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RÉSUMÉ.Nous nous intéressons tout d’abord dans cet article aux documents audiovisuels et aux
diverses temporalités qui leur sont liées. Après un état des lieux des possibilités actuelles des
systèmes d’information audiovisuelle, nous définissons plus précisément ce que sont les hyper-
vidéos, ou documents audiovisuels numériques instrumentés. Nous décrivons et illustrons alors
un certain nombre des caractéristiques des objets hypervidéos en lien avec les temporalités dé-
finies, qui en font des objets complexes. Nous présentons alors un début de cadre d’analyse des
synchronisations entre temporalités des hypervidéos générées et vécues.

ABSTRACT.First we analyse audiovisual documents and the temporalities they are concerned
with. Then we define hypervideos as extended audiovisual documents that offer hypertextual
capabilities in the framework of audiovisual information systems. We analyse some features
of hypervideos regarding the temporalities we defined, and show that hypervideo are complex
objects. So we finally present the beginning of a framework for analysing hypervideos, exam-
ining how two temporalities coincide : the one of the hypervideo played stream, and the one
experienced by the reader.
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1. Introduction

Nous nous inscrivons dans cet article dans le contexte dessystèmes d’information
audiovisuelle(SIAV), terme générique par lequel nous désignerons l’ensemble des
systèmes permettant, d’une manière ou d’une autre, d’exploiter des documents audio-
visuels numériques (DAV). Les fonctionnalités des SIAV incluent le stockage et la
diffusion de flux audiovisuels, l’indexation et la recherche de documents ou de frag-
ments documentaires, la visualisation simple ou étendue de ces documents ou frag-
ments documentaires. Par visualisation simple, nous entendons le simple jeu, muni
des fonctions classiques d’un magnétoscope, d’un flux audiovisuel. Dans une visua-
lisation étendue, par contre, se réalise l’intégration de documents ou de fragments de
documents dans des documents hypermédias (par exemple un résultat de requête pré-
sentant des bandes-annonces de films), mais aussi la construction de documents hyper-
médias à partir de documents ou de fragments (par exemple un document permettant
de naviguer à tout moment dans et entre le script d’un film et le film lui-même).

Un état des lieux rapide de la recherche en SIAV1 nous permet de constater qu’un
certain nombre de SIAV complets fonctionnent aujourd’hui. Les domaines visés sont
essentiellement de l’actualité (portails d’information – TF1), de la diffusion de cours
filmés (réseaux de diffusion internes à des campus [LEE 02]), ou de films (gratuits –
Open-video, ou bien payants – FAI ADSL). Dans ces domaines, les documents au-
diovisuels sont considérés dans leur unité, et leur recherche est réalisée à partir des
informations textuelles qui leur sont associées. Mais un grand nombre de systèmes
« partiels »2 prennent appui sur des structures d’information temporellement liées aux
documents (structures d’annotations), construites dans une perspective d’analyse de
ces derniers, au cours d’une lecture dite active [AUF 99] (voir [STO 03] pour des
exemples de grilles de lecture systématique). On donnera comme exemple l’analyse
des interactions dans des corpus de conversations ou de scènes de coopération enregis-
trées (références), le traitement de corpus anthropologiques, etc. Dans ces systèmes,
outils d’annotation et de visualisation sont fondamentaux, au sens où les documents
doivent être fragmentés, décrits, réorganisés avec des outils adaptés pour faire l’objet
d’un travail intellectuel créatif. Ajoutons à ces systèmes d’autres SIAV plus limités,
centrés sur des tâches plus précises, telles que le montage professionnel, la gestion de
ses vidéos personnelles, le sous-titrage [MAG03], etc.

En parallèle au développement et à la maturation de ces SIAV, les formats audiovi-
suels font de même : les formats de codage prennent en compte la diffusion en strea-
ming (QT, AVI, etc.) ; les formats de présentation de documents hypermédias intègrent
de mieux en mieux les données audiovisuelles (MEPG4, SMIL) ; la norme DVD2 doit
permettre d’intégrer facilement flux audiovisuels et HTML ou Flash pour des bonus
DVD plus interactifs ; un standard de description de documents audiovisuels voit le

1. Voir également les actes de la journée consacrée auxModèles documentaires de l’audiovi-
suel, dans le cadre de la « Semaine du Document Numérique » (La Rochelle, juin 2004) –
http ://liris.cnrs.fr/ yprie/Projets/SDN04/
2. Au sens où ils ne prennent pas forcément à leur charge la diffusion des flux audiovisuels.



Documents audiovisuels instrumentés 145

jour (MPEG7 [SAN 02]), qui doit permettre l’échange de ces descriptions ; un autre
est à l’étude pour suivre à la trace les différents fragments documentaires dans leurs
réutilisations (MPEG21).

En d’autres termes, les SIAV poursuivent leur développement, duquel on peut pré-
voir une intégration toujours plus forte des flux audiovisuels aux systèmes documen-
taires distribués s’appuyant pour une large part sur l’infrastructure du web. Les sys-
tèmes les plus industrialisés concernent la diffusion de documents considérés comme
des unités, tandis que d’autres, nécessitant de fragmenter les documents pour leur atta-
cher des informations en permettant une exploitation dépassant la simple visualisation,
restent – pour l’instant – dans les marges de la recherche.

Dans tous les cas les particularités des documents audiovisuels demeurent, notam-
ment leur(s) caractère(s) temporel(s), et doivent être prises en compte pour penser les
systèmes d’information audiovisuelle, qui permettront de plus en plus une exploi-
tation et une manipulation fragmentaires des documents et une visualisation éten-
due de ceux-ci. Nous nous efforcerons dans cet article – à vocation plus théorique
et exploratoire que technique – de saisir une partie des temporalités liées aux do-
cuments audiovisuels, afin de mieux comprendre les problématiques qui se poseront
avec ces étranges créatures documentaires hypermédias qui émergent des différentes
expériences de SIAV, et que nous regrouperons sous le terme générique d’hypervi-
déos, concept que nous définirons. Nous étudierons ensuite quelques caractéristiques
essentielles des objets hypervidéos, considérés du point de vue des temporalités. Nous
proposerons enfin un début de cadre d’analyse des hypervidéos suivant deux flux tem-
porels, le flux du jeu et le flux vécu.

2. Les temps de l’audiovisuel

Cette partie préliminaire est consacrée aux différentes sortes de temps qu’il nous
semble intéressant de considérer pour les documents audiovisuels, ainsi qu’à leurs
manifestations informatiques dans le cadre de documents audiovisuels numériques.

Précisons tout d’abord ce que nous entendrons par flux et document audiovisuels :
un flux audiovisuel est un ensemble synchronisé d’informations audiovisuelles en
train de se jouer, tandis qu’un document audiovisuel est un objet temporel, ayant une
certaine durée, destiné à être joué. On pourra alors dire qu’un document AV se joue
en un flux AV.

Considérons deux premières temporalités pour les documents audiovisuels : le
temps du flux, et le temps du document.

2.1. Temps du flux

Les flux audiovisuels numériques (non générés automatiquement) sont construits
à partir de la superposition de flux audio et vidéo synchronisés. Une succession suffi-
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samment rapide des images du flux vidéo permet, de part l’« effet Phi »3, de donner
à l’individu soumis à ces images l’illusion de mouvement des formes qu’il observe.
Si le flux vidéo correspond à ce que l’individu est habitué à percevoir et qu’il est syn-
chronisé avec le flux audio, alors le phénomène dit d’illusion de réalitése produit.
Il est donc impératif pour la réception pleine et entière d’un document audiovisuel
que le « flux de conscience » de l’individu soit synchronisé avec le flux audiovisuel,
c’est-à-dire que l’individu se « soumette » à la temporalité propre de ce dernier4.

La temporalité du flux procède du caractère proprement physique de l’expérience
audiovisuelle humaine, et résulte du jeu des flux d’images et sonores superposés, à
cadence fixée. La description canonique en machine de ces flux consiste en la des-
cription plus ou moins compressée d’une suite d’images et du son correspondant. La
génération d’une animation multimédia entraînant une expérience audiovisuelle (par
exemple un cube qui se déplace, ou une animation Flash) ressort de la même tempo-
ralité en termes de rendu, tandis que le codage en machine diffère (il s’agit alors de
décrire de façon plus ou moins explicite ce qu’il se passera dans le flux, et comment
l’obtenir). Nous négligeons ici dans un souci de simplification toute considération sur
les différences entre le flux tel qu’il est censé être joué, et le flux tel qu’il est effective-
ment joué par le dispositif de restitution (problèmes de réseaux, de puissance), et les
questions de qualité de service associées.

