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Avant propos

. Lrs résultats de nos travaux sont répartis sur deux volumes :

- Tome 1 : Texûe comPlet

- Tome 2: Annexes

. Pour des raisons ûechniques la numérolation du second Tome reprencl à 0' Chaque

Tome contient un sommaire le concernant'

" [æs titres et les références des livres et des arficles cités se trouvent dans la

bibliographie en fin du premier tome. Dans le corps du texte, il est fât mention du

nom cle l'auteur, cle la date de parution clu livre ou de I'article et du numéro de page.

Si un auteur compte plusieurs publications pour une même année, nous rajoutons

une lettre après la clatc. Exemple : (Popper, 1993a : 1.173), (Popper,

1993b : 150) "

. Une liste des criuvros citées (hors corpus) est jointe à ia bibliographie "

, Dans notre texte, "lnternst" est orthographié avec une lettre majuscule. De plus,

nous avons déliffirément préféré I'acronyme o'Cd-Rom" à sa francisation

"cédérom".

. Dans le chapitre 3, les analyses de Cd-Rom sont suivies de deux à trois pages

conûenant des captures d'écran repérées dans le corps du texte. Exemple [ecran 1]-

Pierre Morelli, Multimédia et créAi.on contriburton des artistes ur dévelappement d'une écriture multimédia 3
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A) Thème de recherche

. [æs Technologies de l'Information et de la Communication GIC) ont connu, au

cours des vingt dernières années, un essor considérable, principalement lié aux progrès de

l'électronique numérique qui ont conlribué à l'évolution actuelle de la micro-informatique.

Cet essor s'est accompagné du développement du multimédia, fbrme médiatique qui,

s'appuyant sur les caractéristques de I'informatique, regroupe les médias traditionnels et

les met en situation de dialogue. Notre recherche prurle sur I'aspect créaûf du multimédia

1) Définitions générales

1.1) Le multimédia

Historiquement, le mot multimédia signifie le rapprochement de plusieurs médias. Il

est apparu bien avant l'exlraordinaire développement des lechnologies numériques que

l'on connaft en çetle fin de vingtième siècle" Il désignait la mise en présence de plusieurs

médias. kt première graphie (multi-media) montre, par la di{lérenciation entre le préfixe

multi et le subslantif média, qu'il s'agissait de mise en râpport cle plusieurs médias qui

continuaient à garder leur caractère propre puisqu'ils étaient inscrits sur des supports

maldriels a priori incompatibles entre eux (cassettes vidéo, diapositivcs 3.5 mm, cassettes

audio, ...). Ainsi, en 1975, lelabelmulti-mediamentionnait la présence d'au moins deux

médias différents. Cette appellation signifiait lajuxtaposition des médias en présence dans

une optque de complémentarité. Une campagne publicilaire se déclinant sur plusieurs

médias (télévision, radio, presse, publipostage, affiches), un diaporama sonorisé étaient

multi-médias.

Læ développement de la micro-informatique a introduit une première mslification.

Il fut possible dès 1985 de metlre en correspondance plusieurs médias sous le contrôle

d'un organe extérieur central : le micro-ordinaûeur. On assista alors à des couplages

complexes: sons - images - texûes (diaporama piloté par ordinateur), ûexûes

vidéogrammes (vidéo-pilotes), etc.... où néanmoins, les différentes sources médiatiques
gardaient leurs formes originellesl.

Iæ multimédia connut un ûournant lors de I'avènement du numérique, au début des
années mille neuf cent quatre-vingt dix. ta dématérialisation des supporLs entraîna la perte

de la diversité originelle qui existait enlre les différents médias (son, images, texte).

Désormais, les médias constituant le multimedia reposent sur des bases communes (le

' Rappelons le concept de vidéomatique énoncé par Bnrno Lussato et Bruno France-Lanord : couplage des
outils audiovisuels et de la micro-informatque résumé par la formule audiovisuel+micro-
ordinateur+convivialité, la convivialité élant <ia qwlitê d'un outil accessibk à la cowpréhension d'm
et{ant, compatible avec le Wrte rnonnaie d'un adolescent et ne rebutant pas an vizillard>> (Lussato, F-rance-
Lanor4 1990: 10).
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codage numérique) et sont intégrés au sein même de I'ordinaûeur. Jadis organe de

commande et de contrôle exÉrieu aux médias, I'ordinaûeur devient I'environnement au

sein duquel les médias existent sous une forme normalisée. [æ numérique traduit dans un

langage commun des éléments de natures différentes ûels que le texûe, I'image, le son et la

vidéo. Cette transcription a pour conséquence la convergence des ûechniques

traditionnelles de la communication (l'écrit, I'audiovisuel, l'informatique). Dépassant les

problèmes inhérenls à la nature des supports antérieurs, le numérique place les différents

élémenls du message sur un même plan et leur assure une meilleure compatibilité.

Oufe la convergence enlre les dif{érents médias qui le composent, le multimédia

apporte deux nouveautés considérables : l'tntégratianetl'irù:eractivité. L'intÉgration dont

il s'agit est ûout d'abord une intégraton physique. Un ordinateur multmédia contient à la

fois un magnébscclp€, un projecl,eur de diapositives, un magnétophone, un le,cteur de

disques, un fax, un répondeur téléphonique, etc.. D'autre part, les f'astidieuses modalités

de cléplacement et de câblage d'appareils sont traitées par voie logicielle de façon

lransparenle pour l'urilisateur qui sélcctionne les fonctionnalités voulues dans une liste de

plusieurs configurations possibles" Remarquons que l'irrtégration s'effectue de façon

fractalel. En premier lieu, elle est realisée au sein même de I'ordinateur multimédia. A un

niveau supérieur, elle prend la fbrme de réseaux locaux, c'est-à-dire d'ordinateurs

inûerconnectés qui peuvent à la fois échanger des informations et partager des applications

logicielles ainsi que des periphériques (imprimante, unité de sauvegarde, ...).

L'intégration des données connaît également une forme globale. L'Internet, réseau

mondial reliant des millions d'ordinateurs à travers des milliers de réseaux, constitue un

stade supérieur de l'intégration des données. I-a seconde caracléristique essentielle du

multmédia est I'inûeractivité. Facilitee par l'inÉgraûon des médias dans une même

structure, elle connaft un essor particulier sous l'influence de la miniaturisation des

composants conjuguee à I'augmentation de la puissance' des traiûements informatiques.

Par interaciuité, nous désignerons Ie dialogue en temps réel3 enffe une personne

(l'usager) et la machine (l'ordinateur et ses progftlmmes multimédias). L'aspect novateur

déborde le cadre lechnologique. Des intercclnnexions sémantiques surgissent (une image

I Concept mathématique inventé par le mathématcien français Benoft Mmdelbrot. Ia particularité & æ
concept est de reproduire la même forme qrelle que soit l'échelle d'observation choisie. Nous parlons ici
d'intégratioa fractale parce que les observatiurs que l'on peut faire au niveau d'un ordinateur sont
également valables dans rme dimension sutrÉrieure. Dans le cas d'Intei:ret par exemple, claque ordinateur
connecté consdnre uu élément intégé au sein d'une entité supériewe : le réseau.
2 Rappelons çeselon la loi de Moore (P.D.G. de la société Intel qui fabrique les microprocesseurs Intel
Pentium), les caractéristiques des mdinateun douhleraient tous les dix huit mois.
3Dans cette expression réel, signifie immédiat. I-e temps réel décrit le niveau d'instantanéité de la réponse
dela machine à foute action humaine. L'é,ûenôrc de ce laps de temps, &, cet entre-teræps (entre la fin &
I'action et le débur de la réaction) diminue protrnrtionnellement à l'évolution æchnologique. Cette
dirninution est irréversible pour I'usager dont I'exigence augmerte et qui se heurtc aux au.entes imposées
par la machine et les réseaux. Il s'agit d'une cmquête de I'instmtanéité dans laquelle Paul Virilio voit
I'avènement d'une esthétique de la disparition (Virilio, 1980), voire I'avènement d'ure civilisation &
I'immédiat Cf. (Forest, Virilio, 1988).
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pouvant renvoyer à un son ou à un texte,...). De plus, la combinaison de plusieurs

mé{ias interrogeables en temps réel et de I'inûeractivité génère des situations de dialogue

intéressantes.

1.2) Création

Nqus entendrons par création le processus suivantlequel I'objet nouveau est amené

à I'existence (Cf. Moles, I97O : 26). L'objet dont il est question (et qui n'est pas

forcément matériel) sera appelé æuvre multimédia Ia création nécessite au minimum un

dispclsitifr (clans' le cas qui nous préoccupe : ordinateur, périphériques, algorithmes,

logiciels,...) et une matière (fichiers numériques, éléments analogiquest lphotographies,

bande vicléo, enregistremen[s son<lres,...] qu'il convient de transcrire par une

digitalisation sous forme numérique fiichiers son, fichiers images, fîchiers Ûextes] ).

Comme la création ne s'effectue pas ex nihilo, elle repose en partie sur la connaissance

des pratiques préexistantes. Cetïe connaissance s'organise autour du principe de la bîl,e

noire decrit par Bruno Latour (1995 :26)" L,e créafeur dispose d'un ensemble de

procédures automatisées qu'il peut utiliscr immé<lialement sans avoir à rcfaire toutes les

élapes intermédiaires. Ce corpus est composé cle boîtes noires empilables, encastnrbles'

qu'il est également possible d'ouvrir afin d'accéder au code source et de pouvoir mulifier

au gré cle sa volonté. Il s'agit cl'un corpus ouvert à deux niveaux. Chaque élément peut

faire l'objet cl'une modillcation interne,I'ensemble est ouvert à I'intégration de nouveaux

éléments.

Nous appuyant sur les travaux d'Etienne Souriau (1990), nous poserons que trois

I'acteurs cloivent coexister pour qu'il y ait création : un facteur productif vérifié par la

présence d'une (Euvre, un aspect novateur qui témoigne du degré d'innovation introduit

par rapport à I'existant et une inl,ervention humaine au sein du processus de création.

Ainsi, sous I'impulsion d'un agent créateur, l'action créaffice doit dépasser le stade du

concept. Elle doit prendre forme par la création d'une ceuvre non obligaloirement

matérielle qui soit identifiable en tant qu'ceuvre, qui doive constituer une véritable et

suffisante nouveauÉ (on pournrit parler également d'originalité). L'histoire de I'art nous

monfre cependant que cetfe volonté de recherche de nouveauté est plus particulièrement le

fait cle cette lin de ?-tr siecle. Tandis que les institutions politiques et culturelles (l'Eglise,

I'Académie) possèdent un caractère fortement conservaleur dont il découle une certaine

inertie pr laquelle elles résistent au nouveau, notre siecle a introduit dans le jugement

esthétique une dimension nouvelle, celle de I'histoire, qui appelle à la fois un bilan

t Il s'agit ici du dispositif technique. Cf. (Nel 1998, I99ga).
,Ces éléurents sont matérielle,ment mis en fcnme dans les supports faditionnels: papier, bande

magnétique, pellicules photographiquas,.. . .
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historique sur l'acquis et un jugement prospectif qui annonce les ruptures et les

rapprochementsl'

par individu créateur, nous ent€ndons la personne qui est <capable d'ertraire un

ordre noaveau du chaos de l'univers envtronrunt par l'observation ou la composition'

qu,il s,agisse d'un .univers de formes, de signes symboliques ou de sérmntèmes

int:orporés Wr In culture dans l'ameublement du cerveau, dans le paysage mental de

l,iwlivida>> (Moles, 1990 : 51). L,aptitude de l,esprit de l'individu créateur s'appelle la

creativiÉ. Cette fzrculté permet de réorganiser <</es éIéments d.u clmmp de perception de

.façon originnîe et susceptible rte donner lieu ù des opérations dans un clmw

phérwménal.> (Moles, I97A, : 48)'

Pour parvenir à la création, le créateur est lcnu d'accorcler les conditions matérielles

et conceptuelles à ses qualités personnelles. l-a creation ccnsidérée en tânt que processus

est un élément moûeur qui s'appuie sur les qualités du créateur et agit sur I'objet de la

création. ce demier est le f ruit d'actions conjuguees de la part d'influences conceptuelles

(les proceclés mis en ceuvre, les cnuvres artistiques exislantes) et stratégiques (brcvet'

publication. édition).

Nous traiûerons dans notre recherche de I'objet de I'qr:uvre et dtt processus cle

création et n'aborderons l"aspect personnel que de façon ponctuelle' notamment dans le

chapitre consacré à l'imagination.

2) APProche esthétique

L'esthétique s'est, rappelonsJe, pla,réÊ dès sa création par le philosophe

Baumgarten au l8o sier:le dans le champ des faits de sensibilité (aislhaÛe) que l'on

distingue des faits d'inÛelligence (noeta)2. Kant et Hegel I'ont délinie comme étant une

theorie réservée à l'étude de l'art. Sous l'impulsion de Kant, I'esthétique est devenue

l'étude du "jugement de goût"3 pour parvenir, dans le vocabulaire technique et critique de

la philosophie de I.,alande au début du 20" siècle, au rang de <<scierrce ayant pour objet ie

jugemenrd.,appréciationen tanl qu'il s'applique àlo distinction du Beau' et da I'aid>>a'

Selon Hegel, I'esthétique est la philosophie de l'art, cette définition étant transfbrmée par

la suite, de sorûe que I'esthétique devienne une réllexion sur I'art déjà corntitué ou se

t Nous ne suivons pas la position adoptéc par Jacques Aumont qui semble lbrt pessimiste sur la part dr

nouveau drns le monde de l'art. Jacques Aumont précise que l'histoire & I'art resse'mble de plus en plus à

une légende jalonnée pa1 a", ,ro-* 
^ptopr"s. 

Elle reconduit pieusement un thesaurus' si les trois formes

dorninantes del'institution q* rooti'nirmirc & l'tr1, I'exùsiûon et la critique acc*eillent volonters la

nouveauté, Aumont affirme que '. <<le nouveau leur est dffii'citement connu> (Aumont' I 998 : 136)'

2 Cf. Souriau. 1990 : 689'
3 idemp. 690
4 ibid.
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constituantt. Or, rappelle Genetûe, I'esthétique s'intéresse également à des objets non

artistiques2. Il ajouûe que les æuvres d'art se différencient des objets ayant un effet

esthétique par l'intention esthétique qui les porte. Ce sont des artef'acts à fonction

esthétique. L'art cherche àproduire des effets esthétiques intentionnels alors que la nature

ne peut produire que des effets esthétiques attentionnels.

L'esthétique est donc principalement une théorie de la réception (Aumont,

1998. : 12) dont les valeurs ne colncident pas nécessairement avec celles de l'arl. A

I'instar de Genette (IgW), il nous semble plus ctpportun de parler de relation esthétique.

Ainsi nous posons que la relation esthétique suppose de la part d'un ou plusieurs sujets

une attention particulière à l'aspect de I'objet esthétique en question ainsi que I'analyse de

l'appreciation esthétique formulée par le sujet. L'atûenûon esthétique est essentiellement

objective, elle est aspectuelle, c'est-à-dire qu'elle conceme les caractéristiques perceptibles

de I'objet qui font sens, qui s'imposent et qui mériûent qu'on s'y attarde (fcrrme, travail

des matières) tandis que I'appreciation esthétique est une réponse affective de X'orclre du

jugement d'agrémcnt (désintéressé), clu goût esthétique (subjectif) et donc, par dél'inition,

elle est subjective3.

[æ multirnedia appelle+-il la prise en compte d'une esthétique particulière? Pour

répondre à ceflc question soulevée par Christine Van Assche dans le cablogue

d'expositicm cle la troisième biennale d'art conûemporain de Lyon et dont le propos était de

<<savoir si nçus pou:vons parler d'une esthétigue spécifique a.ux æuvres média ou ces

æuvres participent-elles ù I'esthértque contemporainerr 4, nous écarterons la première

hypothèse fort séduisanæ de prime abord mais qui ne prend en compte ni la transversalité

inhérente au multimédia, ni la mutuelle influence des différentes æuvres mfia et nous

relativiserons la seconde parce que, si les æuvres media participent à I'esthétque

contemporaine, elles en subissent également I'influence. Admettre a priori I'existence

d'une esthétique spécifique au multimédia nous fait courir le risque d'assimiler nos

propos aux discours beats véhiculés par les promoteurs des TIC.

3) Observations générales concernant les TIC

Constatant un certain nombre de laits qui semblent indiscutables et qui concernent

I'influence de I'ordinaûeur multimédia sur les processus de création, nous choisissons de

nous placer dans une dialectque opposant, d'une part les tenants d'une modilication

' ibid. p. 691
2 <<dzs-objets qui ne sont pas dzs æuvres d'art peuvent également susciter une réaction esthétique>> in

(Genene,197).
t Genege se r4proche de Kant et réfute la position objectiviste de Humc, lequel recherche tme <<nornte fu

goût, un critère du beau, un fandement objectif de t'apprêciatinn esthétiEæ> in (Ge,nette, L97' op.

cit. i 79).
a Van Assche pafle d'æuvre média au sens large, les æuvres multimédia élant un cas particulier. (Vro

Assche, 1995:44-45).
piene Morelli, Mu1rtmédia et créotioç coruribution des anistes au développement d'une écriture multimédia 1 5



continue qui en appellenl à des considérations historiques, à ceux qui prônent un certain

nombre de ruptures, d'autre part.

Cetle dialectique aboutit à un

qu'à l'énoncé de qualre grands

technologies du numérique.

concept inærmediaire (l'analogico-numérique) ainsi

paradoxes existant dans le développement des

3.1) L'ère analogico-numérique

L'avèlement des æchnologies numériques a inffoduit une dialectique qui oppose

deux modes de traitement de données : le mode analogique et le mode numérique. Cet

antagonisrne repose, sur le choix de deux modes de représentation. læ premier mode,

qualifié d'analogique, s'appuie sur le principe de continuité. Il emprunte des modèles

mathématques continus (les courbes) afin d'établir une correspondance enffe les éléments

réels et leur représentation. Par extension, les l,echnologies analogiques consistent en des

præéclés d'enregistrement continus : les sons étant ainsi représentés par des courbes et

les images pÉLr un ensemble de points colorés et lumineu:i. La représenl,ation anzrlogique

s'effectue par captation de signaux et témoigne de l'exisl,ence d'un "ça a 6té". Ln

numérique introduit un auffe mocle de représentation. S'appuyant sur la logique binaire

informatique, il procède de manière discrète. l,es technobgies numériques metÛent en

coihcidence des élémenls et des makices de nombrcs qui, outre leur fcrnction

représentative, rendent la représenl,ation inlelligible, prompûe à subir Ûout type de

traitement informatique. [a numérisation consiste en une modélisaûon d'éléments

malériels perceptibles par les sens humains, c'est-à-dire une transposition de "matériaux"

issus des médias traclitionnels (image, son, lexte) à travers une codifîcation qui produit

des éléments interprétables par les ordinateurs. Pour la transcription des signaux

analogiques dans le langage informatique, le numérique prcrcècle à un échantillonnage,

c'est-à-dire à un découpage mathématique associant à une représentation mathématique

continue (courbe) une maûice de nombres. Ainsi, un scanner génère des fichiers

inlbrmatiques qui définissent un ensemble de points (pixels) et il code les caractéristiques

de ces points (position relative, couleur, intensité lumineuse). I-e numérique ouvre une

voie nouvelle dans le traiûement de I'information. Outil de synthèse, il permet la créaticm

d'éléments qui ne préexistent pas à leur forme numérique. Dans ce cas, on parle de

sim ulation i nformati que.

[a numérisation et la simulation numérique interviennent à partir d'un processus

que Genette appelle réduction alkrgraphique de I'objet (1994: 103). Elles accèdent à un

niveau de notation qui permet de séparer les pnrpriétés contingentes des propriétés

constitutives (idem : 103-104)1. l-es ûechnologies dites analogiques sont incapables

I Creirette appelle propriétés d'immanence, les propriétés contingentes et propriétés de manifestation, les
propriétés constitutives.
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d,opérer cetfe différentiation, chaque message étantlié à son support d'origine, <r qui est

source d'incompatibilité ultérieure. C'est sur cette différenciation fondamentale que

reposent les ruptures annoncées. Joël de Rosnay soutient que la véritable révolution, c'est

la numérisation des clonnées puisque avant elle, les différents médias (son' images' textes

...) étaient lixés et reproduits par des supports incompatbles (papier, pellicules, bandes

magnétiques) (De Rosnay, 1995 : 81). Nous dénombrons deux ruptures principales' l-a

première est cl'ordre technologique. Elle lait passer du baiûement continu de l'information

par les technologies clites "analogiques" à un traitement discret de I'information par les

kchnologies numériques. la seconde rupaure, souligne Edmond couchot, réside dans la

substitution de la simulation (1988 :221) à la "re-présentation". Il ne s'agit plus de

mettre en scène la représentation d'éléments ayant existé, mais de générer des élémenls à

partir cle modèles mathématiques (conceptuels) des simulacres' Cette rupture marque le

pa-ssage d'un réel reconstitué dans sa manière de panrltre (la représentation) à un réel

reconstruit dans sa manière d'être (la simulation). couchot identifie par ailleurs au niveau

rJes conditions cle réception, une troisième rupture. Nous ne sommes plus dans la

transmission d'un message préalablernent c6nstruit, mais dans l'élaboration du message

par le biais d'un dialogue enlre un émetleur et un récepteur, chacun participant à la

construction du message final. Nous ne nous situons plus, d'après Couchot' dans une

conliguration de communication qui iclentifie cleux pôles <listincts: l'émetteur et le

récep1eur, maisclans unecommutation (1996a: I27-I31) où chacune des deux parties

est tour à tour émetteur et récepleur. La commutation succéderait selcm Couchot à ia

communication. Ces ruptures marquent le passage d'une situation de représentation

*rnalogiquet d,un état préexistant à une situation de simulacre. Cette situation ouvre les

portes à une créaticn de monde parallèle au réel, un monde virhrelz.

Nous ne plaçons pas ces ruptures, à l'énoncé desquelles nous souscrivons, dans

une perspective qui appuierait la diiùectique analogique / numérique' Il nous semble

important de relatviser ces dissours de rupture. L'analyse de différents dispositifs nous

permet d'affirmer que cette opposition n'est valable que d'un point de vue technique' Les

nombreux écrits du milieu des années 90 faisant I'apologie de la société numérique

naissanæ-r et les démonstrations et débaLs Élévisés ont certainementê;tzyé l'hypothèse de

I'existencæ de cette opposition. De plus, certains écrits universitaires, æmme ceux

d'Edmond Couchot sur le passage de l'image de I'optique au numérique, ont pu entretenir

la confusion quant au rapport entre numérique et analogique' Pourlant, la lecture attentive

de Couchot propose une première allernative au discours simplilicateur. Il déplace le

cente de gravité de l'étude. Il éloigne la problématique, de l'aspect purement

I Analogrque étant pris au sens étymol0gique et signifie une ressemtlance.
2 par monde virtuel, nous entendons ici rm monde*constitué par ordinateur qui peut offrir à son visiteur des

éléments inconnôlables dans la vie réelle.
3 Nous faisons réf&ence à des ouvraçs vulgarisateurs largement diffusés colnme L'homme nunÉri4ue'

(Negruponte, 1995). ou L'homme synbiatique, Regards sutr le troisième millénaire, (De Rosnay' 1995)'
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æchnologique qu'il cite dans une perspective hisûorique, et entraîne la différenciation sur

un autre terrain : celui de la relation de chacur à la représentation. [-a mntnuité dans

I'analogique exisûe également enfe un objet et une représentation de cet objet. l-t

différence fondamentale est que I'analogique repose sur I'crbjet alors que le numérique

repose sur I'idée d'objet. Moyennant des équations, des modèles mathématiques,...

l'ordinateur simule à travers I'objet une situation qui peut n'avoir jamais exisÉ ailleun

que dans I'idée clu programmeur. Analogique et numérique ne s'excluent pas I'un I'autre,

puisque l'analogie est fortement présente dirns les procédures numériques. Elle est

présente grâce aux nombreuses métaphores que le numérique utilise. Elle guide les actions

sensorielles de l'humain dans I'univers numérique des données. Pour des raisons de

compréhension, l'exploration des ba*ses de données complexes et immalériellesr s'eflectue

par le biais cle démarches déjà éprouvées sur le monde réel lequel est, rappelons-le,

a"nalogiquez. il convient donc de se garder d'exclure trop viûe I'idée d'analogie.

L'analogie, c'est-à-dire le rapport de ressemblance entre un élément préexistant et sa

représentation, est également présente dans le numérique. I-a numérisation d'une irnage

ou d'un son a pour objectif d'en constituer un modèle numérique ressemblant. Dirns le cas

pa.rticulier de la sirnulation, pour que le rnonde créé soit probable, donc crédible, il

convient d'adopler des canons issus de l'obsen ation du monde reel qui aboutissent à la

synthèse d'élérnents ressemblants à cles éléments réels.

3.1J) Entre continuité et rupture : I'hybridation

Au moment de son apparition, un média n'offre jamais une érriture radicalement

specifique et constituée de façon définitive. Iæs lois médiologiques (Debray, 1994), si

elles sont vérifiées, nous apprennent ainsi que tout média passe obligatoirement, lors de

son apparition, par une phase d'imilation, de reprise, d'adaptation de l'existant, avant

d'affirmer son caractère propre par la construction d'une ecriture spécifique3. En

conséquence, le nouveau média affecte les médias qui I'ont précedé et contribue par sa

specifici6 à complexifier le paysage mécliatique qui se recompose selon un principe

d'equilibre global. Ainsi, le cinéma a reproduit, à ses origines, les scènes du théâtre, du

music hall, du cirque et la Élévision programmait aussi, à ses débuts, des spectacles du

cinéma, du music-hall, du theâtre et du cirque. Ces spectacles ne disparaissent d'ailleurs

pas avec I'avènement d'écritures spécifiques. L'écriture propre à chaque nouveau média

t GfuPoulain Épertorieles métaphores temporelles, professionnelles, inûeractionnelles et spatinles qui
sont prolnsées dans les applications multimedia (1996 : 161-166).
2 Si I'on prend l'exemple & la musique, nons remarquerons que, bien que pouvmt être cléée par fu
technologies numériques, elle parvient à la conscience de I'homme sous ftnme de vibration sur une
membrane dgns I'oreille. Au cours denotre entretien, Pioû Kowalski nous faisait reinarquer avec humour
que: << l'homme pourl'instantn'estpasnumêrique >(Kowalski, Questiotnwire).
' t ptopr" des tecbnologies, précise Norbert Hillaire, est de se réap'pro'prier les anciennes techniques et &
les intégrer dans des dispositifs plus complexes et par là-mêne & revisiter les anciens supports techniques
(llillaire, Questionnaire). Cet argument montre combien I'opposition entre mondes de I'analogique et
mondes du numériçe est infondée.
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se constitue selon un processus continu pcmctué par des ruptures. Il s'en suit un

positionnement relatif des médias existants qui s'accompa.gne d'un phénomène

d'hybridation. klmond Couchot analyse au travers de nombreux ecrits (Couchot L993a,

I996a,1996b, 1998) la question de I'hybridation qu'il aborde à plusieurs niveaux : au

niveau des constituants de I'image, entre les images et les états intermédiaires, enlre les

images et d'autres éléments médiatiques (son, texte), entre la technique et le langage, entre

les techniques anarlogiques et numériques. On assisk à un hybridation généralisée qui

s'accompagne cle la fusion des lbrmes existantes dans des formes nouvelles et

indépendantes. Cetle hybridation affecl,e également la production et la réception du

multimédia.

tsemard Stiegler aclopre une positiorr différente. Four lui I'image analogique est cléjà

discrète puisqu'elle est composée cie points et parce qu'elle est soumisc à une

manipulation auctoriale (cadrage, prolbndeur de champ, composition) qui subjectivise en

le réduisant le "ça a été". I-es images animées, ajoute-f il, sclnt ccmposées d'élérnenls

discontinus que l'art du metteur en scène s'appiique à présenter sous une forme dont

s'empare I'analyse spectatorielle. Stiegler se dégage de la dialectique analogiquc I

nr.lmdriquc et avance le corrcept cle I'anak>gico-numérique qui permettruit selon lui, de

<<faire t{,merger rJe nouvelles .forrnes tt"'unnlyse objet:tive" el de "synl:hèse sub.iective" du

visible>> (1996b: 170). Bien que n'abordant pas liontalement la question de

I'hybridation, son hypothèse lie analogique et numérique au sein d'une entité mixte, dans

une krgique d'encastremenl (semble-t-il) susceptible de mcldéliser la complexité. Cetle

hypothèse réalise en quelque sorte une synthèse entre I'idée de conûnuité sous-jacente à

I'hypothèse médiologique et celle de rupture qu'il évcxlue sous I'appellation de "moments

de suspension"t.

