ce sont toujours les même icônes qui se retrouvent. Adibou en explique les principes dès la première entrée dans le jeu. De plus dans le tableau de bord, les icônes inutiles à l'activité en cours sont barrées limitant la distraction de l'enfant. Cette ergonomie permet une automatisation assez rapide par l’enfant des règles de navigation dans le logiciel et donc de consacrer entièrement son attention aux activités proposées par le programme. 
Les menus ne servent pas seulement un but esthétique mais doivent être ergonomiques et le choix des options doit être pertinent, tant au niveau de leur fonctionnalité que de leur représentation dont la compréhension doit être instinctive pour les enfants. La navigation est libre, il est possible en tout temps de quitter une activité et d'accéder à une autre. De même le passage de l’environnement au module d’apprentissage est aisé malgré la configuration un peu hasardeuse de deux cédéroms distincts : entre deux exercices, l'enfant peut d'un clic se rendre dans l'environnement d'Adibou où il retrouve les activités ludiques qui lui sont familières.

Les graphismes sont de couleurs très vives, ils représentent le quotidien à la manière des dessins animés, la représentation est en trois dimensions. Le choix des représentations reste réaliste mais le mode de représentation plonge l’enfant dans un univers imaginaire : « le Pays d’Adibou». 

Le son a un grande importance : les consignes et les explications sont fournies oralement par le personnage, Adibou, mais il explique aussi par le geste. 

h. Dans L’Album secret de l’oncle Ernest
L’interface représente l’intérieur d’un album illustré ; en cliquant sur les marque-pages, on feuillette le livre et les pages s'ouvrent sur un nouveau paysage. Avec la souris, on glisse les objets ou animaux présents sur les différentes pages dans la marge pour les sauvegarder. L'enfant est autonome, il peut parcourir le livre comme il le souhaite et revenir aussi souvent qu'il le veut sur une page ; la navigation est totalement libre ce qui peut parfois déconcerter le joueur mais permet aussi de passer d’une page de l’album à l’autre afin d’aller chercher des indices. Cela laisse beaucoup de place à la liberté de l’enfant et accorde une place à l’imaginaire, à la fantaisie et à l’inventivité. L’intégration d'un fond sonore crée l’ambiance, toujours un peu mystérieuse, de la page : ainsi, on entend dans le laboratoire le glouglou des éprouvettes. L’album fait pénétrer le joueur dans un univers à la fois réaliste et poétique. Le réalisme du graphisme, des objets, des animaux, le support même de l’album, objet quotidien, tout concourt à créer cette ambiance réaliste mais l’histoire demeure empreinte de poésie dans ses allusions à un passé idyllique. Le reproche fait généralement au support est la taille trop petite occupée par l’album sur l’écran, en 640 par 480 pixels. De nombreuses animations donnent vie à l’album, les animaux se déplacent sur les pages, les indices apparaissent lorsque se défroissent des boules de papier kraft sur un clic de souris, et lorsque le joueur parvient à replacer toute les photos manquantes sur un page il accède à un second niveau. Le passage d’un niveau à l’autre se fait par l’ouverture d’un passage secret de la page où l’on se trouve à une nouvelle page de l’album, cachée derrière elle : la première page semble s’enfoncer pour découvrir une nouvelle énigme. Un marque-page apparaît pour signaler la page trouvée. Toutes les consignes sont données par l’oncle Ernest lui-même, à l'aide de petites séquences vidéo. Il s'agit d'écouter ses conseils avec attention. La vidéo présente un vieillard qui raconte et accentue le réalisme poétisé de l’histoire.

Les liens sont peu nombreux. Un icône de fonction permet de quitter, un autre d’imprimer, et un dernier d’appeler à l’aide. Cependant, de nombreux objets sont présents autour de l’écran dont l’utilisateur à besoin pour résoudre les énigmes : appareil photo, arrosoir, marteau-piqueur, ou feu.

i. Dans L’Odyssée des Zoombinis
Le nombre de liens par page est très faible, ils sont le plus souvent au nombre de deux : la carte, qui n’est réellement accessible qu’à la fin d’une épreuve car si on veut y accéder avant, on perd l’épreuve en cours, et la flèche, qui permet d’aller à l’étape suivante et qui n’est fonctionnelle que lorsqu’un Zoombini au moins a réussi l’épreuve en cours. La carte montre à l’enfant le parcours qu’il a déjà accompli et dont il peut être fier : il voit qu’il avance dans sa quête. Les différentes épreuves ne sont pas reliées entre elles par de nouveaux éléments de l’histoire qui guideraient le joueur. Le seul élément de diégèse qui les relie est la progression vers Zoombiniville. L’enfant n’a pas d’action possible lors des scènes de narration. L’uniformité dans ces séquences d’action qui conduisent les Zoombinis d’un lieu à l’autre sécurise l’utilisateur, qui, bien que changeant de lieu, reste dans le même univers du cédérom qu’il connaît. Elles servent de liens entre deux épreuves. L’interactivité peut être considérée comme assez limitée : on est obligé de suivre le cheminement dans l’ordre, l’apprenant a très peu de marge de manœuvre : il ne peut pas cliquer n’importe où ni mettre les Zoombinis où il veut (ceci manque pour les plus petits.). La navigation est linéaire si l’on ne prend pas en compte les retours aux campements, au point de départ ou encore la consultation de la carte.

Le graphisme est convivial, les animations et les sons de bonne qualité, la page est équilibrée. On peut regretter que ce cédérom n’utilise que 256 couleurs en 640*480 mais il n’en demeure pas moins très agréable à visionner. Les éléments multimédias (images, animations, sons) supportent l’apprentissage en apportant une contribution significative au contenu : ils attirent l’attention, expliquent… Les informations importantes sont visibles. Les deux principales icône (la carte et la flèche) sont tout à fait explicites. On peut cependant regretter que ce ne soit pas le cas pour les icônes accompagnant les différentes fonctions quitter, sauver, charger… Ces dernières se limitent en effet à un carré et obligent donc à lire ce qu’elles permettent de faire, ce qui est d’autant plus gênant que la lecture n’est jamais nécessaire pour le reste du cédérom.

Le son est particulièrement important du fait de l’absence de tout écrit : les consignes et indices ne sont donnés qu’oralement. Les animations sont quand à elles soit l’illustration du son soit ce qu’il faut observer pour réussir l’épreuve. Elles ont parfois pour seul but le divertissement du joueur (comme la marmite sur le feu du campement), mais elles sont dissimulées et ne se déclenchent que lorsque le joueur clique dessus. L’enfant a alors le plaisir de la découverte et d’un petit spectacle toujours amusant.

6. Les contenus

j. Dans Adibou
Dans le support environnement l'enfant fait la connaissance d’Adibou, petit extra-terrestre aux oreilles pointues, rondouillard, enjoué, qui s'adresse à lui, mais aussi , d'un chien, d'un robot et d'un monstre. La voix d’Adibou (horripilante) encourage, félicite ou récompense par un petit sketch. Il va découvrir et observer un monde vivant : un potager pour faire pousser des légumes, des fruits et du blé, le jardin enchanté pour planter et inventer des fleurs magiques, un jeu de portraits, des puzzles qui s'animent en musique une fois reconstitués, un atelier et des évènements en permanence. Il peut créer et s'exprimer : une cuisine pour faire des gâteaux, un jeu de construction pour réaliser ses propres histoires animées, une palette graphique pour dessiner, faire du coloriage et imprimer ses œuvres. Il peut enfin chanter et s'amuser : avec les dessins animés et les clips de la télévision (Il y a au total vingt-trois chansons et clips), les infos amusantes diffusées par la radio et l'incontournable casse-briques. L'enregistrement du "travail" de l'enfant permet de faire évoluer Adibou dans la durée et dans le temps. Ainsi, les plantes et les fleurs poussent, mûrissent et fanent. Les abeilles récoltent le pollen et font du miel, les peintures s'écaillent et les provisions s'épuisent dans le réfrigérateur. L'environnement d'Adibou évolue comme dans la vraie vie. Dans une certaine mesure on pourrait l'apparenter aux micro-mondes (même s'il n'y a pas directement création de nouvelles choses), puisque dans la fenêtre de départ du cédérom environnement l'enfant se trouve plongé dans le pays d'Adibou. Pour chaque objet sélectionné l'enfant découvre une simple animation ou un thème dans lequel il pourra se livrer à différentes activités. Le pays d'Adibou est un environnement vivant, ponctué par des événement de la vie quotidienne tels que les aléas climatiques, les fêtes, etc., l'enfant a même l'occasion d'agir sur cet environnement puisqu'il peut retrouver par exemple les fleurs qu'il cueille dans la cuisine. 

Les personnages sont nombreux et très différents les uns des autres. On trouve en première ligne Adibou, l’extra-terrestre, compagnon de jeu de l’enfant. Viennent ensuite divers animaux : Plop le chien, les oiseaux, les abeilles. Ils sont suivis par les robots, Robitoc le jardinier et Kicook le cuisinier. Mais Adibou se distingue surtout des autres cédéroms par l’existence de personnages méchants, qui pour leur part n’apparaissent que de temps en temps : le principal est Bouzzy Goulum, qui détruit les niches, mange les fraises. De même, un chat vient parfois effrayer les oiseaux. Tous ces personnages sont au centre de différentes histoires : ils se rencontrent, se font peur, jouent ensemble… Et l’enfant a prise sur chacun d’entre eux : il peut faire fuir Bouzzy Goulum, jouer avec Adibou, arroser avec Robitoc, ou faire faire du miel aux abeilles. Par ailleurs, Adibou joue beaucoup sur la personnalisation de l’environnement : la maison a un walkman, l’arbre des yeux et une bouche, une branche se met à rire aux éclat lorsque l’on clique sur elle. Toutes ces personnifications permettent à l’enfant de s’attacher à l’environnement.
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Les personnages d’Adibou
k. Dans L’Album secret de l’oncle Ernest
C’est un jeu d’aventure de réflexion et d’action : l'élève doit résoudre des énigmes en feuilletant l’album illustré. Sur chaque page, le joueur est confronté à quatre ou cinq énigmes différentes. Pour les résoudre, il doit explorer le livre, récupérer des indices dans différents lieux et à différentes époques, conserver des images qui lui serviront ensuite. L’enfant aborde ainsi différentes matières, de l’histoire à la géographie en passant par les sciences naturelles de façon ludique. 

Chaque page associée réserve une série d'épreuves qui nécessite de la perspicacité, l'aide d'outils ou d'insectes présents dans d'autres pages : photographier tel ou tel animal ou objet, reproduire un morceau de musique, déplacer de lourdes pierres, retrouver la clé qui ouvre un coffre, etc. Une fois les épreuves réalisées, on obtient une statuette qui nous sera indispensable pour découvrir le fameux trésor. On retrouve ici le motif universel de la quête. Un objet magique à été trouvé : l’album secret, qu’il faut déchiffrer pour libérer Tom, animal bizarre prisonnier de l’album. L’apprenant est le héros : il est en possession de l’objet. Le prisonnier est aussi le mandataire : c’est lui qui demande sa libération. Le merveilleux est remplacé par la science et les éléments de la nature ; rien n’est magique, tout découle d’une logique, mais on demeure pourtant dans l’univers du conte. Cet univers est en fait la motivation première puisqu’il est annoncé longuement par un vidéo présentant la situation initiale : l’oncle Ernest et son album, puis la disparition de cet album, ouvrant ainsi la quête vers le monde merveilleux créé par l’oncle. Il s’agit de chercher un monde perdu, de libérer un prisonnier, de s’insérer dans un monde nouveau, un monde poétique, celui de l’album secret.

Les personnages, quant à eux, se réduisent à l’oncle Ernest, étonnant, amusant et émouvant personnage qui est un élément externe à l’album : il en est le créateur et conserve ce statut. On trouve aussi Tom, un animal étrange prisonnier de l’album et qui en fait donc partie intégrante. Il demande à l’enfant de le délivrer. On trouve aussi un enfant narrateur que l’on ne voit jamais, qui décrit son oncle, et qui remercie l’enfant à la fin du jeu : il a trouvé tous les passages secrets ouverts grâce à l’enfant, ce qui lui a permis de mieux comprendre l’album.
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Les personnages de L’Album secret de l’oncle Ernest
l. Dans L’Odyssée des Zoombinis
La présentation de la situation initiale se fait sous la forme d’une animation amusante, avec la voix du narrateur. Dès le début de la narration nous pouvons noter la reprise d’un motif des contes et des légendes ; « Il n’y a pas si longtemps… », référence ironique à l’habituel « Il était une fois, il y a bien longtemps ». Cette formule traditionnelle introduit le récit. C'est la porte qu'on ouvre. De l'autre côté, il y a l'univers magique. Le silence se fait. Le conteur se met en voix. Et on peut bien parler dans ce cas d’un conteur puisque tout le cédérom est rythmé par la voix off d’un narrateur. Le titre fait bien sûr référence à la légende d’Ulysse et de son Odyssée : le monde imaginaire des monstres, le voyage initiatique, le motif de la quête. L’enfant n’est pas directement le héros de cette quête mais le guide, et à plusieurs reprise il est félicité dans ce sens la « quel bon guide tu fais ! ». En effet, étant donné qu’il n’y a aucune identification avec les personnages et que ceux-ci sont trop nombreux le héros est le guide. La voix off conte l’histoire de départ qui peut se résumer ainsi : les Zoombinis vivaient  heureux, ils fabriquaient de petits objets qu’ils vendaient dans le monde entier, travaillant dans la joie et la paix en gagnant bien leur vie. Mais cet équilibre a été rompu par l’arrivée des Boursouflos qui ont proposé aux Zoombinis de s’associer à eux et de gagner ainsi plus d’argent. Les Zoombinis ont perdu leur droit au bonheur en acceptant ce marché. C’est l’acte de transgression que nous retrouvons ici et qui appartient à une des constantes des séquences préparatoires du conte tel que l’a décrit Vladimir Propp
. L’acceptation est la transgression : l’appât du gain est condamné. Les Boursouflos transforment leur vie : plus de vacances, des heures supplémentaires… Ils doivent fuir pour retrouver la paix et la joie . On retrouve une des constantes de la première séquence des contes : le départ des héros et le combat contre l’antagoniste ; la quête d’un monde meilleur peut alors commencer mais pour accéder à nouveau à la paix ils doivent payer le prix de leur faute : affronter les épreuves.

Le schéma traditionnel du conte est repris mais transposé dans un monde moderne : travail, vacances, heures supplémentaires, exploitation des ouvriers, argent à la banque, les Zoombinis doivent faire des pizza, etc.. Il est de plus distancié par l’humour, présent tout au long de l’histoire à travers les commentaires du narrateur ainsi que dans le livret d’accompagnement. L’humour rend la présentation agréable : par exemple, le narrateur parle de reprendre la situation en main alors que les Zoombinis n’ont pas de main et l’animation montre un Zoombini poussant une caisse avec la tête.

Il existe plusieurs centaines de Zoombinis différents. C’est l’enfant qui décide de leur aspect physique en associant plusieurs critères (cheveux, yeux, nez, pieds), mélange de masculin et de féminin, deux coupes de cheveux déterminant de façon certaine le sexe féminin. Il n’y a aucune individualisation et l’enfant n’est pas malheureux de perdre un Zoombinis plutôt qu’un autre, ils ont pourtant chacun un prénom différent qui apparaît lorsqu’on clique dessus. Ces noms sont cependant très compliqués et ne se retiennent pas facilement, ils ne permettent donc pas une véritable familiarisation avec tel ou tel Zoombini. Les critères des petits personnages appartiennent à la logique du jeu. L’enfant doit parvenir à choisir ces Zoombinis afin de réussir le mieux possible les épreuves. Il crée à chaque fois seize Zoombinis et ne peut, dans la totalité des Zoombinis du jeu, n’en créer que deux identiques. Il doit donc s’attacher à leur donner le maximum de critères communs tout en les créant un peu différents. Le rôle des personnages n’est pas d’agir mais ils sont des pièces du jeu. On rencontre aussi de nombreux autre personnages, d’origine végétale, animale ou purement imaginaire, au fil des épreuves : des gorges allergiques, des garde-rochers, Vésuvio l’arbre mangeur de pizza, Ursula, les Nizibooms, le sphinx, les grenouilles, et le seul être humain : le père Matthieu. Le narrateur est quant à lui totalement invisible : il n’est qu’une voix. Le seul personnage « humain » rencontré, le Père Mathieu, s’apparente à un personnage de dessin animé. Caricatural, ce personnage est symbolique par l'emphase portée sur un de ses traits physiques, sa voix, qui traduit un trait moral, son caractère « d’ours mal léché »
. Seules les caractéristiques des Zoombinis lui importent. Il agit de la même manière que les animaux, rochers ou les arbres personnifiés. Les deux autres catégories de personnages sont les grenouilles et les Nizibooms qui, à l’inverse, ne sont pas personnifiés : ils ne parlent pas et n’ont pas de caractère propre.
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Les personnages des Zoombinis

m. La réaction des enfants

Observation de deux enfants : Richard, 7 ans, et Caty, 10 ans.

· Adibou

Adibou fait la préférence de Richard. Il connaissait déjà le cédérom mais ne semblait pas lassé par les activités, ni agacé par la voix d’Adibou ! ce qu’il aime avant tout c’est planter des fleurs dans le jardin et faire des gâteux à base d’ingrédients divers qui n’ont rien à voir avec les recettes traditionnelles. La navigation ne lui pose aucun problèmes et il maîtrise parfaitement la signification de chaque icône.

· L’Album secret de l’oncle Ernest

L’Album secret de l’oncle Ernest est un peu compliqué pour Richard mais il le comprend mieux que L’Odyssée des Zoombinis. Il aime déplacer les objets à l’aide de la souris. Il apprécie les dessin représentant la réalité, et questionne sur les animaux présents dans l’album. Quand à Cathy, elle connaît déjà le cédérom, car elle y a joué maintes fois à l’école et elle maîtrise parfaitement le principe de résolution des énigmes. Ses seules remarques, hormis le fait qu’elle aime beaucoup L’Album secret de l’oncle Ernest, sont que c’est un peu lent et un peu long d’après son institutrice.