Le temps du flux est un temps dumédiumaudiovisuel, lié à la très courte durée
(presque l’instant) de l’expérience audiovisuelle en tant que telle. Il concernera par
exemple le rendu et le vécu d’un moment quelconque d’un flux issu d’un film.

2.2. Temps du document

Le temps du document5, concerne au contraire le document audiovisuel en tant
qu’objet temporel séquentiel ayant une durée (par exemple, un film dure 1h34min).

La temporalité du document prend appui sur cette durée et sur la linéarité qu’elle
engendre. Elle est le plus souvent explicitée dans les formats de codage des documents
audiovisuels (sinon, il n’y aura d’autre solution pour en faire usage que de la construire
au moment du jeu du flux).

Considérer le temps du document permet toutes sortes d’opérations à caractère
temporel : comparaison de durées de documents ; description de documents comme
longs ou courts ; possibilité de considérer des moments et de les comparer (avant/
après) ; possibilité de considérer des fragments et de les comparer (relations d’inter-

3. Effet psychologique mis en évidence par les théoriciens de la Gestalt : deux stimulus visuels
suffisamment proches structurellement et temporellement sont confondus en un unique stimulus
en vertu d’un principe de simplicité.
4. Acception dite phénoménologique de la nature temporelle des DAV d’après [BAC 99], qui la
compare à l’acception empirique selon laquelle le rythme de lecture d’une séquence audiovi-
suelle est imposé par le document lui-même et non par le lecteur.
5. Qu’on pourrait appeler égalementtemps de la durée (du document).
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valle de Allen [ALL 83]) ; possibilité de savoir où l’on se trouve (début, fin, milieu),
etc.

Les temporalités du flux et du document sont directement liées à la nature même
des documents audiovisuels, à leur représentation en machine (ou même sur bobine) et
aux dispositifs de restitution, indépendamment des contenus véhiculés. Les tempora-
lités analytiques et sociales auront au contraire à voir avec les contenus audiovisuels,
et signent l’inscription des documents dans des usages.

2.3. Temps analytiques

Un document audiovisuel peut être décrit par une structure documentaire qui cor-
respond à son genre, et qui explicite l’enchaînement de séquences identifiables. Ainsi,
un journal télévisé d’une chaîne se déroule souvent de la même manière, une publicité
se termine en général par le produit présenté, un film par un générique, etc. Nous pou-
vons appelertemps documentairesles temps liés aux structures de description des par-
ties d’un document audiovisuel (par référence aux structures documentaires logiques
des documents textuels).

Nous pouvons encore considérer d’autres temporalités, telle celle de la narration
(ou temporalité diégétique) : quand une histoire est racontée se construit le temps de
l’histoire, souvent cohérent avec la temporalité de la vie réelle (on parlera d’heures,
de dates, d’événements, etc.).

Ces temporalités diffèrent radicalement de la temporalité du flux et de celle du
document, car elle appartiennent à la catégorie des temporalitésanalytiques, au sens
où elle réfèrent aux contenus et doivent être décrites (et le plus souvent écrites) pour
pouvoir exister. Elles peuvent être considérées comme ayant trait à la nature docu-
mentaire des documents audiovisuels comme manifestations humaines, et étudiées
dans des cadres équivalents à ceux utilisés pour les documents textuels à « textualité
séquentielle » (structures logiques, sémantiques, etc.).

L’inscription informatique des temporalités analytiques se manifestera dans des
structures analytiques de description, qui auront un rapport au flux à travers ses frag-
ments temporels. La notion d’annotationest ici fondamentale, qui permet de faire le
lien entre le flux et ses fragments (ou instants) et l’information ajoutée par l’analyse.

Ainsi, on pourra considérer une structure documentaire pour un épisode de série
télévisée (le point de vue du réalisateur), ainsi que d’autres structures d’analyse par
exemple diégétiques (description de l’histoire, de la progression narrative, temporali-
tés des dialogues, etc.). Ces structures sont les manifestations de temporalités analy-
tiques effectivement analysées et inscrites comme parties d’une structure d’annotation
plus globale6.

6. Au sens où celle-ci pourra rendre compte d’autres analyses, non centrées directement sur la
temporalité, comme par exemple celle du dispositif télévisuel : placement de caméra, décors,
mouvements, etc.
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2.4. Temps sociaux

La quatrième catégorie de temps qui nous intéresse concerne les temps liés au
document audiovisuel en tant qu’il est document dans un monde, c’est-à-dire qu’il
se rapporte au monde, appartient à un contexte de diffusion, est lié à d’autres docu-
ments au sein d’un corpus, etc. Nous qualifions ces temporalités de sociales, au sens
où d’une part le document se retrouve dans la société d’autres documents (grille, cor-
pus, collection) du fait d’une exploitation socialement située (diffusion : temps de la
grille de programme, de la diffusion ; archivage : temps de l’intégration dans une ar-
chive, temps des accès ; réutilisation : temps de l’agrégation à d’autres documents)
et où d’autre part le document réfère au monde réel et aux temporalités qu’on peut
y considérer (« temps réel » : notion de direct/faux direct/différé, temps physique7,
temps historiques, etc.).

Les temps sociaux peuvent se retrouver dans des modèles informatiques : dans
TV-Anytime [TVA03] pour une grille de programme, dans un système d’information
archivistique ou un modèle de génération de documents à partir de sources multiples.

2.5. Discussion

Le temps du flux est consubstanciel à l’expérience audiovisuelle. Le temps du
document relève d’un objet ayant une durée. Les temps analytiques procèdent d’une
activité de structuration et de description de contenu qui s’inscrira dans des formats
d’annotations. Les temps sociaux considèrent le document en tant qu’il est inséré dans
une société de documents et lié au temps réel et historique.

Tout d’abord, ces catégories de temps que nous proposons ont pour la plupart
déjà été introduites, mais de façon disjointe. Le temps du flux est par exemple étudié
par les chercheurs qui s’intéressent à la qualité de service dans la diffusion AV, afin
d’éviter les ruptures de l’expérience audiovisuelle. Les chercheurs en SIAV, étudiant
la possibilité de requêtes temporelles sur des fragments de documents, considèrent en
premier lieu le temps des documents. Un grand nombre de modèles de description
de documents audiovisuels vise à décrire ceux-ci suivant des structures temporelles
analytiques (enchaînement de scènes pour une série télévisée, progression narrative,
décomposition d’un JT, etc.). Les temps sociaux sont également l’objet de recherches
actives au sens des études médiatiques (par exemple : temps du programme télévisuel
en tant que tel, direct et temporalité, faux direct, différé, etc.8). D’autres auteurs enfin
différencient plusieurs sortes de temps dans les documents hypermédias en général,
tels [LUE 98] ou [HAR 99], nous y reviendrons dans la partie 5.3.

Remarquons ensuite que les catégories de temps audiovisuels présentées ne se
veulent ni définitives, ni étanches. Il est possible de considérer par exemple comment

7. Temps des horloges, mesurable.
8. Voir par exemple le ForumLes temps des médiasorganisé par l’INA en juillet 2002 –
http ://www.ina.fr/forum/index.fr.html
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le temps du direct réfère au monde directement dans le temps du flux : par exemple
on peutvivre l’actualité9. On peut également étudier comment les temps analytiques
audiovisuels peuvent être liés au temps social d’une grille de programmes (considérer
par exemple un journal télévisé comme un document en soi, ou comme une agrégation
documentaire) ; ou encore comment temps historique et diégétique peuvent mutuelle-
ment se façonner, etc.

Nous nous intéresserons désormais à ces temps audiovisuels uniquement si d’une
part ils peuvent être saisis dans un système informatique à l’aide de structures d’infor-
mations disponibles dans et autour des documents audiovisuels numériques, d’autre
part s’ils sont utilisés informatiquement en tant que tels (i.e. représentants informa-
tiques de temporalités).

3. Hypervidéos : définitions

Dans le contexte des systèmes d’information audiovisuelle, notre objectif est de
considérer les documents audiovisuels en compagnie des structures d’information qui
viennent les compléter pour en permettre l’exploitation (recherche, visualisation, ex-
ploration, etc.). Plus particulièrement, il s’agit pour nous de se focaliser sur les do-
cuments hypermédias construits à partir des documents audiovisuels et des structures
d’enrichissement, que nous appellerons hypervidéos.