3.1.2) Des changements aux pôIes da réseau commwnicationnel

Des changements s'opèrent sur plusieurs pôles, tant au niveau de l'æuvre elle-

même qu'en amont, au niveau de son auteur ou en aval, au niveau de son destinataire.

Ces changements aff"ecænt également le contexte de creaûon et celui de diffusion de

l'æuvre. L,es æuvres produites par ordinateur sont confrontées à la question de

I'ouverture de l'æuvre ou de sa finitude. En effet, les æuvres multimédia ne sont pas

présentées à leurs spectateurs dans une forme définitive. Elles se présentent sous une

forme numérique qui, nous le verrons, les prédestine à toutes sortes de traitements

permanents. De plus, elles sont interactives, donc elles mobilisent l'action du spectaæur

devenu "spect-acleur"2, voire dans certains cas coauteur. On assiste aussi à une certaine

oomplexification de la notion d'auteur. Nous n'avons plus obligal,oirement affaire à

| <, Les grætds moments d'imovation technique sont des moments dc suspension. Par son développement,

Ia techniquc qui inrerrompt un état de choses en impose un aute>> (idem : 167).
2 Nous empruntons (r tenne à Jean Louis Weissberg ( 1985 : 16a).
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[æs contraintes inhérenûes aux modalités de création traditionnelles ne sont plus

directement applicables. Face à cette liberÉ d'expérimentation, il convient de rechercher,

d'identifier, de tesûer des confaintes nouvelles. Voyons comment I'acûe creatif est affeclé

en soi par ces paradoxes puis examinons ce qu'il en est de I'acte pris dans son contexte.

3.2.1) L'acte créatif Pris en soi

L'acl,e de création est affecté par des paradoxes à deux niveaux : la subjectivilé et

I'analyse criûque de I'acle par I'auleur.

3.2.1.1) Modtfuation de Ia subiectivité

[æ premier para<loxe oppose, d'une part la climension humaine de I'acte de création

que le spectaûeur présupposel, doautre part la dimension machinique (cn quelque sorte une

désauteurisation) qui, s'appuyant sur le discours commercial, ajoute à leur

anthropomorphisation. Cette "propagande" vante I'expression de la créativilé individuelle

récluile à la lbrme rl'un jeu de construction où l'orclinateur ollrirait un ensemble

cl'éléments en kit qu'il suflirait d'agcncer pour parvenir à crécr. Cetle appr<rche mel en

avant le rôle cle I'outil au détriment dc la subjectivité de I'auteur. Or, [a subiectivilé ne peut

être réduite à une question cl'ordre. technique. Si cette hypothèse s'avérait' les eiïets

graphiques, poétiques, sonores, visuels <rccuh,eraient les questions du message, de

l'émotion, de l'expression. l-a forme revêtimit un <nractère aulosuffisant qui générerait le

fond. L'utilisation stricte d'outils cle création multimédia aboutirait forcément à un résultat

peu original où laprédominance technique régnerait au détriment du message.

Créer avec les TIC passe toujours par I'affirmation d'une subjectivité aucÛoriale qui

doit procéder à une utilisation innovante des technologies. Mais le pitssage de la lecture à

la lecture-écriture, c'est-à-dire le passage d'une oeuvre fermée, accomplie qui s'offre à la

vue du regardeur à une oeuvre ouverte et en devenir qui necessiûe I'action du spectateur,

conduit à une inévitable confusion. Il opacifie les positions de I'auûeur et du lecÛeur (qui se

fait regardeur actif) et contribue à entreûenir I'illusion de I'exisûence d'une créativité

généralisée offerte à tous, sans appel à un don particulier. Or, la démcrcratisation des

instruments ne suffit pas à faire de nous tous des génies ou des artistes. Il est paradoxal

de constaterque les plus grands inventeurs fondaient leurs découvertes sur des bases très

simples, et que les plus grands artistes se servaient d'outils simples, voire banals. Il est

illusoire d'imaginer un mythe selon lequel ûout le monde pourrait prélendre devenir

léonard ou Michel-Ange. Certes il est indispensable que I'outil soit simple Pour son

utilisatew et que ce dernier en ait la maîtrise. Mais la large diffusion des outils de création

et l'accès en masse à des procédés d'expression entretiennent ou peuvent entretenir

I François Jost parle "d'anteurisatiod'(Jost, 1992 : 66-67). t a pÉsence d'rm auteur est présupposée pæ

le spect-acteur. L'apposition de la signaUrre d'un auteur constihre, outre tm éléme,lrt de reconnaissance

expliciæ de I'existeirce de I'auteur, I'expression de sa prise & responsabilité auctoriale.
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I'illusion de créer une (Euvre sous couvert d'une banale uûlisation de fonctions

programmées au service d'un assemblage hétérocliæ insignifiant.

3.2.1.2) Temps réel et recul critique de I'auteur

Second paradoxe de l'acte créatif en soi: l'auteur est soumis au temps réel

déterminé par la machine qui alliche instantanément le résultat de son action et par là-

même supprime le temps cle la réflexion, donc le temps du recul imposé par les outils

traclitionnels. Il perd ainsi le Mnéfice d'un temps de dis[anciation, temps nécessaire à la

réflexion et à la critique. Rappelons que, selon Anne Cauquelin, la distanciation est

nécessaire au jugement esthétique puisqu'elle permet I'exercice d'une conlemplation

(1996: 56) et que, cornme l'affirme Philippre Quéau : <prendre ses distances, c'est

aussi prendre un poirut tle vue, c'est adnpter une positktn, se drtnner une inlention>>

(Lgg3 : Z3). Or les TIC sont lbrcées de suivre l'évr:lution actuelle des prcrgrès

technologiques sous peine d'être rapidement obsolètes. Cet état de fait impose l'abandon

du recul nécessaire à |a réllexion et le triomphe du temps immédiat. A ces remarques, il

convient {'ajouter unc autre forme <le perle de clistancc par rapport à la realité dc l'æuvre

ellc-même qu'il est parfois ciifficile de cliscemer à travers les nombreuses versions

sauvegarclées sur le disque dur de I'ordinateur" L,es possibilités de stockage

cl'inf'orrnations intermdcliaires et les diflérents niveaux de correcton compliquent les choix

auctoriaux et peuvent entralner I'auteur dans les dédales de la digression.

i.2.2) L'acte créatif pris dans son contexte

L'ercte creatif pris dans son contexte est affecté par la dialectique coercition/non

coercition qui intervient aussi bien au plan technique, où elle pose la question du statut des

conlraintes et celle de la standardisation qu'au plan économique, où elle pose celle de la

normalisalion.

3.2.2.1) Statut des contraintes

Læ troisième paradoxe concerne I'acte créalif pris dans son contexte. Il oppose la

vision béate, affranchie des contraintes, vision véhiculée par les promoteurs de solutions

multimédias, à celle, réalisûe, inspirée par des considérations philosophiques qui associent

étroiûement contraintes et libertés. Toute création repose sur une logique coercitive sur

laquelle le créateur s'appuie et qui borne son espace de liberté. La dématérialisation de la

matière brute des TIC rend cerliaines contrainûes anciennes obsolètes mais n'abolit

certainement pas les contraintes en général. En effet, si les technologies numériques

offrent un champ de possibilités immense, de I'obsolescenæ de certaines contraintes et de

cette abondance vertigineuse naissent des situations divergentes ou de blocage qui

appellent I'homologation de nouvelles contraintes. Touûe extension de I'espace de liberté

entralne la formulation de contrainte.s adaptées. Il s'agit donc d'inventer le moyen de
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canaliser, à travers des règles originales, les propositions poûentielles de la machine, ceci

alin de rester maftre de la création.

3 .2.2.2 ) Normalisation et phénomène s d' inertie

Le quatrième paradoxe concerne l'acte créatif pris dans son contexûe. Il est d'ordre

économique et oppose la régulation due à la normalisation technologique à la dérégulation

provoquée par certaines attitudes protectionnistes. Læs technologies de la <xmmunication

devraient viser I'universel à travers la simpliciÉ et l'efficacité de mise en æuvre. Pourfant,

dès leur apparition, elles s'enferment, par mesure de protection, dans des formats

propriétaires 1, ce qui explique en partie la complexité de certains dispositifs. Cetle attitude

est en outre relayée par des discours réflexifs d'inspiration essentiellement économique

proposés par les TIC qui soutiennent des positions égocentriques. Plutôt que d'aborder

des sujets variés qui toucheraient farcilement un grand nombre de personnes, en génétal,

les TIC parlent avant tout d'elles-mêmes, chacun faisant rélérence à sa technologie en

parrticulier. I--a mondialisation de l'économie que les technoleigies nouvelles contribuent à

mettre en place crée des phénomènes d'inertie qui ralentissent l'adoption de norrnes,

passagc obligé cle la diffusion de la création multimédia. [-es acteurs économiques se

pçsitionnent en observateurs puisque, seion un principe d'équilibre glcibal, toule initiative

est suivie d'une recomposition générale qui preut se retourner contre I'acteur de

I'innovation. L'invention constifue donc un risque que les puissances économiques

retarclent. Cette inertie privilégie les considérations d'ordre économico-industriel et fait

passer les crilères qualitatifs au second plan. I-a logique des standards (Boissier, L997)

introduit dans la création une inertie paracloxale. I-a creativiÉ des utilisateurs promise dans

I'argumentaire commercial des producûeurs de solutions mr.rltimédia se heurte alors à un

ensemble de formals spécifiques le plus souvent incompatibles. [-es inventions dont

dépendent les nouveaux médias apportent aux créateurs à la fois espoir et précariÉ. Elles

ouvrent des voies que les créateurs sont invités à explorer et fragilisent leurs choix en

obligeant à la prudence, dans I'attente de I'adoption de standards voire d'une

normalisation généralisée. D'ailleurs, nous sommes encore en æ moment clans une phase

expérimentale où les créateurs invenûent leurs cadres et où leurs recherches sont de nature

à influencer le choix des slandards. Alors que les ûechniques progressent, la création est

freinée pur des considérations supérieures d'ordre ûechnico-économique. Seule,

I'adoption de standards privilégiant l'échange et la mémorisation des cBuvres créées ainsi

que la mise en place d'une réflexion nécessairement critique sur la qualité des outils de

création disponibles et sur leur devenir peut débloquer la situation.

I Formats de st<rckage eflou de diffusion de données mrmériçes non normalisés et protégés par copyright

propres à une seule société qui en est propriâtaire. L'adoption d'un format propriétaire permet de fidéliser

la clieptèle, notamment en lui interdisant l'acces à la concurrencc. Lorsque la concurrence adopæ le format

propiétaire appartenailL à une société terce , ce fonnat prend la valeur de norme'
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j . 3 )Dupo in tdevuede l .a récep t i on i l umu l t iméd ia

Du point de vue de la réception, le multmédia apporte une écriture nouvelle qui

modi{ie en protbndeur la relation duale spectateur / auteur' Deux aspects se conJuguent'

D'une part, l'instauration d'une logique d'échange continue et de partage supplante la

logique ûaditiorurelle de mise à disposition d'une oeuvre par son auleur à son destinataire'

D'autre part, le destinataire jouit cl'un certain degré d'autonomie par rapport à la situation

initialement prévue. I-a logique de 1'usage inllue sur la relation auteur/teuvreispectateur '

L',æuvre n'existe pas, clans le cas du multimédia, sous une lbrme extérieure au

destinataire. ce demier est appelé, sinon à la co-construire, clu moins à opérer un certain

nombre de choix, lesquels feront sens et la personnaliseront' Ainsi' une même æuvre

interactive difîère d'un spectateur à I'autre. n ne s'agit pas d'un phénomène

d'interprétation, d'une lecture, comrne c'est le caS clans l'observation d'un tableau de

maître, mais plulôt d'une forme cle cOnnivence, cle collaboration enlre I'auteur du

dispositif d'affichage de I'æuvre (de son actualisation) et la personne qui décide des

paramètres d'actuaiisation de l'<l:uvre : le spect-acteur'

Réciproquement, le spect-acteur apporr,e à l'æuvre une partie extérioure à elle-

môme. ll met sa créativilé à contrio-ution. si la plupart des cd-Rom d'auteur zurticipent les

choix du destinalaire, I'interprétation de l'6uvre ne Se place pas uniquement dans un

cadre défini à l"avance. certaines lechnologies permettant de simuler le vivant ouvrent

I'interprétaûon de l'æuvre à une véritable co-création'

4) llypothèses fondarnentales de notre recherche

Notre étude porte sur l'obseryation d'un phénomène de remise en callse généralisée

d'éléments tnditionnellement donnés pour acquis en æ qui concerne les médias et la

création (æuvre, copie, auteur, spectateur,...). Abrs que les derniers médias donnaient

l'impression d'avoir atteint une forme stable, sophistiquee et indépassable' et qu'ils

semblaient avoir réglé la question de la forme et s'être recentrés sur celle de leun écritures

spécifiques, le multimedia oblige à une profbnde (re)définition de chacun' L'apprcrche

médiologique ne suffit pas pour expliquer le phénomène en cours. Certes, la relativisation

a êtÉ préparée par les médias qui ont ptécédé le multimédia ces derniers ont

progressivement introduit les notions d'hybridation et de complexi{ication'

Conformément aux principes médiologiques, les médias existants ont donc été amenés à

se redéfinir, à coexister avec les nouveaux venus. 11 s'agit d'une recomposition dans

laquelle chaque média négocie sa place par rapport à I'ensemble et dans laquelle tous les

médias sans excepÏon seraient soumis à des fbrmes d'hybridationsl qui complexifient le

r l,a radio numérique assosie au son des textes susceptibles d'êûc affiché-s sur le poste récepaern (nom de la

station, messages publicitaires), certahes radios sont accessibles sur le câble via la télévision et sont
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message mais qui n'affecûent pas le schéma général dans lequel on se trouve. Chaque

média est affecté par le changement. Cetfe remise en muse des postulats formalisés par les

médias antérieurs au multimédia est le fruit d'un double mouvement, centripète et

centrifuge, dans lequel la mise à distance et les rapprochements affectent les paramètres de

la création. læs questions traditionnellement pertinentes comme celle du rapport de

I'original à la copie ou bien celle de la conservation de l'æuvre ne se posent plus dans les

même termes. Les frontières entre l'auteur, le spectateur et l'æuvre s'estompent au profit

de relatons de collaboration nouvelles. Notre hypothèse fondamentale est que l'ensemble

de ces bouleversements procède doune relativisation que I'on retrouve également au plan

artistique. Ces changements sont dus à un changement de paradigme et les artistes sont

précieux pour aflicrnler un ûel changement.

4.1) Changement d.e parad.igme

l-a nouveauté, c'est "f incertitude". Lâ création dans l'univers des fechnr:logies

anakrgiques aboutit à l'élaboration de mondes possibles, ceux de la fictitln, qui

rcssemblent au monde réel mais qui metlent en place des situations imaginaires. L,a

création par les technologies numériques nous entraîne clans des moncles différents, des

mondes probables sur lesquels pèse une incertitude essentielle, une suspicion

perrnaneile'.

Ce changement de paradigme dépasse la question de la création mulûmédia. Comme

le souligne Don Foresta2, nous sommss pa"ssés d'un paradigme mecanique issu de la

pensée de Newt'on et de Descartes et basé sur la disûnction des éléments, donc d'une

approche locale qui procède d'une fragmentation du réel, à un nouveau paadigme dans

lequel sont impliquées des théories comme la relativité et qui procède d'une approche

globale. Ce chamgement d'echelle dams la pensée préfigure un certain nombre de

changements {bndamentaux que les artistes peuvent conffibuer à décrire3. En

conséquence, nous estimons qu'il existerait un lien entre le développement de l'écriture

multimedia et l'appropriation des TIC par les artisûes qui placeraient cetle question à I'aune

des nouveaux pmadigmes. Cette hypothèse est étayee par le constat que beaucoup

d'artistes manifestent de I'intérêt pour les TIC en général et le multimédia en particulier,

intérêt parfois relaye par des politiques éditoriales. En passant de la sphère des techniciens

qui I'ont créé à celle des artistes, le multimerJia deviendrait une écriture qui énonce ses

couplees avec des paflx:aux d'inlbrmation, les émissions télévisuelles proposent des image.s (lixes et

animées) sonorisées de plusieurs souroes qui s'afhchent simultanément (incrustation, traduction

simultanée, tél étexte).
| ,rl-e risque dc confiuion entre imnge vraie et fausse qui irquiète la société civile est un potenticl

formid.able pour I'art> (Prat, Raspail, Rey, 1995 : 16).
2 Voir notamment "Changement depaadigme dans I'enseignementartistique" (F-oresta, 1993).
3 Nous adoptons ici le point de yue de Mc l.uhan pour lequel : <<Seul I'artiste véritable peut afronter

impunêment la techrwlagie, Wce qu'il est expert à rwter les changemznts de perception sensorielle.>>
(1968 :  35) .
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propres principes à travers ses messages et le poæntiel creatif qu'il véhicule. C'est grâce à

l'art virfuel, art de noffe tempst, qu" I'on peut repérer les prémices d'une ecrihne à venir

dont nous tenlerons d'esquisser quelques règles à travers I'analyse de pratiques créatives.

læ travail des artisûes ne se limiæ pas à l'énoncé de propositions. [æs artisûes explorent,

interrogent les limites technologiques et mettent en situation de confrontation les

différentes possibilités technologiques.

4.2) R.elativitisation artistique

t-e multimedia est à l'origine d'une "relativisation artistique" qui inærvient à deux

niveaux : sur l'æuvre et sur l'auteur.

Au nivcau de l'æuvre, l'clutil muldmédia affecte le processus de création par la

remise en cause cle notions clonnées pour acquiscs (originalité, copie, reproduction)" et

permet d'atkindre une indvilable complexification de l'écriture. Cepenclant, le multimédia

porte cn lui une imperfection essentielle. Il peut faire illusion. L'impression de vide

donnée par les premiers Cd-Rom est sans doute due à la non aIÏirmation ile la présence

d'un auûeur c'est-à*dire au caractèrc impersonnel de I'hypertexûe. Cela n'explique pas

tout. Rappelons les observations que Bergson mcntionnait en référence à <l'illusion de

Spencer>, (1959 :363-364). Ellcs s'appliquent aux æchnologies actuelles. Prenant

l'exemple d'un enfant qui reconstitue une image au préalable collee sur un carton puis

rlécoupée en morceaux, Bergson faisait apparaître qlJc <<reconstituer l'évolution avec des

fragments de I'évctlué> (idem : 363) n'équivaut pas à I'acûe créateur. Telle est peut êhe

I'illusion qu'entretiennent les marchands de "solutions multimédia". Offrir une

bibliothèque d'objets, un panel de fonctions pré-prcrgrammées etc. ne suffit

(heureusement) pas à impulser "l'élan créaûeur". L'outil ne se substituant pas au facûeur

humain, nous nous retoumerons vers l'auteur. A travers la notion de créativité, nous

examinerons les caractéristiques propres, les démarches que le créateur doit entreprendre

afin de définir le rôle de l'outil multimédia dans le processus de création.

Au niveau de l'auteur, remarquons que le multimedia autorise I'existence de

plusieurs niveaux d'écriture et favorise l'émergence de processus réciproques (écriture-

lecture) notamment par I'inærmédiaire de l'interactivité. Ces processus affectent la notion

de subjectivilé. Nous ne sommes plus dans une position stable séparant I'auteur de

l'æuvre de son destinataire. Nous sommes face à une complexification de la notion

d'auûeur qui se partage enffe tous les composants du multimédia et qui englobe à la fois

les auûeurs (du dispositif; et I'inûeracteur dont les actions contribuent à donner un caractère

unique à l'æuvre finale. Cetle modification de la subjectivité est également le fait de

I'aulomatisation de certaines tâches et de leur délégation à la machine qui n'est pas sans

influence, nous le verrons sur l'æuvre réalisée. Nous sommes donc face à une rupture qui

' Oue certains appellent ésalcment art cyber.- 
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redéfinit la position de chacun des partenaires de la relation artistiquer en particulier et plus

généralement de la relation esthétique. Nous avons affaire aux effets conjugués de la

thésaurisation due à I'intégration d'éléments existants et au positionnement par rapport

aux æuvres, corollaire de I'inæractiviÉ, ces effets aboutissant à une certaine prise de

distance par rapport à laréception de l'æuvre.

4.2,1) Processus de relativisation

I-e mullimédia isole un ensemble cle paramètres. Cette mise à distance ne consiste

pa*s en I'adoption d'un point de vue2 qui correspondrait à l'établissement d'une distance

critique par rapport à la relation esthétique. L'observateur est extrait de l'environnement

contingent de l'æuvre. Il passe d'une situation essentiellement passive à une situation qui

lui permet de choisir son angle d'approche de l'æuvre. A cela s'interpose une forme

supérieure d'hybridation et donc de complexi{îcation. L'hybridation en question intervienl

enlre l'émission et la réception ce qui signilie que, conûairement aux autres mérlias, le

multimédia ne repose plus sur la distinction claire enlre l'auteur et le spectateur, ce demier

étant appeié à collab<lrer pour la création cle l'<puvre ct le premier clevant anticiper la

présence du deuxième. l-ar complexification intervient parf<lis entre des élérnents déjà

hybrides et cles éléments simples. Eille adopte un schéma de principe fractal. Ces

charngements aboutissent à une situation cle relativisation généralisée qui affecte la relation

esthétique.

4.2.2) Relativitisation d'e l' æuvre

A fortiori,l'æuvre d'art, prise comme æuvre esthétique intenlionnelle reconnue est

relativisée sur trois plans : I'cruvre prise en elle même, l'æuvre considérée entre auteur et

spectaûeur, l'æuvre examinée dans sa forme aboutie. En premier lieu, on assiste à la

complexification de la notion d'æuvre elle-même et à travers le message. I-es critères

traditonnels sur lesquels sont fondés les expertises artistiques (copie, original, auÛeur) ne

sont plus signifiants. Nous verrons plus loin comment ces critères s'effacent ou bien

réapparaissent sous d'autres formes, à d'autres niveaux. Ensuite nous sommes confrcrntés

à la complexification de la relation esthétique en général et de la relation artistique en

particulier. [æ schéma mettant en regard auteur et spectateur déjà mis à l'épreuve lors de

l'apparition des installations artistiques est sérieusement contesté. D'un spectateur

observateur d'une æuvre élaborée ou en cours d'élaboration, on parvient à un spect-acÛsur

I I-a relation esthétique est, selon Genette, une relation aspectuelle avec uu objet. Les objels ne sont pa-s

en eux-mêmes esthétiques. Ils le deviennent sous réserve d'êne aueints ptr lme appréciation esthétiçe-

Geirese distingue trois catégories d'objets esthétiques : les objets esthétiques qui ne sont pas de facure

humaine (beautés nannelles), les artefacts à effets esthétiques et les artefacts produits avec rme visée

esthétique. Si tous ces objets appellent rme attention esthétique & la put ûr regardeur, ceux appartenant à

la foisième catéguie, c'est-à-dire les æuwes d'an pr<rcèdent également d'une inûentionnalité esthétiqæ

émmantdel'artiste ou saisie par le spectateur. Nous avons a{Taire, dans co cas à une relaûon artistique-

(Geiretle, 1997 : 7 -1t).
2 Au sens défuit par Philippe Quéau voir note supra.
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agissant sur l'æuvre et qui parfois même la (co)construit ou la (re)construit' Enfin, un

troisième facteur de complexification survient. Nous ne sommes plus en présence

d,æuvres finies ou stabilisées. Loæuvre est plus que jamais immatérielle, instable, en

devenir. Elle ne benéficie plus d'une mise à {istanoe physique, temporelle et en fin de

compte auctoriale. Elle est par essence inachevée (voire inachevable, car toujours en

construction) et suspendue dans un univers virnrel qui rassemble son auteur premier

(l'artisûe) et son auÛeur associé ou aut€ur en second (le spect-acÛeur)' Cette demière

æmplexification est en outre gruduelle puisqu'en effet, toutes les æuvres ne sont pas

(co)construites.

B) Ir{écessité de Ia recherche

A travers cetre thèse, nous tenlons à la fcris de dresser une tygrbgie de l'écriture

multmédia grâce à une analyse sémio-pragmatique cle cd-Rom d'auteur et d'observer les

efl'ets induits par certains artistes sur cette ecriture en clevenir. Nous nous piaçons donc en

situation d'analyste du foisonnement d'expériences cl'écritures multimédia sur Cd-Romr

afin d,obscrver comrnent les écritures multimédia se metknt en place et afin d'étayer notre

hypothèse fcrnclamentale.

l-a question de l'écriture mulûmédia a été abordée, à ce jour, de manière parcellaire'

Quelques travaux ayant choisi une approche globale (DEA, Thèses) essaient de définir des

règles méthodologiques à partir d'un corpus d'étude, parfois limit'é à quelques

productions personnelles2. D'aulres travaux universitaires nous ectairent sur l'étude de

l,écriture multiméclia. Bien que ne se rapportant pas directement à notre sujet d'étude, ils

aborclent un certain nombre de questions fort intéressantes comme celle des plocessus de

création (la virtualisation, I'automatisation des procédures, l'hybridation des médias),

celle de la naissance de nouvelles formes d'écriture3 et celle concernant les conditions de

réreption d'écritures nouvellesa.