· L’Odyssée des Zoombinis 

Le jeu est trop compliqué pour un enfant de 7 ans qui va trouver de l’intérêt dans la déplacement et le placement des Zoombinis mais ne parviendra pas à saisir la logique du jeu, il fait tout au hasard et échoue. Le jeu est par contre parfaitement adapté à un enfant de dix ans. Caty, qui n’avait jamais joué, a tout de suite saisi la logique du jeu et a réfléchi pour chaque épreuve. Par exemple, pour le passage des gorges allergiques : pour traverser les gorges il y a deux ponts, et sous chaque pont un rocher. L’enfant doit placer les Zoombinis les uns après les autres devant un des ponts ; les Zoombinis qui peuvent passer par un pont ne peuvent pas passer par l’autre, si l’enfant place un Zoombinis sur le mauvais pont le rocher qui se trouve sous le pont éternue, fait bouger le pont dont une des cinq attaches saute, si le pont éternue cinq fois, il ne reste plus d’attache et le pont s’effondre. Nous avons dit que tous les Zoombinis sont différents, ou différent deux à deux, certain ont le nez bleu, d’autres vert, il y a des filles, des garçons, certains ont des lunettes, un seul œil, certains ont des pieds, d’autre sont sur des rollers, …ce sont ces critères qui vont décider du passage des Zoombinis par un pont ou par l’autre. L’enfant doit faire des essais et en déduire quels sont les critères sélectifs des gorges. Caty a tout de suite compris le fonctionnement de l’épreuve ; elle a pris le temps de réfléchir aux critères de sélection. Cette réflexion elle l’a eu à toute les étapes du jeu, procédant le plus souvent par élimination et déduction. Jamais lassée, elle repartait au début chercher des Zoombinis lorsqu’il lui en manquait.
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III. Les stratégies pédagogiques

7. Les méthodes pédagogiques

Dans tous les cédéroms que nous étudions, la manipulation est privilégiée et le test sur deux enfants de 7 et 11 ans montre que c’est bien là ce qu’il affectionnent le plus : le maniement de la souris. Dans L’Odyssée des Zoombinis, l’enfant essaye de placer tel ou tel Zoombini ici ou là ; dans Adibou, la manipulation est importante lorsqu’il s’agit de planter les graines, cueillir les fleurs. Enfin L’Album secret de l’oncle Ernest est totalement basé sur la manipulation puisque l’enfant doit déplacer divers objets, se saisir de l’appareil photos pour obtenir leur photographie… C’est un style d’apprentissage kinesthésique, basé sur l’expérience. On rejoint là Dewey et son « Learning by doing ». L’enfant développe ses capacités en les utilisant.

Pour supporter l’apprentissage, la théorie est présentée sous plusieurs formes : on retrouve les mêmes habiletés requises dans différentes épreuves. Ces épreuves font souvent appel à des choses connues : le jardin, la maison, ou à des choses que l’enfant a déjà vues au cours du cédérom et qui lui servent ensuite : les attributs des Zoombinis, ou encore à des éléments de l’imaginaire enfantin tels que la fusée dans L’Album secret de l’oncle Ernest.

La motivation : Dans nos cédéroms, le contenu parvient à maintenir un haut degré d’intérêt chez l’apprenant : les sujets varient, ainsi que la présentation, des animations provoquant la surprise, l’amusement. Il demande un haut degré d’implication de l’apprenant, éveille sa curiosité, le questionne : dans L’Odyssée des Zoombinis, l’apprenant doit même trouver seul les énoncés des exercices. La réalisation d’exercices sous forme de jeux développe le sentiment de défi, intègre de la fantaisie, contribue à inciter l’enfant à persévérer dans son processus d’apprentissage. L’humour (une gomina de mauvaise qualité a modifié le patrimoine génétique des nizibooms) joue aussi un rôle important : l’enfant amusé a envie de continuer, d’aller plus loin dans le cédérom. Le narrateur apostrophe à l’enfant : « Tu te demandes certainement en quoi tout cela te concerne. Tu ne vois pas ? Tu es le seul à pouvoir les aider à s’échapper ! Les Zoombinis ont besoin de ton aide pour les guider au long de leur périlleux voyage… ». Le joueur qui n’a pas réussi ne se retrouve pas irrémédiablement bloqué : il peut continuer à aider les personnages encore présents en les rapprochant de la destination finale. Les personnages sont attachants, motivants. 

Dans Adibou, la motivation se fait également par la technique de la récompense de l'effort : Adibou encourage les enfants à faire les différentes activités proposées. Par ailleurs, réussir une activité ouvre souvent de nouvelles portes : ainsi, lorsque l’enfant a récolté son blé, il peut apprivoiser les oiseaux. S’il a des fleurs, les abeilles font du miel et il peut décorer sa maison. On notera aussi qu’Adibou interpelle l’enfant dès que ce dernier est inactif.
8. Les types d’exercice

Le pays magique d’Adibou offre principalement à l'enfant des connaissances procédurales, c’est-à-dire, des associations entre des buts, des actions et des situations. Ces connaissances sont prescriptibles et spécifiques dans leurs usages. Ainsi, dans le jardin d'Adibou, l’enfant plante des fleurs et ne doit pas oublier de les arroser pour qu'elles ne fanent pas. Dans les activités on attend de l'enfant l'application d'un savoir-faire : il doit suivre une recette en respectant les ingrédients, sinon le gâteau ne sera pas correctement fait. Il fait donc appel à des connaissances procédurales. 

Les exercices à but formatif : Les méthodes pédagogiques utilisées dans nos trois cédéroms sont nombreuses : l’induction, la déduction, l’essai et l’erreur, l’observation, l’analyse et la synthèse… Dans L’Odyssée des Zoombinis, cela se fait toujours dans un exercice du type résolution de problème. L’apprenant émet des hypothèses, effectue des regroupements, compare des éléments semblables, comprend des représentations graphiques… Il faut formuler des hypothèses. Le joueur fait un certain nombre de suppositions incorrectes mais qui lui fournissent des indices pour résoudre le problème : il tire toujours une information d’une initiative, même si elle n’est pas immédiatement couronnée de succès. Le joueur qui sait le mieux tester ses hypothèses, celui qui possède une stratégie pour rechercher la solution, aura plus de chances de gagner la partie. Il tâtonne et s'initie sans le savoir au raisonnement statistique et à l'organisation des données.

Dans L’Odyssée des Zoombinis, les niveaux sont variés et évolutifs : le raisonnement se complique à chaque passage. Ainsi, dans la première épreuve, au début, une seule gorge est allergique à l’une des caractéristiques physiques des Zoombinis puis les deux sont allergiques, puis elles ont plusieurs critères d’allergie. On sait toujours pourquoi on fait les choses : les exercices ont un but : outre passer l’épreuve pour atteindre Zoombiniville, il faut donner à manger à Vézuvio le Pizzosaure, trouver un toit pour la nuit… De même, dans Adibou, l’enfant a généralement le choix entre trois niveaux de difficultés. Dans L’Album secret de l’oncle Ernest, la première énigme est assez facile : elle permet de montrer les principes du jeu à l’enfant : il faut déplier la boule de papier pour découvrir la grenouille, prendre l’appareil photo et photographier le galet trouvé en première page ainsi que la grenouille. Lorsque l’on place les deux photographies, le passage secret sur la salle de cinéma s’ouvre. Cette première énigme, c’est-à-dire celle sur laquelle on tombe en premier si l’on suit l’ordre des marque-pages de gauche à droite, montre bien le fonctionnement du cédérom ; elle permet de se confronter aux systèmes des photographies, des boules de papiers, de l’utilisation des objets ou autres animaux et des passages secrets. Par la suite, les épreuves seront de niveaux équivalents, puisqu’il n’existe aucun ordre de résolution et qu’elles se résolvent simultanément, au gré des découvertes, en navigant ici et là. Elles seront jugées plus ou moins faciles par les enfants selon leurs capacités dans tel ou tel domaine.
9. L’individualisation et le feed-back

Là encore, il nous faut étudier les cédéroms les uns après les autres car si tous accomplissent des feed-back, ils utilisent des procédés très différents les uns des autres. 

p. Dans Adibou
Deux types de feed-back sont donnés à l'enfant. Le premier est un feed-back positif, qui renforce la réussite : par exemple, lorsqu’il arrose correctement ses plantes, il peut les voir pousser, lorsqu’il réussit un beau gâteau, il est félicité. Ainsi, lorsqu’il fait le gâteau spécial monstre, une petite animation amusante vient le récompenser. Dans l’environnement, l’enfant ne peut pas faire d’erreur, il ne se trouve pas en situation d’exercice. Si cependant il oublie de faire quelque chose, Adibou vient le lui rappeler : « ces plantes auraient bien besoin d’être arrosées ». Le second type de feed-back est l’intervention de la radio, qui donne les informations du jour selon ce qu’a accompli l’enfant, comme par exemple, lorsqu’il a réussi à apprivoiser les oiseaux. Par ailleurs, l’enfant garde certaines traces de ce qu’il fait dans le logiciel : il lui est possible d’imprimer ses dessins ou des recettes de cuisine…

Dès le début du logiciel, l'enfant doit créer son personnage qui l'identifiera durant toute sa progression avec Adibou : il crée son portrait, entre son prénom et sa date de naissance. Il permet à l'enfant de reprendre le jeu là où il l'a laissé assurant ainsi une certaine continuité dans le temps pour l'évaluation des compétences. Il y a donc un suivi personnalisé. Mais on ne peut savoir ce que l’enfant a vu : la richesse du contenu, plus de 500 Mo pour l'environnement, constitue un véritable univers à explorer et aucun astrolabe n'est disponible pour déterminer ce que l'enfant a vu ou utilisé.

Dans Adibou, l’enfant peut reprendre son travail où il l’a laissé : le logiciel sauve toutes les parties automatiquement, sans même demander, on ne perd rien !

q. Dans L’Album secret de l’oncle Ernest
Il ne s’agit pas là d’un cédérom contenant des exercices de type vrai ou faux. Le feed-back est donc limité. L’enfant est félicité lorsqu’il trouve une statuette ou découvre un passage sur une nouvelle page. Si l’enfant ne réussit pas une épreuve, la consigne lui est répétée mais le feed-back ne s’étend guère au-delà. 

L’enfant peut là aussi conserver des traces de ce qu’il fait. Il peut photographier tous les éléments de l’album comme il l’entend et créer son propre album : cinq pages lui sont exclusivement dédiées au sein de l’album de l’oncle Ernest. Il lui est possible d’imprimer ses pages. On peut regretter qu’il faille quitter sa partie afin de la sauvegarder.

r. Dans L’Odyssée des Zoombinis
Les messages donnés par le système lors de la correction d’exercices informent l’apprenant sur ses résultats : il est au courant dès qu’il commet une erreur et peut aussitôt recommencer en se corrigeant. Il y a une rétroaction effective. La motivation est aussi fortement présente dans la rétroaction à une bonne réponse (renforcement positif) ou à une mauvaise réponse, grâce à un encouragement vocal et à des animations amusantes. L’enfant est félicité en cas de réussite totale. Par ailleurs, le narrateur relativise l’échec : « Ne t’inquiète pas pour les autres Zoombinis, ils sauront bien retrouver leur chemin tous seuls. ». Et de fait, l’enfant retrouve les Zoombinis perdus soit à Zoombinîle, soit au campement précédent l’épreuve qu’ils n’ont pas réussi à passer.

Le logiciel s’adapte au rythme de l’apprenant : afin de ne pas décourager l’enfant, les épreuves sont plus ou moins difficiles selon la facilité avec laquelle il a réussi les épreuves précédentes. En créant leurs personnages, les enfants créent leur propres variables de jeu.

L’enfant garde une trace de son parcours grâce à la carte qui lui montre tout le chemin qu’il a parcouru, mais aussi grâce aux monuments, symboles du souvenir, édifices solides commémorant sa quête. Des plaques sur ces monuments retracent le chemin des Zoombinis pour arriver jusqu’à Zoombiniville.

10. L’aide

Dans Adibou, plusieurs types d'aide sont disponibles : il y a tout d’abord une icône d'aide qui fonctionne de la même manière que dans L’Album secret de l’oncle Ernest : située dans le tableau de bord, elle permet d'obtenir des explications sur la zone active choisie lorsqu'elle est sélectionnée. En cas d’erreur, Adibou explique ce qui est faux et ce qu'il aurait fallu faire. Enfin pour chaque activité, il donne une consigne à l'enfant et lui propose son aide en tout temps pour la réaliser. Dans L’Album secret de l’oncle Ernest, il existe aussi une page appelée « laboratoire », dans laquelle l’enfant peut obtenir tous les renseignements nécessaires sur les objets ou animaux qu’il trouve dans l’album : il pose l’objet sur l’analyseur et ce dernier lui indique de quoi il s’agit, le poids, la description et l’utilité de l’objet dans l’album.
Par contre dans L’Odyssée des Zoombinis, il n’existe pas d’aide dans le jeu : c’est au livret qu’il faut se reporter si l’on rencontre un problème : celui-ci explique chaque épreuve, chaque icône… toutes les fonctionnalités du logiciel. Les consignes sont assez claires : quand elles ne le sont pas, c’est volontairement, car il s’agit d’épreuves de type « devinez la règle ». L’apprenant peut accéder à des indices en appuyant sur F1 mais ces derniers sont trop souvent la simple répétition de l’énoncé.

L’objectif de cette analyse des trois cédéroms ludo-éducatifs loin d’être exhaustive, permet de poser les thèmes, les principes majeurs de navigation ainsi que les méthodes pédagogiques de ces cédéroms. Cependant, si à ce stade de l’analyse nous ne pouvons aller très loin dans nos déductions au niveau de l’écriture des cédéroms étudiés, nous pouvons dès lors constater que les thèmes utilisés pour les métaphores sont de deux types. D’un côté la quête d’un monde meilleur à travers le voyage, la chasse au trésor caché dans les profondeurs d’un album, et de l’autre l’univers familier. Ces thèmes insérés dans un univers fabuleux s’inspirent tous des motifs du conte tant au niveau des personnages que de la narration.  

Le contenu des cédéroms ludo-éducatifs n’est en rien différent de celui des autres médias.

L’écriture multimédia et interactive

IV. Une absence de règle

Ce qui apparaît principalement à la lecture d’ouvrages visant à aider les auteurs-scénaristes, c’est l’absence de méthode pour la conception de supports multimédias interactifs venant elle-même d’une absence de règle d’écriture.

11. L’empreinte des différents médias

Dans les cédéroms que nous étudions, les références au livre dans L’Album secret de l’oncle Ernest ou au dessin animé dans L’Odyssée des Zoombinis sont évidentes. Les références sont encore plus explicites dans Adibou, dans lequel on trouve un téléviseur et une radio. Les contenus des cédéroms portent fortement l'empreinte des médias préexistants et des langages dont ils sont issus : le texte ou l'image fixe viennent du livre ou de la presse, l'image animée vient du cinéma, de la télévision ou de la vidéo, la musique du disque ou de la radio. Aucun manuel, aucun enseignement ne donnent aujourd'hui encore une méthode vraiment établie pour composer des écrans interactifs, pour organiser le cheminement entre eux, pour tirer le meilleur parti d'un document numérisé, et, a fortiori, pour donner un sens à l'édifice. Les outils d'intégration, en jargon les outils auteurs (de l'anglais authoring tools), oscillent entre une forme de pensée informatique (langage de programmation), audiovisuelle (banc de montage), ou arborescence (synoptique d'écrans), mais cherchent en général à prédéterminer le moins possible la logique de la consultation des produits réalisés, par souci de polyvalence. On retrouve principalement les marques de deux secteurs : les industries culturelles (audiovisuel, livre et disque) et l’informatique, les premières apportant les contenus et la seconde les techniques et le matériel. Les similitudes entre le cédérom et le livre sont de deux ordres : le mode de consommation est identique : solitaire, principalement dans le cadre familial, au rythme de l’utilisateur, et tous deux sont des produits édités, clos, finis et vendus à l’unité dans les mêmes lieux de distribution, qui sont aussi ceux du disque. Les fonctions éditoriales se ressemblent tellement que ce sont souvent les mêmes éditeurs qui produisent des livres et des cédéroms. Par ailleurs, le cinéma est souvent pris comme modèle en ce qui concerne la production et la réalisation car il gère lui aussi des budgets importants et des équipes hétérogènes. On retrouve dans la production de cédéroms le story-board, le générique ou le scénario, et le lien est poussé plus loin encore avec un logiciel comme Director dont toute la métaphore est celle du cinéma, avec des acteurs, une scène… Pourtant, tous ces outils ne peuvent en aucun cas refléter l’interactivité, ils restent dans la linéarité. Mais l’outil parfait pour l’écriture multimédia interactive n’existe pas encore.
12. L’évolution technologique

Un autre obstacle freinant la conception des cédéroms est la rapidité d’évolution des nouvelles technologies et de ce qu’elles permettent de faire. Cette préexistence de la technologie s’explique par le fait que c’est elle qui a permis l’apparition du multimédia. Elle n’en devrait pas moins se stabiliser afin que l’utilisateur, et même le concepteur, se l’approprient. En effet, cette évolution incessante a plusieurs conséquences : avant tout, elle crée une concurrence entres les éditeurs, qui veulent chacun être les premiers à offrir ces nouvelles technologies au marché. Souhaitant profiter de l’effet de mode, ils se précipitent pour devancer les concurrents et ne prennent pas toujours le temps nécessaire à la création d’un cédérom de qualité. Le temps de la conception est réduit au maximum car il faut aller vite, et ces nouvelles technologies ne seront finalement pas toujours utilisées à bon escient. Les éditeurs produisent en fonction des nouveautés logicielles et matérielles sans tenir compte de l’utilisateur et du contexte dans lequel il évolue. 

Par ailleurs, les éditeurs manquent de recul devant un marché en évolution permanente et devant cette nouvelle forme de communication qu’est le multimédia. Ils n’ont pas le temps d’apprendre à maîtriser une technologie qu’une autre apparaît, remettant en question tout leur mode de conception.

13. Les conséquences

Il devient nécessaire de stabiliser l’offre afin de permettre à l’utilisateur de s’approprier le produit et d’éviter de se retrouver sans cesse dans un double apprentissage du contenu et de l’accès au contenu. Une méthode s’avère indispensable. Elle permettra de compenser l’absence de savoir-faire des nouveaux entrants sur les marchés de la production et de la conception : en cela, elle sera un précieux gain de temps et d’investissement 

Par ailleurs, l’ampleur des projets nécessite l’intervention d’équipes pluridisciplinaires : graphistes pour le dessin en trois dimension, documentaliste, ergonomes, la liste est longue des diverses tâches à accomplir.

La réaction des auteurs est alors de s’interroger plus sur ce qui va générer une conception efficace et par là-même faciliter la réalisation (ils parlent alors en terme de conduite de projet) que sur la réflexion sur l’écriture interactive elle même. 