Pour cela, nous définirons tout d’abord undocument audiovisuel annoté(DAA)
comme un document AV enrichi d’une structure d’annotation. Nous définirons ensuite
unevuecomme une façon de visualiser une partie du DAA. Ces deux définitions nous
permettront d’introduire la notion d’hypervidéo, qui sera alors une vue particulière
utilisant la structure d’annotation et donnant accès à la temporalité du flux issu du
document audiovisuel.

Document audiovisuel annoté.On appelle document audiovisuel annoté DAA un
document audiovisuelDAV enrichi d’une structure d’annotationSA à portées spatio-
temporelles dans le document. La structure d’annotation est la structure d’enrichis-
sement du document audiovisuel, composée d’annotationsai liées à des fragments
spatio-temporels10 fi du document AV, ainsi que de la structureS mettant en relation
les annotations.

DAA = {DAV , SA} = {DAV , {{ai, fi}, S}} avec fi ∈ DAV

9. Plus encore, on peut aussi vivre le fluxen même tempsque des millions de personnes,
voir [STI 04] qui considère le danger d’intérioriser en masse des « objets temporels indus-
triels » (des comportements de consommation), hypersynchronisation unifiant les consciences,
et conduisant à la perte d’individualité.
10. Un fragment spatio-temporel d’un DAV est toute partie spatio-temporelle qu’on peut en
extraire : fragment temporel entre deux instants, zone dans une image, zone fixe sur plusieurs
images, zone en mouvement, etc.
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Par exemple (cf. figure 1) : un film codé dans un fichier MPEG2, durant quatre
minutes, pourra être accompagné d’une structure arborescente en décrivant la structure
logique séquence/plan (un film est composé de séquences, qui chacune ont un titre, et
contiennent des plans), en spécifiant pour ces derniers leurs bornes temporelles ; ainsi
que d’une description des personnages et de leurs relations (ici,Perso1, présent à
l’image tout le 3ème plan et une partie du 4ème, envoie àPerso2une lettre, dont le
texte est connu et décrit ce qu’il s’est passé à la première scène du film). Alors les
annotationsai contiennent les informations concernant les plans et les personnages,
les fragments associésfi sont des fragments temporels,S décrit le reste de la structure
arborescente (film, scène, arborescence, relation entre personnages, texte de la lettre,
etc.).

Figure 1. Exemple de document audiovisuel annoté

Remarquons que nous restons très généraux dans la définition de la structure d’an-
notation : celle-ci regroupe toutes les informations liées à des fragments de flux de
façon explicite, ainsi que les interrelations entre celles-ci. Notons qu’elle peut conte-
nir des informations à caractère temporel, par exemple une annotation sonore.

Vue d’un DAA. On appelle vue d’un document audiovisuel annoté toute « ma-
nière de voir »Mv ou « façon de visualiser » ce DAA. Une vue sera construite à
partir 1/ d’informations issues du documentDAV , 2/ de la structure d’annotationSA,
et 3/ de ses informations propres de visualisation. Ces dernières informations se dis-
tribuent entre deux pôles : elles sont toujoursa minimainscrites dans les codes des
outils/programmes de rendu des vuesOj , et peuvent également l’être dans des ins-
tructions déclaratives du type feuilles de styleFSj .

Vj = Mv(Oj ,FSj)(DAV , SA)

Deux critères permettent d’analyser les vues : d’une part le fait de donner accès
ou non au flux temporel issu du DAA ; d’autre part le fait d’utiliser soit les informa-
tions issues uniquement de la structure d’annotationSA, soit du document audiovisuel
DAV , soit les deux. Le tableau 1 présente les cas de figure possibles et en donne des
exemples dans le cadre du DAA décrit figure 1.
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Pas d’accès au flux temporel issu du
DAA

Accès au flux temporel issu du DAA

DAV A- Visualisation d’un résumé statique du
film : tableau d’images extraites du film
toutes les 10 secondes, construit automa-
tiquement. Visualisation de l’enveloppe
du son du film.

B- Visualisation simple du film dans
un lecteur vidéo standard, muni des
commandes classiques de manipulation
(pause, début, fin, avance rapide, etc.).

SA C- Visualisation de l’arborescence do-
cumentaire film/scènes/plans. Visualisa-
tion des noms de personnages impliqués
dans le film et du texte de la lettre en-
voyée.

Non pertinent

DAV

+
SA

D- Visualisation d’une table des ma-
tières du film, arborescente, avec pour
chaque plan, une image-clé correspon-
dant à la première image du plan. Vi-
sualisation du texte de la lettre avec
3 images d’illustration extraites des 3
plans de la première scène (cf. le lien
description).

E- Visualisation d’une table des ma-
tières hypertexte du film avec lancement
d’un lecteur vidéo par activation d’un
lien sur une image-clé. Visualisation du
texte de la lettre, avec illustration ani-
mée de la première scène. Visualisation
du film, avec surimpression des numéros
des plans en cours, et possibilité de na-
viguer de plan en plan. Visualisation du
film remonté, avec seulement les appari-
tions de personnages (plans 3, 4, 7).

Tableau 1.Cinq types de vues pour un document audiovisuel annoté

Les quelques exemples présentés dans le tableau 1 illustrent différentes possibilités
de génération de vues utilisant des informations issues du DAA, mais aussi ce que
nous avons appelé « informations propres de visualisation ». Par exemple, un lecteur
vidéo standard contiendra toutes ces informations dans son propre code (vue type B-),
une feuille de style pourra suffire à présenter dans un navigateur web une arborescence
issue d’un fichier d’annotation XML (vue type C-). Par contre, il conviendra d’utiliser
en plus un outil d’extraction des images-clés des fragments temporels AV si l’on veut
compléter cette vue (vue type D-). D’autres vues encore plus complexes mêlent plus
étroitement visualisation de flux audiovisuel et présentation d’informations issues de
la structure d’annotation. On doit alors disposer d’outils nouveaux, par exemple de
lecteurs vidéos capables d’afficher toutes sortes d’informations supplémentaires sur
l’image, munis de possibilités de navigation originales, de montage pendant la lecture,
etc. Ce sont ces vues que nous désignerons sous le nom d’hypervidéos.

Hypervidéo.On appelle hypervidéo toute vue d’un DAA qui d’une part utilise à la
fois la structure d’annotationSA et le document audiovisuelDAV , d’autre part donne
accès au flux temporel issu du DAA (fragments).
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Quelques remarques s’imposent. La première tient à notre différenciation entre ce
qui est une hypervidéo et ce qui n’en est pas une, laquelle tient d’une part (hyper) de
la notion de rupture de la lecture linéaire standard de la vidéo, donc d’utilisation de
la structure d’annotation11, d’autre part (vidéo), à la conservation du temps du flux,
c’est-à-dire du caractère temporel de l’expérience du flux originel.

La seconde a trait à la composition de vues. Une hypervidéo peut être considérée
comme un ensemble de vues d’un flux audiovisuel annoté, pourvu qu’on les articule,
c’est-à-dire qu’on fournisse un moyen de passer de l’une à l’autre ou qu’on les syn-
chronise. Ainsi, une vue récapitulative peut donner accès à d’autres vues plus élémen-
taires, fournissant alors un point d’articulation de l’hypervidéo. Dans notre exemple,
une vue avec deux liens, donnant accès à une table des matières (vue type C-), et à
un lecteur vidéo positionné au début du film (vue type B-) est une hypervidéo, tandis
qu’aucune des deux vues élémentaires considérées individuellement ne l’est.

La troisième remarque concerne la généralisation de la notion d’hypervidéo à plu-
sieurs documents audiovisuels sources. Ainsi, on peut considérer plusieurs documents
audiovisuels annotés{DAAj}, documents audiovisuelsDAV j accompagnés d’une ou
plusieurs structures d’annotation{SAj} (s’il n’y en a qu’uneSA, celle-ci doit avoir
des portées spatio-temporelles – des fragments – dans tous les documents). Alors, une
vue de ces DAA est définie comme une façon de les visualiser, tandis qu’une hyper-
vidéo est une vue utilisant la ou les structures d’annotationet les documents AV, et
donnant accès aux fragments de ceux-ci. Encore une fois, il s’agit de ne pas perdre ce
caractère audiovisuel originel des flux audiovisuels source.