1) Etat Présent de la recherche

L'étît de la recherche fait l'objet d'un examen en deux parties: les aspects

généraux qui concernent les processus de création et les aspects artistiques qui se

rapportent à la création d'æuvres multimédia.

r par souci de commodité d'étude, nous choisissons & kavailler sur des Cd-Rom d'auteur qui représentent

une forme d'écriture multimédia stabilisée et accessible'
2 La thèse de doctorat soutenue par EsnellaRoja.s en 19Xr (Rojas, 1996), est fodéc sur trois productions

personnelles.
3 Cf. I'Idéogrqrhie dynamique (Lévy, 1991).
4 Cf, [.a désori€ntation (Stiegler, 1994)
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1.1) AsPects généraux

A travers les aspects généraux nous évoquerons I'existence d'une modélisation

theorique des mécanismes fondamentaux liés à I'acÛe créatif et nous aborderons la

question de l'automatisation de certains gestes créatifs, voire celle de la génération

automatque d' æuvres par l'ordinateur'

1,1.1) Mécanismes fondumenteux

l-es mécanismes fondamentaux du processus créatil'sont énoncés par Gilles Deleuze

( 1985 : 27A-273) et repris par Pierre l-evy ( 1995 : 15). il s'agit de I'actualisation et de

la virtualisation. ces mécamismes sont précieux pa.rce qu'ils modélisent la différenciation à

partir cle laquelle intervient la nouveauté, pilier de la création' Nous estimons que la

réduction allographique intervient par u'n processus de virtualisaticm et qu'en fetour

peuvent s,clpérer des actualisations autographiques. En outre ces mécanismes

fondamentaux nous permettent également cl'opérer la distinction entre création véritable et

réalisation cl'un potentiel déjà constitué que le discours commercial ænd à a'csimiler'

Enfin, l'analyse du mecanismc de virtualisatkm realisée par Pierre L-évy nous conforte

dans la place que nous souhaitons clonner aux artistes dans l'élaboraticm d'une écriture

multimédia. Rappelons que pour ce dernier, I'a.rt représenÛe un sommet de l'humanité : il

met <<en (vuvre ln plus virrualisante des activir:ês> (idem : 76) et questiofine le virtuel' En

cela il virtualise la virtualisation (ibid')'

f.1.2) Automatisation et générativité

L'automatisation des pr<rcessus de création hypermédia fait t'objet de plusieurs

travaux de recherche menés à I'université cle Paris 8, en particulier par Jean Pierre Balpe

et Ëdmond couchot. ces travaux posent la queston de la subjectivité à travers le partage

auctorial entre l,auûeur premier et l'ordinateur et enfre l'auteur premier et le spect-acteur'

Edmond ccluchot soutient que la subjectivité est définie <,wr Ia man'ière donl' I'auleur

cornpose et négocie avec la face appareillée du suier>> (I9V7c)' L'automatisaûon de la

création ne signitre pas l'éviction du facÛeur humain mais plutôt la redéfinition de la

responsabilité auctoriale partagée d'une part enû.e auteur et spect-acÛeur' et enÛe auÛeur et

procédures automatiques d'aufe part' L'adoption de procédures automatiques de créaton

implique la détégation d'un certain volume de responsabilités à la machine' Elle libère

I'auûeur de tâc.hes fastidieuses repétitives et de plus en plus complexes' Ce partage

auctorial s'accompagne d'une autre forme de négociation. L'outil fait style' Il détient <<zn

composant plastique particulier, des potentialités qui Ie singul'arisent, le d'iJférencient>>t '

potentialités qu'il libere lorsqu'il est associé à l'action, au geste et au mouvement' De

plus, l'outil occupe une position stratégique. Il impose des contraintes d'ordre matériel'

I Nous nous rél'élons volontiers àMac Zaour(Zaoû' 1990 : 19)'
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corporel et temporel. I1 oblige à une répartition ente moyens et fonctions' Il in{Tuence les

choix tout au long des prises de décision qui ponctuent le cours du travail'

Jean Pierre Balpe s'intéresse plus particulièrement à la création d'æuvres

génératives, qui allient similitude et altérité. Elle se re-produisent à l'identique tout en

s,affichant diflérenles au niveau de leurs actualisation (cf. Balpe, l9ffia)' Il distingue

l'æuvre générative de la combinal,oire. [æs variation's de la première sont inépuisables'

mais il lui est impossible de reproduire les mêmes résultats' Il s'agit avant t'out d'une

répetition événementielle au cours de laquelle chaque erctualisation apporte son lot de

différenciation. Alors que la combinaÛoire utilise des matériaux finis ou semi-finis'

rajoute-t-il, la générativité s'effectue à pertir d'éléments conceptualisés de divers niveaux

de données non-finies pilotées par un modèle central' Ce qui permet à Jean Pierre Balpe

de ccrnclure que : <<In générativité pose (. ".) de façon radical'e Ia question de l'auteur ou'

plus exactement, du rapport de l'auteur à I'oeuvre, et bien entendw de I'oeuvre à sa lecfure

puisque, dans la plupart des traditions, cette dernière est touiours lue àtravers In personne

rle I'auteur lai-même>> (idenn ) '

L,automatisation des processus de création et lir générativité constituent cerÛes dcux

apports essentiels du trail,ement inlbrmatique des clonnées' ces aLspects participent à

l'originzrlitc de l'écriture multimédia. A notrc connaissancc, les trevaux cxistmts sc

l-cralisent sur des aspects spécifiques, aborclant rarement la question de l'écriture

multimédia en général. Difficile dans ces conditions de poser la question de la

relativisation artistique. Edmond couchot s'intéresse plus précisément à I'image

numérique tandis que Jean Pierre Balpe étudie, à tmvers la générativité' l'apport

processuel des technologies numériques'

1.1.3) Ecritures et hYbridations

Pierre Iévy propose la notion d'idéographie dynamique' Il la définit comme étant

un langage iconique, un <<instrument de communication et de représentatîon symbolique

dont la græwrnire .ferutit sens, qui ferait appel aw expériences sensorielles et sociales d'e

ses utilisateurs et qui ne se réd.uirait pas à In combirwison de conÊepts ou d'unités

sémantiques élémentaires > (Lévy, t99l : 37)'

L'idéographie dynamique n'est pas à proprement parler une modélisation de

l,écriture multimédia cependant, elle nous intéresse en tant qu'objet d'analyse de la

formation d'un langage métal. Elle repose sur une int'ition fondamentale concernant la

crâtion d,éléments indéærminés à partir d'un corpus prédéærminé que nous pafiageons et

qui stipule qu' : <etn dispositif d'écriture fini, grâce à ses capacités génératives' a en lui-

I Langage possédant rme dimension méhsémiotique, langage constityj, non pas à partir d'éléments peu ou

pu, ,i"gùfi-o mais à partir d'unités élé,mentaires, elles-mêmes signi{iantes (à leur niveau)'
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même la puissance d'atteindre ïWni>> (ibid. : 34). En outre I'idalgraphie dynamique

témoigne du même type cl'instabilité sur laquelle le multimedia est fondé' Remarquons

que la problématique de Pierre l-évy est centrée autour d'une graphie qui ne prend pas en

c.onsidération le son et I'image animée que l'on reû.ouve dans le multmédia et qu'il

n'aborde pa.s la dimension plastique de l'écriture multimédia..

Edmond Couchot prolonge en quelque sorte la réflexion de Pierre lévy et étudie

l,hybridation des médias. Il aborde la question de I'hybridation endogène (entre les

modèles au sein même de I'ordinateur et entre I'image, le son et le texte) et celle de

l'hybridation exogène (hybridation des techniques, hybridation enffe Ûechnique et langage

et entre les gestes et le calcul [moyennant I'inlerface homme-machine], c'est-à-dire entre

l'homme et l'ordinateur, et qui aboutit à un couplage associant le geste (expressivité'

émotion) et le calcul (logique, tbrmalisation mathématique). L'hybridation est au cceur du

phénomène de relativité artistique que nous abordons. En abolissant la distinction qui

isole les méclias en catégories distinctes (Prat, Raspail, Rey" op' cit') la numérisaticm

ouvre les médias traclitionnels à un traitement plastiquet. Elle se place au næud d'un

double mouvement centrifuge et centripète qui deconstruit les clivages traditionnels hérités

de I'histoire cle I'art et cle I'histoire des médias, et on retour làvorise l'éclosion

d'associations nouvelles. Dans la phase divergente, on observe un renf<rrcement de

l'éclatement des disciplines et un élargissement cle la gamme des rnatériaux de l'art (Fabre,

I99S : Z9\. Ce mouvement centrifuge aboutit à la relativisation des prcrpositions

artisûques dont la référence n'est plus le groupe, l'école de pensée mais la volonté de

I'artiste lui-même. Cette phase a pour conséquence logique, après la seconde guelre

mondiale : <<I'avènement d'autant de langttges artistiques qu'il y a d'arrtsfen (idem)'

Dans la phase convergente, ç.ûte "balkanisation" des propos artistiques et la réduction

allographique des médias obûenue par Ia numérisation appellent de nouvelles formes

d'associations. Ces formes sont hybrides par. rapport aux formes médiatiques

traditionnelles. Elles sont propres aux nouvelles echnologies qui constituent le seul

moyen de les metfie en æuvre-

Il nous semble important de prolonger la question de I'hybridation par l'étude, au

delà de la mise en relation des médias, évenfuellement sous une forme métissée, des

éléments constitutifs de l'écriture multimédia

1.1.4) RécePtion

Au 6épart de chaque nouvelle ûechnologie on assiste à une désorientation (Stiegler,

1gg6a) de I'utilisaæur du fait de la perte de repères et du manque de recul par rapport à

I La plasticité étant prise derrs ce câs au sens étendu qtre lui reconnaît Etienne Souriau' c'est-à<lire cortme

transgression ou abolition des frontières enfre les arts en généralet lcs médias en particulier. (Souriau, op'

c i t . :  1140) .
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l'avenir de cetfe ûechnologie émergente- Nous estimons que la question de la délégation du

savoir clans l'automatisme intervient également dans cette désorientation' LA

désorientation provient également du décalage inévitable entre kchnique et usaget' En

effet, la technique étant une invention, donc une nouveauté, son évolution est

nécessairement en avance sur la tÏadition sociale, ce qui est source de bouleversements'

<<Le devenir est ordirutirement un arradrcmcnt, et la sociogenèse est ce qui réapproprie

cette technngenèse. Mais ln technogenèse esl en avance sur ln sociogenèse - ln technique

est une invention, et l'invention est ln nouveaaté - et l'ajustement entre évolution

technique et traditfun sociale connaît touiours des moments de résistance parce que' selon

sa portée, Ie changemcnt technique brtuleverse plus ou moins les repères en quoi consiste

tnute cultwre.>(Idem : 9-10).

7.2) AsPects artistiques

A travers les aspecls artistiques nous rappellerons différentes approches de l'écriture

multiméclia L'approche historique de Franck Poppér, les théories esthétiques de Maricl

costa et les études concernanl l'écriture hypertextuelle et hypermédia menées à

l'Université cle Paris 8 nous invitent à établir une relation entre les travaux dc cerlains

artis es et le cléveloppementcle l'écriture multimédia'

1.2"1) APProche historique

Les ffavaux de Franck Popper concernant l'art technologlque apportent un regard

historique sur les pratiques artistiques. Ses écrits n'abordent pas directement la question

de l'écriture multimédia. Ils apportent cependant des éléments précieux au niveau du

rapprochement entre l'art et la technolo gii elclans la question de l'évolution du triangle

auteur - æuvre - sp€ctat€ur. Popper relève I'importance du rôle qu'est amené à jouer le

spectateur dans les environnements pluri-artistiques ce qui contredit I'idée de I'exisÛence

<<d.'un Spectateur détaché, relié étroitemÊnt àlnfroideur de "I'æiI sec" [Cf' Descartesl ( " ')

et à ln froideur bourgeoise évoquée par Atlorno pour désigner un type de comportement

passif>> (1980). Franck Popper évoque notamment la remise en cause de la fonction et du

statut de l'artiste dont le prestige est quelque peu temi palce que le "produit" archevé est

confié au public (idem :212) sans que celui-ci ne soit nécessairement préparé' [æs écrits

de Franck Popper apportent à notre étude un ensemble de ressources encyclopédiques

ainsi qu'une typologie des lravaux d'artistes et un ensemble d'éléments concernant la

relation existant entre I'artiste, l'æuvre et le spectateur. Ils sont précieux, notamment en ce

qui concerne la question de la relativisation artistique'

I Bemad Stiegler va jusç'à parler & moments de résistance interve'nant lors de I'ajustement entne

êvolution technique et tradition sociale
, Voir notamm enL Art, Action et Participation, l'artisle et la créativité aujourd'hui (Popper, l98O) ; L'art

à t,âge éIec:tronique, (Pop,per, 1993a).: 
'6Etre artiste à I'hewe des nouvelles technologies"(Popper' l993b)'
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I.2.2) Théories sur I'esthétique des médias

Des philosophes participent à la réflexion générale sur l'écriture multimédia Il

existe notamment un certain nombre de théories regroupant les mouvements artistiques et

leurs doctrines. Signalons plus particulièrement l'Esthétique d.e la communicariont ù

I'origine de laquelle se trouvent Mario Costa et Fred Forest. Mario Costa prolonge sa

réflexion par l'énoncé de l'exisknce du Sublime techrnlogique dont I'esthétique se

substituerait à I'esthétique du Beau inaugurant par là-même une nouvelle ère esthétique.

Mario Costa précise que I'avènement du sublime technologique entraînerait une crise

irréversible des principes "de créatlité", "de subjectivilé", et "d'expressivité" : <<...Ia

question.fnndament:ale est de comprendre de quelle .;façon I'artiste est présent dans son

æuvre, c'est-à-dire ce que I'arliste lransmeL au résultd du processas techw)logique qu'il a

activé>> (Costa, L994 : 24).

Nous rapprocherons volontiers les travaux de ce dernier des nombreux écrits et

interventions du ccl-{bndateur dc I'esthétique de la communicafion: Fred Forest. Bien

que délarssant l'écriture off line au profit d'installations connectées à l'Internet, Fred

Forest pose des questions fondamentales centrées autour de l'art sociologique dont il fut

un protagoniste. Il précise que, dans les arts de la comrnunication, particulièrement les

arlq des nouvelles techncllogies, l'æuvre se constitue dans l'échange moyennant une

hybridation multi-média. L'artisûe truvaille sur les procédures et met en place l'implication

active du "récepteur" (Cf. Forest, 1993) .

L'Esthétique de Ia communication etle Sublime technologiqae ne s'intÉressent pas à

la question de l'écriture. Ils abordent plus particulièrement l'aspect sociologique de I'art.

Bien qu'invitant à l'interactiviÉ, c'est-à-dire à une forme ouvert€ de l'æuvre qui implique

son spectatevr,l'Estluétique de Ia communication rejette la notion d'æuvre au prolit de

celle d'événement. Or nolre analyse concerne un nombre déûerminé de Cd-Rom (voir ci

dessous). Nous nous plaçons obligatoirement dans I'analyse d'æuvres ouvertrss (parce

qu'elles ne se présentent pas sous une forme unique et définitive au spectacûeur)

stabilisees sur un support matériel, plutôt que dans celle d'événements artistiques. Nous

observons de plus que, si la théorie du Sublime techrnlngique relenn I'idée de

I'expression de la subjectivité d'un auûeur à travers des technologies au bénéfice d'une

objectivation sublime, la notion d'auûeur ne disparaft pas totalement. Elle s'affaiblit et

d'une certaine façon se relativise. Or, parmi les Cd-Rom de nofte corpus, plusieurs

I Ne pas codondre ce mouvement artistique avec la recherche d'une eslhétique de la cornmunication
formulée pæ Jean Caune qui, selon ce philosophe, <<devient ruécessaire pour comprendre comment notre
société (...) s'est emprée dcs phénomèrrcs d'expression pour les nutérialiser dan-s dcs dispositifs &
réception qui atteignent la sensibilité du citoyen daru sa sphère privée> (Caune, 1997, quatième de
couverture).
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metlenten æuvre une véritable prise en main du multimédia par des auûeurs. Ces æuvres
ne relèventpas de I'analyse du sublime.

r.2.3) Etudes sur r'écriture hypertextueile et hypermédia

læs études les plus proches de notre recherche sont imputables à Jean Clément, à
Jean-huis Weissberg et aux chercheurs de troisième cycle du laboratoire paragraphel de
I'universi6 de PsLris 8. Jean Clément analyse les m<ldifications lectorielles provoquées par
I'usage de dispositifs numériques hypermédia, modification dues au passage de la lecture
d'un objet texfuel "fermé" à un ûext,e ouvert à l'intertexte, à sa déconstruction par le lecl,eur
et à des lectures plurielles. Il pointe I'instabilité essentielle de I'hypertexte qui invite à la
multiplication des constructions possibles. A travers l'étude de romans et de fictions
hypertextuels, il propose une typologie structurelle de I'hypertexk, énonce quelques
élémenls de poétique hyperlextuelle et emprunte à la rhétorique cl:rssique certaines lïgures
de discours qu'il applique à l'hypermédia. Il propose en outre une approche histolique 4e
I'hypertexÛe' Il isole des pratiques d'auteurs qualifiées de pr<rto hypertextuelles qui
anticipent les pratiques inûellectuelles inhérenûes aux dispositifs actuels et il avemce
l'hypothèse de l'existence d'une énonciation piétonnière (Clément, 1g9g), c,est-à-dire une
énonciation sous lilrme cJe dérive laissée à l'appréciation du lecl.,eur cle I'hyperlexte (le
piéton) qui choisit la bifurcation qu'il va prendre à chaque næud d,infonnatiçn (un
carrelbur)' Nous rapprochons volontiers son principe de I'hypothèse de la relatvité du
cadre (dans les images du virtuel) que nous avançons (Morelli, Lggg) et selon lequelle les
images du virtuel nous I'eraient passer d'une approche globale à des apprgches locales.
L'énonciation piétonnière prcrède cle la même translation imaginée par la théorie de la
relatvité qui lait passer d'un rélérentiel fixe à un référentiel mobile situé sur chaque
"lectgur",

[æ séminaire L'action sur l'image : pour l'élnboration d'un vocabulaire critique
organisé dans le cadre du laboratoire paragnrphe de I'université de paris g par Jean-lnuis
Weissberg a pour objectif la formulation d'un certain nombre de concepLs destinés à
construire la critique des productions et æuvres hypermedia. Il aborde une partie
specifique de l'écrifure multmédia, "l'image act&"z c'est-à-dire le chaînage réciproque cle
I'image et de l'acte gestuel.

' signalons I'existence d'un groupe de tavail "Ecritures hypertefruclles,, regroupmt, sons laresponsabilité de Jean clément, des énrdiants (Maltrise, DEA ; DocûoraQ et des artistes désireuxd'echmger autour du thème de l'écrinre hlpertextuelle (http://hypermediauniv-parisg.Irlcrroupe/cr.html).'? rlol les textes présentés et les 
"o-pti, 

rendu des -é"d; du sémrnaire : http://hypermedia.'niv-pmi s8. frlseminaires/semaction.hûn
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1.2.4) Manifestations et revues

L'écriture multimédia a faitl'objet d'articles et de colloques. De nombreux articlesl

dans des revues specialisées, ainsi que l'édition d'un numéro des dossiers de I'INA plzrcé

sous la direction d'C)livier Kæchling, constaûent que le langage inûeractif cherche

actuellement ses règles sémantques rudimentaires (1995a : 8). Cetle approche s'attache à

dé{inir quelques règles générales d'ordre esthétique et ergonomique. Elle énonce des

principes de navigation qui guident les choix au niveau des aspects graphiques, qu'ils

soient d'ordre sémantique ou esthétique.

kr plupart des écrits abordent les aspec[s artistiques du multimédia $ous forme de

monographies d'artistes, de comptes-rendus d'expositions ou d'études esthétiques. Ainsi,

I'association Afi 3000 met sur la place publique la question de l'écriturez par le biais de

l'organisation de conférences, de tables rondes etd'exposition d'cr:uvres multimédia, et le

centre Pompidou a organisé la Revue virtuelle ccmposée de conférences dont les textes

ont fait l'ob.jet d'une publication sur Ccl-Rom (Actwnlité du virtuel, 1997). Outre les

catalogues d'exposition imprimés, signalons l'exislence de Cd-Rom regroupant des

photographies, des plans, des vidéos et parlbis même des extraits d'(Êuvres multirnédia et

complétant les support truditionnels d'édition (livre, afiiche, vidéogramme)3.

2) Bitan des lacunes

Dans l'ensemble des travaux portés à notre connaissance, nous ne trouvons aucune

référence expliciæ au phénomène de relativisation artistique qu'entraîne, selon nous, le

développement d'écritures multirnédia. L'ecriture multimédia en tant qu'écriture

interactve utilisant tous les ressorts du numérique, est un domaine de recherche peu

emprunté du fait que, comme nous I'avons évoqué plus haut, cetæ écriture est émergenûe.

I.es études la concernant sont essentiellement fondées sur des pratiques personnelles et,

faute de recul auctorial, elles ne sont pas en mesure d'apporter des éléments de

compa.raison susceptibles d'abonder dans le sens de noffe hypothèse ou bien de

l'invalider.

I-a plupart des recherches récenûes sont d'ordre méthodologique et aboutissent à des

propositions prescriptives. Ainsi,la thèse souûenue par Esrella Rojas (op. cit.) aborde la

queston de l'écrihne multimédia aver des présupposés ou des méthodes radicalement

différents des nôtres. Son étude est essentiellement centrée sur ses propres expériences en

I Par exemple : "Une interactivité mesurée" @oulet, 1995).
2 Les actes des états généraux de l'écriure multimédia (octobre 1995) et de l'écriture inæractive (octob're
l996) ont lait I'objet d'une publication dans des numéros spéciaux de la revue Novart en 1996 et l%)7 .
3 Citons plus particulièrement les livrets / Cd-Rom de la série Artintact publiés par Cantz pour le comp[e
fu ZKM de Karlsruhe et regrorryant trois travaux d'artistes et des textes s'y rapportant (1994, L995, 1996,
rew).
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matière de conception et de réalisation d'hypermédias, lesquelles n'ont pas la prétentton

d,êlre exhaustives puisque datées par la technologie qu'elles utilisent. Elle aborde le sujet

de I'intérieur alin de dégager des principes et des éléments de méthode en partant

d'expériences concrèûes de conception. Xavier Penot (1995) se place également sur le

terrain de la méthodologie. I1 s',intéresse à la question de la production d'hypermédias à

vocation culturelle et aborde les médiations interactives potentielles enfe le musée et ses

publics, puis analyse certaines applications multimedias en service et leur mode de

développement, aJin de proposer in line une méthodologie de production qui peut servir

de guide à cle futures réalisations. Outre ces approches "prescriptivesn', rappelons la thèse

de laréalisatrice l-.ouise Guay clont le postulat est radicalement oppclsé à notre hypothèse

puisqu'en affirmant que : <<L'art sert de chnmp d'application des sens et de I'intuition des

techniqu,es>> (1986: prél'ace), elle place l'art dans une position qui nous semble êlre le

vérilable enjeu de la mise à l'épreuve artistique des TIC. l.lous estimons que l'art et

surtout les artistes, à travers leurs æuvres et leurs expérimentatons, lbnt plus qu'offrir

des situations d'application aux techniques : ils participent au développement môme de la

technologie. A{Ironlant I'idéoklgie dominante, ils démontent les discours euphoriques de

la technologie trigmphante" ils formulent les enjeux et rendctt{ palpables les modifications

à venir pour I'homme. D'une cerlaine manière, ils proposent des élémenls de réponse à la

question cle la tlésorientaticm évuluée par Bernard Stiegler'

De plus, la majorité {es travaux auxquels nous avons fait référence ne s'appliquent

pas frontalement à 1'étude cle l'écriture multimédia clu bien abordent la question de manière

parcellaire. læs travaux de Couchot et Balpe s'inÉressent surtout à la question de la

subjectivité r1ans les æuvres interactives. Bien que lisant en filigrane la question de la

relatvité artistique dans les derniers écrits d'Edmond Couchot qui décrit les nombreuses

situations d'hybridatir:ns auxquelles les images et I'art sont soumis, nous observons que

cet universitaire s'intéresse aux installations interactives utilisant la technologie numérique

plutôt qu'aux C{-Rom d'auteur. Il prend en considération le rapport entre aspects

techniques et artistiques à travers un double constat: l'automatisation de plus en plus

importanæ de æraines phases du processus créatif dans la création artistique et

I'hybridation numérique. Couchot n'aborde pas frontalement la question de l'écriture

multimédia, clu rapport entre formes médiatiques présentes. Ses nombreux ecriB

concernant la relation entre art et ûechnokrgie annstituent néanmoins un corpus précieux

que nous souhaitons prolonger par notre thèse. Jean Pierre Balpe explore la question de la

génération automatique que nous n'abordons pas'

Enfin, les initiatives porlées à notre connaissance montrent que la question de la

production artistique off line est peu abordée clans sa globalité, alors que la créalion

artistique en ligne fait l'objet de publications multiples. L'écart est frappzurt' I-a production
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artistique sur Cd-Rom fait I'objet de fiches descriptives, de comptes-rendusl ou de texÛes

explicitant ou analysant la démarche de I'artistez. Par contre, outre les sites Web

d'artistes, espaces de présentation d'æuvres et d'explication de la démarche, soulignons

le favail sur I'ar[ technologique effectué par Annick Burreaud et ses collègues sur le site

Leonardoi et notamment la typologiea de la création sur Inûernet ainsi que plusieuts

ouvrages récents comme Cybercalture de Pierre l-nvy (I9€4) et Après l'art conternporain

pour un art ar:tuel, L' art à I' heure d" Internet de Fred Forest ( 1 998) '

D'un autre côté, GérarrJ Genette déf'end ia thèse cle I'esthétique subjectiviste qui

place, dans la relation esthétique, les obje[s esthétiques au sein d'une ûension résultant de

I'attention aspctuelle portée par le spectateur sur l'objet et de I'appréciation esthétique

dmanant d'un ou plusieurs sujets. L'esthétique subjectiviste associe le spectateur de

I'objet esthétique à travers son acûe d'appreciation. Ajouté à plusieurs autres, I'acte

d'approbaûcm peu[ constituer un verdict qui n'est en rien universel. Ccnlraircment à

l'esthétique objectiviste que réfute Genetûe et qui exprime des idées absolues, clé1ïnitives,

l'esthétique subjectiviste débouche sur le relativisme esthétique.

C) Fnoblématique

L'étude de l'écriture multiméclia réclarne une aflention prudente de la part de

l'analyste. Il nous faut éviter l'emphase et nous rappeler que cette écriture en est encore

dans la periode des origines, d'autant plus que, lorsqu'elle lait I'objet. d'installations

complexes etiou temporaires, l'écriture multimédia est diflicilement archivable donc

impropre à toute analyse a posteriori. L'adoption d'une approche sémio-pnrgmatique

présenûer:a I'avantage de chercher à en décrire la complexité sans tomber dans les

exemplifications hâtives.

l) Accès au {Euvres et problème de leur conservation

L'écriture multimédia n'est pas encore stabilisée dans une forme qui permettrait aux

æuvres multimédia de benéficier des avantages de la réduction allographique, donc

d'atteindre un degré de notation suffisant pour détacher l'æuvre de ses contingences

matérielles. Peut-être cetæ operation ne sera-t-elle jamais possible. En tous cas, nous

avons actuellement affaire à des æuvres prototypiques, instables par rapport à l'évolution

des technologies ainsi qu'à un ensemble de discours euphoriques tenus pnr les acteurs de

la démocratisation des ûechnologies et en particulier les promoteurs de solutions

multimédias.

t Le calalogue Compact consacré à l'exposition d'æuwes mrmériques sur Cd-Rom édité par les Beaux arts

de Rennes présente à tavers des fiches explicativcs un certain nombre de Cd-Rom artisûques (Gauguet,

1998).
2 Comme par exemple : A propos duCd-Rom lmmemory de Chris Marker (I\oth, Bellour, 1997).
3 http//www.OLAT.org
o hfto://www.cvberworkers.com/I-pcmardo/OlATS/liwesietudes/index.shtml' 
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L,es dispositifs mis au point dans la plupart des æuvres altistiques multimédia

mobilisent des moyens techniques et financiers conséquents, de sorte que les æuvres ne

sont visibles dans leur forme spectaculaire que pendant une periode lirnitée. A cetle

précariÉ s'ajoutent la multiplication des lieux d'exposition répartis dans le monde entier,

et pour les æuvres utilisant I'Internet, une cerlaine fragilité liée à I'instabilité du réseau.