Eric Viennot, l’auteur concepteur de L’Album secret de l’oncle Ernest répond lorsqu’on lui demande s’il a le sentiment de participer à un nouvel art :
« On commence à voir effectivement des réalisations qui reflètent le point de vue d’un ou plusieurs auteurs. Je pense qu’on pourra parler véritablement d’art quand on verra l’émergence d’auteurs véritables qui ne proviendront ni du livre, ni du cinéma, ni de la BD et qui inventeront une écriture spécifique »
.
Tout reste donc à définir au niveau du style, pour désigner le savoir faire qui permettra au concepteur de trouver des indications méthodologiques et à l'utilisateur de prendre plaisir et intérêt à consulter et à pratiquer ces nouveaux produits interactifs tout en retrouvant une syntaxe et une stylistique connues. Ainsi à partir des supports choisis nous avons mené une réflexion sur l’écriture de ces supports. Mais il nous faut rappeler que les cédéroms sont des supports multimédias et interactifs. Ces deux concepts différents, nous ont conduits à deux analyses : celle de l’écriture multimédia et celle de l’écriture interactive. Par le biais de cette analyse nous verrons ainsi que des principes, qui n’en sont qu'au stade expérimental dans la mesure où nous nous trouvons en face d'un nouvel alphabet, apparaissent.

Les écritures multimédias concernent la représentation des informations dans l'espace de l'écran et non pas leurs structures. En effet si nous reprenons la définition de « multimédia »  nous voyons que c’est avant tout un concept technologique. D’un autre côté, les écritures interactives ne tiennent pas compte des médias utilisés mais s’attachent à la structuration de ces médias. 

V. Le langage multimédia

L’écriture multimédia est l’association de plusieurs médias afin de créer du sens et de transmettre l’information. L’étude de cette écriture va consister à traiter de la façon dont les informations sont mises en forme à travers les différents médias. 

14. Les médias

s. L’image

Avant de commencer une réflexion sur l’image fixe et animée, ses caractéristiques dans les cédéroms étudiés et plus particulièrement son rôle comme élément du langage multimédia il nous faut nous pencher sur ce qu’est l’image intrinsèquement. Ainsi trois axes sont à envisager lorsqu' on choisit d’étudier l’image : le support même de l’image constitué de plusieurs langages en interaction, le rapport qu’entretient l’image avec le réel et enfin le pouvoir et la fonction de l’image sur l’apprenant, sujet récepteur mais aussi constructeur de l’image. 

L'image est constituée d'un ensemble de langages en interaction et par l'articulation de codes différents : formes et couleurs. Elle peut être fixe, animée, en deux ou en trois dimensions. Elle recouvre de ce fait la technique du dessin, de la caricature, de la bande dessinée, de la peinture, de la photographie ou de la vidéo. Toutes ces techniques ont pour but de produire un effet, une cognition par réaction affective pour, en fin de compte, épouser les points de vue des créateurs. L'image omniprésente dans l'hypermédia constitue son élément majeur.

Nous allons commencer notre étude par l’image fixe avant de nous attacher aux animations ou autres vidéos. L’image peut recouvrir un grand nombre de fonctions, mais avant tout, elle nous plonge dans l’univers du cédérom. Ainsi, dans L’Odyssée des Zoombinis, l’enfant se retrouve dans un monde imaginaire en deux dimensions très coloré qui rappelle l’univers des dessins animés. Chaque épreuve est marquée par un décor fixe différent. Toutes les représentations sont symboliques et témoignent d’un univers naturel idyllique, par les couleurs vives et les dessins aux formes arrondies et parfaites qui rappellent les illustrations des contes. Chaque espace représenté nous renvoie à l’imaginaire collectif enfantin. Par le dessin, le graphiste décrit un monde à l’utilisateur. Le pays d’Adibou, qui correspond au cédérom environnement, est représenté en trois dimensions. Il s’agit d’un pays magique dans lequel tout est vivant et gai. Plusieurs espaces sont définis à partir de cette première interface, comme le champ de fleurs avec des sacs contenant des graines posés aux premiers plan. Dans les deux cédéroms dont nous venons de parler, les décors sont dessinés très simplement, avec de grands aplats : ils ne sont pas réalistes mais chaque objet présente les attributs qu’il possède d’habitude et est donc facilement identifiable : par exemple, l’arbre est bien composé d’un tronc et de feuillage. Les représentation sont symboliques. Il est à noter que dans Adibou, l’enfant peut choisir son décor en sélectionnant différentes niches pour le chien, mangeoires pour les oiseaux, ruches pour les abeilles, ou en choisissant les couleurs de l’environnement.
Dans L’Album secret de l’oncle Ernest, le décor est dessiné en deux dimensions, dans un genre plutôt naturaliste. Les couleurs choisies rappellent la nature : on remarque par exemple les verts, marrons bleus des marque-pages. Le dessin représente fidèlement la réalité, sans doute dans un but éducatif : le nombre de pattes des cloportes par exemple. 

L’interface graphique de L’Odyssée des Zoombinis est le siège de personnages et machines totalement imaginaires. Les Zoombinis sont sortis tout droit de l’imagination des créateurs. Afin de leur donner un maximum de mobilité ils sont très stylisés, ils ont de très courtes jambes, pas de bras, leur jambes bougent lorsqu’ils avancent. Leurs yeux ont aussi un mouvement, ainsi que leur corps tout entier lorsque par exemple ils ont réussis une épreuve et sautent en l’air. Leur nez peuvent être rouges, verts, bleus… Le jeu sur les couleurs est très important puisqu’il participe aussi à l’intrigue, de même que chacune des caractéristiques des petits personnages. 

Dès le départ il y a personnification de la nature : la falaise, les rochers puis Vésuvio le pizzosaure qui n’est autre qu’un tronc d’arbre, Ursula, l’hôtelière écureuil. La personnification de la nature permet de créer une dimension affective entre eux et l’utilisateur. Dans ces cas, l’image ne cherche plus seulement à transmettre une information, elle veut produire un effet, une réaction émotive du spectateur. La personnification est très utilisée dans les cédéroms pour enfants : on la retrouve dans Adibou, avec l’arbre qui affiche une grand sourire et la maison, attifée d’une casquette. Les personnages d’Adibou sont très variés, mais aucun n’appartient au monde réel, bien que chacun soit identifiable : on trouve un monstre, un chien ventouse, un robot… Le graphisme est très imaginatif, il montre bien que l’on pénètre dans un monde magique. Dans L’Album secret de l’oncle Ernest, on ne voit aucun des personnages excepté Tom, l’animal prisonnier de l’album. Ce dernier ne ressemble à aucun animal connu : il est qualifié d’« animal bizarre » par le neveu. 

Les icônes ont un statut un peu à part dans l’interface graphique ; une place leur est d’ailleurs le plus souvent réservée. Ils sont principalement de deux types : les premiers font partie intégrante de l’univers du cédérom, les seconds sont un lien entre cet univers et celui de l’informatique : ce sont les icônes des fonctions périphériques et de sauvegarde. L’Album secret de l’oncle Ernest présente une approche originale des icônes du premier type : c’est l’utilisateur qui trouve ces icônes le long des pages et qui les place dans la « barre » d’icônes au bas de l’écran. Ceci permet de familiariser l’enfant avec ces outils. 
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Les icônes de L’Album secret de l’oncle Ernest
Si les fonctions des deux types d’icônes diffèrent, leurs représentations n’en obéissent pas moins aux mêmes règles : peu nombreux, ils entretiennent un rapport étroit avec le réel : ainsi, la carte des Zoombinis est accessible par l’icône carte et pour avancer il faut cliquer sur la flèche qui va vers l’avant. Il y a un effet de figuration concrète qui renvoie le récepteur à des éléments du réel. La carte est très stylisée, en a-plats ; de couleurs très vive, elle est présente tout au long du jeu mais elle n’est accessible que lorsque une épreuve a été réussie, elle montre la progression des Zoombinis dans leur trajet et représente chaque lieu visité. Les différentes couleurs qui montrent la progression symbolisent la difficulté du parcours, une légende en bas à droite rappelle la symbolique de ces couleurs au joueur ; en haut à gauche un icône très simple de forme carrée permet d’accéder à une page de texte comprenant toutes les options de la partie. Les icônes de cette page ne sont que de simples carrés, tous identiques, que ce soit pour quitter la partie ou pour retourner au jeu. 
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Les icônes de L’Odyssée des Zoombinis
Avec les icônes, l’image doit avoir un rôle de guide, elle doit aider à la compréhension. Dans Adibou, la porte désigne la sortie, la fonction quitter. Dans L’Album secret de l’oncle Ernest, l’arrosoir apporte l’eau, le sifflet permet d’appeler à l’aide, etc.. Le sens des icônes doit être complètement transparent, ce qui permettra par la suite une navigation intuitive et donc plus agréable. Dans Adibou, les icônes ne sont pas utilisables en permanence : quand une fonction est inutile, son icône est barré, afin de montrer qu’il n’est pas actif. 
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Les icônes d’Adibou
Mais les images ne sont pas toujours descriptives, elles ont souvent aussi une fonction narrative, et ce particulièrement lorsqu’elles sont animées. Ainsi, Adibou et L’Odyssée des Zoombinis commencent tous deux par une animation. La première, narrative, rappelle les déboires des Zoombinis et indique au joueur quelle sera sa mission, la seconde, plus descriptive, présente le monde d’Adibou. Le passage d’une épreuve à l’autre dans L’Odyssée des Zoombinis se fait aussi par une animation de type narratif sur laquelle le joueur n’a aucune emprise. Cette animation peut se limiter à l’avancée du trajet par un trait sur la carte. L’animation est souvent plus narrative que l’image fixe car elle introduit une autre dimension, celle du temps. Dès lors, il y a un début et une fin, il est donc plus facile de raconter quelque chose. Les animations permettent aussi de rendre l’image moins statique, et ce principalement lorsque le joueur ne fait rien, elles réveillent sa vigilance : si on ne les titille pas, les Zoombinis bougent un peu mais c’est limité. Adibou interpelle l’enfant si celui-ci ne fait rien. L’extra-terrestre, le robot et le chien, s’animent sans que le joueur agisse. Le chien va par exemple voir dans la ruche et se fait alors piquer par les abeilles. Dans L’Album secret de l’oncle Ernest, de petites animations tournent en permanence sur les pages : ainsi, les animaux, tels les cloportes ou une grenouille, se déplacent partout. Ces animations ne sont pas gratuites, elles permettent d’attirer l’attention de l’enfant sur les éléments mobiles ; il doit ensuite utiliser les mouvements des animaux dans différentes épreuves : il peut ainsi éloigner le scorpion en l’attirant, déplacer des pierres, traverser la mare, etc. 

L’animation peut aussi parfois avoir pour seul but de divertir l’utilisateur : ainsi, lorsque les Zoombinis sont arrêtés aux campements, on découvre en cliquant à certains endroits précis mais non indiqués du décor de petites animations gratuites et amusantes, un poisson qui sort de l’eau, la marmite qui bout, etc.. Dans ce cas, c’est l’utilisateur qui lance l’animation par un clic. Dans Adibou, l’enfant peut animer tous les personnages en cliquant dessus, mais aussi la balançoire, l’arrosoir, un morceau de bois, etc. De plus, il permet à l’enfant de lancer des animations sur du plus long terme : dans le jardin, si l’utilisateur prend les graines dans les sacs à l’aide de la souris et les plante puis clique sur l’arrosoir un robot vient arroser les plantes qui vont alors pousser, le décor s’anime. Si l’enfant quitte l’animation les fleurs continuent à pousser jusqu’au moment où elles fanent. Mieux encore, il existe dans la maison un jeu de construction qui permet à l’enfant de créer sa propre histoire en choisissant décors et personnages dans une bibliothèque et en animant ce qu’il souhaite. Dans L’Album secret de l’oncle Ernest, l’enfant peut aussi influer sur l’animation de certains objets ou animaux par différents artifices : par exemple, s’il arrose un escargot, celui-ci, attiré par l’eau, sort de sa coquille. Il peut aussi faire fuir un scorpion ou une araignée en utilisant le feu. Ces animations ne sont pas toujours nécessaires pour avancer dans le jeu mais l’enfant est ravi lorsqu’il découvre les propriétés de tel ou tel outil. Ces animations sont pédagogiques car les escargots sortent en effet de leur coquille au contact de l’eau et le scorpion a bien peur du feu. L’enfant apprend ainsi à connaître certains comportements d’animaux. Une animation se déclenche aussi chaque fois que l’enfant trouve une statuette : un passage secret s’ouvre alors sur un coffre qui, à son tour, découvre une statuette. L’animation crée un suspens, et met en valeur la statuette : cette dernière est bien protégée, elle n’est pas immédiatement accessible, cachée derrière une animation. Il n’existe aucun raccourci pour éviter ou limiter ces animations.

Le diaporama initial de L’Album secret de l’oncle Ernest se situe entre la photographie et la vidéo : il s’agit d’une suite de clichés avec des effets de transition qui rend le diaporama très dynamique malgré le statisme des photographies. L’effet recherché est l’authenticité : ce diaporama fait plonger l’utilisateur dans l’univers lointain et passé de l’album avant même qu’il soit à l’intérieur du livre. Très filmique, il nous raconte un personnage en montrant des objets dont on sent qu’ils sont chargés d’histoire, d’émotion.

t. La vidéo

Elle n’est présente que dans L’Album secret de l’oncle Ernest. Cinq bobines de vidéos sont éparpillées tout au long des pages. L’enfant peut les visionner dans la page de la salle de cinéma. Tout est fait pour donner une authenticité aux films. Tous commencent par le traditionnel décompte avec des parasites sur le fond blanc de l’écran. Le mouvement est saccadé, comme si une main tournait la manivelle. Les couleurs semblent passées, comme celles du diaporama, le fond sonore est généralement un morceau de piano rappelant les vieux cinémas. Toutes ces vidéos permettent de rendre les personnages plus réels, et plus humains. L’humour nous rend les protagonistes plus proches. La vidéo nous fait rire elle dégage une émotion, comme par exemple lorsque l’enfant dit que l’oncle Ernest partait pour de lointains voyages alors que deux enfants tiennent un poster de paysage de rêve derrière lui pour faire un fond : le mouvement de caméra nous donne l’illusion de la plage pour ensuite, par un travelling arrière, nous dévoiler l’artifice. La vidéo nous charge d'émotions par une manipulation subtile de la caméra, compréhensible de tous justement parce que cette compréhension passe par les émotions. 

u. Le langage écrit

Bien que relégué au second rang, le texte présente des caractéristiques nouvelles qu'il convient d'exploiter afin de lui permettre de trouver sa particularité, c’est-à-dire une existence à part entière aux cotés des images. Il peut se présenter de façon linéaire ou non-linéaire. Linéaire, il aura une valeur de message et traduira alors un sens. C’est le cas pour les livrets qui accompagnent les cédéroms d’Adibou et de L’Odyssée des Zoombinis. Les messages transmis par l’intermédiaire du livret sont divers : des textes très descriptifs, destinés aux parents, révèlent l’intérêt pédagogique du jeu ou encore expliquent à l’enfant ce qu’il doit faire pour chaque épreuve. Les textes descriptifs renforcent les paysages idylliques décrits aussi par l’image. Ainsi par l’intermédiaire du livret chaque étape de l’odyssée est décrite : l’étape du « Marais Quajeux » est « une région verte et luxuriante parcourue par des ruisseaux murmurants, de vaste marais et même le lit d’une ancienne rivière »
. Plus loin ils « doivent traverser les tunnels et les cavernes qui parcourent les terribles Monts du désespoir. Un faux pas et ils peuvent disparaître au fond du puits de mine ou, pire encore, se retrouver prisonniers des montagnes et condamnés à hanter éternellement les galeries. »
. Enfin arrivés à Zoombiniville : « les Zoombinis ont trouvé l’endroit idéal pour bâtir une nouvelle communauté. Ils vont pouvoir construire de nouvelles maisons, de nouveaux parcs, de nouveaux établissements scolaires où l’on enseignera la culture zoombinesque, et même des piscines ! »
. Les personnages sont eux aussi décrits avec humour : par exemple, Ursula, est « l’hôtelière la plus réputée et sans doute la seule de la forêt »
. Le texte, à travers la rhétorique, cherche à persuader, à impressionner, à provoquer un effet. Ici, le public est conquis par l’humour. Le texte joue sur le sentiment de sympathie qu’il va provoquer en faisant sourire le lecteur. 

Le texte est très peu présent dans les cédéroms en eux–mêmes. L’écrit donne le nom des Zoombinis ou les titres des pages de l’album de l’oncle Ernest lorsqu’on les survole, ce qui évite de trop surcharger l’écran en écriture. Il se présente alors de manière non-linéaire et a plus une valeur d’acteur-image que de message. Il ne traduit plus un sens mais un effet : en nommant les Zoombinis il les différencie les uns des autres. 

Dans L’Album secret de l’oncle Ernest, le texte peut aussi être un gage de réussite, pour les photographies par exemple : lorsque le cliché est bon, le nom de ce qui a été photographié apparaît au-dessous, ce qui permet un feed-back immédiat. Par ailleurs, l’écrit est présent dans les indices, sous forme de notes dans des boules de papier froissé. La page de laboratoire est celle où l’écriture est la plus importante : en effet, la description des objets ainsi que leur rôle dans l’album se fait entièrement par l’intermédiaire du texte. Dans ce cas, le texte est linéaire et traduit bien un sens, une explication. De même, dans l’environnement d’Adibou, les recettes de cuisines sont données par écrit.

Enfin, dans tous les cédéroms, le texte est présent pour donner les différentes options du jeu : quitter, enregistrer, charger, nouvelle partie, mais aussi, enlever le son ou certaines animations...

v. Le son

Il nous reste à parler d’un quatrième média, qui accompagne la plus part du temps les premiers : le son. Il embrasse de multiples usages. Il peut se présenter sous forme de musique, de bruit, d'onomatopée, de mélodie ou encore sous forme de voix. Seul L’Album secret de l’oncle Ernest possède un icône permettant de régler en permanence le volume du son. Pour les deux autres cédéroms, il faut agir sur le volume du son de l’ordinateur lui-même.