La quatrième concerne nos propres travaux autour de l’environnement Advene12

et de ses modèles. Sans entrer dans les détails, nous y considérons des documents AV
dont des fragments sont annotés par des annotations pouvant être mises en relation.
Trois principaux types de vues y sont pour l’instant distingués : vues essentiellement
statiques dans un navigateur web, construites à partir du flux et des annotations à l’aide
d’un langage à base de modèles ; vues essentiellement dynamiques, construites autour
d’un lecteur vidéo contrôlable et muni de fonctionnalités avancées comme afficher
du texte ou des graphiques SVG, effectuer des captures d’écran ; vues ad-hoc enfin,
codées en dur (par exemple, une vue en ligne de temps présentant sur un axe temporel
l’ensemble des annotations de la structureSA). On se reportera à [AUB 04] pour plus
d’informations sur les modèles et les expérimentations en cours.

Enfin, il nous faut nous situer par rapport aux diverses acceptions de la notion d’hy-
pervidéo. Cette notion est apparue dans [SAW 96] pour faire allusion à une expérience
de construction filmique interactive (Hypercafé) visant à combiner la vidéo classique
avec les possibilités hypertexuelles. Il s’agissait là de briser la linéarité filmique stan-
dard en naviguant dans une trame narrative, et de permettre des changements de points

11. Nous ne considérons pas la possibilité de navigation suivant une ligne de temps, telle que
fournie par tous les lecteurs vidéo numériques, comme un caractère d’hypervidéo, car celle-ci
ne s’appuie pas sur le contenu de la vidéo, mais simplement sur sa durée.
12. Annotation de DVds Echangées sur le Net – http ://liris.cnrs.fr/advene
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de vue. Si ce terme est toujours utilisé pour désigner des films interactifs (terme qui est
d’ailleurs préféré en français, cf. [REN 03]), d’autres auteurs [CHA 02] préfèrent l’uti-
liser en opposition au terme hypermédia, trop général. En effet, il ne s’agit pas seule-
ment d’intégrer des morceaux-blocs de documents audiovisuels dans des constructions
multimédias, que le lecteur peut jouer et arrêter au cours de sa navigation, mais bien
de désigner une « vraie » intégration de la vidéo et de l’image animée en tant que telle
dans les hypermédias, en étudiant de nouvelles possibilités de navigation et d’inter-
action avec le flux. La navigation dans des hypervidéos sur le web est un des sujets
importants du moment, et pose des questions aussi bien ergonomiques en termes de
navigation que techniques liées au système réparti et à la nécessaire qualité de diffu-
sion [GRI 02].

Notre définition nous semble cohérente avec le faisceau de sens décrit par ces diffé-
rents travaux : nous mettons l’accent sur le caractère audiovisuel de l’hypervidéo, tout
en insistant sur la rupture de la linéarité rendue possible par la structure d’information
supplémentaire servant de support à la manipulation et à l’intégration dans un docu-
ment hypermédia, ainsi que par les vues elles-mêmes, et les connaissances plus ou
moins déclaratives qu’elles incluent. Ceci nous semble pertinent pour au moins trois
raisons. La première est qu’avec notre notion d’hypervidéo, nous sommes à même de
récupérer et d’étudier dans un cadre unificateur beaucoup des tentatives existantes de
mêler audiovisuel et exploitation interactive (par exemple des « bricolages » ad-hoc
utilisant Flash dans des bonus de films DVD, des façons partagées de présenter vidéo
et informations textuelles à la télévision, etc.). La seconde est que cette approche nous
semble largement transdomaniale, au sens où nous ne nous intéressons pas spécifique-
ment à la fiction interactive ou à l’enseignement hypermédia, mais aussi à tout ce qui
relève de l’indexation ou de la lecture active des documents, base d’archives, analyse
historique d’émissions, commentaires filmiques, analyse de corpus d’interactions so-
ciales, etc. Notre troisième raison est qu’en situant respectivement le plus clairement
possible les documents audiovisuels, les structures d’annotation et les vues, il nous
semble qu’il devient possible de considérer une ou des implantations génériques de
ces concepts, permettant d’une part d’encourager le développement d’idées nouvelles,
d’autre part d’ouvrir la voie à une méthodologie voire une ingénierie de création des
hypervidéos.

4. Temporalités et détemporalisation dans les (hyper-)vidéos

Après avoir défini ce que sont les vues de documents audiovisuels annotés (no-
tamment ces vues particulières que nous nommons hypervidéos), nous nous proposons
dans cette partie d’en présenter certaines caractéristiques mettant en jeu les différentes
temporalités audiovisuelles que nous avons définies précédemment. Ceci nous permet-
tra de présenter quelques éléments d’une « grammaire hypervidéo » encore à définir,
et d’illustrer la très grande complexité potentielle des documents qu’il est possible de
construire.
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Nous discuterons de ces caractéristiques relativement indépendamment de l’usage
qui est fait des hypervidéos (que ce soit par exemple voir une œuvre à base de vidéo,
discuter un film, faire une recherche de document AV dans une archive et visualiser
des résumés, naviguer dans une base de documents, etc). L’objectif est de se situer
du côté du document numérique dans l’objectif d’une ingénierie, point de vue adopté
dans notre définition d’hypervidéo comme vue d’un ou plusieurs flux audiovisuels
enrichis.

4.1. Jouer avec le temps du flux

Toute vue d’un DAA donnant accès au flux temporel issu du document audiovisuel
annoté donne la possibilité dejoueravec le temps du flux (vues de type B et E).

Ainsi, on peut accélérer ou ralentir celui-ci, ce qui procure une perception audio-
visuelle différente de la perception canonique, pouvant tendre à l’incompréhensible
ou faire naître de nouveaux modes de compréhension. Le dispositif technique utilisé
n’est évidemment pas neutre dans le rendu audiovisuel, notamment le format numé-
rique de représentation des documents AV (par exemple, le codage bidirectionnel de
MPEG a pour conséquence qu’il est aisé d’accéder à certaines images, mais plus dif-
ficile pour d’autres). Dans le cas du ralenti, on utilisera moins d’images par seconde
qu’un flux normal, et le rendu pourra tendre à la suite d’images, perdant une partie de
sa continuité, tandis que le son (parole, musique, bruit) dépassera la limite du com-
préhensible. Dans le cas de l’avance rapide, une image sélectionnée périodiquement
pourra appartenir à un flux présenté à un certain rythme13, tandis que le son montera
en ton, rendant vite la parole inaudible14.

Parmi les autres possibilités de jeu avec le temps du flux et avec l’expérience phy-
sique de l’audiovisuel figurent l’arrêt, qui suspend le flux sur une image, tandis que
disparaît le son ; l’inversion de la temporalité due au jeu en sens inverse ; mais aussi le
bouclage, dans la mesure où il permet de monter en boucle un court fragment audio-
visuel (par exemple moins de quelques secondes), lequel tend à acquérir une qualité
temporelle propre du fait de la répétition.

4.2. Spatialiser une temporalité audiovisuelle

La vue la plus naturelle d’un DAA consiste à présenter le flux audiovisuel corres-
pondant dans une fenêtre. De nombreux outils proposent un enrichissement de cette
vue, sous la forme d’une spatialisation des temporalités qui s’y manifestent, qu’elles

13. Dans le domaine de la visualisation de résumés, [WIL 03] observe ainsi que les utilisateurs
trouvent pertinent le fait de présenter à un rythme standard de 24 images/seconde un image
extraite sur 64.
14. Mais pas forcément inutilisable, il reste possible d’identifier un changement de locuteur, de
différencier musique et dialogue, etc.
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soient liées au document AV (temporalité du flux, du document) ou externes (tempo-
ralités analytiques, sociales).

Toute temporalité peut être spatialisée, pourvu que sa description numérique soit
munie d’une échelle de temps, et d’instants ou d’intervalles situés sur celle-ci. On de-
vra alors se demander d’une part comment représenter l’échelle de temps et la forme
des instants ou intervalles qui s’y rapportent ; d’autre part comment représenter l’in-
formation liée aux instants ou intervalles audiovisuels eux-mêmes.

Les lignes de temps sont la réponse standard à la première question : de direc-
tion horizontale (de gauche à droite) ou verticale (de haut en bas), éventuellement
contraintes par les limites du support de représentation. Elles peuvent représenter un
temps continu (se reporter à une échelle), ou bien se contenter d’aligner des moments,
ne représentant alors qu’une succession.

4.2.1. Représenter un fragment temporel audiovisuel

La question de la représentation des contenus audiovisuels correspondant aux ins-
tants et intervalles considérés est plus difficile. Cette représentation est la plus souvent
statique, et si elle ne peut prendre appui sur les informations de la structure d’annota-
tion (qui documentent les fragments) elle devra obligatoirement utiliser les informa-
tions audiovisuelles, au premier rang desquelles les images.