Dans ces conditions, il est difficile voire impossible de pouvoir observer et expérimenter

tous ces dispositifs. L'accès aux æuvres multimédia s'effectue alors de manière indirecte

et passe par une phase préalable de présentation etlou de conservation de l'æuvre. Dans ce

cas, nous avons affaire à une médiatisation, c'est-à-dire une transcription donc une

réduction de ces æuvrest. Il s'en suit une déconûextualisation de l'æuvre qui ne permet

pas à l'observateur de l'appréhender dans toutes ses dimensions.

la conservation d'æuvres multimédia pose problème. Elle ne peut, comme dans le
cas des æuvres artistques "traditionnelles", se conûenter d'être statique. De plus,

peradoxalernent,l'adoption du support numérique qui faciliæ le stockage et la duplication

des fichiers informatiques, doncdel'æuvre, la fnrgilise. Tandis que, par définition les

dcruments numériques résistent mieux aux dégradations matérielles dues à l'humidité, à
la lumière, à la cherleur auxquelles sont exposées les æuvres fixées sur les supports
traditionnels de la peinture (toile, papier, bois,...), un danger d'un aulre ordre guette las
æuvres. Elles peuvent disparaître d'un coup et totalernent. A la dégradation partelle
succède une lbrme de dégradation raclicale, fruit de I'obsolescence de la ûechnique et de la
forme de codage informatique utilisée et du support de sauvegarde adopté. lr stockage
numérique est donc également soumis à des règles de conservation. Mémclriser une æuvre
numérique signifie dans certains cas être capable de reproduire le contexûe technologique2
de sa création. L'adoption d'un principe de compatibiliÉ ascendante 3 répond en partie à
cette question. Enfin, les supports physiques sur lesquels sont inscrites les données sont
également exposés aux affres du temps. L'abandon du support analogique ne supprime
donc pas la question de la conservaton de l'æuvre, il ladéplace.

' Et l'élaboration de produits nécessairement dérivés.
' Chaque æuvre multimédia est tributaire d'un environne,ment s$cifique qu'il faudrait également
sauvegarder. Sera-t-il possible dans une échémce de ûente ans, voire & dix ans de visualiser c€rtâins
travaux réalisés pm ordinateur ? Il lâudrait conserver l'æuwe avec I'enyironnement informatique qui l"a
créée. C'est une dérnarche très lourde qui complique la tâche du conservateur. De plus, la lixation de
l'æuwe sur un support physique extérieur au processus & oreation lui confère une indfuendance vis à vis
de la technologie. Cetre ind@dance n'exisl,e plus d"ns I'hypothèse de l'æuvre mrmérique.
L'assujettissement & l'æuvre à la tecbnologie mrmérique sipifie I'acceptation des règles d'évoluton
dictées par la technologie. Les conditions mêmes de I'actualisation d'rme æuvre numérique sont liées à rm
aspect matériel (le microprocesseux et tous les composants de l'ordinaæur) et à rm aspect logiciel. Ces
conditions participent à I'esthétique de I'cuwe.
3 L'appmition du Cd-Rom a fait l'objet de négociations inteinationales qui ont défini des principes &
compatibilité ascendante : toute nouvelle norme de lectre et de stockage est compatible avec les n<nmes
mt&ierues (Red Book, Yellow Book, Green Book, Ormge Book) et asswe la pérennité des archives.
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Une autre voie s'impose. A la conservation statique de l'æuvre fixée sur un support

*résistant" et lraité en conséquences, succède une conservation dynamiquel qui transfère

l'ceuvre sur les supports nouveaux. Face aux problèmes posés par la durée de vie du

support des æuvres et l'obsolescence des matériels et des logiciels' il convient d'assurer

le transfert des ceuvres sur des supports non fragiles et de præéder à des mises à jour des

æuvfes en fonction des maÉriels et des logiciels, ce qui n'est pas sans répercussion sur

l'aspect esthétique de l'æuvre qui dépend direclement des choix matériels définis par

l'artiste. Cette notion de mise à jour doit s'accompagner, dans le domaine artistique' de

l,accord, voire de la collaboration étroiÛe de l'arJiste. Effectuee post-mortem' elle relève de

la restauration des (Euvres. I-a question de la conservation de l'æuvre numérique est

identique à celle des installations artistiques. Tout ce qui est d'ordre expérinnental et qui

accompagne généralement l',æuvre peut ôtre substitué par une simulation.

ces dilTicultés expliqueRt notl.e choix de travailler sur des æuvres conçues pour le

support cd-Rom, et qui nous apportent un certain confort d'étude.

2) Une écriture en gestation

L'homme a créé en l'ordinaleur multimédia connecté un assistant dont les

performances ûechniques pulvérisent les limiæs humaines (en matière de stochage et de

rapidité cje tmiûement complexe cles inlbrmations). Nous assistons, avec le déveioppement

du multimédia" à la mise en place progressive d'instruments de nrtionalisation de la

pensée, de technologies de l'intelligence. L',intégration des dcnnées et l'interactivité,

valeurs fondamentales, se reffouvent de faç<rn fractale2" L'intégration par le numérique

assure la compatibilité de tous les fragments, quelle que soit I'echelle d'observation

adoptée. L'interactivité, fruit de rétroactions immédiates (on parle de temps réel) assure la

modularité et l'évolution du traitement tle I'inforrnaûon. Vaste paletfe ouverte aux

améliorations futures et adaptable à l'utilisateur qui peut à tout momefit personnaliser les

menus et les barres d'icônes, boî1e à outil, ouverte, modulable et évolutive, qui met ses

possibilités au service de I'utilisateur, le multimédia établit un fâsceau de conditions

propices à la création. Nous avons donc affaire à des technologies créatives' Or ces

æchnologies de I'intelligence, dont nous venons de dire qu'elles sont égalemenl des

technologies créatives, sont émergentes. L'é.criture multimé,rtia est en tndn de prendre

corps, elle invente de nouveaux rapports entre les médias traditionnels (son' image'

video) et cherche ses règles. C'est une écriture dynamique, ouverÛe, dont les règles sont

sujettes à modification et qui complexifie le rapport bipolaire réel-imaginaire qu'elle

transforme en relation triangulaire : réel - imaginaire - virtuel. Elle propose un vaste

I Christine Van Assctrc montre combien il est urgent <<étant dowrl l'ampleur du développ.ement des

pratiques artisti4ues fftétlias>> (op. cit. : 453) de r'ui"lo à la q'eston de l'euseignernent spécialisé des

prutiô"* de conservation et de "restauration-' spécifiques aux GuYres multimédia'
2 Voir note supra
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champ expérimental dans lequel se hasardent quelques artistes et Ûout particulièrement

ceux du virtuel, de l'esthétique de la communication, de l'int'eractivité' A travers certains

dispositifs multimédias, ces artisÛss ont par leurs travaux, sinon un rôle à jouerl' du

moins quelque influence à exercer sur la création multimédia. Dans ces conditions' il nous

semble prudent d'éviter des exemplifications hâtivesz, ce qui explique pomquoi nous

choisissons d'aborder ces ûechnologies créatives par le biais d'une att'ention aspectuelle

que nous portons à un certain nombre d'æuvres, attention qui n'a pas d'ambition

généralisante.

3) Approche choisie

A I'instar de Marie-Claire Ropars' nous nous plaçons dans une perspectlve

sémiologiclue derridienne. Rappelons que cetÛe demière étudie, dans son travail sur la

genèse cle l'écriture cinématographique,les mécanismes d'apparition d'une écriture propre

à un médih émergeant. Elle pose des bases conceptuelles qui aident à définir à partir de

quelles contraintes une écriture multimédia peut s'affirmer (refus, obligation). Nous nous

inspirons volontiers de son étude de l'écriture littÉraire, du théâtre et du cinéma'

Touteftris, l'étude de l'écriture cinématographique (comme l'étude de la télévision) permet

d'aborcler cerûaines fcrrmes d'hybridation entre l'image et le son' il manque une dimension

importante qui complexifie la modélisation : l'interactivité.

Notre étude de l'écriture multimédia éviûe à la lbis l'approche idéaliste selon laquelle

la création (multimedia) serait vécue comme étant un acle absolu réservé à des auteurs de

génie, que I'approche "méthodologique prescriptive", qui feraitde noû.e tnrvail un manuel

à l'usage de futurs auûeurs présentant des modes d'emploi pour réussir une æuvre

multimédia L-a première position fait de la créativiÉ une qualité personnellea qui

transcende I'humain et qui place le créaÛeur (le génie) à un rang quasi divin. Elle est

fortement remise en cause par la démocratisation des outils de création multmédia et par

leurs progrès incessants en matière de facililé d'utilisation. [.a seconde position considère

la créativité comme un processus et cæ faisant, contredit notre remarrque précédenÛe

concernant le clanger d'une exemplification hâtive. Nous avons la certitude que les æuvres

multimédia sont avant tout des prototypes, en témoigne le peu de succès (hormis peut-être

dans le clomaine du jeu) rencontré par les collections d'æuvres.

I Ce qui sous-entendrait l'cxistence d'une volonté supérierue, ou bien qui serait le fruit d'une analyse a

posteriori tandis que lelr acûon, leurs travaux influencent bel et bicn le développement rb l'écriure

multimédia.
2 l)e la même manière qu'il est inconcevable qu'rme théorie générale conærnant le cinéma ne se cont€nt€

qge de l,observation æ m*r muets, nous sommes dans I'incapacité de prévoir comment l'éstiture

multimédia évoluera, d'autantplus quela miniaturisation nous fera sans doute connaître une intégratirxr &

I'ordinateur dans les objets ùrquoûdicn (vêtements, lunenes,...). $nns doute ne sommes nous encore, en

matière d'écriture multimédia, qu'au stade du cinéma muet.
3 Cl. Le texte divisé (Ropars-Wuilleumier, l%I) et Ecraniques : I'a film du texte (Ropars, 1990)'
, Nous houvons dans cetûe ryproche les catégories archaiques de l'invention énonées par Judith

Schlanser : eénie et inspiration, hasafll, universalité de la creaûgF (Scblanger' 1983 : I 5-3 I )' -""-*'îi.&-uriaîi, -iîirnlaiili 
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Notre approche est donc pragmatique en ce qu'elle metle texte (l'æuvre) en relation

avec son contexte de production. Elle explore la complexification propre au multimédia et

s'efforce de repérer un certain nombre de régularités" de tendances. Elle relativise I'acle

creatif etconsidère que la création réclame un contexte spécifique que la technologie, par

exemple, peut offrir. Nous sommes évidemment conscients que la technologie ne peut pas

ûout régler et que des qualités sont inclispensables au candidat créaÛeur s'il veut produire

un résultat qui, en plus de le satisfaire, présente quelque intérêt pour une tierce personne'

Nous aborderons la création multimédia par I'emalyse de cas particuliers que nous

compléterons par l'étude de processus de création mis en cÊuvre par certains créateurs.

Nous estimons que les artistes peuvent contribuer au développement d'une écriture

multméclia, qu'il s'agit en làit d'une inlluence réciproque parc,e que, comme certains

artistes produisent des eflets sur le développement de l'écriture multimédia,

réciproquement I'ordinateur multimédia est de plus en plus présent au sein de la création

arlistique. D'ailleurs, les scientifiques et les techniciens font appel aux'artistes afin

d'explorer les possibililés esthétiques d'un outil nouveaur '

4) Du corpus d'étude'

Four mener à bien noffe éhrclc selon I'approche que nous venons de décrire et

mgyennant les règles de pruclence diclées ci-dessus, nous choisissons de travailler sur un

corpus composé de dix Cd-Rom d'aul,eu/ représentatifs et d'un quesfionnaire concernant

le rapp6rt enffe I'art, les artistes et les nouvelles technologies, questionnaire que nous

avons soumis à des artisûes et à des théoriciens de l'art. Une ecriture multimédia semble se

mettre en place dans le domaine du Cd-Rclm, de l'installation et des réseaux. Notre corpus

qui ne peut en aucun cas viser l'exhaustivité, se doit donc d'être représentatif de la

création en cours.

[-es æuvres de notre corpus seront analysées suivant une grille détaillée plus loin

(Tome 2, Annexe 1 : 4-10). Des Cd-Rom de la séne Artintacf et deq,textes théoriques

compléûeront ce panel représentatif. Bien que ne faisant pas I'objet d'une analyse

particulière, ils fourniront des références indispensables à notre étude'

I Rappelons par exemple, que Piotr Kowalski était artisæ en résidence au MIT de Boston au début &s

années 80, lors & I'assemblage des preniers ordinateurs multimédia.
2 Nomb,re arbiraire, mais cepeirdrnt reænu pffce qu'il nous offre un bon compromis entre les différeirt's

type de Cd-Rour d'auteur et l;malyse détaillée que nous souhaitons mener tout €,n p€tmettant d'établir des

comparaisons. læ choix dp chacune de ces æuvres est justifié par un argument spécifique quÊ nous

détaillons ci-dessous.
3 Cd-Rom [hors <nrpus] é<lités par Cantz et notailrment au ZKM qui contiennent chacun trois æuvres

multimédia ainsi que des textes lhéoriques.
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4.I) Liste des æuvres

Nous avons retenu, pour nohe corpus dix cBuvresr'

Xplora 1 (peær Gabriel, LW3) est sans douûe I'un des premiers Cd-Rom à offrir

une alûernative à I'encyclopedisme impersonnel.

Die Veteranen (DieVeteramen, 1994) inviæ à partager une expérience esthétique.

puppet Motel (I-aurie Anderson, 1995) propose la visite d'un univers virtuel peuplé

de sons et d'objets rassemblés à travers trente trois pièces'

20o/o d'amour en plus (François Coulon, 1995) est une fïction inl,eractive complexe

qui inviæ le lecûeur à une prise de distance pal" rappoft à la lecture donc par rapport à la

fiction elle même.

lBhrygde Serge Bilous, Fabien Lagny, Bruno Piaccnr.a (1990 s'atlaque à la vulgate

qui établit une cerlaine représentation mentale de la technique.

Autres nnlares (Miguel Chevalier, Eric Wenger, 1996) est un Cd-Rom oonçu par

Miguel Chevalier et qui propose quatre pieces interactives permetlant de modifier des

images en temps réel. Il utilise cles algorithmes mathématiques cônçus par l'inlbrmaticicn

Eric'Wenger à la demande de l'artiste.

L'Album seget de I'oncle Ernest d'Eric Viennot (1993) adopte une technologie

innovante (1a programmation-objet) qui permet d'clbtenir une certaine auÛonomie des

éléments (animaux) et conditionne fortement la nature de I'interactivité enfe I'utilisateur et

le programme.

Immemory (Chris Marker, 1998) est une æuvre entièrement composée par un

auûeur à la fbis écrivain, photographe, cinéasûe qui, par le biais d'un "logiciel auteur",

utilise la technologie qu'il cherchait depuis toujours : le multimédia

Machines à écrire (Antoine Denize, 1999) met la puisszmce du traiÛement

informatique au sewice de trois (Euvres de la litterature poûentielle qu'il adapÛe au

mnltimédia (Cent mille milliards de poèmes et Un conte à votre façon de Rayrnond

Queneau, 243 cartes postales en couleurs vérinbles de Georges Perec).

I Ces æuvres sont décri{es dans I'ordre d'ap'pariton sur le marché'
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A shndow in your window (Jean Michel Othoniel, L99g) est une invitation à

dériver, à créer sa propre histoire à partir de vingt six histoires initiales qui font référence

à chacune des lettres de I'alphabet.

4.2) Représentativité des æuvres choisies

Quatre principaux critère.c président au choix des æuvres constituant notre corpus.

[æ premier criÈre est lié à l'æuvre et débouche sur une typologie générale des æuvres

multimédia- lr second est lié à I'auteur. Il distingue les auteurs ccnfirmés nouvellement

venus au multimédia des auûeurs multimédias reconnus, et prend en compte I'affirmation

des choix auctoriaux. Iæ troisième crilère est lié à I'ecriture muhimédia propremenl, diæ et

s'intéresse plus particulièrement à la nature des rapports enffe les médias mis en présence

au sein de I'ecriture en ûermes de complémenlarité, d'hybridation ou d'intégration. Il

prend également en compk les modaliÉs d'actions offertes aux destinataires de l'æuvre,

tant au plan des activilés proposées (simulaton d'actions, réactivitÉ au déroulement du

prognrmme) qu'à celui du parlage de la progressicln au sein du programme (interactivité).

[æ quatrième critère est lié à la politique eciitoriale qui accornpagne le Cd-R.om.

4.2.1) Critère lié àl'æavre

Ce critère nous permet cle disl.inguer quatre calégories d'cBuvres multimédia: les

cÊuvres biographiques, les æuvres experimentales, les æuvres spectaculeures et les

cpuvres de fiction ou de simulation.

L.es æuvres biographiques sont fondées sur un corpus d'éléments issus d'archives

personnelles de I'auteur. Essentiellement facfuelles, elles peuvent être d'ordre

encyclopediquel, c'est-à-dire que les éléments y sont présentés sans autre lien enffe eux

que leur appartenance à I'auteur. Iæ spectateur est invité à les sélectionner à travers un

catalogue ou au hasard de sa navigation. Elles peuvent être fictionnelles2 et constituent un

récit ou une situation inûeractive qui s'appuie sur des éléments réels empruntés à l'auûeur.

Xploral , Immemory et A shadow in your window font partie de cette catégorie.

[æs ræuvres expérimentales sont fondées sur un concept d'ordre scientifique ou

esthétique mis en applicaton3. L'action de l'utilisaûeur y est primordiale. Ces (Euvres

créent des siluations qui impliquent fortement I'utilisaûeur sans pour autant construire une

fiction ou bien donner accès à des informations précises. Autes lmtures et Die Veteranen

relèvent de cette catésorie.

I Exemple : Xplora,/ de PeærGabriel, I)ieVeteranen .
2 Exemple '. Puppet motel, Immemary
3 Exemple : le Cd-Rom Autres rultures deMiguel Chevalier ou QuitlContinue & Deter Kiessling ftors
corpus'l basé sur la binadté du traitement int'ormatique.
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Læs Guvres spectaculaires sont de I'ordre de f installation et de la performancel.

L'artiste énonce à travers elles des proposiûons sociales ou esthétiques. Ces æuvres sont

fortement liées au contexte cle leur présentation. Le spectateur est pris à témoin. Ces

æuvres dépassent le cadre du Cd-Rom. 18h39, Immemory et Autres rwtares et A shadow

inyour window ayantfait I'objet d'installations préalables à l'édition du Cd-Rom font

également partie de cette catégorie.

l-es æuvres de fiction ou de simulaticln sont entièrement écrites pour la circonstance.

L"e spectaûeur y est invité" soit à progresser dans la fiction par I'inlerrnédiaire de choix,

d'actions diverses, soit à construire lui-même la ficticm2. Dans ce cas, il s'agit d'une

simulation. [æs musées virtuels entrent pour partie dans cette catégorie.

4.2.2) Critère lié à tr'aateur

Parmi les auteurs des Cci-Rom retenus, certains sont des auteurs publiquement

reconnus qui investissent le champ de la création multimédia (Chris Marker, l-aurie

Anderson, Peûer Gabriel, François Coulon). D'autres sont de "purs" auteurs multimédia

et développent une écriture originale proprc (Antoine Denize, Eric Viennot). Certains

auteurs sont également cles artistres qui metfent le muhimédia au service de leur finalité

esthétique (Miguel Chevalier, Jean Michel Othoniel, Die Veteranen). Enfin, plusieurs

auteurs fbnt appel à la collaboration d'experls de l'écriture multimédia pour finaliser une

æuvre concept dont ils gardent la maîtrise conceptuelle (Xploral) ou bien pour partager la

patemité de l'ensemble (Die Vetercnen, Puppet Motel).

A travers la liste des auteurs des Cd-Rom retenus dans notre corpus d'étude

s'exprime le choix de personnes adoptant une position critique par rapport à la technologie

(18h39) ou bien qui assument une position tranchée, notamment par I'adoption de

contraintes extérjeures à la technologie : affirmation de choix d'auûeur (A shadow in your

window) allant parlbis jusqu'au refus d'utiliser les effets "à la mode" (Immemory) .

4.2.3) Critàre d'ordre technique sur l'écriture adoptêe

Læ critère d'ordre technique sur l'écriture adopÉe se decline selon deux aspects. Il

concerne la prâsence et la co-présence des médias au sein de l'écriture. C'est le cas des

æuvres où un média est prépondérant (le son, I'image, le texûe) et également des æuvres

qui hybrident les médias selon des modes originaux. Il conceme également la typologie de

I'interactivité induite. Nous distinguerons I'inûeractivité fermée (programmée, décidée

I Exemple hors corpus : les interventions de Fred Forest sur Internet (ve,nte & la prernière æuvre
virnrelle, J'arrête le temps Ie jour du printernps, le cyber mariage avec Sophie l,avaud), les installations
géantes deMguel Chevalier (PéripMrique), les instiùlatons plemétaires de lMawice Benayoun (Iæ twnel
sctus I'atlsûique), et&Agnes Hegedus (I'ruit Machhe), ...
2 Exemple : 20Vo d'amour en plus deFrauçois Coulon, L'Atbum secret de l'onclc Emest, CÉatures, /es
trois petits coclprx, The Forest, ,,.
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d'avance, et le plus souvent fonctionnelle) de I'interactvité ouverte (à découvrir,

évolutive) à travers quatre dichotomies pIésentées dans le chapitre 1-

I-a ûechnologie étant par définition perfectible et évolutve, nous prendrons

également en compte le critère historique qui explique que la maladresse d'une écriture

balbutiante est sans doute essentiellement due à la forte présence des contnrinÛes

ûechniques ainsi qu'à I'influence rf inventions techniques (écriture liberee qui oflie

beaucoup d'espace d'invention, de créatvité). L'étude de cas limiæs comme ceux où

l'écriture est ûavaillee par un régime de négativité avant même que l'écriture ne se soit

a1ïirmée, stabilisée, instatlée sera particulièremcnt éclairantei .

4.2.4) Critère lié àlû diffusion d'e l'æuvre

La publication des (Euvres est tributaire de plusieurs types de stratégies éditoriales

qui va de la distribution discrète à l'édition grancl public. Outre les Cd-Rorn conçus à

I'originepour unediff'usion "grand public" (Album secret de I'oncle Ernest), notons que

certains écliteurs alllchent la volonté de présenter des Cd-Rom d'auteur en vue d'une

diffusion o'grancl public" (c'est laca"s des éditnurs de : XpIoraI, Puppet Mrtt:el, 18h39,

Machines à écrire, 207o d'amnur en plws), tandis que d'aulres éditeurs, spé,cialisés dans le

domaine artistique ou culturel, sont parl'ois relayés par les réseaux principaux de

distribution (c'est la cas des éditeurs de : Immemory, Die Veûeranen) et que certains Cd-

Rom ne sont accessibles qu'à travers un réseau de diffusion specialisé (Auîres narures)

voire directement auprès de I'artiste lui-même (A shadow inyour window de Jean-Michel

Othoniel).

5) Méthodologie

I-es Cd-Rom du corpus font l'objet d'une analyse sémio-pragmatique. Cette analyse

est complétée par l'étude d'informations paraûextuelles permettant de bien saisir les enjeux

textuels et contextuels des nouvelles écritures et apportant un éclairage complémentaire sur

la démarche artistique des auteurs. Plusieurs types de documents seront mobilisés.

Certains existent et ont fait l'objet d'une publication, d'autres sont à produire. [æs

premiers sont des éléments analyiques publiés, tirés d'ouvrages specizrlisés ou bien

d'essais théoriques. Ils médiatisent l'æuvre et le travail de I'artiste et sont notamment

indispensables en cas d'impossibilité cl'accès au référent (impossibilité géographique ou

temporelle, perfbrmances artistiques, pas ou plus de copie disponible,...). tæs documents

à produire concement la description d'æuvres éphémères (installations artisûques pour

lesquelles il sera procédé à la redaction de fiches descriptives, et à des enregistemenB

I Selon les lois médiologiques, une forrne d'expression qui hybrideles médias précédents copierait dans un

premier temps l'existant prris inventerait sâ propre écriture, affirmant ainsi son originalité. læ régime è

négativité suivi par certains artistes n'interviendrait que dans un troisième temp$ pour déconstruire la

spécifi cité découverte auptravmt.
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photographiques ou vidéo ainsi qu'à la collecte de tous renseignements utiles permettant

de décrire le contexte: coupures de presse, articles dans des revues spécialisées,

calalogUe d'exposition, vidéogramme,...). Ces documents concement également le

processus de création. Ils proposent une reformulaûon de favaux d'artistes qui passe soit

par le langage etpax l'écritl, soit par I'aspect visuel2. Ils sont complétés par les éléments

recueillis dans notre questionnaire. lrs théoriciens contacÉs et ayant arrepte de répondre

à nos questions (à I'clccasion d'une intrerview ou par e-mail ou par échange de disquette)

sont universitaires (Edmond Couchot, Mnrio Costa, Jean-l-ouis Boissier) ou critiques

d'art (Franck Popper, Norbert Hillaire) ou bien s'intéressent à une problématique proche

de la nôlre et ont publié des articles et/ou des ouvrages sur lesquels nous nous appuyons

(philippe Quéau, Hervé Fischer). Parmi les artisûes contactés, certains sont également

universitiaires (Luc Courchesnes, Fred Forest), d'autres sont des praticiens (Piotr

Kowalski, Miguel Chevalier). Frecl Forest et Miguel Chevalier représentent d'une certaine

manière deux cas limites. [r premier s'attache plus particulièrement à l'aspect conceptuel

du multimédia et délègue l'aspect technique à des tiers. Il inlervient au niveau de f idée et

de sa formalisation écrite. Par contre, Miguel Chevalier ne limiæ pas son intervention au

champ conceptuel. Il participe activernent à la réalisation de ses cnuvres. Artiste praticien

des TIC, il havaille en étroite collaboration avec d'autres artistes à qui il délègue la partie

sonore de son travail et avec des infonnaticiens qui réalisent les algorithmes dont il

conçoit le principe.

5.1) Modatités d'accès aux æuYres

I-â difficulté principale dans l'analyse d'æuvres d'artistes provient de

l'éparpillement des clonnées utiles distribuées pour certaines à travers des réseaux et

gardées pour d'autres dans des lieux d'exgrsition multiples répartis dans le monde entier

et donc difficilement accessibles au chercheur. Il n'existe à ce jour aucun organisme, du

type de I'INA pour I'audiovisuel, ayant mission d'archiver les installations artistques

ayant trait aux TIC. [æs quelques initiatives existantes restent limitées. I"-a plupart d'enffe

elles sont d'ordre privé et ne visent en aucun ca*s I'exhaustivité3. Citons : les Cd-Rom de

la série Artintactproduits pap Cantz pour le ''7-entntm fiir Kuntz und MedienÛechnologie"

de Karlsruhe (Z(M) qui regroupent dans un coffret l'adaptation de trois ffavaux d'artistes

ainsi qu'un livre réunissant des texles les concemant ; le Cd-Rom Actwlité du virtuel qui

propose une ffanscription des conférences données à Paris dans le cadre de la revue

lMédiatisation vertrale : descriptifs, catalogues (pqprer et élechoniques), compte"s-rendus, revues

spécialisées, analyses, enquêtes.
2- Médiatsation içonique (documentaires audiovisuels) : vidéogrammes ou dosumentaixes multimédia

interactifs "galeries et musées virtuels". Iæ musée des médias de Karlshruhe, Ars electronica de Ijnz

proposent des Cd-Rom contenant des travaux d'artistes, Beaubourg a édité I'ensemble des interventioûs

aux colloqges composant la revue virnrelle sur un Cd-Rom (Actualité du virtucl, 1997) qui propose e,rl

outre un enscmble d'échantillons & travaux rtistques et/ou scientifiques ainsi qu'une pÉsentation

interactive de la troisième biemale d'rt contemporain de Lyon.
3 Les Cd-Rom cités ci ryrès sont hors corpus'
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virtuelle et qui les illusfe par des extraits de travaux artistiques ; le Cd-Rom de la 3"

Bienrwle d'art contemporain d.e lyon qui complèæ le catalogue officiel de

l,exposition ; les sit,es Webt du laboratoire d'art de I'Université de Paris 82, du

d'Aubervilliers3, du CICV de Montbéliarda et de la revue Leonardo '

(OLATS;: Observatoire læonardo des Arts et des TechnoSciences) qui propose

notamment une typologie de la création sur Internet'

5.2) Méthodologie d'analyse d'æuvres multimédia

L'analyse des æuvres multimeclia composant nofe corpus d'étude comporte deux

parties. [-a première décrit l'æuvre et clégage à la fois ses objectif-s, son historique et le

contexte de sa création. La seconde étudie plus précisément l'écriture multimédia à travers

la dimensicn sémantique (dimension médias et mondes), la dimension pnrgmatique, et la

dimension artistique (Cf. grille, Tome 2, Annexe I : 4- 10)'

D) Plan

Notre thèse lbndée sur l'hypothèsc de l'existrence d'un nouveau pareKligrnc qui

relativise à la fois l'æuvre et la notion cJ'auteur est développée à travers quatre chapiffes

clistincts réparl.is dans deux parties.