La musique de fond est la première chose que l’on entend dans L’Odyssée des Zoombinis et dans L’Album secret de l’oncle Ernest. Présente dès l’apparition du titre à l’écran, elle accompagnera ensuite le cédérom dans chaque page, créant une unité tout en instaurant une ambiance de mystère et d’aventure pour L’Album secret de l’oncle Ernest, d’aventure et de gaieté, pour L’Odyssée des Zoombinis. Dans ce dernier cédérom, l’utilisateur a le choix entre deux musiques de fond à l’installation du logiciel. Mais la musique ne constitue pas l’ensemble du fond sonore, elle est accompagnée de bruitages qui précisent le lieu dans lequel on se trouve : en effet, le fond sonore correspond toujours à l’univers de la salle dans L’Album secret de l’oncle Ernest : la page du laboratoire est accompagnée d’une musique très rythmique, ponctuée de glouglous d’éprouvettes. Et dans la grotte aux cristaux déformants des Zoombinis, on perçoit des bruits caverneux et inquiétants. Les voix des Zoombinis font aussi partie du fond sonore : on entend en effet régulièrement leurs petits cris, sous forme d'onomatopées. Nous rentrons là dans une autre catégorie de sons : les voix. Avec celles-ci, nous pénétrons beaucoup plus dans le domaine de l’affectif. Ainsi, la voix du neveu d’Ernest permet l’identification. L’oncle Ernest est autant l’oncle du garçon qui raconte que celui de l’apprenant, il est un oncle universel, l’archétype de l’oncle. Il est très proche de l’enfant, l’encourage, le conseille, le guide, le félicite lorsqu’il découvre une statuette. Lorsque l’enfant arrive dans une page pour la première fois, l’oncle Ernest lui explique ce qu’il doit y faire. Ces conseils ou indices peuvent être réécoutés en permanence en cliquant sur l’icône « mallette » en bas à gauche mais ils ne se répéteront pas à chaque fois que l’apprenant entrera dans la pièce. Une fois lancée, on ne peut plus arrêter la voix jusqu’à la fin du laïus. Son vocabulaire est adapté à des enfants, il utilise parfois un langage familier : « La machine bizarre… », « Bravo moussaillon ». Ce dernier surnom crée une complicité entre l’enfant et l’oncle Ernest. Quand au discours du narrateur des Zoombinis, il est sans cesse teinté d’humour ; le rire apporte une dimension émotionnelle et l’enfant apprécie d’autant plus le cédérom. C’est aussi la voix du narrateur qui va donner des indices lorsque nous sommes sur la carte ou lorsque nous appuyons sur F1 (cette fonction est précisée dans le livret). D’autres personnages parlent et s’adressent aux Zoombinis selon des phrases qui reviennent régulièrement « voilà, voilà », « il est l’heure je ferme »… Adibou a le même rôle que l’oncle Ernest ou que le narrateur des Zoombinis, le rôle de conseiller et d’ami amusant : un clic sur lui permet d’entendre son rire. 

La dernière catégorie de son est celle des bruitages. Ceux-ci ont un rôle descriptif, ils viennent généralement appuyer une action (un clic) comme le froissement d’une boule de papier laissée par l’oncle Ernest, le bruit des mécanismes actionnés dans la tanière du sphinx des Zoombinis ou encore l’arrosoir du robot d’Adibou. On trouve aussi des sons présents en continu : le bruits des animaux qui se déplacent sur les pages de l’album ou les oiseaux du pays magique d’Adibou.

15. Les médias, associations et mouvements

Les médias possèdent un champ d’expression plus vaste encore que ce que nous venons de voir. Leurs significations sont démultipliées par deux facteurs : le mouvement et l’association. Il nous faut tout d’abord distinguer les termes « multimédia » et « hypermédia ». Le premier consiste en la juxtaposition de plusieurs médias, et le second suggère quant à lui l'existence d'un supra-langage issu de la coexistence de plusieurs médias. Le but des concepteurs est donc de passer du multimédia à l’hypermédia par le biais d’associations ou de mouvements de médias.

w. Les associations de médias

Au-delà de la connaissance des différents médias, il faut donc s’intéresser aux liens qui peuvent unir ces médias les uns aux autres. Un média peut en effet offrir un message différent selon qu’il est donné seul ou accompagné d’un autre média. Il convient donc d’étudier les différentes combinaisons et leurs significations.

L’association de deux médias est plus ou moins créatrice de sens, elle influe sur le message que l’on cherche à transmettre, peut le rendre plus dynamique ou redondant... Par analogie ou par contraste entre les médias, le scénariste produit des symboles qui lui permettent d’imposer son point de vue. En effet, s’il a le choix de naviguer où il le souhaite, l’utilisateur ne peut en aucun cas échapper aux assemblages de médias choisis par le concepteur.

Si nous prenons en considération la combinaison des quatre éléments - le son, la vidéo, le texte et l'image - nous pouvons créer des groupes d'associations et de mouvement en fonction de l'élément que nous souhaitons mettre en valeur afin de mieux servir notre argument. Si nous privilégions un élément sur quatre, nous mettons l'accent, très schématiquement, sur la démonstration par exemple lorsque l’on favorise l’image, ou sur l'émotion lorsque l’on favorise le son, tout en insistant sur son rapport avec les autres éléments. Si nous privilégions deux éléments sur quatre, nous pouvons créer des sous-ensembles en fonction de la valeur ajoutée des éléments en présence. Ainsi, nous pouvons avoir une série de sous-ensembles comme suit:

· Son/Texte

· Son/Image

· Son/Vidéo

· Texte/Image

· Texte/Vidéo

· Image/Vidéo

En décomposant ainsi les sous-ensembles, nous pouvons chercher le moyen le plus approprié de transmettre un message en le rendant informatif, créatif, redondant, dynamique, passif. En privilégiant l'image, nous privilégions le schéma ou le symbole ; en privilégiant le son, nous privilégions l'impression ; en privilégiant la vidéo, nous privilégions la recréation de l'axe spatio-temporel. Ainsi, l’association son/image est utilisée dans L’Album secret de l’oncle Ernest, avec par exemple la musique qui accompagne le diaporama initial. Cette association crée incontestablement une dynamique : les photographies passent au rythme de la musique, comme dans un clip. L’association texte/image est quant à elle principalement utilisée pour mettre en scène l’écrit et le rendre ainsi moins rébarbatif, moins scolaire, ou encore, plus explicite. Elle est par exemple utilisée dans la cuisine d’Adibou, pour les recettes : un dessin de fraise vient illustrer le mot qui lui correspond. Les boules de papiers froissées qui donnent des indices dans L’Album secret de l’oncle Ernest permettent quant à elles de transformer un simple indice écrit en une note possédant une histoire, une identité. L’image possède aussi un rôle de mise en scène dans son association avec la vidéo : elle permet par exemple de placer les vidéos de l’oncle Ernest dans le contexte du cinéma, en lui offrant un décor, une salle aux fauteuils rouge qui sert d’écrin à la vidéo.

Nous pouvons également jouer avec des groupes d'éléments permettant une perception plus subtile et un mouvement endogène, comme par exemple, avec le son, la lumière et la couleur. C'est par ce moyen qu'un scénariste pourra "dialoguer" avec l'utilisateur tout en respectant la liberté du choix du parcours et de la synthèse définitive du message, produite par l'utilisateur. Il s'ensuit que la maîtrise de l'hypermédia passe par la maîtrise de toutes ces langues - écrite, visuelle et sonore - aussi bien de la part du scénariste qui par ce moyen proposera un échange d'idées à l'utilisateur, que de la part de ce dernier qui par cette maîtrise sera en mesure de formuler rapidement les correspondances sémantiques et d'en générer les nouveaux sens.

x. Le mouvement

Intéressons-nous maintenant à l’effet du mouvement sur les médias. Il est un élément essentiel de l’alphabet multimédia, il est présent sous différentes formes. Il peut être relatif à chaque langage pris séparément et il peut aussi mettre en jeu plusieurs ou tous les éléments du multimédia. Paradoxalement, le mouvement dans les médias n’introduit pas toujours un axe temporel. En effet, il s’agit le plus souvent de mouvements ayant chacun leur propre raison d’être, sans rapport hiérarchique entre eux. Les mouvements sont nombreux et divers, et ils touchent tous les médias. 

Pour le son, les mouvements peuvent concerner les changements de volume par exemple, ou plus simplement, une musique plus ou moins rythmée. C’est le cas dans tous nos cédéroms mais nous prendrons l’exemple d’Adibou et de l’arrivée de Bouzzy Goulum le monstre : celui-ci est en effet toujours accompagné d’une musique un peu plus forte, très rythmée, qui éveille immédiatement l’attention. Le texte peut lui aussi être mis en mouvement ou au sein de la page ou par morphing. Nous avons déjà vu une illustration de cette seconde possibilité avec les indices de L’Album secret de l’oncle Ernest : ces derniers sont présentés sous la forme d’une boule de papier que l’on voit se déplier en faisant apparaître le texte de l’indice.Les images peuvent quant à elles être bien sûr animées, mais elles peuvent aussi subir des variations de couleurs, de lumières ou de formes. Ainsi, lorsque l’enfant ne fait rien dans Adibou, la nuit tombe et les couleurs sombres couvrent l’environnement pour le plonger dans l’obscurité.

Les différents rythmes peuvent constituer le style d'une "phrase" hyper médiatique. On peut ainsi voir apparaître une véritable rhétorique des médias. L'interruption d'une cadence sonore ou visuelle peut représenter le passage rapide d'un objet à un autre, qui dans un contexte concret peut tenir lieu d'ellipse. C’est par exemple le cas du diaporama initial de L’Album secret de l’oncle Ernest, dont la succession rapide de clichés délavés est révélatrice du temps qui passe et nous conte une histoire. Un son "en boucle" peut aussi signifier la répétition, comme les bruits caverneux et métalliques du piège de cristal dans les monts du désespoir de L’Odyssée des Zoombinis ou encore les bruitages de l’usine de L’Album secret de l’oncle Ernest : ces bruits sont les témoins de la répétitivité des mécanismes mis en jeu. Il ne tient donc qu'à nous d'exprimer la richesse des rythmes parallèles, ralentis, cadencés, aléatoires, afin de former une nouvelle rhétorique.

Ainsi, nous pouvons faire intervenir l'emphase ou la dérivation en utilisant le morphing, ou l'allusion en jouant sur les brèves apparitions de l'image fixe ou animée. Le son, en variant son volume et son rythme peut nous suggérer un synonyme, une répétition, une conjonction, ou encore une métabole pour reformuler l'idée présente dans un élément ou sur un écran. Quant au texte, son mouvement peut être scénique, donc externe et spatio-temporel, ou bien intrinsèque, représenté par le changement de la catégorie linguistique à la catégorie plastique.

VI. L’écriture interactive

Elle concerne l'organisation structurelle des produits sans tenir compte des médias utilisés dans les interfaces. L’interactivité, nous l’avons vu c’est « la façon dont le produit réagit lorsqu’il est sollicité par l’utilisateur »
. Dans le cadre des cédéroms ludo-éducatifs choisis, l’interactivité est donc très importante puisque la sollicitation de l’utilisateur est permanente.

La relation entre l’écriture du scénario et l’interactivité apparaît ambiguë. D’après certains concepteurs, il est difficile de concevoir un scénario et de penser l’interactivité : « A l’heure actuelle, on demande plutôt aux auteurs d’écrire une histoire sur un thème donné. Par la suite une ou plusieurs personnes se chargent de découper cette histoire afin d’y ajouter les pointes d’interactivité nécessaire. »
. D’après ce témoignage ce serait donc une interactivité ajoutée. D’un autre côté Françoise Séguy nous dit que « leur objectif était bien de construire du sens à partir d’éléments épars et éclatés que l’interactivité via l’écran perçu comme le lieu de montage de ces mêmes éléments, devait unir et rendre cohérents, si le scénario était bien écrit. »
. Dans ce cas l’interactivité est intégrée au scénario dès le départ. Nous le voyons ici, rien n’est défini au sujet de l’interactivité qui a pourtant une part croissante dans les supports, les concepteurs s’interrogent même sur la validité d’une telle écriture : « Verra-t-on apparaître un appareil sémantique syntaxique et stylistique de l’interactivité, bref, un écriture interactive ? »
. Nous passons ici de l’interactivité à l’écriture interactive, en considérant l’interactivité comme un outil d’accès et de manipulation de l’information, notre but est de nous interroger sur l’écriture de cet outil : «(…) les écritures interactives n’apparaissent plus comme un processus de création de contenu, ne pouvant que très rarement être inventés (…) mais comme une mise en forme de ces contenus adaptée au sujet traité, à l’utilisateur et au support utilisé »
.
Il y a peu de principes qui régissent cette écriture nouvelle mais nous pouvons déjà en relever certains. Il nous faut tout d’abord différencier deux types d’interactivité : l’interactivité machinique, navigationnelle ou générale de l’interactivité structurelle ou liée au scénario.

16. L’interactivité de structure

Au départ les écritures interactives étaient censées donner toute liberté à l’utilisateur dans la création d’un discours par une multiplicité de choix offerts successivement, le parcours de chaque utilisateur modifiant chaque fois le récit. Aujourd’hui on parle plus de réactivité, cette dernière n'autorisant qu'une très faible latitude d'action à l'utilisateur. Nous côtoyons sans cesse des dispositifs informatiques qui ne sont que réactifs, sans être vraiment contraints par cette démarche qui reste généralement rapide et simple : les distributeurs automatiques d'argent, les automates de distribution de carburants, les bornes interactives de la SNCF ou des autoroutes, et les machines à café, ne sont rien d'autres que des dispositifs réactifs. Nous partons ici du principe que l'interactivité commence véritablement au seuil de la réactivité.

Puis l’idée fut de donner à l’utilisateur un grand nombre de possibilités c’est-à-dire que plusieurs éléments pouvaient varier suivant le contexte d’utilisation, l’utilisateur, mais, rapidement, s’est posée la question de la cohérence de tels parcours. L'interactivité de structure est, celle qui permet à l'utilisateur de réagir mentalement : elle concerne la partie du logiciel qui gère la communication entre l'utilisateur et l'auteur du logiciel, présent à travers ses choix de contenu et ses choix de structure et donc de navigation. 
« C'est cette interactivité qui permet au spectateur "de déployer une activité sensorielle, affective et intellectuelle au service de l'interprétation du message". L'autre, qui est liée bien sûr, l'interactivité machinique ou transitive, celle par laquelle le spectateur devenant acteur rétroagit sur le programme, ne la remplace pas : elle peut, au mieux, la favoriser, au pire l'inhiber, mais elle ne s'y substitue jamais »
. 
L’interactivité de structure est « l’essence même d’un produit interactif car c’est elle qui rend celui-ci plus ou moins vivant »
. Nous pouvons la comparer à la table des matières d’un livre : sa fonction principale est le classement et la répartition des contenus en fonction d’une certaine ossature qui forme précisément l’interactivité de structure. Elle est la structure fondatrice du produit puisqu’elle permet de classer et de hiérarchiser les contenus. Ce qui nous intéresse ici c’est donc dans un premier temps l'architecture des documents. Les cédéroms étudiés présentent tous trois des architectures différentes cependant, en nous reportant aux trois modèles basiques d’architectures connus, nous pouvons constater que chaque cédérom s’inspire de ces modèles structuraux et nous avons souvent affaire à une double, voire triple interactivité de structure.

y. Les modèles existants

Le premier modèle mis en place sur le marché est l’architecture arborescente, c’est-à-dire « une succession de choix hiérarchisés qui doivent s’opérer dans un ordre imposé »
, héritée du minitel ou du bureau électronique, à base de sommaires de plus en plus détaillés. Ce modèle se rapproche de la réactivité : il y a une infinité de choix par étape mais les étapes de ces choix sont très rigides et on ne peut sauter les étapes, le but est d’aboutir à une page d’information. Cette ossature est ainsi souvent contestée à cause de sa rigidité ainsi que « la directivité du produit qui cantonne l’utilisateur dans des traces dont il ne peut sortir, mais aussi de la longueur du parcours qui impose sa logique d’accès à l’information »
. Cependant on peut aussi noter que ce modèle permet des niveaux d’utilisateurs hétérogènes. Nous trouvons ce modèle dans L’Odyssée des Zoombinis : lorsque l’utilisateur parvient à l’étape deux il a le choix entre deux itinéraires. Ce choix ne peut se faire que s’il parvient jusque là. Mais il est totalement libre et n’engage aucune conséquence sur la suite du jeu.

Arrive ensuite l’architecture par « multi-critères ou mots clefs » : un ensemble d'outils de recherche, principalement basés sur le texte. Ce type d’interactivité fonctionne avec un parcours unique et invariable : question, liste de réponses, travail de la question, etc. La différence avec l’arborescence est que l’utilisateur doit savoir ce qu’il cherche. C’est lui qui donne le mot-clef qui lance la recherche. L’intelligence d’accès à l’information vient de l’utilisateur et non du système qui fournit seulement un traitement, un outil et un moteur. C’est le cas des moteurs de recherche sur Internet. Cette structure est peu utilisée dans nos cédéroms ; cependant, les concepteurs de L’Album secret de l’oncle Ernest s’en sont inspiré pour la partie « laboratoire ». Dans une page que l’enfant découvre en résolvant une énigme, il trouve un laboratoire. En plaçant un des animaux présents dans l’album dans le laboratoire il obtient sa description. Le laboratoire fonctionne donc comme un moteur de recherche à échelle réduite.

En dernier point nous avons l’architecture dite hypertexte, ou hypermédia par extension aux autres médias, qui crée un réseau de renvois, parfois inextricable, entre les divers documents. Cette interactivité repose sur deux éléments : le nœud et le lien qui permet de changer de nœud ; de plus, « c’est par nature un produit non hiérarchisé dont un point seulement reste théoriquement certain, immuable et commun à tous les utilisateurs : le nœud d’entrée. La suite du parcours repose donc sur les choix et les associations d’idées de l’utilisateur »
. C’est une architecture qui autorise de multiples parcours pour arriver à l’information sans figer ni les étapes du cheminement, ni la répartition de l’information. Ainsi, dans L’Album secret de l’oncle Ernest en cliquant sur un marque page on change de page, l’enfant peut à tous moments changer de page et se diriger vers la page qu’il souhaite, il peut de la même manière faire marche arrière en permanence, il n’y a aucune contrainte de navigation structurelle.
Mais ces trois modèles d’architecture sont généralement mélangés. C’est ce que nous avons dans Adibou. L’enfant, lorsqu’il est dans le Pays d’Adibou, peut, en cliquant sur divers éléments, accéder à de nouvelles pages qui lui offrent une activité : c’est le cas du jardin, du potager, de l’arbre creux. En cliquant sur la maison il ouvre un autre niveau d’éléments cliquables qui, à leur tour, ouvrent sur de nouvelles activités. Ce schéma associe l’architecture arborescente et l’architecture hypertexte : une arborescence offre différents niveaux d’hypertextes. 

Les menus d’hyper navigation sont une mise à plat structurée et hiérarchisée en parties et en sous-parties des contenus du produit ; ils en donnent en quelque sorte le plan afin de favoriser l’accès direct à une sous partie. Ils servent aussi à récapituler les parties déjà vues et permettent à l’utilisateur de savoir où il en est. 
z. Trois types d’interactivité

Pourtant, un autre niveau, tout aussi important, consiste à rendre chaque objet intrinsèquement interactif dans sa consultation, pour en démultiplier la compréhension ou la perception. Il faut envisager les choses média par média. Tout d’abord différencions interactivité directe et indirecte. « L’interactivité directe est celle qui répond directement lorsque l’utilisateur clique sur un élément actif »
. 
Dans nos cédéroms l’usage de l’interactivité directe est très important. La manipulation étant privilégiée, un grand nombre d’éléments cliquables est en permanence présent à l’écran. Adibou en est l’exemple le plus classique offrant des animations qui se déclenchent au simple clic de la souris. Dans L’Odyssée des Zoombinis, c’est une interactivité directe liée au déplacement qui est sans cesse mise en jeu, le but étant de déplacer les petits personnages et de les positionner au bon endroit à l’aide de la souris. Dans L’Album secret de l’oncle Ernest, de la même manière, cette interactivité directe du déplacement est privilégiée . Afin de résoudre les énigmes proposées, l’enfant doit placer les bons objets aux bons endroits. De plus ce dernier cédérom utilise aussi la technique de l’information donnée au simple clic : c’est le cas des indices sous forme de boules de papier, ou encore de l’appareil photo qui se déclenche au clic de la souris.