L’utilisation d’une image comme représentant (voire index si elle permet d’y ac-
céder) d’un fragment temporel duquel elle est extraite est en effet répandu. Comme le
remarque [BAC 99], cela résulte du dispositif technique qui discrétise le flux, « ce sont
les unités signifiantes proposées par le système technique, à l’instar des linguistiques
qui ne considèrent que les mots, unités prescrites par le découpage technologique de
l’écriture. »

Très souvent, l’image choisie pour représenter un fragment est alors la première (à
laquelle on pourra adjoindre la dernière). Le cas plus particulier du plan filmique15 a
cependant été le plus étudié. Des travaux s’attachent ainsi à essayer de détecter auto-
matiquement « le bon représentant » d’un plan, en se basant par exemple sur des ca-
ractéristiques visuelles (choisir l’image où il y a le plus de mouvement) ou de filmage
(choisir la dernière image d’un zoom arrière). D’autres essayent de saisir une part de
temporalité des plans, par exemple en construisant par interpolation des images nou-
velles, prenant en considération les mouvements de la caméra ou des objets [MAS 96].

Malgré la richesse de ces travaux, la question de la possibilité de représenter un
fragment temporel à l’aide d’une image n’est cependant pas vraiment résolue en gé-
néral. Si elle reste de grande importance dans l’objectif de construire des « résumés
vidéos » permettant de décider rapidement si un document est d’intérêt ou non lors

15. Unité de montage audiovisuel, correspondant à un enregistrement continu de la caméra. En
tant que telle, souvent utilisée comme unitéa priori d’analyse et de représentation dans les
systèmes à base de documents audiovisuels numériques, d’autant plus que les changements de
plans sont assez facilement détectables automatiquement.
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d’une recherche, le type de document et l’utilisation qui en est prévue joueront éga-
lement un rôle non négligeable. Dans le cas d’images extraites de documents déjà
visualisés par un utilisateur, il est certain qu’elles pourront avoir un rôle de représen-
tant, du fait du rappel induit chez celui-ci.

En ce qui concerne les représentationsdynamiquesde fragments, visant à garder
tout ou partie de la temporalité du flux, on pourra considérer comme représentants
des extraits de fragments audiovisuels joués en boucle, ou bien des extraits sonores
de fragments associés à des images fixes, qui se jouent lors du survol de l’image. Ces
représentants pourront à ce titre être alignés sur une ligne de temps, et on en trouvera
des exemples dans certaines pages d’accès aux chapitres de DVD.

4.2.1.1. Temporalités audiovisuelles et spatialisation

Il semble relativement peu pertinent de spatialiser latemporalité du flux, du fait
de son caractère quasi instantané. La ligne de temps ne peut en effet y être que locale
et centrée sur l’instant présent, tandis que défilent les informations de spatialisation
du flux AV. On peut cependant en trouver une illustration dans le domaine sonore, en
considérant par exemple la visualisation d’une onde sonore, qu’un spécialiste sera à
même d’exploiter. Dans le domaine de l’image, on pourrait imaginer de présenter à
un utilisateur des éléments de métrique AV autour de l’instant présent s’appuyant par
exemple sur une « quantité de mouvement instantanée ».

La temporalité du documentaudiovisuel, qui tient à sa durée, est souvent spa-
tialisée dans des vues dynamiques, par exemple dans les lecteurs audiovisuels (vues
type B) où une ligne représente les limites du document, tandis qu’une marque situe
l’instant présent du jeu, permettant de le contextualiser temporellement par rapport au
document dans son ensemble. Remarquons que le fait que la marque se déplace peut
alors être considéré comme spatialisation du temps du flux.

La temporalité du document est également souvent spatialisée dans des vues plus
statiques. Elle peut prendre la forme d’une ligne de temps indiquant des timecodes
de début et de fin du document, sur laquelle sont placés des éléments visuels repré-
sentant l’instant ou le fragment du flux audiovisuel. Elle peut également s’affranchir
de l’échelle temporelle en effectuant simplement une disposition séquentielle des élé-
ments. Comme vu précédemment, ces éléments seront souvent des images extraites
automatiquement du document, qui permettront de construire des résumés imagés
du document AV. Certains pourront être très évolués, par exemple une vue telle que
décrite dans [GIR 01] affiche en permanence un tableau composé d’un nombre fixe
d’images extraites (à intervalles réguliers) du document entier, ou bien du fragment
sur lequel on choisit de zoomer. On pourra également extraire des représentants vi-
suels du contenu sonore du document pour proposer une représentation de l’enveloppe
d’un son, qui pourra être utile par exemple pour le calage temporel de transcriptions,
pour lesquelles il convient d’être précis au centième de seconde. Si on bénéficie d’une
structure d’annotations, on pourra visualiser les contenus des annotations le long de la
ligne de temps.
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Dans le cas destemporalités analytiques, la ligne de temps pourra prendre appui
sur l’échelle du temps analytique, ou bien utiliser celle du temps du document. Dans le
premier cas, on pourra par exemple avoir une représentation du temps diégétique d’un
film indépendante du temps du document filmique, en considérant les événements de
l’histoire situés par rapport à leur propre échelle de temps16. Dans le deuxième cas,
on pourra souhaiter représenter le temps diégétique en relation avec la construction
du film, et l’ordre d’apparition des éléments (ce qui permet d’analyser le style du
film). Un autre exemple concerne le cas du travail sur une interaction interpersonnelle
filmée, où le temps de l’interaction analysée (tours de paroles, gestes) sera lié au temps
du document audiovisuel, du fait de son statut d’enregistrement de la réalité.

Terminons par un exemple de spatialisation detemps social, disponible sur une
base de reportages télévisés indexés dans le cadre du projet Informedia [CHR 02].
En fonction de mots-clés, des imagettes représentant les résultats de recherche sont
alignés sur une ligne de temps social chronologique divisée en années et mois.

4.3. Hypertextualisation et ruptures temporelles

Les documents hypertextes « classiques » permettent l’intégration de documents
audiovisuels, mais ceux-ci y sont en général considérés dans leur totalité, comme des
objets audiovisuels qu’il convient d’intégrer comme des touts. Ainsi, au détour d’une
page hypertexte, on lancera une vidéo, qu’on pourra manipuler comme telle, avant de
repartir dans une navigation standard.

La question de l’hypertexte dans les hypervidéos va beaucoup plus loin. A partir du
moment où le noyau d’une hypervidéo comprend un ou plusieurs documents audiovi-
suels, l’enjeu est plus d’hypertextualiser les documents audiovisuels, de les accompa-
gner d’un matériau hypertexte, que de les intégrer dans des documents hypertextuels.
Le flux audiovisuel doit alors être étroitement lié aux possibilités de navigation, de
documents statiques vers des fragments audiovisuels et vice-versa, mais aussi entre
fragments audiovisuels. C’est en ce sens qu’il est instrumenté.

Du point de vue des temporalités audiovisuelles, les premières possibilités de na-
vigation dansun document audiovisuel concernent la possibilité d’utiliser la ligne de
temps du lecteur vidéo pour atteindre un instant repéré sur celle-ci. Il s’agit d’une
navigation dans le temps du document qui se caractérise par un contrôle direct de
l’utilisateur, qui doit gérer lui-même les conséquences des ruptures de flux qu’il in-
duit.

Lorsqu’une structure d’annotation est présente – qui donc permet le repérage de
fragments temporels – les représentants des fragments (images, contenus des annota-
tions) sont autant d’index qui peuvent être utilisés comme liens hypertextuels, de na-

16. Ce qui permet par exemple de comparer les trois films de la trilogie de Luc Belvaux
http ://www.uncoupleepatant-cavale-apreslavie.com/index2.html et leurs points de synchroni-
sation par rapport à la chronologie générale.
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vigation d’un document statique (ligne de temps, texte, etc.) vers les fragments consi-
dérés (en général le début). Les ruptures de temporalités principales introduites ici
tiennent au passage d’une proposition de navigation (lien statique) à la visualisation
d’un flux (dynamique).