La première partie est consacrée à la dimension conceptuelle de la création

multimédiau Elle aborde la question des processus créatifs puis celle des rapports entre

TIC et pratiques artistiques. Conformément à notre hypothèse relativiste, le premier

chapitre fait I'objet cle confiontations entre les notions de virtualité et de création. Il étudie

les processus créatifs, en prenant soin d'identifier la genèse de la création, le contexÛc et la

creativité. Ce chapitre oxpose une modélisation de la médiation créatrice entre contrainÛes

et libertés et étudie l'apport spécifique du virnrel au niveau de la création. Il s'attaque plus

particulièrement à la gestion et à la maîlrise de la complexiÉ par I'ordinateur mulûmédia

Ce chapitre débouche sur I'analyse des potentialités créatrices générées rapportées à la

question de I'invention par les TIC.

I-e second chapitre s'intéresse au rapport entre TIC et pratiques artistiques par

l'étude de la place occupee par les artisûes dans le développement des TIC. Nous y

examinons notamment la question de la relativisation des pratiques artistiques-

I f)e nombreux sites Web constituent des esJm.ces de prése,ntation de travaux et d'expression et présentent

des cuwes mgltmédia en ligne ainsi que descriptifs d'euvres et des répertoires d'a&esses.
2 http://www.labart.rmiv-parisS.fr
3 htç: /i ww w.metafort. cnm
a htç://www.cicv.fr
s http: /lwww.olats.org

piene Morelli, Multimédia et créatiotr. contributian des 
îùy:"t 

* Mveloppement d'une écriture multimédia 47



[a seconde partie est dédiée à la question de l'écriture multimédia. Cette étude est

répartie en deux chapitres (les chapitres 3 et 4). LÊ chapitre 3 est consacré à l'étude des

Cd-Rom de notre corpus. Il précise, ouffe notre position sémiotique, les outils d'analyse

que nous mobiliscnst. Il détaile également les particularités de l'écriture multimédia

utilisée pour chaque æuvre puis procède à une comparaison des canrctéristiques

spécifiques selon les trois dimensions choisies dans nohe analyse. L"e dernier chapitre

aborde la question de l'écriture mulûmédia à travers la contribution des artistes. Il

s'intéresse à l'évolution de la notion d'cnuvre (d'art) ainsi qu'aux pistes formelles

explorées par les artistes, aux orientations structurales, pragmatiques et artistiques que les

écritures utilisees cléveloppent et à la question des relations nouvelles dans la friade auteur

/ æuvre I sçrectateur et notamment en ce qui concerne le style et la subjectivité dans

1'écriture mulûmédia"

I C'e.st-à-dire la grille d'analyse et le questionnaire soumis à des anistes et à des théoriciens de I'art.
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Première partie
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Chapitre premier

Froces sws créatifs mobilisés
pûwr la wise ert ættvre
de l' écritwre multivrcédis
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Dans ce chapitre, nous préciserons, dans un premier temps, les concepts

lbndamentaux qui régissent l'écriture multimédia [æs æuvres du corpus que nous

analysons au chapitre 3 s'actualisent sous I'action du spect-acÛeur' l-eurs actualisæions

interviennent selon des procédures définies par l'auteur. Nous velrons que I'actualisation

est une phase o'etê;1tive" ce qui signifie qu'à I'invention proposée pat I'auteur réponcl une

manipulation "créative" du spect-acteur. Afin de lever toute ambigurté et parce que les

discours diffusés par les promoteurs de solutions inf<rrmatiques multimédia et certains

édikurs entreûennent une certaine confusion enfe æuvres et créativité, nous choisissons

de procéder, rlans ce chapitre, à un certain nombre de mises au point préalables' Cela

concerne aussi bien des concepts relatifs à l':ruûeur multimédia (inventicm, innovation,

découverte) que le spect-acteur (créativité sollicitée : imagination, intuition)- Nous

ve11ons également les clifférents contexles dans lesquels s'effectue la création multimédia'

Nous détaillergns enfin les types cl'invention mises en jeu ainsi que la répercussion de

l,utilisalion du multimédia (et <les TIC en général) sur la question ibrmelle du cadre sur

lequel s'appuient I'invention et la création.

A) Concepts fondamentaux

L'étude des processus créatifs mobilisés pour la rnise en æuvre d'une écriture

multimédia passe par une mise au point initiale concernant cinq concepts

fondamentaux : le virtuel et la virnralisation" la création, la créativilé, I'inÛeractivité et la

relativisation.

L) Virtuel et virtualisation

L'écriture multimédia ne se contente pas de methe en rapport, de juxlaposer le son,

1e texte et l'image. Enlre des éléments aussi différents s'appliquent des mécanismes

complexes (hybridation, renvois). l-a création multimédia produit du nouveau par

divergence, par différenciation. Ses mécanismes sont régis par le principe rétroacûf de la

virtualisation (et de I'actualisation) que Pierre lévy emprunûe à Gilles Deleuze et auxquels

sont confrontées les æuvres multimédia

1.1) Définitions de virtuel

[æ ûerme virtgel est antérieur à I'apparition de I'ordinaûeur et au développement des

æchnologies numériques. læs miroirs proposent des images virnrelles que I'optique

traditonnelle oppose aux images réelles, lesquelles sont palpables et que l'on peut

projeter. Cette dichotomie se relrouve dans la presse grand public qui met en garde les

usagers des æchnologias du virtuel contre la déréalisaton du monde reel que les
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dispositifs interactifs risquent d'entraîner. [æ virnrel qui nous intéresse n'est cependant

pas cle r:et ordre car il ne s'oppose pas au réel, il se superpose à lui et le complète.

I . 1. I ) DéJinition étymologique

La définition étymologique n'est pas vérirablement eclairante quant aux principes et

aux enjeux du virtuel. Par contre, elle permet de montrer le lien entre le virruel et une

référencn humaine, ce qui va d'une certaine façon dans le sens de I'existence d'un

glissement paradigmatique vers I'individu. Etymologiquement (Quéau, tr993:26),

vinuel viendrait du latin virtus,la vertu, et s'apparenterait à vir, homme ainsi qu'à vis, la

furrce. Jugeant cetfe approche stérile, Anne Cauquelinr avance I'idée que le choix même du

vocable, emprunté à une notion ancienne, permettrait de donner une légitimi6 à la notion

que I'on veut décrire. Avoir choisi un mot existant pour désigner cet état nouveau ne

relève pas complètement du hasard. Cela permet de délinir les conditions de rupture enlre

le moderne et I'ancien tout en préservant un lien, une filiation lciintaine puisque, comme le

souligne Anne Cauquelin, <<ln modernité ne(...) uhiTl consensus qu,'à s'atcorder d,'une

aertaine conttnutté avec le passé>> (idern). Cela permet également de prolonger une

intuition selon laquelle les éléments virtuels ne seraient pas tctalement autonornes par

rapport au monde réel qui nous entoure. A nos yeux, le principal mérite clu choix de oe

vocable provient de ce lien étymologique qui, à I'inverse de la créaûon d'un néologisme,

pofle en lui l'affîrmation d'une mutation d'un état existant pluûôt que d'une création ex-

nihilo. Ainsi, en plaçant la description de ces éléments immatériels dans la filiation de vir,

l'homme, on affirme implicitement que leur manifestation provient avant tout d'une

volonté humaine2, cette présence humaine étant un indice nécessaire mais non suffisant

pour que I'on puisse parler de création.

1.1"2) Mécanisme : virtuel etvirtualisation

Ia conf'usion la plus répandue consiste à opposer virnrel à réel comme si tout ce qui

est virnrel était obligaûoirement synonyme de faux, d'illusion ou d'imaginaire. D'ailleurs,

I'expression "réalités virtuelles" n'est pas un véritable oxymoron puisque virtuel et réel ne

s'opposent pas : ils coexistent. L'expérience dans le monde virnrel que le dispositif de

réalité virtuelle fait vivre à un individu s'effectue par le biais de nombreuses stimulations

sensorielles qui lui rappellent son existence dans le monde réel. læ virnrel, rappelle Piene

lévy est au conffaire <<un mnde d'être,fécond et puissant, qai donne du jea au^x processus

de création, ouvre des avenirs, creuse des puits de sens sous la plntitr,tde de la préserrce

I Pour Amc Cauquelin, l'étymologie latine de virtuel (virtus) regrcupe sous un même telme deux sens qtri
se renvoient en miroir (force et vertu morale) et la généalogie gecque de la notion & virnrel débouche sur
une filiation arisûotélicienne (dyramisis) qui, par l'élan réel qu'elle suppo$e, ne désigne pas l'état &
latence que le virurel suppose et s'inscrit dans uû mouvement sans {in ( I 995 : 68-70).
2 Voloné qui cnée le disJnsitif et qui décide du moment et du mode de manifestation de ce qui est virtuel.
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pltysique immédîate>> (L.êvy,1995: 10). L"e virnrel serait donc une forme du réel que

l'homme maftriserait.

Gilles Deleuze (1985) distingue deux mécanismes qui n'ont pas éÉ énoncés pour

décrire des phénomènes liés à I'ordinaûeur mais qui n'en constituent pas moins pour

autant des modèles d'analyse précieux. Chaque mécanisme opère également en sens

inverse.

Le premier mécanisr.ne decrit le passage entre réel et possible (mécanismes de

réalisation et de potentialisation)" et le second celui entre virfuel et actuel (mécanismes

d'actualisation et de virtualisation). l-a difïérence lbndamentale entre ces dcux

mécanismes est que, conlrairement au premier, le second introduit f idée d'une

clifférenciation, d'un écart qui débouche sur un constat d'alÉrité. Alors que la réalisation

opère sur le mode de la ressemblance, I'actualisation du virtuel se fait toujours par

diflérence, divergence ou différenciation. En (le ssns, I'actualisation (donc la

différenciation) constitue une création "vérilable" qui s'appuie sur l'application de

circonstances spatio-temporcllcs.

Énliwirm >
grssible <_@_: reel virtuel 

wtualisûion lD-.æIuel Ltat'tualimtion^I 
ifli:#!#r:" "^

T viftualisation I modifrcarion
| | évenuellc du

,-.!'':ue!

Pierre lévy ajoute que si le réel ressemble au possible ; en revanche, I'actuel ne

ressemble en rien au virhrel : il lui répond. læs deux mécanismes sont fondamentalement

différents. la réalisation et la poûentialisation s'effectuent de manière réciproque sans

infoduire de modilication alors que la virtualisation constitue une rétroaction apte à

modifier en retour l'actuel, à produire une divergence. [,e premier mécanisme se situe

dans l'ordre de la sélection alors que le second est dans I'ordre de la création.

La virtualisation est une mutation d'identité, un déplacement du cænlre ontologique

de gravilé vers un champ de problématique. D'une solution particulière, la virtualisation

amène à la problématique générale. [æ virtuel est en amont de l'événemenL <<Toat se

passe comme si le virtuel étnit le problème et l'acfircI In solution. Mais une solution qui

n'est pas donnée dans le problème, qui demanàe une irwention> (Lamarck, 1996 : 116).

Un des principaux canctères du virnrel est le détachement d'un ici et maintenant

particulier. Læ virnrel est donc par essence détenitorialisé. En retour, la virtualisation
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appelle un prclcessus de résolution du complexe problématique posé: I'actualisation'

L'actualisation est un processus inventif.

te virnrel est un clispositif élaboré qui permet I'existence d'un certiain mode

d'apparition d'objets. C'est un monde qui exisk ici et maintenant, pleinement réalisé dans

son dispositif même. Orce monde repose sur une logiquecomputationnelle (Nel, 1996b).

Nous ne sommes plus ûout à fait dans I'hypothèse philosophique de Deleuze. læ virruel

n'est pas envisageable sans ses modalités d'accès, telle est la thèse soutenue par Jean-

l.ouis Boissier qui precise que <<Ie virtuel (...) est un système de forces dont les

coyditions d'actualisation sont réaltsées. C'est plus qu'un simple potentiel, plas qu'une

si.mple éventualité. Dans I'acception du mot virtuel propre à I'optique, le virtuel est

I'ordirnire, le réel, I'exception. L'imnge dans Ie miroir - ou I'autre côté du miroir - ne

saurail se passer tle réelface àIui, et bien entendu de ln surface réfléchissante elle-même>>

(lgg4: I29). læ virtuel tel que nous I'entendons est donc indissociable du disposiûf

technique qui pemret sa rnise en place, de l'ordinaûeur qui calcule en temps réel les

clonnées émises et reçuel; par les interfepes sensoriellesr.

Læ virtuel peut être considéré comme processus'. Cettrc approche se fbnde sur la

notion d'explonrtion. Rappelons que pour Philippe Quéau un monde virtuel est une base

de données graphiques interactives, explorablc et visualisable en temps réel sous forme

d'images cle synthèse fidimensionnelles de façon à donner le sentiment d'une immersion

dans I'image. Cette base de données conlient en ouffe une potentialiÉ non encore éveillée,

latente mais non constituée. l-a virtualisation opère par niveaux, de manière complexe.

Elle permet de modéliser la complexité. Piene lévy parle d'un chemin de virtualisation3,

c'est-à-dire d'une suite multidimensionnelle de virtualisations où chaque niveau

déboucherait sur un système d'interrelations très complexes. Chaque niveau et chaque

articulation enfe les niveaux relèvent du processus rétoactif de la virtualisation. [-a

numérisation des données aboutit au premier niveau à l'établissement d'une grammaire

dont les constituants sont mis en rapport au niveau supérieur puis aboutissent au niveau

suivant à l'élaboration doune æuvre (dimension méta). Chaque niveau étant le siège de

mécanismes d'actualisation et de virtualisation donc de mécanismes créatifs, nous

observerons que cette modélisation par niveau reprend l'idee de I'existence d'un

paradigme relativiste qui affecæ à la fois l'cBuvre et l'auteur. Cette dimension porte les

t Visio casque, gants de donnees, b'ras à retour d'effort, écouteurs stéréophoniques,.. .
' fhilippe Quéau précise que <<les images virtuzlles nc sont jamais seulement des images, juste des

images, elles possèdent des dessow, des denière, des endeçà et dzs au-delà elles forment des mondes. On

n.enlbit pas Ie tour. It faut tes explarer sarcfin, comme des images mais aussi comrne des idées, ær elles

ont partie liêe avec les m.odàles. Elles peuvent nous faire remonter, de manière tangible, matéricllc, aut

i.dées qui les engendrent> (199 3 : inûoduction).
3 Cf. le trivium anthropologique (I-évy, 1995 : 80).
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germes d'écritures dont il convient d'examiner la nouveauté en les plaçant dans une

perspective générale, historique, ce qui permet à Noêl Nel d'avancer I'hypothèse de la

notion de régime scopique du virhrell qui s'enchevêtremit avec d'aufes régimes

scopiques, replaçant le virnrel dans une évoluticrn médiologtque.

1.2) Taxinornie du virtuel

Outre les difficultés occasionnées par sa fausse opposition avec le réel, le virtuel est

employé dans des situations fort dilférentes, complexes. DifférenÛes taxinomies ont tenté

de lever ûouæ ambiguité. Elles proposent deux types d'apprcrche du virtuel' [-a première

prend en considération les différentes médiations technologiques mises en jeu. [-a seconde

s'intéresse au moncle virnrel créépar le dispositif. Il n'existe, à notre connaissance aucune

laxinomie concernantl'écriture multimédia sur Cd-Rom. L,es recherches entreprises dans

les dispositifs de relaûvilé virtuelle peuvent êhe transférables aux Cd-Rom du corpus qui

placent le spect-acteur dans une siluation d'irnmersion(Puppet Motel, Xpbra 1) '

parmi les taxinomies basées sur les mécliations technologiques, citons le travail de

Vfarrant Robinett, chercheur au département "Computer science" du MIT de Boston,

lequel répertorie les dil{ërents b,pe$ d'expériences de médiations technologiques

existantes et classe selon neuf dimensions (critères) les dispositifs destnés à transmettre,

filtrer, enregistrer ou simuler des expériences (Robinett, 1992 : 229-247) : la causalité,

le modèle source, le temps, I'espace, la superposition, le type d'affichage (dispositif

d'aflichage), le type de capteur, le Epe de mesure d'action (disposiûf d'entrée des

consignes d'action), le type de dispositif d'action. Cette classification a pour intérêt

essentiel de répertorier un ensemble de médiaûons technologiques. Toutefois elle se prête

mal à l'étude du cas qui nous concerne : l'écriture multimédia. Par contre, I'approche

proposée par Philippe Quéau nous fournit un modèle géométrique (un cube) ouvert à

toutes interprétations. Philippe Quéau isole trois médiations existant enfre I'homme et le

monde virtgel (1996: 113). [-a première se place au niveau de la réception et plus

p:écisément de la perception. Il s'agit d'une médiation sensible qui met à contribution les

cinq sens à travers des dispositifs d'immersion dans des images virnrelles et des systèmes

de retour d'effort. [-a seconde relève de la compréhension à travers des modèles

représentant notre savoir. C'est une médiation inælligible résultant de I'analyse des

perceptions par le cerveau. L-a foisième médiation se place au niveau de l'action, de

l'émission d'ordres destinée à agir dans le monde synthétique. Il la qualifie de médiation

effective réatisée par I'inl,ermédiaire d'appareils musculaires : senseurs, effecteurs.

I On appellera régime scopique, un ensemble cohérent de pratiques, de techniques et de discorns autour &

la définition deltimage. Lr virnrel, compris comme régime scopique, p'réfénenait la variabilité, la mise en

série, la mutation d'idfltité, la m1lûplication de la réalité. Voir '1-es régimes sco,piques" (Nel' 1996b)

(Nel,1D6c).
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lr schéma ci-dessous (Figure 1) matérialise le cube imaginé par Philippe Quéau.

adéquation cognitive
avec la réalité

garnme des lechniques de
té[éprésence

Figure I

Ce modèle formalise la nolion de présence, relative à. l'échange de stimuli entre le

spect-acteur et le monde virtuel (composé de textes, de sons et d'images) et l'isole de la

notion d'adéquation cognitive avec la réalité (intelligibiiité) ainsi que des technologies

rnobilisées.

La seconde approche du virtuel concerne les mondes générés qui cdent une forme

artificielle de la réalité (par définition). Elle nous intéresse e.n ce que le multimédia

développe de plus en plus des situations d'immersion. Sans aller jusqu'à imposer l'usage

d'instruments périphériques de visrnlisation (visiocasque,...) le multimédia procède à la

création de mondes dans lesquels les actions via la souris, le clavier, le micro provoquent

en "temps réel" des modifications qui conlrihrent à I'illusion d'immersiont. Cette réalité

qualilïee de virnrelle correspond à la confection totalement idéale d'un volume d'image

dont I'expansion ne se produit pas au sein de I'espace habituel mais qui n'en reste pas

moins réel pour notre perception capable de s'y introduire ou d'en effectuer I'immersion

(Martin, 1996:95). t"e principe de I'immersion résulte de la possibilité de confôle des

déplacements dans une base de données (monde en trois dimensions cr& pr ordinateur)

realisé grâce à un dispositif de visualisation sophistiqué (casque restituant la vision

binoculaire, gant de données, son spatialisé) et à un ordinateur qui calcule adapæ

l'affichage en fbnction de la position supposée de l'observateur dans le monde virtuel et

de ses actions. Deux modèles tenûent de la décrire. lr modèle 13 (Immersion - Interaction

- Imagination) de Burdea (Burdea, Coiffet, 1993) repose à la fois sur le point de vue du

concepûeur (imagination) et sur celui de l'utilisaæur(immersion, inl,eraction).

I Pappet Motel est, parmi les Cd-Rom du corpus, le seul à placer constamment le spect-acteur en
situation d'immersion au sein du monde sonore et graphique inventé par Laurie Anderscn et le gaphisle
Hsin Chien Huang.

Pierte Morelli, Multimédia et création, conribution des arrtstus au développement d'une écriture mulrtmédia
Première partie : dimeraionconceptuelle Chapitre ua : processus créatifs

56



Immers ion  :

I n t e r a c t i o n :

I m a g i n a t i o n  :

Immersion

lnteraction Imagination

Lbpéraæur est plougé dans le rnonde virtuel (ou en éprouve la sensation)' Il

;'ffiË;;;{t-A;;;ug,,t *oottu, viqrels' Il explore l\rnivers qui

I'enloure.

Fouvoir par rapport au monde virtuel.

I-ibe rté pour le concepteur de modéliser le momle virtlel (les lois qlri régissent

l\rnivers virtuel)"

Modèle I' (Grigore Burdea)

cette modélisation ne permet aucune exploilation. si I'immersion et I'interaction

sont des paramètïes techniquement quantifiables, l'imagination I'est difficilement de par

son caraclère subjectil. Isoler un Éle imagination nous semble conslituer un choix peu

judicieux. D'une part" il relève cl'une notion certainement plus cnmplexe que la liberte

laissée à l'utilisateur qui nous intéresse ; d'autre part, I'immersicln et I'inÛeraction

convergent vers I'imagination cle l'utilisateur qui, pbngé dams le monde virtuel envisagé'

anticipc mentalcment sa progression.

Imagination est un terme par trop général. I-a vocation première de son choix est

d'ordre syntaxique : il apporte à Burdéa le troisième I qui permet de former un modèle

mathématique (13). Ce choix n'est pas véritablement exploitable parûe que 13 ne constitue

en aucune façon au sens mathématique une basel, En eff'et, ce modèle dont la

dénomination est mathématique est stérile. Il se prêûe mal à I'inteqprétation. Il a touÛefois le

mérite de préfigurer d'autres modèles basés sur un cube et permet d'énoncer la distinction

reprise par Bernard Jolivalt entre interaction2 et interactivité3

Face à cette modélisation impropre à classer les différentes applications de rearlité

virhrelleexistanks, nous préférerons le modèle A.I.P.4 (Cf. Fig' 2) modèle propice aux

interprétations. Plésenté sous forme de cube, ce modèle Perlnet, d'une paa; de définir des

positions extrêmes, autonomie, inÛeraction et présence maximales qui sont les

r Rappelons que dans rm sysême vectoriel, les mathématiques nous enseignent qu'tme base doit être

"oortin 
e" par des yecteurs i"aep*A-tt, c'est-àdirc qu'ausm des vecteurs constituant la base ne peut être

déduit (ou construit à partir) des autres vecteurs.
, L,inùaction p"r-"i a I'operatern de se déplacer librement et de recevoir en retour &s stimuli visuels,

auditfs ou hapùq1es. Elle est le fruit d'un échmge de données bidirectionnel entre I'oy'erateur et le monde

virtuel (Jolivalt, 1995 : 11).
3 ldem. I-'interactivité est une interactou à sens unique : I'opérateur comrnande et la machine exécute

(exemple : hypertexæ, hYPermédia).
4 A.I.p : Autonomie - hiteraction - Frésence. Modèle du cherchern américanf)awdZnlvrlt (1992 : 129)'
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caracÉristiques de la réalité virnrelle en tant qu'expérience totale, e[ d'autre part d'isoler et

de situer des ccmbinaisons inûermédiaires (d'un ou bien deux des frois vecteurs direcÛeurs

du cube ayant une valeur nulle) qui identifient des positions remerquables (théâhe en

relief, environnements virtuels, simulation graphique,logiciels inÛeractifs).

Jeux

Cinfua en relief
ou pièce de théâtre
virtuelle qre I'on
peut voir de
I'intrlieur

Cinfua
dynanique

vidéo
I I Auton

virmelle

nteractig

c e
Einvi:
virtuds.

Simulation
gr+hi<pe

Logiciels
inttractifs

vllQnnelnffits

trrels. losiciels

Figure 2

Auto n o mi e : Capaci té d'un modèl e informati que à rciagir à

rm évènenrenl ou i\ rur stimulus

Intemction : Accès alx paramètres inforunatiques et altération de

ceux -ci (ntrteni r en retour wt e répon s e i rnmédi ate)

Préscnce : Quantification dunornbreet dutypede stimuli échangés

eutre I'opérateur et le monde virtuel

De plus, ces limites étant posées, le cube s'offre à des speculations concernant la

classification d'expériences intermédiaires où les pal-amètres en présence n'ont pas

nécessairement une valeur binaire. [.es arêûes, les points et le volume du cube sont

également matière à interprétaûon.

A travers l'étude de l'ecriture multimedia nous souhaitons examiner l'apport des

æchnoklgies du virtuel sur le rapportréel - imaginaire. [æ cube, comme modèle d'analyse

nous semble être particulièrement promettelr (Cf. figure 3 et figure 4).

Imaginnlrrc
Simulation &
premier orte
(multiméda)(implicaion du

nspectatuw'n)

Realité virtuelle altérée
(mon& impossible)

R6c l
(matéieIl

Virtuel
(immæéiel)

Figure 3
Reel altéré par le virtuel

Rédité ansmentée
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La realiÉ virnrelle génère des mondes en trois dimensions dans lesquels le visiæur

peut interagir avec l'image, le son et dans lesquels il consulte, voire manipule des textes.

C'est une forme très particulière de l'écriture multimédia, qui dans la majorité des cas, est

interactive mais non immersive. L'observateur est tenu à distance par le biais clu dispositif

de visualisation (l'écran) et du dispositif d'action (clavier, souris). La transposition de ce

schéma d'analyse de la réalité virnrelle à l'écriture multimédia (interactive mais non

immersive) sur laquelle nous orienûons noffe étude permet de situer les différents types

d'écritures multimûlia auxquels nous avons allaire à I'intérieur de ce cube.

L'axe imaginaire réunit les élémenls "invenlés, imaginés" par l'auleur (la fiction)

que le spect-acteur perçoit comme tels et sur lesquels il peut ôtre appelé à agir. L'axe réel

regroupe des archives (des élémenLs authentifiés etlou légendés), c'est-à-dire des

documents consultables ou réutilisables au sein de l'æuvre multimédia. L'axe virtuel

associe les aspects pragmatques de I'æuvre (interactivi6, actions dévolues au spect*

acteur) à travers la simulation d'opératiclns (manipulaticrns symboliques [communication

au systèmc des choix du spect-acteur, navigation interne...l, manipulation d'objets

"virtuels"[déplacement, mise en miuche, . . . ] ).

t s :
uments

arrhives)

Yirtuel simulation

Figure 4

Nous mettrons ce type de modélisation à contribution afin de "cartographiet'' les

différentes écritures multimédia utilisées dans les Cd-Rom de noffe corpus.