L’interactivité indirecte est plus complexe, elle « concerne les différents chemins que peut proposer le produit à l’utilisateur »
. Elle agit selon plusieurs critères : parmi ceux qui nous intéressent ici, le premier est le critère du choix de l’utilisateur. Par exemple, dans L’Odyssée des Zoombinis, l’utilisateur choisit entre deux itinéraires ou dans Adibou, l’activité des portraits laisse l’enfant libre de cliquer sur un visage pour le transformer, de composer le portrait qu’il souhaite. Puis nous avons l’existence d’éléments ayant une vie propre et circulant dans le produit, indépendants des actions de l’utilisateur, nous l’avons vu dans tous les cédéroms, de nombreuses animations « gratuites » motivent le joueur en permanence. Et enfin le passage du temps que nous retrouvons seulement dans un cédérom et une épreuve de ce cédérom : « L’Hôtel du temps compté » dans L’Odyssée des Zoombinis. C’est en effet le seul endroit ou le temps du jeu prend de l’importance.

17. L’interactivité de surface

L'interactivité de surface, fonctionnelle, transitive est celle qui permet à l'utilisateur de rétroagir sur le programme ; elle concerne la partie du logiciel qui gère la communication entre l'utilisateur et le matériel. Elle se rapporte à tout ce qui va se passer dans une page-écran sans qu’il y ait de changement de page pour l’utilisateur. Elle anime et modifie l’écran affiché, totalement ou partiellement car elle repose soit sur l’animation de certains éléments, soit sur le multi-fenêtrage. C’est elle qui va permettre la navigation dans le support. Elle est nécessaire. Elle offre la possibilité à l’utilisateur de choisir les éléments successifs de son parcours.

« Elle contribue à la cohérence du produit et au confort de l’utilisateur. Elle concerne la navigation et les menus , et suit des règles standards. Les événements associés aux actions de l’utilisateur demeurent les mêmes tout au long du produit (clic sur sauvegarder, déclic sur le bouton de droite pour aller à droite…)»
.

Elle est de deux genres : elle permet la navigation et anime la page. Dans nos cédéroms, elle peut être très importante, comme dans L’Odyssée des Zoombinis qui offre un parcours quasi linéaire ou dans L’Album secret de l’Oncle Ernest qui joue sur l’animation de chaque page de l’album.

Dans Adibou, nous sommes dans une interface de monde virtuel dans lequel tous les éléments réagissent. Deux cas se présentent : certains éléments de l’interface sont des animations gratuites. Au clic de la souris, l’animation se déclenche afin de divertir l’enfant : un poisson sort de l’eau, un ballon se gonfle, etc. D’autres sont des animations -activités qui fonctionnent par le biais du multifenêtrage : possibilité de repeindre la maison avec ouverture d’une fenêtre offrant différents choix de pots de peinture. Enfin, d’autres boutons sont là pour conduire vers une nouvelle page : la porte qui permet de quitter, la maison qui ouvre sur une nouvelles suite d’activités, etc.

Dans L’Odyssée des Zoombinis, l’interactivité de surface, qui permettra le fonctionnement du jeu, est en partie regroupée au niveau de la carte qui n’est accessible qu’à partir de l’interface de navigation. Une fois sur la carte nous sommes dans le menu. C’est un menu évolutif auquel s’ajoute des choix à chaque avancée dans le parcours. Il n’y a pas d’animation . Par l’ouverture d’une fenêtre nous accédons à toutes les options : quitter, sauvegarder, etc.. La flèche, présente sur toutes les pages, permet de se déplacer dans le jeu. Elle existe aussi au niveau des animations gratuites présentes près des campements et est très importante au niveau de chaque page par une interactivité directe liée au scénario qui permet la résolution des énigmes.

Dans L’Album secret de l’oncle Ernest nous sommes aussi dans une interactivité de surface évolutive puisque, nous l’avons vu, l’enfant peut ajouter des boutons qu’il trouve dans le jeu. Certains conduisent vers la mise en activité d’un élément : mise en route de l’appareil photo, de l’arrosoir, d’autres sont les fonctions traditionnelles : quitter, imprimer, appeler à l’aide. Mais seules ces trois dernières fonctions sont disponibles lorsque l’utilisateur commence. L’interactivité de surface se construit à partir de l’interactivité de structure. Elle est aussi présente au niveau de tous les marque-pages qui vont permettre la navigation. L’interactivité de surface est importante sur chaque page : tous les animaux présents bougent, en cliquant sur les indices ils s’ouvrent, et en résolvant l’énigme du premier niveau on accède au second niveau. C’est elle là aussi qui mène le scénario, même si, nous l’avons vu, il sera indispensable de changer de page afin de résoudre les énigmes.

18. La générativité

Un article de Françoise Séguy nous a mis sur la voie d’un nouveau concept appelé « générativité », qu’elle définit comme une prise d’initiative et qui « repose sur la présence d'un moteur, d'un élément programmé, qui va gérer chaque élément du scénario de telle sorte qu'il ait à la fois un comportement programmé et autonome »
. Outil nouveau et prometteur. En effet si on reprend la définition de la première fonction accordée aux « moteurs comportementaux, élément principal d'un dispositif de générativité » c’est qu’ils « déterminent d'abord pour un personnage ou un objet une trame comportementale spécifique : ce que doit faire l'objet ou le personnage lorsqu'il n'est pas en interaction ou sollicité par l'utilisateur - ainsi l'élément agit de façon autonome. »
. C’est ce qui se produit lorsque nous laissons Adibou seul un certain temps, il fouille dans ses poches pour trouver une balle rebondissante, un yo-yo, il fait de la balançoire, le monstre apparaît et il l’arrose, il s’assoit et prend des notes… C’est aussi ce que font les fleurs qui poussent malgré l’absence de l’enfant ou encore les abeilles qui butinent sans sollicitation. C’est aussi le cas dans L’Odyssée des Zoombinis, à beaucoup plus petite échelle : les Zoombinis vont seulement émettre de petits bruits et cligner des yeux si l’utilisateur ne les sollicite pas. Dans L’Album secret de l’oncle Ernest, si un animal est présent sur la page ouverte il va se déplacer de lui-même sur la page. Mais dans ces deux derniers supports il n’y a rien d’exceptionnel, tandis qu’Adibou interpelle l’enfant, et a plusieurs comportements autonomes prédéfinis qui vont varier d’une fois à l’autre. « Il est bien évident que les caractéristiques de chaque élément reposent sur la capacité d'invention et de définition de l'auteur »
.
Le moteur comportemental permet aussi : « de mettre en place une procédure sous forme d'action à enchaîner qui se déclenchera au moment où un élément précis en croisera un autre tout aussi précis. Il définira par exemple ce que doit faire le personnage A lorsque l'utilisateur lui fait rencontrer l'objet C. »
. Ce second comportement nous le retrouvons dans les trois supports. Par exemple, dans L’Odyssée des Zoombinis lorsque Vezuvio attend sa pizza, il va réagir à chaque ingrédient choisi pour la pizza qu’on lui propose. S’il ne l’aime pas il jette la pizza, par contre s’il l’aime mais qu’en contre-partie on a omis un ingrédient il la conserve près de lui sans la manger. Chaque fois son action est ponctuée d’une phrase allant dans le même sens. C’est le principe de fonctionnement de tout le jeu. De nombreuses combinaisons ont été prédéterminées. Chaque fois que l’utilisateur passe une épreuve la combinaison valable a changé. 

Prenons l’exemple d’une épreuve : « Les grottes de Passe-clos » que nous détaillerons et schématiserons afin de saisir la logique interactive du jeu. Chaque Zoombini doit pénétrer dans l’une des quatre grottes. Pour arriver à chaque grotte, il faut passer devant deux gardes qui acceptent ou refusent les Zoombinis selon leurs caractéristiques. Au départ, l’enfant choisit entre quatre itinéraires : deux à droite, surveillés par le même garde : le premier itinéraire conduit vers le troisième garde et le second vers le quatrième garde, et deux autres itinéraires à gauche : surveillés par un second garde et qui conduisent de la même manière vers le troisième et le quatrième gardes. Le but est donc de choisir le premier ou le second garde mais aussi le bon trajet surveillé par chacun de ces gardes, celui qui conduit au troisième et celui qui conduit au quatrième garde.
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L’Odyssée des Zoombinis : les grottes de Passe-Clos.

Le choix se fait en fonction des critères des Zoombinis : un Zoombini refusé par le premier garde sera obligatoirement accepté par le second, si ensuite il est refusé par le troisième il sera accepté par le quatrième.

Prenons pour hypothèse 16 Zoombinis. Nous en décrirons huit sachant qu’il est possible d’en créer deux à l’identique : 

· a : nez rouge / cheveux courts / pied

· b  : nez rouge / cheveux longs / trottinette

· c : nez vert / casquette / pieds

· d : nez vert / cheveux long / trottinette

· e : nez bleu / cheveux courts / patins à roulettes

· f : nez bleu / cheveux long / trottinette

· g : nez violet / casquette / pieds

· h : nez violet / cheveux long / pieds

Donnons maintenant aux quatre trajets possibles les lettres suivantes :  A, B, A’ et B’et déterminons les caractéristiques acceptées pour chaque trajet.

· Trajet A : nez rouges / cheveux courts

· Trajet A’ : nez rouge / cheveux longs 

· Trajet B : nez bleu, verts et violet / cheveux courts

· Trajet B’ : nez bleus verts et violets / cheveux longs et casquette

Dans cette sélection le critère des pieds n’est pas pris en compte. Le premier passage s’intéresse à la couleur des nez et le second à la coupe de cheveux. Le premier passage donne le choix à l’enfant entre quatre trajets, mais à ce premier niveau une seule sélection est faite, celle relative à la couleur des yeux. Au second niveau (3ème et 4ème Gardes) une deuxième sélection s’opère, celle des cheveux. 










Les comportements des gardes sont prédéterminés, nous ne sommes donc pas ici dans un comportement autonome. Cependant il nous faut rappeler qu’il y a dans le jeu 625 Zoombinis différents et donc 625 combinaisons et que le comportement des gardes varie à chaque nouveau passage des Zoombinis. Malgré un comportement programmé il est donc impossible à l’utilisateur de prévoir le comportement des gardes. Il faut ajouter que le nombre de passages est gardé en mémoire et que l’épreuve se complique à chaque passage.

L’Album secret de l’oncle Ernest utilise « La Programmation Orientée Objet », qui entre totalement dans le concept de générativité tel que nous l’avons défini : 

« Dans une programmation classique, on crée préalablement une scène (un monde) englobant un certain nombre d’objets et événements pré-définis (forcément limités). Avec la POO, on crée des objets " autonomes " à qui on confère une notion d’intelligence. Ces objets prennent vie et réagissent de manière aléatoire ou selon l’environnement dans lequel ils évoluent, créant ainsi de multiples événements (combinaisons infinies) »
.
Par exemple lorsqu’il faut faire passer la mouche dans la toile d’araignée labyrinthique sans réveiller l’araignée il y a plusieurs solutions : on peut l’éviter en se déplaçant  très lentement afin de ne pas la réveiller, la faire fuir en utilisant le feu ou déchirer la toile, enfin, grâce à la Programmation Orientée Objet, on pourra même imaginer des solutions non prévues par les auteurs, ainsi que nous l’explique l’auteur lui-même. C’est la même chose pour les scorpions programmés pour attaquer toute créature proche, piquer lorsqu’on les prend à mains nues, avoir peur du feu, contourner les objets qui les gênent etc… Pour déplacer les scorpions il faut donc utiliser le feu , l’appâter, mettre des gants, ou réfléchir à une autre combinaison en pensant à la " psychologie " du scorpion. 

« Ce type de programmation, qui permet à des animaux " intelligents " et totalement autonomes d’interagir librement entre eux et avec leur environnement, permet donc aussi au joueur de résoudre une même énigme de façons très diverses. Il permet surtout de trouver des solutions que nous n’avons pas toujours prévues, créant ainsi une liberté quasi totale pour le joueur et une impression de vie saisissante. »
.

Dans L’Album secret de l’oncle Ernest, la majorité des énigmes peuvent être résolues de plusieurs façons : par la logique, l’observation, la déduction, l’intuition, l’expérimentation ou même l’habilité. Cette programmation passe aussi devant l’écueil des niveaux . En offrant plusieurs solutions elle laisse l’enfant réfléchir à sa manière : 

« Parce qu’un enfant ne raisonne pas de la même façon à 7 ans ou à 12 ans et que garçons et filles ont des psychismes différents, il fallait proposer des solutions innovantes. Dans l’Album, la majorité des énigmes peuvent être résolues de plusieurs façons : par la logique, l’observation, la déduction, l’intuition, l’expérimentation ou même l’habilité. ( …) Dans la mesure où les moyens sont très rarement prédéfinis, l’enfant a toute liberté pour expérimenter selon son caractère différentes combinaisons qui le mèneront à son but. Chaque enfant trouvera ainsi une solution adaptée à son type de raisonnement. Par exemple, l’un utilisera uniquement son habilité là où l’autre fera preuve d’esprit de stratégie. »
.
Les produits interactifs et multimédias nous proposent à la fois différents parcours - l’interactivité - et différents vecteurs de transmission de l'information - le multimédia - ; ainsi la clarté et la pertinence de l’interface graphique sont nécessaires, tout comme dans les autres médias, mais à la différence qu'un mauvais usage de la mise en écran ne sera pas sauvé par la linéarité de la lecture ou du visionnage, qui laissent toujours accessible la suite du discours. S'il fallait énoncer une première règle, ce serait simplement celle de veiller à représenter les objets d'une manière non seulement esthétique, mais aussi avec un souci sémantique.

C'est une autre écriture qui décide des enchaînements, laissés libres ou contraints et qui impose à l'utilisateur plus ou moins d'autonomie. Ce courant va bien au-delà des grands modèles fondateurs d'architectures que sont l'arborescence héritée du minitel, le multicritère emprunté aux bases de données et l'hypertexte venu d’Internet. Il cherche à modéliser des structures d'architecture qui puissent être répliquées, déclinées afin de permettre une production plus souple des produits interactifs. 

« Au hasard des tentatives et des prototypes, cette recherche de nouvelles ossatures récurrentes entraîne parfois l'apparition de nouveautés conceptuelles qui, à trace perdue, deviennent de véritables règles de conception, bientôt reprises par la plupart des concepteurs. Ainsi se forgent peu à peu les spécificités d'écritures des nouveaux médias numériques off et on-line »
.
Vers une nouvelle communication

Après ces réflexions sur l’écriture d’un multimédia interactif nous pouvons nous demander en quoi ces support modifient notre perception et en quoi est-ce une nouvelle façon de communiquer. La première question que nous devons nous poser est : quels sont les principes qu’un hypermédia impose à nos comportements ?

Lorsque nous parlons d’hypermédia nous parlons d’une nouvelle communication que nous pouvons appeler meta-communication. Parce qu’elle est communication multiple, elle engendre une nouvelle façon de penser de s’exprimer et d’apprendre. D’une part parce que l’hypermédia admet la présence simultanée de multiples langages médiatiques dans un même espace et abolit l’approche linéaire. Et d’autre part, parce qu’il nous donne  la possibilité d'utiliser tous ces langages dans un rapport interactif avec la machine. D’où la question finale : quel est l'apport de cette nouvelle forme d'expression dans les domaines de la perception et de la compréhension ? 

VII. La métaphore de la perception

19. Un schéma moins linéaire

aa. L’abandon de la linéarité

L’abandon de la linéarité ne se vérifie pas dans tous les cédéroms choisis. Dans L’Odyssée des Zoombinis, nous sommes dans un schéma linéaire, celui d’une quête qui ne permet pas de sauter les étapes. Ceci va dans le sens d’un parcours initiatique dans lequel le guide doit s’affranchir de toutes les épreuves et reprend aussi le schéma traditionnel et souvent connu des enfants, des jeux d’arcades. Cependant nous ne sommes pas dans un schéma linéaire pur puisque, après avoir visité un lieu une fois, l’enfant peut y retourner, c’est donc le trajet de départ et seulement celui-là qui est linéaire. En effet, à chaque étape importante, l’enfant peut choisir sur la carte s’il veut continuer son chemin, retourner à Zoombinîle ou aller à l’autre camp de base ou à Zoombiniville. Nous parlerons donc pour ce cédérom de schéma semi-linéaire.

Par contre, la surprise se trouve dans L’Album secret de l’oncle Ernest où l’on s’attend à un schéma inspiré du livre traditionnel et donc complètement linéaire alors que nous sommes dans un parcours totalement libre. Dès qu’il a trouvé une page, l’enfant peut y retourner à n’importe quel moment.

C’est aussi surprenant pour le logiciel d’accompagnement scolaire Adibou, qui offre pareillement une navigation totalement libre. Pourtant le principe de linéarité est souvent utilisé dans les logiciels à vocation éducative afin de « forcer » l’apprenant à visiter toutes les séquences en le guidant sur un parcours défini. Le schéma habituel est en effet souvent de type linéaire : il faut acquérir une certaine connaissance pour poursuivre le cédérom et avancer vers de nouvelles notions. Nous pouvons alors nous demander quelles sont les conséquences de cet abandon de la linéarité pour ces deux logiciels. Tout d’abord il faut prendre en compte la notion de simultanéité : c’est-à-dire que l’information est offerte à l’apprenant en un seul bloc, ce qui entraîne la disparition de l’axe évènementiel, c’est à l’utilisateur de faire son choix.

ab. La simultanéité

On assiste à la disparition d’une progression linéaire dans les cédéroms. Parallèlement, l’accès à l’information - nous entendons l’information au sens large puisqu’il s’agit ici de cédéroms ludo-éducatifs - est de moins en moins hiérarchisée, le soin étant laissé à l’utilisateur de déterminer par lui-même ce qui est important ou non.

En effet, tous les styles de médias sont regroupés au sein d’un même espace - l’écran de l’ordinateur - ce qui « implique l'existence simultanée de plusieurs langages, de plusieurs informations ainsi que de plusieurs choix aussi bien dans la construction du scénario que dans la navigation ou la dynamique de l'utilisateur »
. Au lieu d'avoir un enchaînement d'informations déjà mises en forme par le scénariste selon la loi des causes et des effets, nous nous trouvons, en consultant un cédérom, en présence d'un choix préalable d'informations qui nous sont offertes simultanément et qui présentent la même valeur a priori. 