Si la structure d’annotation offre de plus la possibilité de mettre en place des liens
entre fragments, il devient possible de considérer des fragments comme les ancres de
liens hypertextuels, tandis que d’autres seront des destinations. La question de la na-
vigation dans un document, ou dans un ensemble de document se pose alors, qui com-
mence à être étudiée en tant que telle [CHA 02]. On imagine en effet les problèmes
de visualisation et de manipulation que cela entraîne : comment présenter un ou plu-
sieurs liens avec une ancre temporelle (hotspot), comment naviguer, comment revenir
en arrière, etc. La rupture de temporalité se fait ici dans la continuité du flux audio-
visuel visionné. Cette rupture peut cependant être médiée par la manière de présenter
le lien, ainsi que par l’action de navigation. Une navigation suivant une temporalité
analytique peut ainsi fournir une continuité dans la rupture.

4.4. Soumission et insoumission temporelle

Ce que nous appelons soumission temporelle à un document audiovisuel corres-
pond à la synchronisation du flux de conscience du spectateur avec le temps du flux
audiovisuel. Ce phénomène tient à plusieurs facteurs. Le premier est celui de l’expé-
rience physique audiovisuelle, liée au temps du flux, qui est imposée par l’enchaîne-
ment des flux visuel et sonore, et qui d’une certaine manière tient de la fascination
réflexe pour ce qui bouge et fait du bruit. Le second tient au document lui-même, en
tant qu’artefact, qui a une certaine durée, et a en général été réalisé, monté avec art en
vue de maintenir l’intérêt du spectateur du début à la fin.

La rupture de l’expérience de temps du flux et du document que constitue l’arrêt du
document dans le cadre d’une hypervidéo met en valeur cette soumission. Par exemple
quand en classe un film s’arrête à un instant annoté par le professeur ménageant une
pause pour que celui-ci puisse poser une question [AUB 03] ; ou dans le cas d’un film
interactif lorsque le « spect-acteur n’est plus dans un espace symbolique libéré des
contraintes de la réalité [mais] face à une image proposant des éléments présents aux
fonctions tactiles » [REN 03], expérience limite du cinéma dans laquelle le spectateur
quitte un court instant le flux et l’histoire auxquels il se soumet.

La lecture d’une hypervidéo peut profiter de la structure d’annotation qui est as-
sociée au(x) flux pour proposer un résumé d’un document (on s’abstrait du temps
du document), un remontage temporel automatique d’un film (le lecteur jouant par
exemple des fragments dans un ordre défini par une description analytique du temps
diégétique), voire un montage nouveau de fragments de document différents. Alors la
soumission de l’utilisateur à la temporalité tient du temps du flux, mais aussi du temps
du document et du temps analytique utilisés pour la construction.
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L’insoumission temporelle permise par les hypervidéos tient à la possibilité de
contrôler le lecteur audiovisuel, de naviguer, de négliger une fenêtre jouant un docu-
ment audiovisuel pour s’intéresser à un document statique non loin (alors qu’il est
plus difficile d’en négliger la bande sonore), de s’intéresser à un flux plutôt qu’un
autre quand plusieurs sont présentés en même temps, voire de manipuler une tempo-
ralité analytique pour créer son propre remontage temporel d’un document audiovisuel
(attitude par laquelle l’utilisateur se rapproche du créateur de l’hypervidéo).

Alors que la soumission temporelle tient à une réception passive d’hypervidéo qui
impose ses temps (temps originel et temps de la vue du flux annoté), l’insoumission
tient aux possibilités d’action et de navigation offertes par l’extériorisation (par les
liens et les vues statiques) des structures d’enrichissement des flux audiovisuels.

4.5. Temporalités audiovisuelles et hypervidéos

Il nous apparaît au terme de cette courte étude qu’instrumenter les documents
audiovisuels aux sein de systèmes d’information audiovisuelle pour les manipuler
comme des documents multimédias (que nous avons appelés hypervidéos) met au
jour de nombreuses caractéristiques temporellement intéressantes : jeu avec le temps
du flux, spatialisation des documents suivant des temporalités internes (temps du docu-
ment) ou externes (temps analytiques ou sociaux), hypertextualisation des documents
audiovisuels entraînant des ruptures temporelles, multiplication des possibilités d’in-
soumission ou de nouvelles soumissions aux temporalités variées des hypervidéos.

Remarquons que dans le cadre d’hypervidéos complexes, il est imaginable de faire
jouer de façons multiples les principes évoqués. Imaginons par exemple qu’on ralen-
tisse le temps de jeu d’un fragment filmique de deux secondes à quinze secondes, pour
proposer par dessus l’image plusieurs ancres hypertextes (par exemple des boutons),
dont les fragments de destination sont liés à l’analyse diégétique du document ori-
ginal, en rapport avec le moment diégétique courant. Supposons de plus que chacune
des ancres clignote à son tour, tout en proposant un aperçu sonore de trois secondes du
contenu de son fragment de destination : les temporalités évoquées sont multiples et
entremêlées, et difficiles à analyser. Sans aller jusqu’à ces extrêmes qui restent à étu-
dier, retenons que dans le domaines des SIAV et des hypervidéos, au moins deux direc-
tions de recherche sont actuellement actives, une première concernant les interfaces
de visualisation rapide de documents audiovisuels, l’autre proposant les linéaments
d’une analyse de la navigation hypertextuelle au sein de documents audiovisuels.

5. Un pas vers un cadre d’analyse des hypervidéos

Potentiellement, une hypervidéo peut devenir un document multimédia extrême-
ment complexe. Qu’on imagine par exemple de généraliser l’affichage de classiques
sous-titres textuels à une présentation de multiples annotations, aussi bien textuelles
que graphiques, spatialement et temporellement situées sur un flux audiovisuel, éven-
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tuellement munies de leur propre temporalité (son, mouvement). Qu’on imagine en-
core des documents mêlant à la fois présentation de plusieurs flux audiovisuels de fa-
çon simultanée, éventuellement incrustés les uns dans les autres, et présentation d’in-
formations (hyper) textuelles relevant de ces flux, proposant des possibilités multiples
de navigation. La complexité potentielle extrême des hypervidéos entraîne que dans
le champ des possibles, seules quelques formes se révéleront pertinentes.

S’il est certain que c’est des seuls usages que pourrontin fineémerger ces formes,
voire des genres d’hypervidéos stables, en parallèle avec le développement éventuel
de nouvelles compétences de lecture (on doit bien apprendre à lire des sous-titres tout
en regardant un film en version originale), il nous semble qu’on peut d’ores et déjà
essayer de les appréhender de plusieurs façons.

Une première consiste à réaliser des hypervidéos, et à en constater à l’usage les
bonnes et les mauvaises propriétés17. Une seconde consiste à reconnaître et à étu-
dier les hypervidéos telles qu’elles se trouvent dans la nature (bonus de DVD, sites
web, télévision, films expérimentaux, installations artistiques interactives, etc.) afin
d’en étudier bonnes et mauvaises caractéristiques, qu’on sera à même de reproduire.
Une troisième, aura pour objectif de comprendre et de modéliser, au moins en partie,
la lecture des hypervidéos, permettant d’en dégager une certaine prédictibilité de la
validité.

Il va de soi que toute pratique procédera plus ou moins de ces trois démarches
en parallèle. Cependant, dans le champ de la troisième, nous voudrions présenter les
premières idées d’une approche qui nous semble d’intérêt pour la compréhension de
l’articulation des temporalités audiovisuelles, et des différentes dimensions que nous
avons mises en évidence dans la section précédente.

5.1. Flux du jeu et flux vécu

L’enjeu est donc d’être à même de comprendre la lecture des hypervidéos par
l’utilisateur dans les cas complexes, pour lesquels les possibilités perceptives et inté-
gratives humaines risquent d’être sollicitées de façon soutenue. Alors il devrait être
possible de prévoir ce qu’il est raisonnable ou non de proposer dans une hypervidéo
et dans quelle mesure.

Notre proposition de démarche d’analyse nécessite de considérer à la fois le « point
de vue de la machine » (ce qu’il s’y passe) sur les hypervidéos générées, et celui de
l’utilisateur dans la lecture et la réception de celles-ci. Dans un premier temps, nous ne
nous intéressons pas en effet aux documents tels qu’ils sont décrits dans les modèles
documentaires et les vues et outils de lecture qui leur sont associés, ni au niveau de

17. Dans le cadre de la prise de connaissance rapide (browsing) d’une bibliothèque numé-
rique vidéo, et considérant que ces nouvelles interfaces restent arbitraires et non prédictibles,
[LEE 02] applique une démarche analytique systématique pour construire des interfaces, testées
systématiquement.
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leur conception. L’analyse portera plus directement sur lesdocuments tels qu’ils sont
effectivement joués et tels qu’ils sont vécus, les résultats pouvant dans un deuxième
temps avoir une influence sur les modèles et les techniques de conception.