1.i) Virtuel par rapport aa réel

I-a définition du virtuel ayant supprimé tout idée d'opposition avec le réel, il n'en

reste pa*s moins intéressant d'établir les modaliÉs d'exisûence enffe réel et virhrel. Si le
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virnrel est de I'ordre {u réel, il est borné par les frontières de la connaissance et de la

technique, il est conûenu par le réel (Couchot, 1991 : 149) et il permet d'effertuer des

expériences dans un espace-temps virnrel à I'abri du réel (Couchot, l$3a). Pour Anne

Cauquelin, le virnrel offre un monde issu de la technologie où raliæ et poÛentialité ne

s'opposent pas mais ccrxislent (1995 : 75). Nous poserons de manière plus générale

que virtuel et réel n'existent pas dans I'exclusion l'un de l'autre. Ir virtuel possède la

faculté de se po.sitionner à la fbis dans le reel et par rapport à lui. Dans la première

hypothèse, le virnrel est un outil d'intelligibilité du réel. Dans la seconde, il s'hybride au

réel pour donner naissance à des formes inédiæs cd)mme laréalitê augmentée.

1.4) Virtuel par rappart à la création

La virtualisation représenûe une phase ascendante du processus de création. Elle

p'se la problématique et crée les conditions à partir desquelles I'actualisation, en tant que

choix d'un "hic et nunc", formalise une réponse et par là-môme affirme une prise de

respnnsabilité d'auteur. Hn ce sens, le virfuel pris comme prooessus peut être considéré

comme une 'oécriture" (Quéau,1996: 111) qui cléfinit les conditions de la création,

laquelle se réalise grâce à I'actualisation. Læs tcchnologies du virruelt ne se contentent pas

d'autOmatiser le mouvement inl,errogatif alternativement ascendant (qucstionnement,

recherche) puis clescendant (alfirmation, proposition) qui régente les processus de

création. l-a nouveauté réside dans la présence constante d'une interrogation potentielle

apûe à moclifier à tout moment les conditions de la création. Cette tension constanÛe affecte

le confexûe même de la création. L'écriture que constitue le virnrel est dynamique. Pierre

lÉvy, avançant I'hypothèse de I'existencæ d'une ideogr:nphie dynamique, estime que les

capacités génératives d'un dispositif d'écriture fini ont la puissance d'atteindre I'infini

( 1991  : 34 ) .

læ virnrel influence la création à un aute niveau. Edmond Couchot souligne' à

propos de la création artistique, que les interprétations formalisées de la réalité que les

technologies du virnrel élaborent s'interposent entre les matériaux bruts de la réalité et

I'artiste. De nouvelles perspectives s'olïrent aux principes mêmes qui régissent la

création. Ce qui fait dire à Edmond Couchot que : <<Les corditions de la création ne sont

plw induites essentiellement par ln relation de I'artiste au réel mais par sa rebtion aa

virtuel>> (1991 : 149).

A cet aspect conditionnel s'ajouûe un élément de fond. L'adoption du numérique

rassemble au sein d'un même Support le son, I'image et le texte, et assure une

I par technologies du virtuel, nous entenclrons les dispositifs numériques interactifs en ligne (on line) ou

hors ligne (offline).
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compatibilité maxirnale entre ces médias. Anne Cauquelin constate que les possibiliés de

passage enfe ces trois formes médiatiques ne les placent pas en situation hiérarchique,

aucune n'étant a priori privilégiée : elles sont toutes trois virnrellement présentes dans

l'æuvre (Cauquelin, 1996: 93). Cetûe virtualité-là inærvient non seulement au niveau

initial. Elle se développe dans la dimension méta et parfois de manière fractale. Ces

présences virtuelles imposent le concept de réseau {Nel, 1996b) comme système

d'échange et de transl'ert.

Læ virnrel introduit, par la simulation, un nouveau type d'expérimentations

créatrices. Cet apport ouvre une dimension nouvelle au contexte de la création grâce à

l'adjonction d'un élément de complexité dans le rapport réel-irnaginaire. D'une relation

bipolaire (réel - imaginaire) l'on passe à une relation triangulaire (reel - imaginaire -vinuel)

qui rééquilibre la tension réel-imaginaire par la coexisl,ence des tensions réel-virtuel et

virnrel-imaginaire. Rlmond Couchotparle de rupture clans la triade reeliimaginaire/virnrel

et dans la triade objetisujet/image et considère que les changements affectent en priorité le

sujet puisqve: <<L'anttomntisme numrfriqw redessine une nctuvelle figure du suiet ùtns

son rapryrt auréel et àI'imaginaire, dans les relationr entre l'indivitluel et Ie collectif,

I'art;iste et ln sociéqti>> (Couchot, I 99fJ : 21tr).

1.5) Virtuel et @uvres allographiques

[-a réduction allographique (Genette, 1994: 103) d'une æuvre autographique est

une opératon virtualisanûe. En séparant propriétés constitutives (qui font l'objet d'une

notation) des propriétés constituantes, elle procède à une déûerritorialisation de l'æuvre,

au détachement du hic et du nunc.

[æs arts allographiquas passent par une notation (signes, caractères à combiner par

concaténation). Ils procèdent d'une authentification symbolique qui s'exerce dans la

logique du code employé, c'est-à-dire à travers une gftrmmaire strictement codifiée. On

parle de texter inÉgral ou original. L'originalité n'a rien à voir avec la malérialité de

I'inscriptiont de l'æuvre (manuscrit). Elle indique, parmi un ensemble de variations

postérieures, la version première de I'cruvre, telle qu'elle a é6 déclaree en tant qu'æuvre

finie, la première fois. Il s'agit en quelque sorte d'æuvres finalisées et dont l'actualisation

ultérieure (édition) constitue un simple élémentpériphérique, voire une æuvre dérivée qui

n'affecte pas la valeur intrins{ue de l'æuvre première. Ces æuvres relèvent d'une forme

t Texteétantpris au sens large.
2l-as calligrammes ou les autres textes dont la forme est un élément primordiale & l'æuwe (Ilistoire du
Roi de Boàme et de ses sept clûteaux de Chales Nodier, livle dans lequel la typogaphie, les lignes, les
mots sont des protagonistes de l'æuwe ou bien Composition n"l & Mæc Saporta, liwe non relié et où
les pages peuvent être mélangées corlme rm jeu de carte avant la lecurre) ne sont pas ooncemés pâr cetle
r€mdqw.
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virtuelle puisqu'elles elles ouvrent sur une forme créative nouvelle: I'interprétation du

code a posûeriori. Cependant, ces æuvres ne sont pas obligatoirement soumises à des

phénomènes de divergence, à des contre-réactions qui les modifieraient profondément' on

ne se trouve pas dans une phase de réalisation d'un poûentiel puisque les interprétations ne

sont pas des acûes automatiques ou mécaniques et qu'elles débcruchent sur des variations

par rapport à I'ensemble des interprétations existantes. Læs arts auÛographiques ne

disposent pas du recours symbolique pour I'authentification de leurs ceuvres' En

l,absence de critères symbciiques de vérification d'exactitude, ces arls sont astreints à une

authentification maÉrielle (physique), æ qui suppose que l'æuvre dépende d'un support

matériel. Ces æuvres ne sont pas automatiquement uniques' Toutefois les æuvres

multiples passent par une deuxième phase d'authenti{ication symbolique cette fois-ci : la

numérotationl de I' tnuvre.

1.6) Vtrtuel et æwvres de notre eotpus

l-es clix Cd-Rom comgrsant notre corpus tl'étude ne sont pas à propremen[ parler

des æuvres allographiques. Il s'agit au rnntraire d'cBuvres autographiques à immanences

multiples clu fait de l'acloption du Cd-Rom, oomme support de monstration et de

dil.tlsion. Ces <Buvres possèdent une <limensicm virnielle puisque les potentialités offertes

perr la technologie employée pour chactme d'entre elles constituent des propositions

(déclarées ou masquées) mises à la clisposition des spect-acteurs. Pour chacun de ces

derniers, I'exploration de l'æuvre est unique parce que le dispositif ordinateur - lectew de

Cd-Rom est individualisant. De plus, ces æuvres suggèrent plus qu'elles n'imposent un

mode de fonctionnement. Elles conservent une part de mystère' l-es informations

concernant les possibilités sont rarement révélées en bloc et ne font pas I'objet d'une étude

prealable à I'exploration de l'æuvre.

Ces Cd-Rom peuvent être classés selon trois caÉgoriesz'

I"-a première caÉgorie conceme des æuvres dans lesquelles le spectateur agit en tant

que lecteur, sa lecture pouvant être de I'ordre de I'exploration d'écrans et de liens

hypermédias, dans le but de débusquer des indices ou bien afin de prendre du sens par

I'inærmediaire d'une lecture modulaire alternant texte, images et sons.

I Il peut s,agird'rrnenumérotaton absolue (1,2,...) ou bien d'une numérotaton relative du type 1/5'

215, . . .e tc .
2 I-e tableau ci-dessous détaille, en lbnction des Cd-Rom de noûe corpus les modalités d'appætenance à ces

catégories.
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Læs æuvres de la seconde calégorie simulent des actions que le spect-acteur est

invifé à produire dans le monde virtuel proposé sans ûoul,efois que ces acticrns ne

prcxluisent des effets durables dans une éventuelle progression au sein du programme.

Enfin, la troisième catégorie représente les ceuvres qui invjtent à une

personnalisation du parcours qui se manifeste par une modifîcation permanente des écrans

(modification qui n'est jamais définitive) ou bien qui prend acûe des choix effectués par

rapport à I'ensemble des possibles et qui individualise les parcours" éventuellement en

permettant de revenir à un endroit précis. Un Cd-Rom peut apparûenir à plusieurs de ces

catésories.

Pierre Morelli" Multimédia et créatioq contribution des artistes au développement d'une écriture multimédia
Première partie : dimension conceptuelle Chapitre un : processus créatifs

Premiere c&tegorrc !
spectateur = lecteur

l)eruième caûsgorie ! spcclâteur
simulqnt des ac$oru pÉriphériques
par rapnort à [a DT tgnssion

'l'roisieme categorrc :
cr{ation personnelle de la part du
sDect-act'eur

Xplor.t I - leclure des textes de cnaDsons
- obscrvation de vidéo clips et
d'archive,s vidéo
- écoutc dc dcrcumcnts sonorcs
- recherchc de pass pour accéder
dans ccrtaines parties du Cd-Rom

- $mùlatlon d'r[strumenl^s de muslque - mixage d'extralts musicaux
- rythrics musicaux produits par
f intermédiaire de la simuiation
d'insft urncnt$ cthniqucs.

Die Velerunen - découvefte des écrans Néan{ t'as dc mooillcatron perrnânenæ.
- enregistrcment de sons personncls
quo lc Cd-ltom exploite
- rnanipulation <I'images

X'wpcl Mùîel - rccnerones ces tnotces ûe
navigatioa (zones actives, sortie,. ̂ . )
- cIéclencher des récits

- rranlDuiatlôn d uil arcnet
- tir sur des canards
- visionnor des extraits de films
- Églage du tuner d'un poste radio et
d'un poste'fV

- écntufc dc textes petsonnels sur
un support proposé par le
programrne
- cmegistrcmeût de sons

lu"/o lX amour en PIUS - actlôn sur les paramctrcs
d'affichage du texte des dialogues
(réglage de la vites.sc d'affichage,
réinitialisation de I'affichage)
- recherche des zones aotives
- lecture de texltes figlrant dans des
écrans "miroirs" (détails sur la scène
en cours. état d'esprit de tréo)

Néanl - saDvegarûc oe parcours au
niveau d'un locud afin de pouvoir
étudier les difiérentes possibilités.

IEh:tg - rectrerone o lnclces
- recherche d'informations

muuples slmruauo[t o oDJels néant

Ailtles natw'eg - chorx d'un moul de dePart (qul
entraîne le choix d'algorithmes liés à
ce motif)
- choix de I'algorithme de
transformation de I'irnaee

- rnampulauon ce I ûnage par
déplacemont dc Ia souris

Sauvegarda d'une rmâge produrle
grâce au dispùrÀitif.

L'AIDum secret ae I oncle
Ernest

- lectute d'tndloes srgnalant l'actlon
attendue par le programme
- analyse des propriété.s (réelles et
imaginaires) des différcnts objets
dans le laboratoire

- m$e en presence d'obJets el
dJflacemdnrd'uo" pugË à l;autre
- accès purement gratuit à des écrans
de jeu (traversée de la mare, toile
d'araignee, s'tade...) ailsi qu'à des
objets fonctionnels (appareil photo,
ûrarteau piqueur, etc.)
- visionner des séquences vidéo

- espace personnalrsable (depot
d'objets, d'animaux, de
photographies prises au fil des
pages)
- impression sur papier de cet
espace arnsr que oes autres pages.

Immemory I - lecture des rnnombrables textes
proposés par Chris Markcr
- méta lecture (sens global issu de.s
bifurcations empruntées)

NêANt Néatrt

Machines à écrire - lecture des textes de (2uetrêau et
Perec
- lerture de textes encyclopédiques
coûc€mant lcs procédés littéraires de
I'OULIPC)

- jeux httérarres (blngo: retrouver les
vers composarlt un même
sornet; perso: créer un poème
personnalisé à partir d'un
nom ; générateur d'insultes)

- gétrérer des rnsultes a partlr de
mots prÉ-définis auxquels viennent
s'ajouter des mots choisis par
I'utilisaæur du générateur
d'insulrcs
- créer une carte postâle (æxte et
illustration graphique) et I'imprimer

,A !;n(ru)w tn vour wrntu)w - lecture des lcxtes accompagDant les
diaporamas
- méta lecture (sens global issu des
bifurcations empruntées)

Neant Impressioû d'un camel de voyage
rassemblant quetques photos tirées
du parcours. Lc choix n'est pas
oSÉ par le spect-acteur mais par
le programme. I.e spect-acteur qst
invité à déposer son carnet de
voyage à la BNF.

63



Ce tableau permet de voir que, dans la plupart des æuvres du corpus, le spect-acteur

ne se cantonne pas dans un acûe de lecture. Ses actions déclenchent des événements qui le

lbnt progresser au sein de I'ensemble ou bien sont soit ludiques, soit purement

graphiques.

2) Création et cr6ativité

Voyons à présent le rapport qu'entretiennent création elctéativite.

2.1) Mise au point lexicale

Cette mise au point lexicale permetua de distinguer I'invention, l'innovation et la

découverte que I'on retrouve du côté de I'auûeur de la créativite et de I'appel à une

imagination constructive qui se situe au niveau du spect-acÛeur.

2.1.1) Invention

Etienne Souriau qualifie d'invention I'acte par lequel quelque chose qui n'avait pas

encore d'cxisûence dans la réalite concrète est pensé, conçu, représenté. il précise quc

<L'invention morque un seuil temport:I dans Ie cours du mttnde>> (Souriau, 1990).

L'invention se distingue de la créertion parce qu'elle est un {ait essentiellement mental

tandis que cetle dernière contient, oufre cet acte mental, une action réalisatrioe. Donc,

I'invention se rapporte plus au prooessus qu'à l'objet. l-a nouveauté peut apparaître de

manière graduée, continue : Osborn parle à propos de I'invention technologique

d'accumulation de petites améliorations, de per{'ectionnemenls (Schlanger,

1983) ; Gilfillan considère que l'invention consiste en une accumulation de petits détails.

Elle peut apparaltre de manière plus brutale. L'invention peuGêtre dirigée, encadrée par un

dispositif afin d'atteindre un but precis. I-a nouveauté n'est qu'une étape. Dans cette

hypothèse, tout élément nouveau est tenu de trouver une place dans I'ensemble. Ce type

d'invention s'opère o'dans le cadre". A contrario, I'invention peut être ouverte, non dirigée

et dans ce cas, la nouveauté constitue un point de départ. L'invention invenûe un cadre.

Ces deux tlpes d'invention qui a priori semblent s'adresser, pour la première au domaine

scientifique et pour la seconde au d<rmaine artistique, sont présents dans ces deux

domaines. L'invention peut provenir d'une démarche continue. Issue de la combinaison

de réalités existantes etlou de processus scientifiques, technologiques antérieurs à elle,

I'invention relève d'une démarche combinatoire et associative. Elle consisûe à relier des

informations, de manièrc éventuellement imprévisible, afin de produire un arrangement

nouveau. Elle peut également nalhe de manière imprévisible, spontanée, sous I'impulsion

de phénomènes ponctuels, selon le principe de I'illumination. Elle marque alors une

Piene Morelli" Muttimédia et créatio4 contribution des artistes au dévelappement d'une écriture muttimédia
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rupture enlre le sujet créaÛeur et l'æuvre, et cette dernière ne se confond pas avec celui qui

I'a conçue, elle est autonome.

2.1.2) Inrnvation

L'innovaticn est une invention qui apporte un élément nouveau riche en

conséquences. Elle est la marque d'une rupture entre un résultat, <<"l'une coffiguration

ail.tre qui ne se riiduirait pas aux résultats W 6vanÊe calcuJables de ce qui a précédé>>

(Colléony, 1989 : 17) etun contexte qui intègre comme élément innovant l'arrivée d'un

nouveau cadre qui prend sa place au sein de l'ensemble des caclres existants. Cetle rupture

avec un état exisrant fait date. I-a reconnaissitnce de I'existence d'une innovation revient à

altribuer un label à une invention, à lui rectrnnaître des qualités originales importantes par

rapport à I'existant, qualifés qui n'auraient pas pu être mises en évidence ni

conceptualisées sans elle. Cette reconnaissance est essentiellement culturelle puisque

comrne I'affirrne Judith Schlanger <Ie nouveau appratt dans un cantexte culturel qui le

rend àtnJbis possible, signifiant et limité n (op. cit^ : 225) "

Appre.cier le clegré d'innovation cl'une invention n'est pa^s tâche facile' [-a taxinomie

de I'innovation de tàtrice Flichy (lgg1 : 172) propose d'ordonner les différenl.s types

d'innovation de mnnière graduelle à travers quatre catégories. En premier lieu vient

.'loinnovation incrémentale", qui s'inscrit dans un ensemble continu d'actions, et qui saisit

des opportunités æchniques articulées clans un cadre ûechnique déjà défini- Puis vient

..l,innovation radicale" constituée d'événements discontinus non situés dans un cadre

technique déjà défini. L'innovation radicale introduit une idée de rupture liee à la notion de

paradigme. Lr troisième type d'innovation reprend les deux premiers et y ajoute l'idée de

..changement de système technique". [æ quatrième type d'innovation se différencie du

précédent par I'impact que f innovation en question peut avoir sur tous les aulres secteurs

et qui marque la naissance de paradigmes nouveauxt.

2.1.3) Découverte

L-a découverte ne signifie pas nécessairement I'invention. L'objet même de la

découverte est souvent préexistant Piaget considère que la découverte est une forme de

renconfe entre un <sujet et un objet préexistant jusque-là itwonrru du suiet> (l-ambert,

1991 : 9). tadécouverte suppose qu'il y ait, à I'occasion de cette rencontre, perception

de I'objet par le sujet. Par découverle, on entend la mise en lumière d'un objet ou d'un

phénomène préexistant mais qu'aucun concours de circonstances n'avait jusque là permis

de meflre en évidence. l-a découverte est bien souvent le fruit d'une recherche patiente

dans un conûexûe supposé favorable. Elle peut également être le fruit d'un hasard

t Flichy parle derévolution techologique.
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bienvenu. t-a différence fondamentale entre découverte et invention pourrait êfe que,

comme le rappelle Abraham Moles Q97A : 26\,I'invention s'appuie sur une démarche

imaginative. Inventer reviendndt donc à trouver, grâce à un travail d'imagination, une

chose non préexistante.

Cette distinction n'est cependant pas toujours bien évidente, Bruno l-aÛourl montre

que souvent,les clécouvefles scientiliques sont en lait des inventions. Dans les Cd-Rom

de notre corpus, nous aurons surtout affaire à des inventicns et à quelques irurovations

que I'on retrouve dans les Cd-Rom qui leur ont succédé2.

2.2) Awtour de la créativité

L'étude de la créativité a fait l'objet de plusieurs ouvruges prescriptifs proposant soit

cl'éveiller une aptitude insoupçonnée qui sommeille en chacun de nous (dans ce cas, la

créativrtÉest prise comme une qualilé personnelle : les ouvrages en question en appellent

aux catégories archa:Ques cle l'invention3) soit de clévcloppcr des rnécanisme$, de donner

clos astuces pour êlrc creaûf (dans ce cas, la créativilé. est considérdc cornrne prclccssus).

Pour en ccmprendre les rouages, nous reprenons le travail d'Osborn conçemant les

clilférentes fbrrnes d'imagination quc nous analysons à la lumièrc des rnécanismcs de

réalisation et de virtualisation.

2.2.1) Imngination

Facteur créatif, I'imagination est présenûe de manière graduelle aux dilïérentes

étapes du processus de création. Elle constitue un élément subjectif. Nous avons vu que

dans le modèle de Grigore Burdéa, l'imagination n'est pas du même ordre que

I'inûeraction ou I'immersion. Nous nous attacherons dans cette partie à la décrire et à

préciser les influences des nouvelles technologies de I'information et de la communication

sur elle.

DansL'furngination constructive (op. cit.), la hiérarchie des formes aboutissant à la

création définie par Alex F. Osborn reconnaissait comme préalable à la création le

domaine de I'imagination passive et plus précisément les formes photographiques. Cette

vision linéaire de la création nous semble ête remise en question par l'arrivée des

technologies du virtuel. De plus, nous estimons que face à la multiplication des médias

(depuis l'énoncé d'Osborn) et face à I'avènement du numérique, parler de formes

r<<Iæs scientiftques construisent un mtsndc rmuveau. Ils découvreni peut-être mais ie prære le beaumot

d'invention,audoubleserudel'expression: l'inventeur d'untréson> (latour, l99t :4).
2 Ainsi, la vidéo inæractve proposée pæ Xplora 1 préligure les séquences vidéo pilotables avec la souris.

et qui utilisent la tecbnologie QuickTime VR.
3 Ainsi que les appelle Judith Schlanger (op. cit. : 15-3 1)
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photographiques est trop resfictif et trop imprécis. Il s'agirait plutôt de formes visuelles

passives qui regroupent les formes visuelles potentielles, fruits de la mémoire ou de

I'invention, ainsi que la faculté de visualisation en trois dimensions, c'est-à-dire

I'imagination structural e.

L'imagination reproductrice,

existants, de former des images

caractérise la facullé de reproduire des éléments

reproduisant rre qui a éæ perçu, en répétant

qu

en

mentalement ce qui a fait I'objet d'une perception, engkrbe les fonctions qui tendent vers

ce qui est créatif : formes passives. Par contre, l'imagination créatrice ouvre sur la

création d'éléments nouveaux et désigne notarnment la combinaûoire d'images en un

nouvel ensemble. læs formes passives (Cf. imaginalion reproductrice) représentent un

réservoir pofentiel pour la création. Elles concourent à la création, tandis que les formes

actives (constructives) préparent de manière active tra création.

Ces deux lormes d'imagination ne sont pas nécessairement placees dans un rapport

linéaire. Examinons cetle dichotomie en déhil et voyons grâce à quels mécanismes ccs

diflérentes lbrmes de I' i magination s' articulent entre-elles

Læ passage entre lbrmes passives et formes actives est régulé par I'imagination

substitutve qui entretient avec chacun de ces deux pôles des relations de virJualisation /

actualisation.

@
f*t"artai""

Imaginatron
substitutive

vinudisdion

virtualisdion

Passage entre formes passives et
fortnes actives de l'irnaginalion

L'imagination substitutive est une faculté faisant office de catalyseur. S'appuyant

sur les potentialités d'un ensemble de données, elle favorise le déclenchement d'un

Piene Morelli, Multimédia et créæiot\ contribution iles artistes au dévelnppemcnt d,'une écriture multimédia
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processus de création. Sa mise en application informatique

variationnelles de I' ordinateuf.

utilise les possibilités

qai tendent vers ce qui2.2.2) Formes passives de l'imngination : fonctions
est créatif

Voyons à présent les formes visuelles passives de I'imagination et les formes

substitutives.

2.2.2.1) Formes préalables :.formes visuelles passives

[æs forunes visuelles passivcs possèdent les qualités potentielles préatrables à la

créalion mais ne mènent pas forcément vers cetle dernière !

L'imagination visuelle favorise la création d'une imagerie mentale. L'imagination

speculative permet d'imaginer quelque chose sans I'avoir déjà vu, de lui attribuer une

forme, une représentation a priori. L'imagination reproductrice consiste en la

reconstitution d'images prealablement pergues. L'imagination structurale correspond au

sens inné des formes 3D, elle aboutit à la construction des reliefs par vue de l'esprit.

2.2.2.2) vers la créaîion : formes substitutives

[æs formes visuelles passives sont susceptibles d'évoluer vers des formes créatives.

[-a transition entre les formes préalables et les modalités créatives s'opère via

l'imagination substitutive qui permet à I'individu de se mettre à la place d'autrui. Cette

mutation est rendue possible parce qu'en choisissant cette alûernative, on fixe un point de

vue parmi une infinité possible. Il s'agit d'une acnralisation sous contrainte (les conditions

t Abrahan Moles parle de cÉativilé variationnelle, c'est-àdire de crâtivité basée sur la variation d'un
élément par I'ordinateur (1990 : 48).
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relatives au point de vue en question). Elle confibue à sélectionner, à hiérarchiser, à

indexer les formes visuelles passives.

Passage des formes visuelles passives
awx formes créatives d.e I,'imaginatian

l-a créativité du spect-acteur s'appuie sur les ditÏéreirtes foruncs d'irnagination que

nous vcnons de voir. l-es conlraintes qui clélinisscnt lc: cadre géndnrl de I'actwrlisation

sont déterminees par I'auteur de l'æuvrc multimédia intenrctive.

2.2.3) Formes créatives de I'imagination : formes actives (constrw:tives)

L'imagination anticipatrice permet d'envisager les conséquences fondamentales

avant toute prise de décision. Sa forme la plus élevée est I'expectative créalrice.

L'imagination créative est fondée sur les qualités receptives de I'individu et stimulée par la

curiosité de celui-ci, ses capaciÉs d'ouverture, elle est la maftice de I'imagination créatrice

(Cf. t-ambert, 1991 :2t).

L'imagination anticipatrice, I'expectative créatrice et I'imagination cÉative

s'actualisent par I'imagination créatrice. Par une démarche sélective, de resserrement

continu, de choix entre les combinaisons nouvelles, I'Imagination cÉatrice avance des

propositions, ce qui permet d'aboutir à la création, I'invention ou la découverte.
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F' ormes crtîativ e s de l' imagination

l-es f<rrmes constructives de I'in-laglnation conccrn<;nt peu le spcct-:rcûeur clans lcs

Cd-Rom de notre oorpus. Même si cc dernier peut manipuler les objets, rnétamorphosor

lcs animaux indépenclamment de la progression dans l'A\bwm secret de l,'oru:Ie ErnesL,

mêrne si scrn actjon rncxtrifie les images à son gré dans Atnres ruilures eL Die Veteranen, ses

actions sont rigoureusernent encadrées de sortc que I'on n'a pas affaire à une véritable

création de sa part mais plutôt d'un parcours créatif. En consér1uence, nous concluons que

pour les Cd-Rom de notre corpus, ce type d'imagination est principalement présent chez

I'auteur lors de la création de I'cBuvre elle-même.

2.2.4) Intuition

L'intuition surgit de manière brusque et lotalement déconnectée de toute démarche

volontaire. Elle est le fruit d'une illumination, d'une surprise subjective éveillée par la

visualisation subiæ de la solution. Par un regard anticipaleur qui dote d'une perception

d'ensemble, libérée de ûout jugement préconçu, I'intuition agrt de manière globale et

directe, sans calcul préalable. Elle fournit des hypothèses révélatrices d'une démarche

globale qui présente simultanément le résultat et la démarche à suivre pour I'atteindre. I-es

outils de crâtion et les programmes multimédias présentent des interfaces intuitives afin

de guider I'utilisateur, de ne pas lui faire perdre le fil à travers les sous-menus et autres

fenêtres récurrenûes. L'intuition occupe une place fondamentale dans la ctéation

multimédia [æs outils s'en réclament. Ils simplifient les procédures d'accès ffansversaux

aux différents médias afin de toucher des créateurs pnûentiels issus d'autres origines que

la sphère informatique puisque l'informatique n'est plus une histoire d'ordinateur : coest

un mode de vie (Negroponte : 13). [æs Cd-Rom du colpus font également appel à
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I'intuition. Finies les longues explications préalables. [æ spect-acûeur apprend le

fonctionnement de l'æuvre en même temps qu'il I'expérimente. Cela signifie que les

modalités d'accès à I'information, les actions à produire doivent êfe avant tout intuitives.