Dans L’Album secret de l’oncle Ernest, l’enfant peut être en présence à la fois de vidéos, de textes, d’images fixes et animées et de sons. Grâce aux marques pages, il choisit vers quelle page il souhaite se diriger. Dans Adibou, la navigation s’effectue naturellement, en cliquant sur les zones actives de l’endroit où l’on souhaite se rendre, sans aucune contrainte de succession : l’usager va où il veut quand il le désire et dans le sens qui lui plaît, il peut choisir entre regarder des clips animés, créer ses propres portraits, être passif ou actif. par contre, dans L’Odyssée des Zoombinis, l’enfant ne peut pas continuer son parcours s’il lui manque des Zoombinis, c’est alors qu’il fait marche arrière. Cet acte n’est pas volontaire mais imposé par le scénario. Mis à part les camps de base qui permettent de retourner où l’on veut, un seul endroit dans le jeu propose à l’enfant de choisir son parcours, comme nous l’avons vu précédemment, deux itinéraires s’offrent alors à lui : le marais Quajeux ou la forêt de Chaussée, mais tous deux le conduiront au même point. 

A ce stade, nous pouvons parler de l'existence d'une information entropique, donc non-linéaire et a-temporelle car a-causale.

ac. La disparition de l’axe évènementiel

Dans L’Album secret de l’oncle Ernest, l’enfant est un peu perdu au départ et navigue dans tout l’album sans réellement se rappeler par où il est passé ; puis, petit à petit, il saisit la logique et parvient à naviguer plus facilement, en sachant où il va et d’où il vient. La totale liberté qui lui est accordée est bénéfique à partir de ce moment là car elle permet de passer d’une énigme à l’autre sans forcément avoir résolu la première et l’enfant ne se retrouve donc jamais bloqué à un certain niveau du jeu. Les différentes pages se lisent dans n’importe quel ordre et les actions peuvent s’effectuer indépendamment les unes des autres, sans aucune logique préétablie. Cependant, afin de résoudre chaque énigme, l’enfant doit bien sûr remettre en place dans un contexte restreint un axe événementiel prédéfini par les concepteurs. Mais il n’y a aucun axe événementiel général qui régisse le jeu. Par exemple, les énigmes du premier degré peuvent être résolues dans un ordre totalement aléatoire chaque enfant fixant ainsi son propre axe. Par contre, les évènements qui génèrent la réussite d’une énigme sont bien définis et même si tous les enfants tâtonnent avant de trouver l’axe qui régit l’énigme, les mêmes critères reviennent chaque fois qu’il y a réussite. Ainsi, l’enfant ne peut trouver la statuette aux yeux noir qu’après avoir trouvé la souris dans le souterrain, et il ne peut accéder au souterrain qu’après avoir découvert le marteau piqueur pour percer le passage, etc… Certains évènements doivent donc avoir lieu dans un ordre précis mais les évènements pouvant être menés de front sont si nombreux que l’on ne ressent que très peu cette linéarité, qui nous guide mais ne nous enferme pas.

De même dans Adibou, chaque enfant va créer son propre axe événementiel en navigant d’une activité à l’autre sans contrainte de réussite. La navigation y est encore plus libre et les séquences linéaires encore moins nombreuses : l’une des seules activités qui nécessite un événement préalable est la cuisine : il faut cueillir fruits et légumes pour remplir le réfrigérateur et pouvoir cuisiner… Il existe quelques autres séquences de ce type : ainsi, on fait pousser du blé pour le donner aux oiseaux pour qu’ils viennent sur le perchoir du jardin…

Si l’on s’amusait à calculer le nombre de trajets possibles tant dans L’Album secret de l’oncle Ernest que dans Adibou on en trouverait une infinité.

La dimension réticulaire est privilégiée par rapport à la dimension linéaire, ce qui favorise une attitude exploratoire, voire ludique, face aux informations à assimiler. Nous entrons dans le domaine de la pédagogie active.

20. Les conséquences sur l’espace et le temps

« La disparition de l'axe événementiel, causal, implique aussi la disparition de la dimension spatio-temporelle, ou plutôt une confusion de l'espace et du temps. »
.

ad. Le temps

L’image établit un rapport entre deux instants du temps, celui où elle a été générée et celui où elle est regardée. L’image permet donc de passer d’un point quelconque de l’espace en trois dimensions dans un espace à deux dimensions, mais également d’un point de temps à un autre. Or dans un multimédia, l’image est créée pour le multimédia, elle est re-présentation d’une réalité ou d’un monde imaginaire de manière mathématique. Il n’y a pas de décalage entre le moment où l’image est prise et celui où elle est regardée. Afin que ce décalage existe et afin de créer un contexte temporel certains concepteurs insèrent ainsi des images « analogiques » ou du moins qui représentent l’analogique. C’est le cas dans L’Album secret de l’oncle Ernest : afin de créer deux temporalités, celle de la rédaction de l’album du temps de l’oncle Ernest et celle de la découverte de cet album dans le temps présent du joueur, les concepteurs ont inséré de la vidéo. Celle-ci est travaillée de manière à rendre un effet d’ancienneté, les images proposées ont elles aussi été choisies dans ce sens. Cela permet de poser deux temporalités : celle présentée par la vidéo et celle de l’album retrouvé. Avec la vidéo, il ne s’agit plus de prélever une fraction du temps comme pour une photo mais de plonger le spectateur dans l’écoulement d’un temps passé. C’est ce qui se passe aussi lorsque, ayant trouvé les vieilles bobines des films de l’oncle Ernest, l’enfant entre dans le cinéma et peut les visionner. Ceci s’inscrit dans la logique du dispositif cinématographique avec le rideau et la salle obscure et soustrait le spectateur aux événements extérieurs. Enfin, on retrace ainsi par le mouvement une prise de vue étendue et non instantanée. Par ailleurs, les différentes pages de l’album nous font pénétrer dans des époques complètement hétéroclites : on passe de la momie égyptienne à la fusée ou au laboratoire futuriste. 

Dans L’Odyssée des Zoombinis, deux temporalités sont aussi créées : celle du schéma initial - l’autrefois, temps merveilleux - et celle du temps présent - celui de la quête. De la même manière que dans L’Album secret de l’oncle Ernest, c’est à travers la narration, à l’aide d’une animation, que la temporalité passée est présentée ; il n’y a aucune interactivité possible sur ce moment là. La présentation du passé s’effectue à l’aide d’une vidéo ou d’une animation toutes deux narratives mais elles s’inscrivent aussi toutes deux dans le temps présent du joueur ; voilà le seul axe temporel, tout a lieu dans l’instant hormis cela. 

Si l’on étudie le décor de chaque étape de L’Odyssée des Zoombinis, on découvre un nouveau monde qui n’est régi par aucune temporalité. C’est la troisième série d’épreuves qui est la plus représentative de cette diversité. La première des trois étapes nous place dans un décor antique où nous retrouvons le sphinx et son énigme. Pour franchir l’épreuve le guide doit trouver la logique du sphinx. Une fois que le sphinx a levé sa patte de pierre et laissé passer les Zoombinis, ceux-ci se retrouvent « dans une caverne enchantée qui contient une machine mystérieuse »
. Les cristaux de cette machine déforment l’image des Zoombinis. A la suite de cette épreuve ils sortent du monde souterrain pour arriver près d’un gouffre « le gouffre des Véhibules ». C’est l’épreuve finale qui clôt l’étape et la partie, c’est aussi la plus étrange et la plus « moderne », voire futuriste. Après les cristaux déformant l’image voici une machine qui fait des bulles ; ces bulles entourent les Zoombinis et les transportent au-dessus du gouffre suivant un trajet compliqué qui se dessine selon les caractéristiques des Zoombinis. Le gouffre franchi, les Zoombinis parviennent à Zoombiniville, qui se situe dans notre temporalité : les dates de réussites qui figurent sur les stèles de différents monuments élevés à la gloire des Zoombinis correspondent à notre calendrier. Il faut aussi noter une étape dans laquelle le temps a un statut particulier, celle de l’hôtel du temps compté : ici, le temps passe en fonction des erreurs : une horloge indique l’heure et chaque faute ajoute un quart d’heure au cadran. Ceci est très piégeur car le joueur ignore que le temps se déroule de cette façon particulière et se dépêche afin d’avoir le temps de finir. Hors, il faut réagir de manière inverse : ici, prendre son temps permet de gagner du temps puisqu’on réfléchit mieux ainsi, limitant le nombre d’erreurs… En restant dans le domaine du dessin animé nous parcourons le temps sans aucun respect des règles de vraisemblance. Le moyen-Age, l’antiquité, le futur et les mutations génétiques, le présent et les pizzas…toutes les époques sont entremêlées.

Dans Adibou les concepteurs ont marqué la fuite du temps par la pousse des fleurs, du potager et des arbres fruitiers. Tout est soumis à l’épreuve du temps : ainsi, la maison, la ruche, la niche subissent des dégradations au fil du temps, de même que le ciel change de couleur avec le temps qui passe. On peut cependant remarquer que le temps ne s’écoule pas de la même façon selon les lieux de l’environnement : les fleurs s’épanouissent relativement lentement comparées à l’usure rapide des constructions, dans un temps accéléré. La pousse des légumes, fruits ou fleurs ne connaît pas les saisons, alors que les anniversaires des enfants leur sont souhaités le bon jour, dans un temps « réel », qui correspond à notre calendrier.

Nous le voyons ici, dans un cédérom, l’instant prime et il est très difficile de recréer un axe temporel :.

ae. L’espace

La représentation de l’espace est particulière dans un cédérom et nous conduit à nous interroger : comment faire saisir à l’enfant la notion d’espace à l’intérieur d’un écran d’ordinateur, dans lequel les éléments ne sont pas hiérarchisés ? Les subterfuges là aussi sont nombreux. Le plus basique utilisé dans Adibou consiste à montrer des objets cliquables et à insérer une sorte d’effet de zoom. C’est ainsi que l’on entre dans le potager, en cliquant sur le panneau qui y conduit, ou dans la maison en cliquant sur la porte. 

L’espace est lui aussi difficilement représentable. La carte dans L’Odyssée des Zoombinis marque ainsi la progression spatiale du joueur. Dans L’Album secret de l’oncle Ernest et dans l’environnement d’Adibou, il n’y a rien qui puisse donner des indications au joueur sur l’espace parcouru ou déjà visité. Dans le second, Adibou fait cependant quelques réflexions sur le lieu d’où l’on vient : ainsi, lorsque l’on sort de la cuisine, il nous appelle « petit cordon bleu », ou, si l’on vient de réaliser un dessin avec la palette graphique, Adibou nous accueille au sortir de l’activité avec un : « Bravo l’artiste ! Et maintenant maestro, à quoi on joue ? ». Cependant, on ne peut voir nulle part l’ensemble de son parcours. Il y a une raison à cela : l’enfant peut recommencer les activités autant de fois qu’il le souhaite, il n’aura jamais fini : il peut replanter des fleurs, inventer des recettes, dessiner etc…

Mais le traitement de l’espace ne se limite pas à l’interface du cédérom, observons maintenant quels types d’espaces sont représentés dans nos cédéroms. De manière générale, nous allons voir que, comme pour le temps, les lieux sont très diversifiés et ne correspondent pas toujours à la réalité, aussi bien dans leurs juxtapositions entre eux que dans leurs unités propres. Dans L’Odyssée des Zoombinis, la première épreuve est le passage des gorges allergiques. L’interface se présente ainsi : deux falaises se font face, séparées par une gorge. Deux ponts permettent de passer d’un côté à l’autre. Tout ce décor d’aventure est inspiré de la réalité. Dans la seconde série d’épreuves le paysage a changé, l’enfant a le choix : s’il prend la piste nord, il passe l’étape du « Marais Quajeux ». Les Zoombinis doivent traverser la rivière sur un bac, se plaçant selon la volonté du Père Mathieu avant d’avoir à traverser le Marais sur le dos des « trépidants têtards tatoués ». Enfin la dernière épreuve les conduit dans une fosse dont ils pourront sortir à l’aide d’un monte-pierre mécanique dont il faut percer la logique. Nous sommes dans l’univers des machines, la fosse de forme géométrique apparaît artificielle, et le moyen de passer au-dessus est le monte-pierre. Cependant le cadre reste celui du marais. L’autre piste, au sud, est celle de la forêt verdoyante. Ils doivent cette fois affronter leurs ennemis, les Nizibooms, avant de trouver la bonne chambre à l’hôtel du temps compté, puis ils doivent franchir la muraille de signes afin de sortir de la forêt avec, pour les aider, une étrange machine. Enfin ils atteignent le second camp de base : le refuge de Grozarbre et vont pouvoir commencer la troisième série d’épreuves, sous terre cette fois, en traversant « Les Monts du désespoir ». La représentation de chaque interface de ces divers mondes s’appuie sur un détail, le bac, le sphinx, la machine à bulle. Les interfaces sont travaillées et conviviales. De la même manière que pour le temps, il n’y a aucune unité de lieu si ce n’est le rassemblement de tous les lieux par l’intermédiaire de la carte. L’île du départ, la traversée de la mer, le paysage rocheux, la forêt, le marais, le passage sous-terre, la ville, voilà tous les espaces représentés dans le jeu, espaces extérieurs auquel vient s’ajouter l’intérieur des grottes, des gouffres, etc. De même que pour le temps, il semble que les créateurs aient voulu créer un nouveau monde regroupant le maximum de domaines de la réalité.

On peut arriver aux mêmes conclusions dans L’Album secret de l’oncle Ernest, qui regroupe des lieux aussi divers qu’un stade, l’Egypte, la lune, une cave, ou un marais. Mais l’unité est sauvegardée par l’espace unique constitué par l’album qui regroupe tous ces lieux. Au contraire, l’espace d’Adibou est très réaliste : la métaphore utilisée étant celle de la maison et de son jardin, ce sont les différents éléments constitutifs de ce décor qui représentent les différents lieux : la cuisine, la pièce principale de la maison dans laquelle on retrouve toutes les activités de la maison (dessin, jeu, radio, télévision…) et le jardin avec son potager, son coin à fleur, ses arbres… Le tout forme un ensemble très cohérent.

Il est certain que l’espace et le temps ne font qu’un. Le temps est celui du jeu, l’espace, celui de l’écran. Et toutes ces étrangetés dans le traitement de l’espace et du temps ne sont même pas remarquées par l’utilisateur. Le but des cédéroms n’est pas de créer un univers vraisemblable mais un univers cohérent : une logique narrative permet de relier les différents évènements entre eux et c’est cela le plus important. 

21. La narrativité

af. Une unité

D’après ce que nous venons de dire, on s’attend à ce que l’enfant, n’ayant aucun guidage navigationnel, aucun repère spatio-temporel, soit totalement perdu dans le cédérom. Pourtant, il n’en est rien : l’usager plongé dans un micro-monde en découvre les règles et s’adapte tout à fait à ce nouvel univers et aux lois qui le régissent. Bien sûr, l’interface graphique joue un rôle de guide puisqu’elle est constante dans ses couleurs, ses formes ou son style : on retrouve par exemple toujours les mêmes icônes possédant toujours les mêmes fonctions ; mais c’est principalement la mise en forme du contenu qui aide l’enfant à se retrouver. Cette mise en forme se fait par la narrativité, elle-même rendue possible par la métaphore. 

C’est en effet cette dernière qui constitue la trame de laquelle émerge un sens. On évalue la puissance d’une métaphore par son caractère naturel et dans la manière dont elle génère des éléments narratifs variés, qui permettent d’acquérir de nouvelles connaissances et de faire de nouvelles expériences afin d’aider à structurer les concepts plus abstraits. Lorsqu’elle possède une véritable structure narrative, la métaphore permet de situer l’apprenant dans un micro-monde : elle va le placer en tant que personnage dans un lieu précis et lui fournir des indications de temps. Elle relie les différents éléments entre eux pour leur donner un sens, elle permet d’organiser logiquement et explicitement les informations. La métaphore doit d’une part offrir un contexte familier à l’utilisateur, ce qui lui permettra une navigation instinctive, et d’autre part être liée à des possibilités de situations nombreuses et variées. 

Ainsi, dans L’Album secret de l’oncle Ernest, l’album sert de centre à l’intrigue : il permet de rassembler des lieux très divers au sein d’un seul et même espace et de conserver une logique narrative malgré les variations de lieux et de temps qui séparent les différentes pages. La métaphore de l’album est servie par l’interface graphique qui représente un livre avec des marques pages, et pas les vidéos, qui situent l’album dans une histoire et donnent une place importante à la narration. 

La métaphore de L’Odyssée des Zoombinis correspond bien aussi à ces critères d’un environnement familier et créateur d’évènements : le thème du voyage est connu de chacun et l’utilisateur n’est donc pas perdu lorsqu’il se retrouve dans cet univers. Par ailleurs, les évènements liés au voyage sont illimités et très diversifiés : ils vont de l’embûche - avec par exemple les Nizibooms - à des situations naturelles telle que la recherche de chambre d’hôtel. La métaphore permet donc ici d’introduire de nombreuses histoires tout en restant dans une seule et même narration, celle du voyage. 

L’exemple d’Adibou est l’illustration parfaite de la métaphore d’un environnement familier, puisque c’est précisément l’univers familial qui est choisi, celui de la maison et du jardin. L’enfant sait exactement à quoi s’attendre comme type d’activités dans un tel environnement et se sent rapidement chez lui dans le pays magique d’Adibou. 

Mais plus encore, la métaphore doit permettre de faire converger l’ensemble de ces éléments vers l’enfant et « l’usager doit pouvoir vivre les événements de son apprentissage, les provoquer, les manipuler. En d’autres termes il doit faire l’expérience de son apprentissage en contrôlant les séquences de façon dynamique. »
, ainsi que nous l’explique Christian Depover. L’enfant doit donc pouvoir contrôler le déroulement de l’histoire, que ce soit au niveau du temps, de l’espace ou des personnages. Il peut choisir de sauter des épisodes dans une ellipse ou de s’intéresser à des séquences secondaires, ce qui constituerait alors une digression ; ainsi, il accélère ou ralentit le rythme de la narration. Dans L’Odyssée des Zoombinis, le joueur peut limiter les séquences d’animations qui permettent de passer d’une épreuve à l’autre ou s’attarder dans un camp de base en jouant avec la marmite par exemple. De même, dans Adibou, il peut rester dans le jardin en cliquant sur tel ou tel objet, qui s’animera pour créer une petite histoire : par exemple, lorsque l’on clique sur le ruisseau, un gros poisson agressif en sort, mais un petit poisson sympathique vient aussitôt lui asséner un coup de marteau pour le faire retourner d’où il vient. L’enfant choisit de privilégier ou non ce type de narrations annexes. Le jardin est le lieu de toutes les surprises, mais c’est aussi un lieu connu de l’utilisateur, qui a donc prise sur lui : c’est lui qui choisit les décors et il connaît les activités que l’on peut y faire. 