Un point nodal de l’analyse nous semble résulter du caractère audiovisuel du maté-
riau principal des hypervidéos, qui relève du temps du flux tel que nous l’avons décrit,
de l’expérience audiovisuelle, de la soumission au flux du lecteur, en bref de la syn-
chronisation entre le flux de conscience du lecteur et le flux du jeu audiovisuel. Notre
hypothèse sera quesous certaines conditions, cette synchronisation peut être attestée
ou prévue, et contribuer à la compréhension – peut-être à la prévision – des rapports
entre un document numérique hypertextuel (l’hypervidéo) et un humain (le lecteur).

Nous considérons pour cela deux flux temporels, que nous nommons flux du jeu
et flux vécu.

Le flux du jeucorrespond au document tel qu’il est effectivement joué par le lec-
teur, à l’instance d’hypervidéo, ou hypervidéo générée. Il procède du temps propre
du document multimédia généré. De ce point de vue, on observe l’enchaînement des
événements automatiques ou déclenchés par l’utilisateur. Le début et la fin de l’af-
fichage d’éléments (fragment de vidéo, texte, image...) composant le document hy-
pervidéo constituent par exemple des événements. Certains éléments du flux du jeu
seront des éléments audiovisuels (morceaux du document AV annoté, annotations à
caractère audiovisuel, éléments dynamiques générés). On pourra, si le besoin s’en fait
sentir pour l’analyse, considérer des sous-éléments et événements (par exemple des
éléments images d’une vidéo, et les événements d’affichage-enchaînement de nou-
velles images). Cependant, le caractère particulier de l’expérience audiovisuelle nous
incitera à les considérer globalement le plus souvent. Certains éléments du flux du jeu
seront des éléments plus « conceptuels », car ils auront été définis à partir de structures
d’annotation et/ou des définitions des vues et outils d’affichage.

Le flux vécucorrespond au temps vécu du document multimédia généré et est en
relation avec le flux de conscience de l’utilisateur et l’hypervidéo vécue. Il s’agit d’ob-
server le document vécu par l’utilisateur de manière passive (en termes de soumission
à ce qui se déroule automatiquement au niveau des flux audiovisuels et des change-
ments automatiques ; et de reconnaissance des possibilités d’actions18) et de manière
active (actions effectives de l’utilisateur).

L’objectif de l’analyse en flux du jeu et flux vécu est d’étudier (observer, com-
prendre, prévoir) les moments de synchronisation, de désynchronisation, de rupture,
de surprise, de prise en contrôle par l’hypervidéo ou par le lecteur humain de la ma-
nière dont se poursuit l’expérience multimédia.

Les éléments qu’il s’agira de prendre en compte dans l’analyse seront d’abord une
temporalité communeaux deux flux, qui sera celle de l’observation, qu’on représen-
tera avec deux lignes de temps horizontales parallèles ; ensuite desévénements, tant

18. Ceci pourrait être fait par exemple par analyse occulométrique : certaines études existent
déjà, pour analyser les mouvements de regard sur un flux audiovisuel.



162 Document numérique. Temps et documents. Volume 8/2004

du côté flux du jeu que flux vécu. Les événements déterminant des états, on repré-
sentera si besoin ceux-ci pour clarifier la compréhension. Par exemple du côté du flux
du jeu, l’état d’un écran statique, ou bien le fait qu’un flux vidéo se joue. Du côté
du flux vécu, de l’utilisateur, un état pourra être un état d’attention à un flux vidéo,
de visualisation d’une image, etc. Enfin, dessynchronisationsentre les deux flux, qui
attesteront leurs influences réciproques. La principale synchronisation découlera de la
soumission audiovisuelle au flux du jeu.

5.2. Trois exemples d’analyse en flux du jeu / flux vécu

La figure 2 présente quelques exemples d’analyse en flux du jeu et flux vécu, sui-
vant un premier formalisme graphique d’analyse. La ligne de temps du flux du jeu (en
haut) est complétée par l’indication de la présence à l’écran d’informations statiques
(fragments sombres) ; l’indication de la présence à l’écran d’un ou plusieurs flux vi-
déo en train de se jouer (flèches grasses) ; l’indication de la présence dans l’hypervidéo
générée de possibilités d’action pour l’utilisateur (fragments clairs) ; l’indication des
actions utilisateur (flèches verticales). La ligne de temps du flux vécu est complétée
par un indicateur d’attention aux informations statiques (fragments sombres) ; un in-
dicateur d’attention aux flux vidéo (flèches grasses) ; des explications éventuelles sur
ce sur quoi porte l’attention. Entre les deux lignes de temps se trouve toute vue expli-
cative résumée de l’écran permettant de mieux comprendre et expliquer l’analyse (on
pourra envisager d’y mettre des copies d’écran).

Dans le premier exemple, un document statique comprend le script d’un film :
pour chaque plan, une description textuelle est accolée à une image-clé de ce plan, sur
laquelle l’utilisateur peut agir pour jouer le plan correspondant à la place de l’image.
Il peut également passer le flux AV en plein écran, et revenir au document statique
initial. C’est ce qu’il se passe dans le scénario décrit. Une première action « jouer »,
démarre le film à la place de l’image fixe. Ce flux audiovisuel joué est représenté par
un rectangle gras dans la vue explicative, ainsi que par la flèche grasse, qui représente
le temps du flux en train de se jouer. La deuxième action passe en plein écran, et
l’action de retour ramène à l’état statique initial. Les indicateurs d’éléments statiques
concernent les descriptions textuelles de plan, les indicateurs de possibilité d’action
concernent la possibilité de jouer un extrait, de l’arrêter, de passer en plein écran,
etc. La ligne de temps du flux vécu comprend des fragments sombres, qui montrent
l’attention du lecteur à telle ou telle zone du document, les flèches grasses signalent
la lecture du flux, c’est-à-dire la soumission à celui-ci. On remarque que le lecteur
regarde d’abord le texte d’un plan, puis l’image, puis le flux en vignette, s’en détache
pour revenir au texte, reporte son attention sur le flux, qui passe en plein écran sans
rupture d’attention notable.

Le second exemple montre un outil de lecture audiovisuelle permettant de présen-
ter des annotations (fragments sombres) superposées à un flux audiovisuel. Certaines
annotations offrent la possibilité de liens (par exemple la deuxième et la troisième,
fragments clairs), tandis que le lecteur a tout loisir d’arrêter le lecteur quand il le veut
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Figure 2. Trois exemples d’analyse d’hypervidéos selon flux du jeu et flux vécu

(fragment clair global). Dans le scénario, une action de navigation a lieu, ainsi que la
mise en pause du jeu, puis sa reprise. Au niveau du flux vécu, l’utilisateur y est sou-
mis (flèche grasse) et lit les annotations en même temps, sauf quand il s’intéresse plus
précisément à l’un d’entre eux, perdant le contact fort avec le flux avant son action de
navigation. Après celle-ci, il manque une annotation (ne la voit pas). Plus tard, il met
en pause afin de lire plus précisément l’annotation, s’en détache, puis reprend le jeu.

Le troisième exemple montre un flux audiovisuel en plein écran, sur lequel deux
vignettes présentent deux autres flux. La sélection d’un de ces flux passe celui-ci en
plein écran, sur lequel se superpose automatiquement un objet en mouvement (objet
audiovisuel). Le flux vécu considère qu’avant la sélection, un seul flux de vignette a
été vu (sur les trois), puis que l’attention de l’utilisateur a été capté par le flux en plein
écran, puis par le mouvement de la forme, puis à nouveau par le flux en plein écran.

Il va de soi que ce que nous ne prétendons pas ici présenter un langage graphique
complet, encore moins un formalisme de description des flux du jeu et flux vécu et
de leurs interrelations19. Nous entendons simplement montrer l’intérêt potentiel d’une
analyse des hypervidéos prenant en compte leur caractère audiovisuel et ses liens avec

19. D’une part il n’est pas certain qu’une formalisation trop rigide soit nécessaire quand il s’agit
d’abord de comprendre ce qu’il se passe lors de la lecture, d’autre part il convient maintenant
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la manière dont un flux est reçu et dans une certaine mesurecapte l’attentionde l’uti-
lisateur. Il s’agit alors d’être à même de mieux apprécier comment une hypervidéo
générée (description documentaire + vue + programme) est ou pourra être vécue (uti-
lisateur). Dans les cas les plus simples, les flux se recouperont (documents statiques,
simple lecture audiovisuelle) sans grand intérêt. Dans d’autres cas, l’analyse permet-
tra d’envisager la compréhension de la réception du document, et donc d’influer sur
sa conception, voire sur la conception des modèles documentaires sur lesquels celle-ci
s’appuiera.