Au spect-acæur d'échafauder des hypothèses, de trouver ce qu'il doit faire !

L'intuition permet d'émetlre des hypothèses en vue de pouvoir répondre à un

problème ou à une situation posés. Facieur important quant à I'apitude d'accepter sans

jugement préconçu des idées émergentes lors de la phase créative, elle mène au résultat

escomplé par la révélation intime de la destination de ces hypothèses dans la situation ou

pour le problème posé.

3) Mécanismes de création

[-a création ne saurait se sulÏire d'un seul des mécanismes de réalisation /

pol,entialisation ainsi que de celui de virtualisation I actualisation. Si le second rnet en place

les conditions eff'ectives de la création, le premier apporte un fort potentiel constitué

d'éléments (préélatiis) et de pr<rcédures livrés à la creativité de I'utilisateur. Ces deux

mécanismes interviennent dans le processus créatil'.

Du point de vue des créateurs, les observations (Moles, 1990: 49) mettent en

lumière :

- le rôle de l'irnagination dans ses rapports avec les processus aléatoires,

- le rôie des connaissances emmasasinées dans la mémoire.

- le rôle d'une mise en situation de I'esprit dans un champ particulier de

phénomènes (champ symbolique: signes, champ naturel -observation-, champ créé

artificiellement -expérience effectuée par un chercheur-).

Voyons comment agissent les deux mécanismes precedemment cités.

3.1) Réalisation I potentialisation et création véritable

Le mécanisme de réalisation / potentialisation relève du pôle substantiel. Nous

avons posé qu'il ouvre un espace de libertés techniques parce qu'il fournit à I'utilisateur

un ensemble de procédures prédéterminées. Cet espa.ce potentiel disponible est livré au

bon vouloir de I'utilisateur qui en dispose à son gré. I-e traitement de I'information ainsi
preparé est stabilisé sous la forme de routinesr desquelles le futur utilisaûeur peut ajuster

1 Une routine est un sous-programme chargé d'une tâche partielle bien précise. Elle peut êlre exécutée à
plusieurs re,prises durant le déroulement du progrmne principal (Silescu, L992).
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les paramètres. Ce mécanisme est présent au sein de logiciels de créaton sous la forme de

fonctions voire de "macro-fonctions". Lâ principale conséquence de I'utilisation de æ

type de fonctions est la banalisation du traiûement de I'informaton. En effet, en

regroupant une suite ordonnée de manipulations de I'informalion dans une routine

informatique, on crée une fonction immédiatementutilisable. Toutes les réalisations issues

d'une même routine font apparaltre une certaine filiation qui se manifeste sous tra forme de

ressemblances. Nous I'avons évoqué plus haut: l'outil fait style, il n'est pas neutre.

Dans le cas précis des routines informatiques, on refouve un lien génétique entre les

différents résultats. [-a présence de ce lien renvoie la question de l'originalité en amont de

I'utilisation de la routine inf'ormatique. En d'autres termes, la mise en application d'une

fonction (ou d'une maoro-fonction) appartenant à un programme informatique ne saurait

en aucun cas suffire pour revendiquer l'acte créateur. Nous soutenons, bien au contraire,

que la création intervient vdritablernent iorsque le résultat echappe à la stylisation sous-

tendue par I'outil et que s'affirme un style extérieur à I'outil : un style d'auteur. l-e

créateur doit se repositionner devant I'outil. Pour Andréas Pfcilfcr (1995), les

programrnes contiennent plus de créatvifé que les images auxquelles ils dcnnent

naissance. Il ajoute que lorsqu'on a é1é capable de laire tourner les images sur elles-

mêmes subiternent, cet elïet visuel s'est propagé. [â créativité du graphisûe consiste à

doser I'efïet, à choisir la partie à traiter et éventuellement à combiner plusieurs tr*aitcmenls

de I'image. Entre ses mains, I'ordinateur est un moyen d'exécution soumis à des

contraintes qualitatives (pertinence du choix de I'effet et qualité de réglage de ses

paramètres). Læ génie de I'auteur consiste en quelque sorte à apprivoiser I'outil, fut-il

informatique, à le pousser dans ses retranchements voire à I'employer hors contexte.

Bref, I'auteurdoit imposer sa volonté.

Cependant, I'ordinaûeur est plus qu'un "simple" outil mis au service de la création.

Toute la sphère logicielle qui I'accompagne constitue un environnement qui s'inûerpose

entre I'utilisateur et la machine. Entre l'idée du premier et le traiûement des données de

cette dernière, se situe une zone tampon qui met en scène un second personnage: le

programmeur, c'est-à-dire le æncepûeur et/ou le réalisaûeur des routines informatiques.

L'introductiondecedernierperturbeladistribution des rôles entre I'utilisateur (auteur) et

la machine. D'une situation duale, on passe à une situation complexe dans laquelle le

prograrlrmeur est en mesure de revendiquer une part de la paternité de l'æuvre cr&e par

ordinateur. L'acte créatif se touve être partagé entre le progfiImmeur qui a produit la

routine (l'outil) et I'utilisateur invité à æuvrer dans un espace de liberté qui chevauche

I'espa.ce de confaintes de I'outil.

Cet acte n'est pas uniquement un acûe exlerne par rapport à la routine informatique.

L'utilisaûeur intervient à deux niveaux : un niveau interne balisé par I'auteur de la routine
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{choix des paramètres) et un niveau externe qui constiû.re son véritable espace de créalion.

Ce niveau est lui-même constitué de deux sous-niveaux : un sous-niveau élémentaire

(choix de la routne et choix de la partie à traiter) et un sous-niveau complexe (choix de

plusieurs routines et choix de I'ordre de leur utilisation)'

Quoi qu'il en soit, pour qu'il y ait création, l'effet produit par I'utilisarion d'une

routne informatique, c'est-à-dire par une fonction prédéterminée, ne doit pas s'âuto-

suffire. Cet effet est une condition potentielle pour que la création exisÛe. l-a créaûon

intenient lorsque la ûechnique s'efface devant le sens, lequel est justement construit par

l'ensernble des choix de l'utilisateur : les choix d'auteur que ce dernier doit assumer'

3.2) Virtualisation et irnagircation eréetive, actual.isa.tion et
imagination crée,tri'ce

Nous avons pre,cisé precédemrnent que le passage entre les lormes passives et les

forrnes actives <le l'imaginatic''n s'efl'ectue par un mécanismc de I'ordre de l'actualisation /

virtualisation. Rappelons que l'imagination créative est une qualiûé tusée sur deux

lacultés : la faculté <le produirc des combinaisons et celle <.1'organiscr unc forme de

sélection. Ce type cl'irnagination se place à un certain niveau de lalence cionjoinlernent à

I'imagination anticipatrice et à I'expectative créatrice. Tous trois perrnctbnt d'étoffer

I'ensemble des éléments prédéterminés qui seront activés lors de la phase créatrice. L'étAt

de latence dans lequel ils se situent est d'ordre virnrcl et non pas poûentiel puisque les

conséquences sont indéterminées. La créaûon s'appuie donc sur un ensemble pré

déterminé rassemblé autour d'une personne (l'auteur). C'étatt déjà le cas pour l'écrjture

alphabetique. Toutefbis, notons que le schéma de la création de mots n'est pas

transférable à l'écriture multimédia. Læs mols sont créés à partir des vingt six lettres

prédéterminees de notre alphabet. L'agencement de ces lettres produit un son codilié par

un ensemble de règles grammaticales et propose un sens d'ordre étymologique que

I'usage et la culture (la litterature, les mass médias,...) déterminent. [-a création

multimédia ne suit pas ce schéma général. Elle ne dispose ni d'un alphabet généralisateur

ni d'une grammaire officialisee. Ses règles s'imposent progressivement à tous selon le

principe de la jurisprudence. Elles sont confrontées à deux types de relations

complexes : le codage informatique dans toute sa diversité et la numérisation de données

"multi-média".

I-e codage binaire sur lequel Von Neuman a fondé le principe de I'ordinaûeur digital

fait I'objet de plusieurs niveaux de complexification. Au moins quatre niveaux de

codification existent entre la machine qui traite les données numériques et I'uûlisateur d'un

progftrmme de créaton multimédia (voir schéma ci-dessous).
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In g ic i el s d' appli caion intcrf'ace graphique

Langages évolués interprètes entre I'hornme et la
machine

Assembleur mots mémoire8. 16.32 birs
Codes bituùres ls bit (O ou 1), 8 bits (un oct€t),

16 bits. 32 trits

On retrouve également une autre lbrme de anmplexité clans l'écriture "littéraire". L-es

règles de la rhétorique et de la pnétique constituent des dtapes intermédiaires entre

l'élément simple (la lettre de l'alphabet) et l'élément complexe (le texte). Outre cette

codification in{brmatique, s'ajoute la codificiition de plusicurs sources médiatiques

clil'iérentes (son, texte, irnage). Cette coclilïcaticrn est ob.jective puisqu'elle procècle de la

môme rnanière (par échantillonnage), quellc qrie soit la nature clc la soi:rce à nunrériscr"

L'ensernble des élémenrs prédéterminés est, dans le cas de l'rcriture multirnédia, plus

hétérogène que celui de l'écriture "littéraire".

Pour modéliser la création rnultirnédia, nous choisissons de nous référer aux

qualités réceptives de I'individu attendu que ces qualités infléchissent les caractéristiques

générales des combinaisons à venir. L'imagination est une qualité incontournable et

indispensable. Elle s'articule autour du mécanisme de virtualisation / actualisation. D'un

côté, elle constitue un ensemble prédéterminé situé dans un espaoe (et dans un ûemps)

virtuel(s) qui rassemble toutes les conditions propices à la création multimédia et les

entoure d'un certain nombre de questionnements (virtualisation équivaut à

problématisation) ; de I'autre, elle permet de procéder à la mise en ceuvre rnéthodique qui

érige les sélections affirmées au rang de choix d'auteur.

Reprenons le schéma détaillant les formes créatives de I'imagination et plaçons

I'espace virtuel (regroupant un ensemble prédéærminé) qui s'actualise sous la fbrme

d'espace reel (ensemble déterminé par le choix circnnstancié hic et nunc de

I'actualisation).
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Formes crêativ es de l' irnagination

L'ensemble déûenniné par les conditions de I'actualisation est composé d'élérnents

relativement prCIvisoires, instables puisque leurs caractéristiques sont susceptibles de

provoquer une conrre-réacûon, cæ qui introduit un écart et donc une différenciation qui en

rctour mo<lilîerait les conditions d'actualisation, donc leur valeur'

3.3) Créativité et virtualisation

La créativiÉ est une entité complexe. Nous avons vu plus haut qu'elle pouvait être

considéree comme caractéristque personnelle, comme produit, ou comme processus

spécifique. Comme caractéristique personnelle, la creativité n'est pas une propriété

absolue de I'individu. Certes, elle repose sur la présence de qualités Ûelles que la

perception de relations existanles enlre des éléments pour lesquels rien n'avait été vu

aupalavant (Cf. Michie, Johnston, !987 : 19) et le pouvoir d'intuition. Sa typologie

dépend du contexte. l-orsqu'elle s'exprime de façon absolue, il s'agirait de créativité pure

(Moles, 1970), laquelle s'inscrit dans une logique de progrès liée à l'évolution de I'esprit

humain. Quand elle opère dans un cadre déærminé, sans conséquence fondamentale pour

les contemporains, on pourrait parler de créativité en situation. l-orsqu'il s'agit d'ouvrir et

occuper un espace d'expression libre, il s'agirait d'une créatliIe expressive. Comme

produit ou processus spécifique, la c,réativité peut également être d'ordre structurel

puisque d'après Michie et Johnston ; <<II existe aassi une forme de créativité qui consiste

à construire de nnwelles stnrctures de plus en plus complexes par r@ort aurc

précédertes> (op. cit. : 2O).
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I-a définition du mot créa1yitér sous-entend donc la prise en compte doune référence

humaine. Il s'agit avant tout d'une qualité, cl'une caracÉristque personnelle possédée en

quantité variable par les individus. Il s'agit en d'aufes ûermes d'une virttralité de la

personne qui doit renconûer, pour se manifester, des "conditions favorables". S'appuyant

sur un processus s6cifique, la creattvitê est une valeur potentelle qui, utilisée à bon

escient, aboutit à la maÉrialisation d'une idée - par exemple dans le cas de la création d'un

produit - ou à l'élaboration de règles nouvelles de,stinées à en générer d'aufes ou à mener

I'intéressé au terme de ses investigations. D'autres approches de la créativiÉ pourraient

être envisa.gées: le mythe de l'inspiration, du don reçu, ou la Éf'êtence économique

selon laquelle l'objet de la recherche n'est pas dévoilé par un aventurier mais engendré par

un travailleur. Ces aspecls d'ordre philosophique pour le premier et sociologique pour le

second dépassent le cadre cle notre étude et risquent de nous faire digresser. Nous ne les

prendrons pas en comPfe.

pour résumer notre position, nous dirons que la créativité dans et par les nouvelles

écritures et les nouveaux dispositifs relève cle la problématique de l'interl-ace homme

rnachine vécue dans un continuum interactif. Observée au niveau de l'auteur d'un Ccl-

Rom multimédia, devant le flot incessant des argurnents de vente des fabricanl"s

4'ordinateurs et de logiciels qui propagent des inforrnations erronées selon lesquelles la

créativité dépendrait de la machine, nous posons æmme principe fondamental le rôle

essentiel imparti à l'inclividu dans la quesûon de la création. Par créativité, nous sous-

entendons la prise en compûe d'une référence humaine. Il s'agit avant tout d'une qualité

possédée en quantité variable par les individus. La créativité est une valeur virnrelle qui'

utilisée de manière opportune, aboutit à lamatérialisation d'une idée - par exemple dans le

cas de la création d'un produit - ou à l'élaboration de règles nouvelles destinées à en

générer d'autres ou à mener l'intéressé au ûerme de ses investigations. Au niveau du

spect-acteur, la créativilé est avant tout un mode d'appropriation, de réception active et

personnelle de l'<Buvre multimédia

I"a créativité s'inscrit dans un pr@ssus globat de création. Elle seconde I'auteur

(mais également le spect-acûeur) dans la négociation qui s'établit enlre I'espa.ce de

conffiintes (le contexûe de création) et I'espace de liberté (l'inspiration). Elle est une

virtuatité qui s'actualise sous une forme innovante par rapport à <re qui est déjà connu. La

créativité a fait l'objet d'un certain nombre de ûentatives de classifîcations qualitatives qui

s'articulent autour de la question de I'innovation. Mchèle l-ambert propose une

dichoûomie (limbert, 1991 : 22) qur oppose l'extension, l'adaptaton de I'existant

qu'elle place à un niveau de qualité inférieure et la création d'une nouvelle unité de

| <capacité àcrêer, à inventer> in Encyclop&liehachece multimédia
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signification qu'elle situe à un niveau de qualité supérieur. On retrouve ce type de

dichotomie dans l'opposition énoncée par Judith Schlanger (op. cit. : 83) entre invention

fertile et invention féconde. l-a première s'effèctue dans un cadre élabli par avance, alors

que la seconde innove par la création d'un cadre qui détermine les bases de créations

futures. Lâ f'ertilité est une qualité potentielle objet de prédictions, alors que la fécondité ne

peut être évaluée qu'a posteriori.

Certains modèles de représentation de la créativité étoffent ce type d'approche. Ainsi

le modèle hiérarchique de Taylor (Rouquette, i 989. : 14) place au niveau inlérieur la

créativité expressive peu regardante envers la qualité de la manifestation de la personne

(Vclir figure -5). Puis viennent la créativité productive qui consiste en la rnise en cBuvre cle

talenls ou d'aptitudes contrôlés et la créatviÉ inventive qui débouche sur la perception de

relations nouvelles. [æ niveau supérieur est constitué par la créativrlÉ, innovamte qui, par sa

capacilé d'abstraction apporte une mcxlification fondarnentale génératrice de progrès et,

qu'au slade ultime dc la conception de principes fbndamentaux tolalcment nouveaux,

Taylor qualilie de cr*rtivité émergenle"

Ce modèle ordonne les différents types de créativilé selon un crescendo. [a

séparation entre création de qualité inférieure et création de qualité supérieure se situe entre

la créativité productive et la créativiÉ inventive. En deçà, l'innovation n'est pas recherchée

et au delà, la creativité signifie la recherche de la nouveauté.

Læ schéma de la figure 6 reprend ces différents niveaux de créativité et les replace

selon un axe d'innovaton croissante. Il prolonge la dichotomie sommaire énoncée ci-

dessus en précisant que les cas dans lesquels I'innovation est recherchée sont régs par
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des mécanismes rétroactifs du même type que celui de I'actualisation et de la

virtualisation.

Du point de vue tlu spect-acleur des Cd-Rom du corpus on se trouve le plus souvent

dans le domaine de la créativité expressive et / productive. Cependant, cer[aines æuvres

amènent le spect-acûew jusqu'au niveau de la créativité invenûve. Il en est ainsi de la

clécouverte de varianles aux parcours imposés pour trouver les stafuettes menant au trésor

dissimulé dansl'Album secret de l'Onrle Ernest, ou bien dans le transfert à I'exploration

cle sa propre rnémoire par Immemory ou encore l'invention d'un méta-rérit comme

palliatif aux échecs successils auquel on est conlionté dans lzr recherche d'explications

concemant l'instant photographique que propose d'explorer I th39'

La figure ci dessous (Figure 6) dé&rille les différents types de creativité que nous

venons de voir dans un schérna global qui précise que la créativité relative à un nivcau dc

qualité inférieur de création relèverait d'un mécanisme de réalisaû<x / potentiarlisation. Par

conttre, celle relative à un niveau supéricur de créaLtion relèvcrait plutÔt d'un rnécanismc

d'actuaLlisation / virtualisation. Cette différenciation ooncerne avant tout les modalités de

création avoc lcs TIC en génértil. kr ligne de partage n'est pas aussi tranchée dans le cas

des Cd-R.om d'auteur du type de ceux de notre corpus. Ainsi I'utilisation des f<rncticms

expressives mises à la disposition du joueur dans le carnet de bord de l'Albwm secret de

I'ctncle Ernest ne se réduit pas à un acte de réalisation, ou bien la création de carles

postales (Cf. Machines à écrire) débouchent sur des productions perscmnellcs,

direcl,ement liees au hic et nunc particulier du spect-acûeur.
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primord[al. Figure 6

3,4) Virtualisation et divergence créatrice

lr multmédia donne à voir, à entendre, à lire mais également à faire, à écrire, à

exprimer par le texte, par I'image et par le son. Son mécanisme confère aux disPositifs
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multimédias une dynamique créatrice qui actualise les options relenues de I'auteur parmi le

champ vasûe des possibles et qui en retour évolue sous la pression des situations générées

par les choix effectués. Créer signifie intoduire un certain degré de nouveaué (Souriau,

op. cit.) ce qui suppose I'existence d'une certaine divergence entre l'élément créé et ceux

qui lui préexistent. Un dispositif fermé se révélerait viæ inadapté aux situations

particulières que tout processus de création impose. L'ouverture est la qualité première de

ce mécanisme. Ce mécanisme est la virnralisation, phase ascendanûe qui mène de I'actuel

au virtuel. L'étymologie placeoovirhrel" dans une filiation de I'homme, ce qui permet de

délinir une première différenciation enfre virtuel et réel. L'homme ne peut que prendre

act,edureel qui lui résisl,e (Iévy, 1995) qui l'enveloppe, lecontientetdans lequel il vit'

Læ virtuel érnane de I'homme. Il lui propose des expériences le metlant en scène dans un

monde paramétrable. Cette différentiation noa cependant pas valeur d'opposition entre réel

et virtuel. læs mondes réel et virnrel se juxtaposent (réalilé virtueller) ou se superposent

(réalité augmenlée2). De plus, I'actualisation, c'est-à-dire la phase descendante du

mécanisme de virnialisation clui mène du virtuel à I'actuel entraîne l'hrlrnme dans des

exffriences visuelles et kinesthésiques bien réclles : I'irnage parvient au cerveau, elle

n'est nullement imaginaire, les sensations physiques relayées par le dispositif dc réalité

virruelle sont ressenties par la peau et les muscles. Cette forme de réalité émanant d'une

volonté humaine confière au virnrel une actualité stricûement défînie par une décision

encadrée par le dispositif en arnont et qui arrêûe en aval, au niveau de I'expérience

proprement dite un certiain nombre de paramètres, fixant ainsi le hic et nunc de

I'expérimentation.

Nous considérerons que le multimédia, sans aller dans la direction extrême de la

réalité virtuelle, emprunte au niveau de la création, le mécanisme rétroactif de

I'actualisation et de la virhralisation qu'il distribue entre I'auûeur et le spect-acûeur.

L'intérêt d'une ælle modélisation réside dans l'ouverture, fruit de I'effet que propose en

retour toule actualisation. Nous ne sommes pas dans le cas doune brjection où les mêmes

muses produiraient les mêmes elfets mais dans I'hypothèse doune relation ouverte où le

résultat appelle ou bien contient en germe un questionnement susceptible de le modilier

dans une phase ultérieure. Certaines æuvres multimédia introduisent ce type de

| <<Ce qu'il est convenu, désormais, d'appelzr rêaUtê virtuelle, dÂsigne Ia confection totalement idéale d'un

valume d'image dant l'expansian ne se prodùt pas au sein de l'espa.ce habitucl mais qui n'en reste pas

mobu réel pour notre perception <npable de s'y introduire ou d'en $ectuer l'immersion - voyage fuw

l'ùnage, traversée d'wt immemsum httrinsèquc qui, darc le creux. fu son immanence, effectue un monde,

une inMrence architecturalc complexe en laquelk rwn seulemznt une intêriorité se compose, mais, ottec

elle, une renconlre devient possible, là où autrui surgit, à son tour, sous la forme d'un halogramtne

spectral, fantomatiquc, capable de trauver dans l'image un monde, un labyrinthe de visions dont

I'espacementpose Ie problàme d'wunouvelle intersubjectivité, ulle comrnurututé pout laqælle (...) il

nous reste à percer ln construction>> O4anin, 1996 :3t-32).
' I.aréaLitÉ, augmentée consiste en la superposition de données visuelles sux des images "réelles" à de's fins

d'intelligibilité ùr monde réel.
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divergence. Cette rétroaction inffocluit au sein du dispositif un élément de divergence qui

ouvre sur la nouveauté : en cela I'actualisation est un processus inventif. C'est

notamment le cas de Creatwes (hors corpus) dans lequel les êtres virtuels disposent d'un

cerain degré d'autonomie. Dans les Cd-Rom du corpus, la différenciation ne se situe pas

au niveau de l'enchaînement des écrans (le parcours) mais dans I'enchaînement

sémantique que le parcours du spect-acteur génère. Elle se situe également dans la

personnalisaûon de la visiæ qui prend en compte des éléments non prédéærminés par

I'auteur et directement inscrits par le spect-acteur (enregisfement sonore darrs Puppet

Motel et Die Veteranen, textes saisis dans Puppet Mot:el et injures générees à partir de

mols inscrjls par le spect-acteur (Machines à écrire) .

4) Modèles

Aencrn Sloman (Cf.lvlichie, Jethnston, op. cit. : 20) propose un mcxlèle différcnt

qui substitue à la vision dichotomiquc de la crcativilé précedemment abordée, une vision

ccmposée de trois niveaux (trois paliers), constituant trois londements sur lesquels la

créatiçn peut s'élablir. Au niveau inférieur se siluerait la syntaxe qui concerne les règlcs

sémantiques. Puis viendrait la sérnamtique qui correspond à la signi{ication du mot, une

signilication nouvelle pouvant être attribuée à un mot existant. Au troisièrne nivcau on

trouverait Ia notaton. L'élaboration d'une nouvelle notation constitue un niveau supérieur

de création par les ouvertures qu'elle promet et correspond au développement d'une

ecriture nouvelle, [æ passage à un élage supérieur signifie I'adoption de contrainl,es

inhérentes à l'adoption de règles. L'élaboration d'une notation correspond à la fixation

d'un certain nombre de conlraintes inscrites dans un cadre à partir duquel la création est

possible. Ce modèle reprend le principe hiérarchique proposé par Taylor et le situe dans

une logique de palier. Il suit la même logique que celui énoncé par Pierre tévy à propos

du trivium anthropologique constitué par trois étages : grammairet, dialectique et

rhétorique qui forment un chemin de virnralisation I-a syntaxe correspondrait à la

grammaire, la dialectique à la sémantique ûouûefois le terme de "notaton" retenu par

Sloman nous semble plus approprié pour signifier l'élaboration d'un sens méta qui serait

l'écriture multimédia à proprement parler que celui de "rhétorique" sans douÛe emprunté

par commodité par Pierre lévy.

Face aux choix ærminologiques de lévy et Sloman, nous Ëppellerons celui

d'Abraham Moles qui énonce le concept de supersigne. En effet, notons qu'ouffe I'aspect

hiérarchique, les modèles de Sloman et de lévy possèdent I'avantage de proposer une

logique d'emboltement que I'on reffouve dans les programmes informatiques. Il s'agit

d'une logique fractale. I-es technologies numériques sont constituées de procédures qui

I Conce,mant l'écriturc multimédia nous préférçrons parler de modaliÉs constitutives.
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contiennent des sous-procédures elles-mêmes éventuellement constituées de sous-parties'

I-a logique fractale introduiæ par la technologie numérique s'appuie à un niveau

"supérieut'' sur des supersignes (on pourrait également parler de méta-signes) qui

subissent des combinaisons du même type que celles connues sur les signes' Quelle que

soit l'échelle d'analyse, un élément simple ou une suite d'éléments ordonnés dans une

procédure (un supersigne) peut être pris ct)mme un objet unique auquel s'appliquent les

règles d'écriture.

[-a notion de supersigne a pour autre avantage de modéliser la complexité et de la

réduire en définissant des straÛes successives. lrs supersignes se cornprorÛent comme des

signes à un niveau supÉrieur de la perception et leur valeur est relative aux di{Térents

niveaux d'emboflement de symboles ou de mécanismes classiques (Moles, 1990 : 189-

191) .

5) fnteractivit6

D,un point de vue puremcnt tcchnique, l'interactivite pcut ôtrc déllnie cclmme étmt

la J,acwlté <<tl'échnnge entre rutilisateur d'wn système intbrn'xatiqu€ et la mach'ine par

l'it*ermédiaire d'un termîrutl tlottf d'un écran de visualisatittn>>t- Of, cet échange ne se

cantonne pas à un aspect réactif qui consistrerait à atlBndre de I'utilisaleur un ordre alin que

lc prognrmme progresse selon des modalités prévues d'avance' Cet échange se singularise

par rapport à I'ensemble des activités clévolues au visiteur du disposiûf et qui n'ont pas de

reelle influence sur la progression au sein du programme lui-même.

Si I'on se réière à la théorie des systèmes, I'inûeractivité serait un type de relation

entre deux systèmes qui fait que le comportement d'un système modilie le comportement

de l'auffe (Cf. Notaise, Barda, L995 : 479). Edmond Couchot affirme que' parce qu'elle

provoque ce rype de modification, I'interactivité instaure une rupture radicale entre un

système qui différencie le message des modalités de sa mise en circulæion (régime de la

communication) et un système qui lie intimement création de signifi<ntion (message) et

propagaton de oe message (régime de la commutation). Le développement généralisé de

l,inûeractivité ainsi définie nous place dans le régrme de la commutation qui instaure des

situations de dialogues permanents entre les dispositifs interactifs et leurs utilisateurs, au

cours desquelles coexisûent les actions et les conffe-réactions (action en retour).