Finalement, la narrativité n’est plus ici la simple description de l’histoire mais plutôt l’interaction entre l’utilisateur et le cédérom. Le rôle du narrateur est donc particulièrement important dans la narration, et il est sans doute appelé à le devenir plus encore, comme nous le verrons par la suite.

ag. L’engagement affectif

La narrativité dans les cédéroms n’est pas forcément linéaire mais elle permet l’organisation de l’action, elle met en évidence les relations causales entre les événements. 

Le but est de faire vivre une expérience émotionnelle dans une immersion psychologique, de créer des expectatives, de faire naître des interrogations pour susciter l’engagement, la spéculation, le plaisir, et finalement, la narration pourra ainsi faire vivre une expérience d’apprentissage motivante. Christian Depover propose d’ajouter un troisième axe à ceux, déjà connus, de l’espace et du temps : l’axe affectif, qui se superposerait aux deux premiers. 

L’engagement affectif est en effet beaucoup plus aisé à installer dès l’instant où il y a une narration, et ce d’autant plus que l’usager fait partie intégrante de l’histoire, en tant qu’acteur et en tant que narrateur, puisque nous avons vu qu’il pouvait influer sur le cours du récit. Le choix d’une métaphore familière permet de faire rentrer plus facilement l’usager dans le monde proposé, tant au niveau intellectuel puisqu’il se retrouve dans un univers connu et a donc des attentes, qu’au niveau affectif, puisque la situation lui évoquera des souvenirs, des réminiscences telles que des odeurs que le multimédia ne peut faire passer autrement. 

La métaphore est donc, là encore, l’élément de la narration qui permet à l’utilisateur de s’investir dans le cédérom. Ainsi, dans L’Album secret de l’oncle Ernest, la page de la fusée rappelle à chacun ses rêves d’enfant : marcher sur la lune, connaître l’apesanteur, etc. Dans Adibou et son jardin magique, chacun peut associer une odeur à une couleur de fleur, et les fruits et légumes stimulent même le goût. 

Ce côté affectif peut être renforcé par la présence d’un personnage dans le cédérom tel qu’Adibou, qui se veut être « un copain » des enfants ou encore l’Oncle Ernest, oncle archétypal, nous l’avons vu, mais aussi par la seule voix du narrateur extérieur des Zoombinis. 

L’humour, présent dans la plupart des cédéroms, joue aussi un rôle important dans l’engagement affectif : il crée un lien, le rire, entre l’objet de rire et l’utilisateur.

VIII. Une dimension cognitive nouvelle

Nous nous trouvons en face d'un schéma éclaté qui présente un certain nombre de liens possibles et, par ses choix, l’utilisateur fait acte de construction de sens et de création de l'information. La navigation est subjective et il est confronté à des choix multiples. Aussi, la vision intérieure qu’il crée n'est qu'une des visions possibles. 

Ceci est renforcé par les procédés d’individualisation. Chaque enfant peut dans le support créer sa partie personnelle. Dans L’Album secret de l’oncle Ernest c’est son propre album, dans Adibou ce sont ses dessins, ses gâteaux et leurs photos, ou encore la décoration de la maison du pays d’Adibou. Le support est un, les informations sont unes et pourtant les résultats sont multiples, infinis et imprévisibles.

Par ce biais l’hypermédia permet à l’enfant une autonomie intellectuelle et une liberté face à l'information. Il élimine le déterminisme, valable uniquement dans une structure mentale normative et imposée d'avance. Avec l'hypermédia, c'est à l’utilisateur d'établir les degrés de valeur que, d’ailleurs, il peut changer à tous moments.

22. Les différences avec les autres médias

ah. L’utilisateur

Les relations à l’image diffèrent selon la manière dont les images nous arrivent. Nous percevons ainsi différemment l’image si nous sommes au cinéma, devant la télévision ou devant notre ordinateur. Au cinéma, le rideau s’ouvre sur un nouvel espace, une frontière est marquée entre l’image et la réalité. La grande taille de l’écran permet de s’immerger dans l’univers du film. Par ailleurs, il s’agit d’un espace collectif. Devant la télévision, nous n’allons pas chercher l’information mais elle pénètre notre espace et le rôle des acteurs de ce média est de maintenir notre attention. Enfin, devant un logiciel ludo-éducatif, une nouvelle dimension apparaît : voilà que nous pouvons interagir sur l’image. En effet, avec l'hypermédia, c'est grâce à la participation de l’apprenant que l'information prend vie. 

Le caractère unidirectionnel de la communication est modifié et transforme mécaniquement le spectateur passif en "inter actant". Le sujet qui regarde l’image en construit les significations : il engage dans la réception de l'image de multiples compétences telles que la vision, la perception, la reconnaissance, la compréhension, l'imagination, ou encore l'investissement personnel. De plus l’interactivité devient une caractéristique fondamentale et distinctive : s'il est vrai que deux lecteurs, deux spectateurs, ne liront jamais le même livre ni ne verront le même film parce qu'ils les interpréteront différemment, deux usagers ne liront jamais le même hyper document parce que, par leurs cheminements respectifs, ils ne "produiront", en fait, jamais le même texte Dans le premier cas il y a différentes interprétations, dans le second cas, production d’hyper documents différents. En outre, l’interprétation sera alors d’autant plus différente que le texte, l’image ou le son ne seront pas perçus dans les mêmes conditions ; on peut arriver à un même endroit dans le cédérom en ayant emprunté différents parcours et l’interprétation de la page peut en être transformée. 

Ainsi, dans Adibou, lorsque l’on arrive dans la cuisine et que l’on voit le pot pour le blé des oiseaux, les réactions des usagers peuvent être très différentes, non seulement selon les enfants mais aussi, pour un même enfant, selon le parcours qu’il a déjà effectué. Il peut être ravi de découvrir à quoi sert le blé qu’il vient justement de récolter, mettre du blé et regarder les oiseaux venir le picorer. Ou alors, en habitué, il peut remplir le pot avant de vaquer à d’autres occupations. Il peut aussi ne découvrir qu’à ce moment là qu’il existe du blé quelque part dans l’environnement et partir à sa recherche. De même, dans L’Album secret de l’oncle Ernest, la réaction de l’usager sera différente à la découverte d’un nouvel objet, selon qu’il le cherchait, qu’il en avait déjà entendu parler, ou qu’il ignorait jusqu’à son existence… On voit donc que l’interaction offre toute liberté de réagir à l’utilisateur, tant au niveau émotionnel, car il peut être déçu, content, étonné, qu’au niveau « physique », car il cliquera à tel ou tel endroit selon la décision qu’il prendra. 

Le spectateur n’en est plus un : il ne subit plus, il agit. C’est l’une des plus grandes différence entre le multimédia et les médias traditionnels.

ai. La transmission du message

Chaque média a pour but de transmettre une information ou un message. Par exemple, le texte est dit souvent « persuasif » car l’usage de rhétorique est toujours dénonciateur d’un auteur et d’un avis et a toujours pour but de convaincre. De même le dessin transmet une information en influençant le lecteur, tout comme dans une caricature. La vidéo possède elle aussi son langage propre fait de plans divers et de montage de ces plans : elle vise à provoquer une émotion chez le spectateur en le faisant pénétrer dans un monde prédéterminé. Le son peut provoquer des sensations en rappelant notre appartenance à des archétypes communs 

« Mais les images virtuelles constitueraient un changement fondamental de notre rapport à l’image en ce sens qu’elles nous permettraient de rentrer dans l’image. »
. En effet un hypermédia amène une nouvelle dimension intellectuelle qui vient de la corrélation de plusieurs médias  « Aussi l'hypermédia nous emmène -t-il au-delà du plaisir visuel; il nous procure un nouveau plaisir en créant un effet mimétique entre l'information offerte et le fait de naviguer, de rechercher cette information qui, en fin de compte, se transforme en cognition. »
.

L’utilisateur recherche l’information et a du plaisir à la trouver : l'utilisateur qui se confond, ainsi, avec la connaissance, car elle est issue de sa propre recherche, a le sentiment d'accomplissement et de plaisir de la curiosité satisfaite.

L’image numérique vient transformer le rapport du voir au savoir
aj. L’émotion

Il faut avant tout souligner le blocage de l'émotion suscité par la nécessité d'agir, l'interactivité supposant en effet une action. Le geste réfléchi demandé par l’interactivité prive l’utilisateur de la part de rêve qui suscite l’émotion dans les films cinématographiques. En effet, ainsi que le souligne Geneviève Jacquinot-Delaunay, à l’heure actuelle, on ne pleure pas devant un cédérom. 

Cependant, grâce à l'étonnement devant l’information, sur laquelle nous agissons, nous pouvons retrouver l'émotion, qui est alors indépendante du plaisir visuel. Cette émotion est issue d'une quête intellectuelle qui est en marge du langage visuel qui régit toute information aujourd’hui. Ainsi, elle ne suscite ni la peur ni la haine, que l'on retrouve fréquemment dans tous les programmes pour enfants. La peur réside dans le fait d’échouer lors d’une action mais n’est pas l’œuvre d’un monstre ou d’un bandit. Quant à la volonté de franchir une épreuve, qui peut vouloir dire détruire un ennemi ou le plus souvent , dans les cédéroms étudiés , le faire fuir, – c’est le cas par exemple des scorpions dans L’Album secret de l’oncle Ernest ou des Nizibooms dans L’Odyssée des Zoombinis - , elle n’est pas motivée par la haine mais par le désir, là aussi, de réussir une action.
23. L’incidence sur la construction mentale du monde chez les enfants

ak. La confusion entre le réel et le virtuel

Dans un cédérom il y a une possibilité de fusion de l’intelligible et du sensible. Chaque support, nous l’avons vu, mélange des représentations inspirées de la réalité à des représentations issues de l’imaginaire enfantin. Dès lors, on peut se poser la question de la différenciation par l’enfant du virtuel et de la réalité. 

Il y a d’une part le monde concret, et d’autre part l’univers du cédérom, mais au sein de ce dernier, on trouve à la fois des références au monde concret et des objets, animaux ou évènements totalement imaginaires. L’enfant sait-il faire la différence entres toutes ces juxtapositions de monde différents ? En effet, si ce phénomène est fréquent à la télévision ou dans les livres, l’enfant a rarement la possibilité de discuter avec un extraterrestre, de photographier un dragon sur la lune ou de faire des pizzas pour des arbres. La réaction des enfants est généralement l’immersion dans leur univers virtuel, avec ces personnages qui deviennent des compagnons. Ainsi un enfant de sept ans à qui l’on pose la question « Mais qui est Adibou ?» ne répond pas forcément « C’est un personnage imaginaire » mais peut répondre « C’est mon copain ». Mais en allant plus loin nous nous apercevons qu’il fait malgré tout la différence et sait qu’Adibou n’existe pas.

La seule fonction positive que l'école a attribué jusqu’ici à l'image est celle de « substitut » de la réalité, qu’il s’agisse de reproduction du visible ou de reconstruction de l'invisible. On sait pourtant depuis longtemps que l’image n’est pas fidèle à la réalité, qu’il faut apprendre à la lire. C’est d’autant plus vrai avec le multimédia qui nous offre un autre monde : il ne faut pas confondre cet univers avec la réalité mais apprendre à maîtriser ce nouveau langage afin de pénétrer dans la nouvelle dimension qu’il nous propose. Jusqu’à l’âge de six ans, un enfant donne aux images la même qualité que celle des objets de sa réalité, mais il apprend par la suite à faire la différence. La connaissance du langage des images fait aujourd’hui partie de l’éducation à donner aux enfants et cette confusion du réel et de l’imaginaire est rare si les enfants sont éduqués petits à l’image, principalement à travers la télévision. L’enfant sait en effet qu’il s’agit de deux mondes différents, ayant parfois des similitudes mais possédant chacun ses propres règles. 

Mais si un enfant de plus de six ans sait qu’une image peut être trompeuse et prend souvent le recul nécessaire, cela devient plus complexe avec un cédérom tel que L’Album secret de l’oncle Ernest, dans lequel l’enfant prend une photo d’un insecte « vivant » animé et représenté de façon réaliste à l’intérieur de l’album. On a alors un double niveau de représentation, qui nous donne une idée de ce qu’est l’insecte mais ne permet en aucun cas de véritablement le connaître : « Loin de se substituer à la réalité, l'image, pour être didactiquement efficace, semble impliquer une connaissance directe et préalable de celle-ci »
. 

On retrouve ce double niveau de représentation dans Adibou, avec la palette graphique ou du jeu de construction : en effet, en utilisant ces derniers, l’enfant crée un univers graphique à l’intérieur de l’univers graphique du cédérom. Il devient plus difficile de ne pas se perdre dans ces couches de virtuel. Il semble cependant que, si l’enfant ne fait pas toujours bien la distinction entre les différentes strates de virtuel à l’intérieur du cédérom, il la fasse très bien entre l’univers du cédérom et celui du monde concret. Il ne croit au premier que tant qu’il est devant son ordinateur, comme un spectateur croit à un film le temps de sa projection. Le mélange d'images d'origines diverses, les manipulations multiples et en temps réel, la création d'images, de sons et de textes, par ordinateur, l’immersion dans des monde virtuels peuvent perturber le rapport de l’enfant avec ce qu’il voit et ce qu’il apprend. Mais s’il n’est pas toujours bien conscient des différentes strates dans l’imaginaire du cédérom, il fait généralement la différence entre son univers concret et celui du cédérom.

S’il y a une modification dans les modes de construction et d’acquisition des savoirs nous pouvons alors nous interroger sur ce que cela implique au niveau des modalités d'apprentissage.

al. La modification des modalités d’apprentissage

Parce que nous sommes « avec »  et pas « devant »  les multimédias interactifs, l'implication est d’un tout autre ordre que celle que nous avons avec d’autres médias. D'une part, on a le sentiment non plus de "parcourir" l'image mais de la transformer, voire de la créer ; d'autre part, pour avancer dans le jeu il faut agir 

« Grâce au multimédia, l'école pourrait favoriser cette articulation entre l'apprendre "par le faire" et l'apprendre "par observation et instruction", entre les savoirs corporels et les savoirs abstraits, si souvent dissociés voire même opposés, au point de constituer un critère de "distinction" dans les parcours scolaires. »
.

D’un point de vue pédagogique, le multimédia interactif présente deux principaux avantages : il offre une individualisation du parcours selon le niveau de compétence de l’apprenant. Le second avantage est le feed-back instantané. Ce dernier est aussi impersonnel, ce qui évite à l’enfant l’angoisse du juste ou faux et lui permet de se concentrer sur ses exercices avec plus de plaisir. « C’est un avantage d’un point de vue psychologique : l’erreur devient une occasion d’apprendre plutôt que quelque chose à redouter »
, remarque Patricia Marks Greenfield, qui précise qu’un ordinateur n’a pas de chouchous. 

De plus, nous l’avons vu, le cédérom conserve une dimension affective, et nous pouvons alors rappeler que : « la dimension affective est impliquée dans toute activité intellectuelle et forme un tout indivisible avec la sphère cognitive »
. Mais la véritable nouveauté du dispositif tient non seulement à la possibilité d'interaction de l'utilisateur mais à la capacité réactive du média. L’interactivité permet à l’usager de véritablement vivre des expériences : il agit et ses actions auront des conséquences. L’expérience proposée par le cinéma n’est qu’une expérience visuelle et non directe. L’apprentissage sera donc différent puisque, en passant à l’interactivité, on passe d’un apprentissage par l’observation à un apprentissage par expérience.

Cependant il ne faut pas oublier que la navigation représente une « surcharge cognitive » : énergie et attention sont détournées de l’enjeu de l’activité au profit de la seule navigation, d’où l’importance d’une navigation instinctive et ergonomique.

24. La création

« Les systèmes d’apprentissage multimédia doivent donner la possibilité aux usagers d’exercer leur créativité »
, nous dit Christian Depover. Et c’est d’ailleurs de plus en plus souvent le cas dans les cédéroms pédagogiques, qui se veulent le plus complet possible. Le premier niveau de création, dont nous avons déjà parlé, est celui dû à l’interactivité : en effet, l’utilisateur crée son propre parcours dans le cédérom. Face à un schéma éclaté, il fait acte de construction de sens et de création de l’information en opérant des choix de navigation. Dans L’Album secret de l’oncle Ernest, il est même possible que l’usager trouve des solutions auxquelles n’auraient pas pensé les concepteurs. En effet, comme nous l’avons déjà dit, la Programmation Orientée Objet utilisée dans la réalisation de ce cédérom permet de faire réagir les objets de manières aléatoire, selon l’environnement, les évènements… Mais au-delà de l’interactivité, nous pouvons voir se profiler un nouveau type de cédérom éducatif, qui privilégiera plus encore la création. En effet, pour l’instant, les produits mettent l’accent sur ce qu’ils offrent de fini : des textes, des images et vidéos, des sons, organisés, reliés entre eux par une interactivité. Mais chaque cheminement possible est prévu par le concepteur. Ils sont donc très différents des logiciels créatifs, même si ces derniers sont parfois pensés pour les enfants. On trouve toutefois dans les cédéroms que nous étudions quelques lieux réservés à la créativité de l’utilisateur. Il peut faire son propre album ou les photographies qu’il désire dans L’Album secret de l’oncle Ernest, il peut choisir le physique de ses personnages dans L’Odyssée des Zoombinis et dans Adibou. Mais c’est bien dans l’environnement d’Adibou que les possibilités sont les plus importantes : l’enfant choisit son décor, il peut dessiner, inventer des recettes de cuisine, créer des animations, faire ses propres portraits, planter ce qu’il souhaite dans son jardin et son potager… Cependant, notons bien que les choix de l’enfant restent limités : Dans L’Odyssée des Zoombinis, il n’a le choix qu’entre cinq types de cheveux, d’yeux, de nez et de pieds. Dans L’Album secret de l’oncle Ernest, il ne dispose que des objets déjà présents dans l’album ainsi que des photos qu’il prendra pour constituer son propre album ; il ne peut pas apporter d’autres animaux ou essayer de faire des aquarelles comme on en voit dans l’album de l’oncle Ernest par exemples… Et dans Adibou, là encore, les matières premières sont limitées : il n’a le choix qu’entre trois niches, qu’entre quatre peintures, qu’entre cinq légumes et cinq fleurs… le jeu des portraits offre plusieurs milliards de possibilités mais il ne s’agit pas là de création pure puisque les éléments constitutifs des portraits sont déjà existants : l’enfant ne fait que choisir parmi une infinité de combinaison. Le jeu de construction d’animation offre lui aussi des possibilités illimités : les choix d’actions possibles et d’éléments dans la bibliothèque de base sont abondants et le nombre de leurs combinaisons est infini.. Il est cependant regrettable que les dessins de l’enfant ne puissent être intégrés dans cette bibliothèque. 