5.3. Discussion

La proposition que nous faisons trouve des échos dans un certain nombre de do-
maines de recherche.

Parmi les nombreux travaux existant sur la question de la temporalité et des hyper-
médias, certains auteurs ont cherché à catégoriser différents temps, aussi bien liés aux
documents (temps narratif, diégétique, etc.) qu’à la lecture elle-même. Par exemple,
[LUE 98] différencie le « temps interface », lié à la lecture, du « temps cognitif », lié
au récit. Le temps interface peut s’analyser suivant le « temps mécanique » (attente
d’une réponse de la machine ou du réseau) ; le « temps de lecture » (passé à lire l’hy-
pertexte) ; et le « temps interactif » (passé à interagir avec le document). Cette analyse
se base sur des soumissions plus ou moins grandes de l’utilisateur à l’hyperdocument
généré, mais ne considère pas le cas particulier de la vidéo, et de sa temporalité phy-
sique particulière. On pourrait sans doute considérer un « temps de visionnage » dont
la soumission serait intermédiaire entre les temps mécanique et de lecture. Si la notion
de flux vécu nous semble peu utilisée dans la communauté hypermédia, les études sur
les temps des documents s’intéressent plus à ce que nous avons appelé flux du jeu.
[HAR 99] différencie par exemple le « temps d’exécution » (runtime) du « temps du
document » (ligne de temps du concepteur). Le flux vécu n’est ainsi pris en compte
qu’implicitement à travers l’influence qu’il a sur le flux du jeu. Des langages comme
SMIL [W3C 01] représentent l’aboutissement de travaux actifs de la communauté hy-
permédia pour la mise au point de langages de présentation de documents multimédias
et d’outils visuels de programmation multimédia prenant en compte de façon intégrée
les objets audiovisuels. Le contrôle de la temporalité finale du document revient ce-
pendant à l’auteur, et la temporalité vécue n’est pas étudiée en tant que telle.

Dans le domaine des hypertextes au contraire, un certain nombre de travaux se
concentrent sur la réception, et la temporalité de l’utilisateur construisant son texte
à partir des possibilités offertes. On parlera alors de lecture élargie, de sous-détermi-
nationa priori de la séquentialité, d’énonciation, d’appropriation, d’interactivité, avec
une perspective dans laquelle l’utilisateur contrôle sa navigation, en se concentrant sur
le lien hypertexte et ses promesses. Un modèle tel que présenté dans [BOO 03] pro-

d’appliquer l’analyse à des exemples d’hypervidéos de complexités variées afin d’éprouver ce
premier langage graphique.
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pose les notions de « texte-à-voir », « texte-écrit », « texte-lu » qui se rapprochent de
nos flux du jeu ou flux vécu. L’interaction entre logique du concepteur et temporalité
du vécu du lecteur est étudiée. Cependant, dans les hypervidéos, la composante dyna-
mique du document, son aspect de temporalitéprogrammée(nativement pour la vidéo,
programmatiquement pour un déroulement multimédia) font que la machine dépasse
la proposition hypertexte, pour égalementdisposerdu lecteur, fait qui doit être pris en
compte.

Nous signalons ci-après plusieurs pistes intéressantes pour l’analyse des instances
d’hypervidéos en lien avec les hypervidéos vécues.

Les théories cognitives et ergonomiques tout d’abord, théories de l’attention ou de
la double tâche par exemple qui permettent d’analyser justement les liens entre l’atti-
rance pour l’audiovisuel, le captage d’attention induit et la difficulté par exemple à lire
des informations proposées en même temps (l’exemple des pages web et des publici-
tés en Flash à côté de textes est à cet égard instructif). Un certain nombre de modèles
cognitifs d’attention à vocation prédictive pour la conception d’interfaces ont été déve-
loppés, mais ne conviennent que pour l’analyse d’éléments simples [SUT 00]. Des tra-
vaux dans le domaine de l’attention (change blindness, inattentional blindness), la sur-
veillance d’événements (monitoring), par exemple pour le contrôle aérien [NIK 01],
pourraient également s’avérer utiles.

Le domaine des études sur le cinéma ou la télévision nous paraissent également
d’intérêt, car de nombreuses expérimentations y ont été menées qui mériteraient d’être
analysées à l’aune des hypervidéos comme évolution de ces médiums [GRO 02]. La
question du cas limite de l’animation multimédiapourrait également être au cœur
de la problématique, du fait d’un versant technologique plus transparent qu’un flux
d’images (il est plus facile d’imaginer les objets tels qu’ils ont été conçus que les
images qui s’enchaînent), mais aussi de la possibilité d’être lue/perçue comme de la
vidéo, la dimension mouvement/son y apparaissant comme primordiale et dégagée de
celle de « représentation de la réalité » propre au flux vidéo filmé. Enfin, le statut des
jeux, des propositions qu’ils contiennent et des multiples temporalités qu’ils intègrent,
de la notion de jouabilité même pourraient amener d’intéressants apports à l’étude et
à la conception des hypervidéos.

6. Conclusion

Au terme de cet article, il nous faut retracer le chemin suivi, les propositions déve-
loppées et les pistes ouvertes. Nous plaçant dans le contexte des systèmes d’informa-
tion audiovisuelle (SIAV), nous commençons par dégager un certain nombre de tem-
poralités liées aux documents audiovisuels (section 2) : temps du flux et du document,
déjà inscrits dans les formats audiovisuels ; temps analytiques ensuite, qui doivent être
inscrits comme annotations en accompagnement des documents ; temps sociaux en-
fin, qui résultent de l’inscription des documents dans des collections, et de leurs liens
avec le temps historique. Nous constatons que l’entour des documents audiovisuels
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dans les SIAV en permet uneinstrumentation, c’est-à-dire une intégration toujours
plus fine dans des systèmes d’information autorisant une recherche et une utilisation
dépassant la simple visualisation, notamment du fait de la rupture introduite par la
possibilité de liens hypertextuels. Nous proposons ensuite (section 3) de désigner de
façon générale ces documents audiovisuels instrumentés sous le terme d’hypervidéos,
documents multimédias offrant des vues statiques et dynamiques sur un ou plusieurs
flux audiovisuels. Nous étudions alors (section 4) les hypervidéos sous l’angle des
temporalités précédemment définies, en proposant quelques réflexions sur les caracté-
ristiques possibles de celles-ci. Dans notre dernière section (5), sur la constatation du
caractère fondamental de l’expérience audiovisuelle et de la possibilité de synchroni-
sation avec le lecteur qu’elle induit, nous proposons de considérer dans l’analyse des
hypervidéos deux temporalités, qui sont le temps du jeu (lié à l’instance d’hypervi-
déo) et le temps du flux (lié à l’hypervidéo telle qu’elle est vécue), qui permettraient
d’étudier plus avant les rapports entre les modèles documentaires d’hypervidéos et
leur réception.

Les propositions faites dans cet article sont de plusieurs ordres, relativement in-
dépendantes, et – étant donné la complexité du problème – ne doivent être consi-
dérés que comme un cadre de réflexion, qu’il convient maintenant de développer et
d’éprouver. Nous y contribuons pour notre part au sein du projet Advene [AUB 04]
dans lequel un modèle d’hypervidéo est proposé, à base d’annotation de documents
audiovisuels, dont le prototype permet d’expérimenter l’instrumentation pratique de
documents audiovisuels filmiques, mais aussi de corpus d’interactions communica-
tives et leurs analyses (en lien avec le laboratoire ICAR - ENS-LSH/Lyon2), et autour
duquel se greffent divers études et projets.

Le début de cadre d’analyse proposé, s’il ne prétend pas permettre de spécifier
comment une hypervidéo sera reçue dès le niveau de la conception, pourrait au moins
permettre de définir les limites de ce que l’on peut faire et ne pas faire dans les hy-
pervidéos standard. Ceci dans le cas général (on ne peuta priori expérimenter deux
flux audiovisuels en même temps) et dans des domaines particuliers ou avec des ou-
tils particuliers, pour lesquels il est probable qu’une construction socio-technique de
nouveaux rapports aux hypervidéos naisse, résultant en modèles, genres et contextes
sociaux (tâches) adéquats.
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