Mais même si la part de création dans les cédéroms que nous étudions reste limitée, elle n’en est pas moins présente et est sans doute appelée à prendre une place de plus en plus importante. En effet, la création n’est–elle pas l’aboutissement de l’interactivité ? L’usager prend un tel pouvoir sur le scénario qu’il finit par le créer de bout en bout. C’est là une utilisation extrême d’une des particularités du média informatique. Ce type de cédérom permettrait de stimuler la créativité de l’enfant car il disposerait de plus d’outils et pourrait s’en servir sur tous les contenus. 

« Plus globalement, si l'on considère de façon utopiste le multimédia, non comme un nouveau média parmi d'autres, mais comme le premier phénomène d'un nouveau système d'échange et de partage global de la pensée, alors se pose le problème de la réciprocité de l'acte de lecture et d'écriture, en termes de moyens ».
 

Avec l’informatique, cet objectif n’est plus utopique. Ce qui était inenvisageable avec les autres média devient réalisable. En effet, lorsque l’on regarde un film au cinéma ou à la télévision, on ne se pose pas la question de réaliser un film à son tour. Mais les moyens demandés ne sont pas les mêmes. L’informatique n'est déjà plus un outil à part dans le monde professionnel. Il est partout, offre une multiplicité d’outils jamais égalée. Il devient nécessaire de connaître et de maîtriser ce média, autrement que par la simple manipulation. Il faut donc se poser la question de qui saura lire cette nouvelle écriture interactive, mais aussi de qui pourra écrire. En effet, l’utilisateur doit maîtriser un tant soit peu les outils multimédia et il peut devenir un véritable concepteur. 

Conclusion

Nous avons donc vu qu’il n’existe pas encore véritablement de méthode pour réaliser des cédéroms éducatifs, et que le foisonnement d’outils et de références nuit plus qu’autre chose à l’émergence d’une méthodologie adaptée. Néanmoins, les premiers jalons d’une réflexion sont posés : celle-ci devra avant tout prendre en compte l’utilisateur, qu’il faut se garder de réduire à un apprenant, à un acteur économique, ou encore à un affect. Christian Depover souligne bien cette nécessité de placer l’apprenant au centre de la conception : « Seule une démarche systématique, partant d’une analyse des besoins peut garantir et assurer cette qualité pédagogique indispensable pour toute intégration réussie en éducation. »
. 

La réflexion sur le écritures apparaît ici comme indispensable puisque le dispositif pédagogique, l’organisation des contenus et l’intelligence d’accès à ces derniers doivent pallier l’isolement et la solitude de l’apprenant. N’oublions pas que celui-ci doit cumuler trois niveaux d’apprentissage : celui des outils techniques à manipuler, celui du produit multimédia, et enfin, celui du contenu, l’apprentissage véritable. Il est donc important de réussir à établir des règles dans l’écriture multimédia interactive. Après avoir analysé différents cédéroms, nous avons pu remarquer que, si aucune règle ne se détachait réellement, on pouvait cependant déjà voir émerger quelques principes d’écritures. L’usage des différents médias est de mieux en mieux maîtrisé, leurs caractéristiques sont étudiées et utilisées de plus en plus finement. Les prémices d’un véritable langage semblent se dessiner : les conventions pourraient bien en effet se transformer en règles : ainsi, on évite le cumul d’un texte et d’une animation, on ne met plus à la fois un texte à la fois à l’oral et à l’écrit. La sobriété commence à dominer. L’interactivité est elle aussi étudiée afin de mieux servir le produit et sa pédagogie. Les concepteurs tâtonnent encore à la recherche de nouvelles ossatures structurelles, mais il semble que l’on se dirige vers plus de liberté de l’utilisateur, qui aurait une part de création de plus en plus importante. 

Cette nouvelle écriture soulève de nombreuses questions : les notions de temps et d’espace sont bouleversées, la narration doit s’adapter à l’interactivité, ce qui n’est pas sans poser des problèmes de cohérence et de structure, la réalité et le virtuel sont mêlés. L’apprentissage s’en trouve modifié : l’utilisateur est véritablement acteur de son apprentissage et ce dernier devient plus individualisé.

On peut néanmoins se demander si la création d’une écriture multimédia interactive, avec sa rhétorique et sa grammaire est vraiment possible. En effet, l’objectif des concepteurs est de « construire du sens à partir d'éléments épars et éclatés que l'interactivité, via l'écran perçu comme le lieu du montage de ces mêmes éléments, devait unir et rendre cohérent, si le scénario était bien écrit. »
. L’interactivité doit à la fois être structurante (c’est le rôle de la narration) et permettre un éclatement. Pour l’instant, cette difficulté n’est pas véritablement résolue et la question se pose de la faisabilité d’un tel produit. Christiane Séguy propose donc de considérer l’interactivité comme un outil d’accès et de manipulation de l’information : « Les écritures interactives n'apparaissent plus comme un processus de création des contenus, ne pouvant que très rarement être inventés - mais comme une mise en forme de ces contenus adaptée au sujet traité, à l'utilisateur et au support utilisé »
. 

Mais le multimédia et l’interactivité sont plus qu’un support, ils sont un outil particulièrement bien adapté au travail coopératif car le numérique permet l’échange facile de tous les types de données. C’est sans doute dans ce sens que devront évoluer les prochains produits éducatifs, avec par exemple, plus de liens vers Internet et ses possibilités d’échanges. On verra sans doute de plus en plus de cédéroms associés à des sites. C’est déjà le cas pour L’Album secret de l’oncle Ernest, mais le site n’est pas là un véritable lieu d’échange, il ne possède ni forum, ni salle de chat. Le travail des concepteur sera donc d’utiliser aussi bien les cédéroms qu’Internet, chacun selon ses propriétés, afin d’offrir aux enfants un véritable espace d’échange, de rencontres, d’apprentissages individuels et collectifs.
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Annexes

Annexe 1, p. 101 : Interview d’Eric Viennot, l’auteur de L’Album secret de l’oncle Ernest, par Georgia Leguem.

Interview d’Eric Viennot, l’auteur de L’Album secret de l’oncle Ernest, 

par Georgia Leguem.
G. L. : Eric Viennot, vous êtes auteur/concepteur de plusieurs cédéroms produits par Lexis numérique et notamment de l'Album secret de l'oncle Ernest et du Fabuleux voyage de l'Oncle Ernest qui ont remporté un succès incontestable auprès du public et dans le monde du multimédia. Pouvez-vous retracer brièvement votre parcours et nous dire ce qui vous a conduit à ce métier ? 
E. V. : Je suis plasticien de formation, j'ai fait des études d'art plastique : université, CAPES, Agrégation puis j'ai enseigné pendant 5 ans au collège, au lycée puis à l'université. En 1989, José Sanchis, devenu depuis mon beau-frère et associé, ingénieur informaticien de formation, m'a fait découvrir l'infographie. Après l'appréhension du début, je me suis aperçu que c'était une possibilité pour les plasticiens de l'art traditionnel de renouveler leur technique et de s'ouvrir vers une autre forme d'art. Cette démarche purement artistique au début s'est traduite par la création de Lexis numérique, société dédiée à la création d'images. A l'origine, nous avons beaucoup travaillé pour l'édition et vendu des couvertures de livres uniquement en images numériques et en infographie. En 1994, on m'a demandé d'intervenir sur la création d'interfaces. C'est à cette époque que les logiciels qui étaient jusqu'alors uniquement conçu par des informaticiens sont passés du support disquette au support cédérom pouvant contenir 600 fois plus de données. On nous a donc sollicité pour "remplir" cet espace avec de l'image, une ergonomie et une interface plus élaborées. J'ai dû me former en quelques mois. Lexis s'est spécialisée alors dans l'infographie et l'interface pour le multimédia. Mais pressés par la demande d'éditeurs qui souhaitaient que l'on intègre toute la chaîne de production, nous avons dû vite étoffer notre équipe avec l'arrivée d'ingénieurs. Aujourd'hui, l'équipe est composée de deux tiers de créatifs et d'un tiers d'informaticiens. Elle illustre parfaitement la réunion de compétences artistiques et techniques qui caractérise le multimédia. Cette rupture s'est opérée vers 1995-96 et de là a germé l'idée de faire quelque chose de neuf avec des outils nouvellement apparus. Quand je regardais la plupart des cédéroms de l'époque, je les trouvais trop linéaires, manquant d'interactivité et trop ciblés éducatifs. J'avais dans l'esprit que le multimédia pouvait être un divertissement, quelque chose de ludique où l'on prenne du plaisir, autre chose que de l'utile et de l'éducatif au sens strict. 

G.L. : Comment l'idée de l'oncle Ernest a-t-elle germé dans votre esprit ? 
E. V. : Au départ, j'avais plutôt dans l'idée de créer un album vivant interactif dans lequel l'enfant trouverait des animaux, des objets mais il n'y avait ni personnage ni aventure, c'était juste un atelier d'expérimentation. Mais en le testant avec des enfants, je me suis aperçu qu'il manquait un aspect affectif. C'est alors qu'est né le personnage et autour de lui, tout cet univers lié à mon enfance, les années 50/60, le grenier, des souvenirs de famille. Puis en montrant la maquette à des éditeurs, on m'a dit qu'il fallait y ajouter un "challenge" et faire que l'enfant puisse vivre une aventure avec un début et une fin. C'est comme ça que ce livre qui était un atelier d'expérience s'est transformé en livre d'aventure interactif. 

G.L. : Votre rôle d'auteur/concepteur s'arrête-t-il à l'invention d'une histoire et l'écriture d'un scénario ou déborde-t-il sur l'univers graphique, la navigation et les choix techniques ? 
E. V. : Je considère que dans le multimédia, on peut difficilement être auteur sans connaître un minimum la technique ou au moins la philosophie des outils. En tant que graphiste, avant d'imaginer une histoire, j'ai imaginé un objet qui se visualise sous forme de livre et quand on joue avec l'album, on ressent un aspect tactile, très visuel et presque sensuel. Je conçois donc difficilement d'être auteur sans être graphiste ou développeur et dans notre mode de production, on monte des équipes de 5/6 personnes où une personne est souvent polyvalente. Chez nous, l'auteur n'est pas quelqu'un qui vient du monde du livre mais plutôt du graphisme ou de l'informatique. 

G.L. : L'oncle Ernest repose sur le concept de programmation objet. Ce concept permet de donner vie aux animaux qui peuplent l'album et de les faire évoluer de manière autonome et aléatoire. A quel moment avez-vous opté pour la programmation objet ? 
E. V. : Dès le départ. A l'époque on utilisait surtout des outils appelés langage auteur dont le plus connu est Director avec une philosophie qui est très linéaire. Quand j'ai vu le fonctionnement de l'outil basé sur la programmation objet qui s'appelle M'Tropolis, j'ai compris qu'on pouvait faire quelque chose de beaucoup plus vivant. Je remarque que les enfants, en jouant avec les aventures de l'Oncle Ernest, ressentent une grande liberté d'action : ils peuvent prendre l'aventure par n'importe quel bout, changer d'univers en un clic, détourner même parfois les jeux pour flâner ou jouer d'une manière indépendante de ce qui a été prévu au départ. Par exemple, au lieu de chercher l'animal le plus rapide sur la piste de course, j'ai vu des enfants jouer collectivement et faire des paris sur les animaux. Je pense que c'est justement ce mode de conception basé sur la programmation objet qui offre ces possibilités et cette liberté. Ce qui fait la différence avec beaucoup d'autres titres, c'est qu'on a vraiment pensé la conception technique en fonction d'un outil. 

G.L. : Comment la technique s'inscrit-elle dans l'écriture d'un scénario ? 

E. V. : Il faut connaître la technique mais il ne faut pas qu'elle soit dominante comme ce qu'on voit dans certains jeux vidéo où il faut absolument aller vers la performance pour la performance. Il faut penser qu'on a en face de soi des utilisateurs qui ne sont pas des techniciens et ne comprendront pas forcément la prouesse technique. Il faut donc prendre en compte la technique dès le début mais il faut aussi savoir l'oublier, délirer un peu, aller vers des idées folles pour ensuite y revenir et trouver un arbitrage entre le développeur qui ne doit pas imposer une technique et le concepteur qui doit éviter l'impasse des délires irréalisables. Pour les projets futurs, on s'intéresse sans cesse aux avancées de la technique pour toujours coller à la réalité, aux dernières performances car les ordinateurs évoluent et ils faut en tenir compte. 

G.L. : Combien de temps a-t-il fallu pour aboutir au cédérom et quel a été le budget global ? 
E. V. : Il y a d'abord eu une phase de réflexion sur le concept initial qui a duré un an et demi. On s'est arrêté sur une maquette d'une dizaine d'écrans qui nous a permis de tester l'album avec des enfants. C'est une étape importante qui nous permet d'avoir du retour et aussi de s'arrêter. Après avoir trouvé un mode de financement, la production a pu commencer et a duré 8 mois. Le budget a représenté un million de francs, ce qui reste dans la moyenne et n'est pas énorme par rapport à la performance technique. 

G.L. : Selon vous, qu'est-ce qui fait la spécificité de l'écriture multimédia ? 
E. V. : La spécificité de l'écriture multimédia, c'est l'interactivité. On retrouve dans le multimédia la conjonction de différents arts : animation, cinéma, vidéo, musique, littérature mais cette conjonction ne suffit pas à décrire le multimédia qui ne serait alors qu'une juxtaposition de différents médias. Ce qui fait la différence, c'est l'interactivité qui permet d'avoir en face de soi "quelque chose d'intelligent" qui réagit en fonction de l'utilisateur. C'est un dialogue permanent entre ce qu'a prévu l'auteur et ce que va faire l'utilisateur. Sans arrêt, en tant qu'auteur, on se dit " il faut que j'amène l'utilisateur à tel endroit mais comment l'y amener sans lui imposer un parcours ? " Si l'on décrit les étapes, il y a d'abord comme au cinéma, l'écriture d'un synopsis qui tient en deux pages et décrit l'histoire et les points de passages obligés. Ensuite, il faut ralentir l'avancée de l'histoire en créant du plaisir et de l'intérêt, proposer des jeux qui sont des obstacles à franchir et donner à l'enfant en quelque sorte des récompenses pour l'inciter à poursuivre. Ce que j'appelle le ralentissement de l'histoire s'appelle le game play dans l'univers des jeux vidéos et c'est tout ce qui est de l'ordre du jeu, de la manipulation, du plaisir de cliquer, de déplacer des objets, de trouver des choses. Ce qu'on appelle le game play ou la jouabilité en français est ce qui définit le mieux l'écriture interactive. Mais on est dans un domaine qui est en train de se faire et c'est toujours difficile de tirer des grandes théories. 

G.L. : Pensez-vous que les cédéroms documentaires et de fiction puissent véritablement innover et rompre avec une forme d'écriture et un mode de pensée propres aux livres ? 
E. V. : Si on compare le multimédia avec des arts qui lui sont proches comme la littérature, on remarque qu'un livre ne pourra jamais être aussi interactif qu'un cédérom. En revanche, il offre une possibilité de contemplation, de poésie et une dimension romanesque plus aboutie. Au cinéma, on est englobé dans un récit linéaire qui a la force d'une réalité quasi-physique. Le plaisir qui caractérise le multimédia c'est plutôt celui du zapping, de l'errance, de la recherche individuelle, celui que l'on peut prendre à recoller les morceaux d'une réalité morcelée. Le multimédia est innovant quand il s'éloigne le plus possible des autres arts. Quand il est trop linéaire il est proche de l'écriture cinématographique. Quand il n'est qu'une base de données, il est proche du livre documentaire avec simplement des outils de tri et de recherche en plus. Le multimédia n'a de chance d'être innovant et d'accéder au rang de nouvel art que s'il est l'expression d'un individu qui cherche à faire passer à travers ce nouveau média des idées auxquelles il croit, de nouvelles émotions, ce que le cinéaste Joseph Losey appelait un point de vue. En ce sens le jeu d'aventure est le genre qui m'intéresse le plus parce qu'il repose sur cette dimension profonde, liée à l'imaginaire, que seule peut apporter à mon sens la fiction. 

G. L. : La réussite de l'oncle Ernest tient-elle au mélange habile entre jeu d'aventure, imaginaire et documentation ? 
E. V. : Oui, je revendique tout à fait ce mélange qui est propre à des écrivains que j'appréciais étant enfant comme Jules Verne ou Hergé par exemple. La réussite tient surtout au fait que ça a plu à la fois aux enfants et aux parents. C'est le type même du jeu familial où les enfants sont pris par le plaisir du jeu et de l'aventure et les parents par le côté rétro et l'aspect poétique. Ce qui fait la différence, c'est l'émotion et l'aspect affectif qui n'existe quasi pas ailleurs et qui procure une dimension beaucoup plus forte que la technique présente dans des tas d'autres jeux. Faire passer des émotions devant un ordinateur n'est pas chose facile et c'est peut-être ça qui a fait sa réussite. 

G.L. : De plus en plus de cédéroms utilisent les ficelles du jeu pour dispenser un contenu documentaire (Complot à la cour du roi soleil, Forestia, Croisades…) Pensez-vous que les cédéroms de jeu soient un moyen d'apprentissage que l'enseignement traditionnel devrait utiliser ? 
E. V. : Quand j'étais enseignant j'ai pu me rendre compte de l'apport de la dimension ludique qui facilite l'apprentissage. Je suis persuadé en ce sens que les NTIC vont révolutionner l'apprentissage traditionnel en apportant des outils complémentaires. Cependant, plus que la notion d'apprentissage, c'est la notion d'éducation qui me paraît importante. Avec du recul, face à mon cursus d'enseignant, je pense pour reprendre les propos d'un philosophe que "la culture, c’est ce qui reste quand on a tout oublié". Je me demande parfois ce que j'ai appris pendant toutes ces années passées à l'école mais je me souviens de ce que certains films ou certains romans m'ont appris sur les choses de la vie. Sans dénigrer l'importance des différents apprentissages, il me semble important de défendre une idée de l'éducation qui passe aussi à travers les arts dont la mission éducative est en ce sens fondamentale. A la sortie de l'oncle Ernest, les journalistes me harcelaient avec la question "Qu’est-ce qu"on apprend ? A quoi ça sert ? Les réponses que j’apportais ne me satisfaisaient pas entièrement jusqu’au jour où ma femme m"a apporté une réponse qui a servi de catalyseur. "Ton cédérom apprend beaucoup de choses sur les cloportes aux enfants qui vivent dans les HLM ! ». J'ai compris que le multimédia, après le cinéma ou la littérature pouvait à son tour apporter un certain regard sur le monde. Et ça, ce n’est pas toujours enseigné à l"école ! Si ce regard peut apporter du rêve aux enfants et que certains se souviennent encore de l’Oncle Ernest dans 20 ans avec un peu de nostalgie, j’aurai le sentiment d"avoir réussi quelque chose. 
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