L'inleractivilÉ instaure donc un dialogue qui peut dans certains cas comporter une

phase tle contemplation sans jamais s'y arrêter defînitivement. [æ dialogue instauré par le

dispositif est à la fois réciproque et immédiat. Cette réciprcrcité et cette insfantanéité dans la

I Pett l-arousse, édition 1995
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réponse se ûaduisent par des situations qui simulent la présence dans un espace virtuel

actualisé à l'écran et dans lequel on agit grâce à des interfaces intuitives. Comme I'affirme

Brenda Laurel : <<les ordinateurs sont des machines de représentation capables d'imiter

toas les moyens d'expression connus...> (1995: 19-20), faculté d'imitation que

Couchot appelle la simulation. De son côté, Isabelle Rieusset-tæmarrié souscrit volontiers

à la métaphore considérant I'ordinateur multimédia comme une forme de théâtre, mais

precise que cette forme de théâtre constitue un retour à la forme théâtrale antique dans

laquelle il n'existait pas de division entre acteurs et spectaÛeurs.

5.1) De la distance à la présence, une upproche esthétiqae de
l'interactivittâ

[-a distanciation favorise I'exercice d'une conl,emplation. En oe sens, elle crée les

conditions clu spec&rcle et induit la passivité face à une æuvre. Elle place I'image dans une

position cléfinitivement extérieure au regard (Morelli, 1l)99 : 195-206). Nous avons vu

que l'inûeractivilé ne se satisfait pas des situations d'observation passive. Pour Isabelle

Rieusset-læmarrié, I'interactivité met en cause la passivité des clestinataires face à la

structure de diffusion unilaléralc des mass média (1996 : 34). L'inûeractivité s'oppose

structurellement à la dimension du spectacle en tant que celui*ci éloigne le spectateur de

toute position d'acteur. Dans la lragedie grecque, il n'exislait pas dc différence enffe le

public et le chæur. En cela, le theâtre grec était un espace d'interactions. En coupant la

tragedie du mythe afin de la mettre au service de I'individu, Euripider a déconstruit chacun

des éléments qui la constituaient. On passe dès lors à une esthétique fondée sur le beau et

sur I'approche relationnelle du beau qui génère la notion d'auteur sur les fondements de la

distanciation entre des acteurs qui agissent et des spectateurs qui reçoivent.

L'interactivité que p:oposent les TIC ramène à une forme actualisée de I'esthétique

primitive du théâtre grec. Il ne s'agit pas pour autant d'abandonner la notion d'auteur, de

littérature issues de la coupure enffe acteur et spectateur imposee par I'auteur. On assisûe à

une hybridation de ces deux positions extrêmes. Ainsi, si les premières experiences en

matière d'écriture interactive ont cherché à valoriser la technologie à travers le

développement de I'interactivité à tout prix2, la notion d'auûeur ffouve une actualisation

nouvelle à travers les supports numériques interactifs. Face à la froideur de la consultation

des premiers Cd-Rom encyclopédiques qui exhibaient les prouesses technologiques du

support, ont sucrédé des visions d'auteur, des parcours guidés parfois même par I'emploi

I Ibid. Isabelle Rieusset-Læmarie s'appuie sur f interprétation & Nieeche.
2 læs premières Cd-Rom interactifs étaient avant tout des encyclopédies de.stinées à montrerl'extraordinaire

potentiel terhnologique des hyperlextes et des hypennédias. L'essentiel était de cliquer, de naviguer à

Eavers I'information. En privilégiant la technologie sur contenu, le fond sur la forme, ces progmmmes

déshumanisaient le rapp<xt entre le lecteur (deveiru I'interacûern) et le corpus (découpé en modules

interconnectés).
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de la première personnet. L'interactivité à travers les supports numériques réalise une

synthèse entre les deux positions antagonistes. L'écriture et la lecture se mêlent dans des

dispositifs complexes.

5.2) Modes d''interactivité

L-es différents modes d'interactivilé peuvent être abordés à tmvers quatre

dichotomies. I_-a première (interactivilé simulée - interactvité réelle) situe I'inÛeracteur face

à la machine qui, dans un cas, prend en charge la réponse et dans lnautre, se place en

position de médiaæur entre plusieurs interacteurs. La seconde dichotomie (interactivité

fonctonnelle - interactivité intentionnelle) s'intéresse à la position de I'inÛeracÛeur face à

l'auteur du dispositif interactif et régit les modalités d'actions du premier par rappCIrt aux

souhaits du second. [a troisième clichotomie (inûeractivité exogène - inÛeractivilé

endogène) définit à quel niveau, par rapport aux modèles mathématiques mis en (Euvre,

s,ef{èclue l'interactivité : au niveau supra entre un interacteurhumain et le modèle, ou au

niveau inlra c'est-à-clire entre des modèles mathématiques eux-mêmes. [a quatrième

dichotgmie (interactivité aulcnome - interactivilé hétéronome) prend plus particutrièrement

en cornpte l'évolution cie l'activité clu récepteur par rapport à I'enscmble constitué' Elle

isole les situations prédéterminées" qui enf-erment le récepteur dans un ensemble de

parcours po entels préalablement conçus, des situations ouverles dans lesquelles la

participation du recepteur ne se cantonne plus à la question de la navigation mais où, par

son activiÉ, ce dernier participe à la création.

5.2.1) Interactivité stmulée - interactivité réelle

L'inûeractiviÉ simulée <<met en relntion un utilisateur et an prograrTrrne conçu de

sCIrte que I'utilisateur puisse interagir avec lui>> (Schaeffer, 1997). Predél[erminée par la

mafiice du logiciel, elle ne laisse à I'utilisaûeur aucune marge d'action sur la matrice elle-

même. L'inûeractiviÉ s'inscrit dans la plupart des cas dans un contexÛe totalement prévu

d'avance. Toutefois, les progrès en matière d'inælligence artifîcielle et de création

d'enttés autonomes inffoduisent des situations nouvelles qui échappent à I'auÛeur et qui

intensifient les interactions. L'usage de la programmation objet dans L'AIbum secret de

l,oncle Ernest donne à la simulation informatique, oufe une impression de réalité, la

possibilité de trouver d'aufes alûernatives pour passer les étapes et invite le spectacteur à

faire des expérimentations, des manipulations inutiles pour la progression, mais agréables

pour I'inûeracteur.

t Le Cd-Rom Moi pqul Cêzarme co-produit par la Réuuion des musées nationaux, Télérama et Index + '

1995 propose de découvrir la vie et l'æuwe du peintre à travers des récits narrés par le peintre lui-même,

comme I'indiquele dne.
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Deux degrés en matière d'inûeractivité simulée peuvent être distingués. On parlera

d,inûeractiviÉ faible lorsque la relation enû.e I'utilisateur et le programme se limiæ à la

fbrmulation d'ordres que la machine exécute ; on parlera d'interactivité forte lorsqu'en

retour le programme impose des tâches (dialogue simulé, situations de jeu : programme

contre I'utilisateur).

---lnteractivité 
simulée interactivité réelle

Inûeractivité torte imposition de tâches Pu le

orosramme à I'utilisateur

par définition I'interactivité

réelle est forte

Interactivité laible relation enûe I'utilisateur et le

prugramme limitee à la lbrrnularion

d'ordres que l'ordinateru exécute

5 .2.2 ) Int;eractivité fotrctionnelle - interactivit:é intentionnelle

Cette dichoûomie permet d'analyser la relation entre l'utilisateur et I'auteur du

6ispositif intemctif. L'interactivité fonctionnelle se réfère à la logique des échanges' Elle

élablit et gère le protcrcole de commande, c'est-à-clire l'ergonomie du programmc interactif

entre I'ulilisateur et le {ispositif à des fins de recherche, de restitlrtion et de capture de

f information. Elle propCIse des outils de navigation (écrans, menus) ainsi que des

stratégies de clisposition de l'information sur les clifférents plans de l'écran afin de faciliær

I'accès à I'information. L'interactivité inûentionnelle guide l'inÛeracteur à travers un

parcours, un enchaînement prévu Par un énonciatreur (l'auteur). Alors que l'interactivité

fonctionnelle ouvre une multitude de voies à I'utilisal,eur et lui donne les moyens

techniques de s'orienter, de construire son parcours, l'inûeractvilé intentionnelle balise à

travers les parcours possibles des passages obligatoires qui font sens. L'utilisateur est

accompagné tout au long du récit, de la fiction inûeractive, son action consiste à prendre

quelques respirations, à s'évader ponctuellement (lorsque l'auûeur le lui autorise) sans

perdre le fil et en se laissant guider vers une fin prévue'

5.2.3) Iweractivité exogène - interactivité end'ogèner

L'inbractivité exogène consiste en une action sur I'image par le biais de dispositifs

d'entrée et de sortie qui conditionnent le dialogue hommeimachine. Dans les dispositifs

actuels, les ordres ne passent plus par des chiffres et des lettres transitant par le clavier ou

par des interfaces corporelles (souris, crayons optiques, jo-ysticks, gants de données, " ' )

qui transforment les émanations directes du monde reel ( mouvement, force, pression.")

en symboles à travers des dispositifs de sortie corporels (casque individuel à cristaux

liquides, balayage de la rétine par laser, bras à retour d'efforts, gants cybernétiques,...)

'Cf. Couchot,lWu
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ou extérieurs (moniteurs, projection,...). L'inûeractivité exogène permet de vivre de façon

sensorielle une expérience d'immersion dans un univers virtuel, d'explorer des objets

virtuels par f inûermédiaire d'un dispositif de visualisation et de les toucher, de les

déplacer, de les modifier. Elle permet en oufe d'ef'lectuer des actions à distance, d'être

représenté par un av'atar et de rencontrer d'autre personnes dans un monde virtuel colnrne

le propose leDeuxième Monde de la société Cryot'

L'inûeractivité endogène se situe au niveau du modèle. Elle s'effectue entre les

objels virnrels eux-mêmes. Elle consiste en l'élaboration de modèles sophistiqués qui

reproduisent cle manière plus ou rnoins fiable lereel ou qui s'en écarlent radi<xlement2, les

relations entre les éléments qui la constituent doivent obéir à des lois définies par des

mo{èles de simulation. Elle se dillérencie de I'inûeractivité exogène qui affecte I'objet

virtuel sans touchcr le modèle qui le crée.

5.2.4) Interactivité autonome - interactil,tité hétérorutnce

Si l'on observe l'inleractivité du point riu vue clu récepteur, deux ltrrmes cssentielles

se <légagent. Derns la première, les règles cle chamgement varient en lbnction des

événements. Læs lois ou les modèles possèdent une vie proprc. Cctùc inleractivité sera

quali{iée d'interactivité autonorne dans laquelle l'échange interactif se bâtit lui même au fil

des transactions, d'une manière "épigénétique" (Cf-. Quéau, 1988 : 74). E)le est proche

de I'intelligence artificielle. A I'opposé, se trouve une lbrme d'interactivité qui est régie

par des lois fixées à l'avance : l'interactivité hétéronomet. L'interaction est confinée dans

un jeu formel dont les lois sont définies une fois pour toutes. [æs conditions du

changement sont fixées dès le début et demeurent invariantes. Ce mode d'interactivité

réclame en retour soit une action libre (nous parlerons dans ce cas d'inûeractivité active),

soit une réaction à une proposition (nous parlerons d'inæractivité réactive). [æs

inûeractions actives donnent I'initiative à I'utilisateur. [,e système prend acte des

interventions. Iæs nouvelles données influencent ses paramètres (exemple : la simulation

du pilotage d'un avion au dessus d'un paysage constitué par des images de synthèse

modifiées en permanence par la manipulation des commandes)4. Par contre, dans les

interactions réactives, le système réclame une donnée et passe à l'étape suivante lorsque

I Dans le Dewciàme Monde (Cd-Rom hors oorpus procluit par Cryo), toute personne se choisit un avatar et
se déplaoe dms une ville virtuelle (Paris virnralisée) depuis son micro-mlinateux connecté à Internet. Au
hasard des renccnûes, le visiteur peut acheter ou louer un appartement, inviær des personnes ou fréçenter
des lieux dedialogue ....
2 Nous parlerms dans cptte hypothèse de rénlalteré,par le virnrel. I-a simulation permet I'existence & lois
incompatibles avecnotre réalité quotidienne : du bleu et dujaune pourraient p,roduire du rouge, la gravité
pourrait s'exercer selon des courbes complexes,....
'I-es lois sont ind@dmæs duprocessus interactif proprement diL
aceûe distincton est empnrntée à Marie Fnmçoise Rottemberg qui l'appûquait à l'anâlyse d'audiovisuels
intcractifs (Natali, 1988 : 19).
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celle-ci est transmise par I'utilisateur (par exemple: série de vues accessibles par des

menus). Notons que bien que l'essentiel des applications multimédia relève de

l'inûeractivité hétéronome, la production de jeux multimédias connaîI un développement

partictrlier en direction du champ cle I'autonomiel. Des jeux basés sur la modélisation du

vivant introduisent une part d'aléatoire et confèrent aux personnages virtuels une certaine

autonomie. Créature propose cles êfres cybernétiques (les norns) dotés doune intelligence

artificielle, pclrvant vivre quinze heures2, et qui subissent les affres du ternps (perûe de

mémoire due à la vieillesse au bout de 10 heures de fonctionnement effectif maladie suite à

une contamination par une autre créature ou à la suiûe d'une mauvaise alimentation ou de

rnauvais traitemenLs). Ces créatures meurent, peuvent se reproduire, résistent aux

ordres. ..

I Il s'agit en particulier des jeux visant à créer des mondes, qui simulent le vivant : les créames

génétiquement deærminées pæ un ADN mrmérique (Creatures: Cd-Rom hors corpus produit par

Cyberlive), I'agent autonome FinFin (Teo Planct : Fujitsu limited [hors corpus]),. ..
2 I-orsqu'rn arrête le prograrnme, la vie de æs êtres est suspendue. Elle reprend lorsque l'on relance le Cd-

Rom.
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5.3) Interactivité : source créative

L'inûeractivité sous entend la prticiption active du benéliciaire d'une transaction

d'information. Elle signifîe la prise en compte en temps réel des actions d'un manipulateur

par I'ordinateur. L'incessant aller-reûour entre I'utilisateur et la machine diminue, voire

abolit la distance exislant entre un message et son destinataire. L'inûeractivité suppose une

action du récepûeur sur le message qui évolue au gré des sollicitalions de I'interacteur dans

le cadre d'un programme. L'instabilité du message provenant de la machine alTecûe le

schéma classique émetteur / récepteur. D'une part le récepteur est en mesure d'agir sur la

source de message, d'autre part il participe à l'élaboration du message lui-même puisque

ce dernier ne préexiste pas à l'échange interactif. læ message n'est pas véhiculé par le

dispositif dans sa forme définitive. Il s'élabore au cours de I'accès dialogiquer

conformément aux données que le dispositif instaure. L,e destinataire n'est plus cantonné

dems un rôle de réception pur. Il par[icipe à l'élaboration du message, crée le sens par la

qualité de ses actions, ajouk du sens au me$sage et réorganise l'émission par ses

interrogations. [æ rnanipulatcur est en quelque sorte à la l'ois un lecteur et un interprèûe qui

disprrterait à l'auteur 1'acte décisif de la création (Boissier, 1988 : 105).

6) Relativisation

[-a relativisation signifie la prise en complle de principes relatifs qui ne se limitent

pas à l'analyse des caractéristiques intrinsèques des objets ni à I'adoption d'un référent

unique. Par relatif, nous entendons, soit une comparaison qui situe I'objet par rapport à

ses semblables ou par rapport à son contexte, soit le choix d'un point d'ancrage, la

détermination d'un système de référence sur lequel s'appuie I'analyse.

L'emploi en esthétique de relatif remonk à Kant. [æ relativisme esthétique nie

I'existence de valeurs esthétiques objectives au profit de deux types de jugement

esthétique. I-e premier est lié à la satisfaction subjective de goûts ou de désirs personnels

(relativisme psychologique). Læ second se rapporte à la situation sociale contemporaine de

I'objet sur lequel est portée une attention esthétique (relativisme scrciologique). I-â,

relativisation qui nous prârccupe ne se place ni sur le plan psychologique ni sur celui

sociologique. L'intégration de plusieurs médias dans un même support provoque des

situaiions de rapprochement et de confrontation de médias. Cette relativisation est d'ordre

syncrétique. Qu'il s'agisse de rapprochements, de juxtaposition voire d'incrustation de

médies ou bien de mise à distance, de séparation, nous avons affaire à une relativisation

inter-médias où chacun est clairement un élément du contexûe. L'absence d'un média l,out

t Edmmd Couchot (1993a) parle d'un régime de la commutation (élaboration & la signification lors de la
consultation dialogiqræ) qui succéderait au régime de la communication (sens préexistant à son envoi).
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comme le choix de la forme retenue Fl<lur sa présence participe également à la création du

sens global. Cette relativisation favorisée par la ûechnologie s'accompa.gne également

{'une particularisation du traitement de chaque média. Chaque traitement local influence

I'aspect global.

Relatif s'oppose à absolu à deux niveaux. Au premier niveau, les référents à partir

desquels sont prononcés les jugements esthétiques sont subjectifs, ce qui enlraîne une

multiplicité d'appréciations esthétiques. Au second niveau, les référents sont appelés à

évoluer en f6nction des situations nouvelles générées par l'irruption de pnÛentialilés

technologiques nouvelles.l-es technok>gies nouvelles provoquent des modifications de la

perception, ce qui aboutit à influencer voire à faire évoluer le jugement. L'affirmation de

Paul Klee selon laquelle : << Les technologies qui prothèsent le regard en reformalent les

conditions rJ'exercice.>>l sous-entend que l'évolution technologique affecte

obli gatoirement les référents.

B) Contextes

A la source de la création d'une (Euvre se situe un contexte dans lequel I'individu

qui va cornmet"lre l'actr,e créaleur évolue, vit, pense. Ce cxrnl,exÛe est par définition

exogène, c'est-à-clire extérieur au o'créateur". Il marque d'une empreinte spatio*temporelle

les æuvres qui s'y rapportent. En d'autres termes, on crée avec les outils de son époque et

en étnri e relation aver elle. De plus, I'habilité instrumentale, c'est-à-dire le savoir f-aire, le

savoir traduire une idée en acûe créal.,eur n'est pa*s un acte spontané. La maîtrise relative

des outils est indispensable à l'acte créatif. Hb s'affine au cours de phases

d'expérimentations multiples et d'échanges d'expériences. Au cours de ces étapes

progressives, I'individu est stimulé par la volonté de parfaire sa dextérité. L'outil est

domestiqué de manière continue jusqu'au moment où il est dominé et qu'il commence

véritablement à être instrumentalisé. I-es philosophes nous enseignent que, par essence,

ûoute liberté n'exisle et ne peut s'affirmer qu'à I'intérieur d'un ensemble de contraintes.

Ces contraintes se situent tant au niveau endogène qu'à celui exogène. læ contexte

endogène déærmine des ccrntraintes d'ordre moral, technique ou économique fondées à la

fois sur les conditions de la création et de la mise à disposition (diffusion) de l'æuvre. Læ

contexûe endogène dicûe des conûaintes d'ordre méthulologique et psychologique

(histoire personnelle du créateur en question). Dans chacun des cas, deux situations

s'offrent à nous : soit on accepte les contraintes telles qu'elles sont formulées et cette

acceptation vaut également pour les limiæs imposées par ces contraintes, soit on cherche à

dépasser ces limiæs et dans cette hypothèse, on est amené à poser de nouvelles

I Cité parJeanLouis Weissberg (1988 : 53).
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contraintes. Or, avec le multimédi4 la création est bien plus contrainÛe qu'avec les outils

traditionnels comme la peinture (Costa, Questionnaire) par exemple'

L,instrumentalisation de l'outil s'opère dans un cadre spatio-temporel qui lui impose

des contraintes, des limites. L'habileté des créateurs nrpportée à une époque, à des

pratiques, à un discours dominant ou émergeant aboutit à une forme générale (le style)

élroiûement dépendant d'une technique dominanl,e qui lui donne sa tonalité. Marjo costa,

souligne que Wôlflin admeuait l'existence d'une genèse ûechnique des formes particulières

et pourtant niait la ,;apantéde la Ûechnique à créer un style, tandis que pour Henri Focillon

et Ruclolph Wittkower, la notion de style est étroilement liée à celle de lechnique (Costa,

1988 :  10 ) .

Influencé, conlraint, stimulé ou contrarié par le contexte qui I'entoure' tout

,,créalluf'est soumis simultanémcnl à une pression exlérieure et à une pression intérieure,

un magma créatif où kruilbnnent les idées et les exffriences. L'étuile du contexle passe

par I'analyse d'élérnents périphériques'. trl s'agit sullout de prendre en considération des

élémen1s cl'ordre histc>rique, voire technico-historique (situer l'æuvre dans le contexte

technique de l'épo<1ue cle sa création), d'ordre socio-historiqlre (situer l'tEuvre dans le

conûexle de reception de l'époque de sa création) ou d'ordre esthético-historique (situer

l"æuvre par rapport à I'hisloire cle l'art). Place au point de rencontre de ces dcux

pressions, l'individu est en position de mener, d'arbitrer la négcrciahon qu s'lnstaure'

Nous appellerons contexte endogène du créateur, ce bouillonnement intime prcrpre à

chacun, ce jardin secret dont les seuls inclicateurs extérieurs sont la notion de

..productivitê" et de "créativiÉ" de l'individu. Son étude est d'ordre psychologique et

clépasse le caclre de notre recherche. Toute création d'une æuvre multimédia s'opère au

point de convergence de ces deux contextes. L'exisùence de cette rencontre est une

condition nécessaire mais non suffisante pour qu'il y ait création. Elle constitue un état

poûentiel qui necessite la présence d'un élément catalyseur interne ou externe ou bien une

acton qui déclenche le processus de création. De plus, il faut que le processus mis en

marche se prolonge, c'est-à-dire que les conditions qui l'ont fait naître perdurent ou

évoluent favorablement et qu'il n'y ait aucun blcrage définitif, ni de la part du "cléztetJf',

ni du dispositif. Pour que la tension existant entre les cnntexÛe endogène et exogène soit

suivie d'effets, il faut donc un élément déclencheur et des circonstances durablement

favorables.

t 
Qui Iigruent en partie dans le trnratexte.
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1) ModéIisation : contraintes et espace de liberté

Confairement aux discours simplificaæurc qui minimisent les contraintes et qui

mettent en avant I'espa.ce de liberté qu'offrent les ûechnologies nouvelles, nous devons

faire face à des contr-aintes fortes et multiples. L'ordinateur multimédia introduit dans le

processus de création I'adoption de nouvelles contraintes. Il offre une alternative

nouvelle : la révemibilité des actions. Ce facteur modifie considérablement la nature des

relations de conlraintes. Il affecte en profondeur I'essence de la prise de responsabilités du

"crê:ttevf'. Avec les outils traditionnels, la création d'une cpuvre est confrontée à

l'irréversibilité des choix. Difficile, dans ce cas de pouvoir porbr une conection sans

dénaturer l'æuvre et sans réduire de longues heures de travail au néant' Dans ces

conditions, ûout acte, à tout moment comporte le risque de porler prejudice à I'ensemble.

L'ordinateur multimédia apporte également dzrrs le processus créatif une lbrme

cf indulgence. En minimisant la gravité des acûes grâ<æ à un espace intermediaire (zone

lampon) séparant Ia décision de I'acûe lui même que la machine inslalle enlre I'actitm (le

gesl,e) et l'ceuvre, l'ordinateur multimédia soulage le o'créateur". De nouveaux rapports

s'instaurent entre le <lécicleur ("le créaleur", c'est-à-dire celui qui prend une responsabilité

d'auteur) et la décision. L'equilibre qui existait entre qtntaintes et libertés est donc

déplace clu lait de l'apparition de contraintes nouvelles. De plus, certains aspects

techniques sont transférés à la machine et il est désormais possible d'adopter des

prot<rcoles de sauvegerde intermédiaires. Tous ces facteurs contribuent à augmenÛer

l'espace de liberte du créateur donc à libérer et à stmuler l'élan créaûeur moins contraint

par les contingences maÉrielles.

1,1) Relations d.e contraintes

Comme nous I'avons indiqué plus haut, le mécanisme d'actualisaton/virtualisation

est de I'ordre de la création et celui de réalisation/pokntialisation est de l'ordre de

sélection. Selon Pierre [-évy, deux pôles (le pôle événementiel et le pôle substantiel)

existent simultanément (1995: 135). Ainsi, parce qu'elle aboutit à la création,

I'actualisation serait un processus événementiel. Par contre, le pôle substantiel regroupe

plusieurs séries de formes auxquelles la réalisation confère une matière. Cette affirmation

nous semble être par trop réductrice. Nous estimons que la création ne saurait être limifée

au seul pôle événementiel. La crâtion relève, selon nous, d'un processus global plus

complexe. Outre les relations de contrainûes internes à chaque pôle, d'autes relations de

contrainûes interviennent. Elles rapprochent ces pôles qui sont placés en situation de

complémentarité. L'exisûence de ces deux niveaux modélise I'apparition de nouvelles

contrainûes liées à I'outil multimédia
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Pour analyser ces tensions de contraintes, nous nous référerons à la notion

d'espaces de tiberté. Nous choisissons d'en parler au pluriel paræ que cetle morCélisation

nous permet de différencier au moins deux espaces de liberté : un espace conceptuel et

un espa(p matériel.

1.2) Espaces de liberté

Chacun cles deux pôles se rapporte à un espace de liberté qui lui est propre. Iæ pôle

événementiel s'ouvre à des actions sur le fond, le choix des principes. I1 est le siège des

prélérences personnelles. C'est un espacÆ de "liberlés conceptuelles". [-e pôle subslantiel

autorise des actes sur le ptran de la {brme, des essais qui ne prêænt pas à

conséquence : c'est l'cspace des "libertés techniques".

-------*

Relaûons de
ccrntraintes :
tstsiot entre
d,an pôles de

libertés

<l-

espe &s
Iikftâ

anncqtudles

esrye des
lhetcs

tedtniqtes

En scindant I'espa,ce des libertés en deux espaces distincLs, les technologies du

virtuel infoduisent des contraintes d'un autue ordre. Ces contraintes nouvelles

s'établissent ente espace(s) de liberté(s) et espace(s) de confainûe(s) ce qui a pour effet

de générer une situation plus complexe que celle d'origine. [-a complexification du rapport

enFe ces espaces invite à poser des contrainûes nouvelles qui permetlent de dessiner des

limites, de fixer des bornes, donc d'encadrer la création d'une forme nouvelle.
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1.3) Nécessité créative d.e poscr des contraintes nouvelles

L'ordinateur multimédia introduit dans le procÆssus de création une alÛernative

nouvelle : la réversibilité des aotions. Ce facteur inédit mcldifie en profondeur loessence

de la prise de responsabilités du "créateur". L'irréversibilité des choix opérés avec les

outils faditionnels de création, la difflculté de pouvoir porter une corection sans

dénaturer l'æuvre et sans réduire de longues heures de travail à néant affectaient Ûoute

décision créatrice. L'ordinateur multimédia soulage I'utilisaûeur lorsqu'il minimise la

gravité des choix de ce demier. [-es aspects æchniques sont délégués à la machine qui

dispose de plusieurs niveaux d'annulation. L'exisûence de plusieurs paliers de sauvegarde

introduit cle nouveaux rapports enffe le décideur (le "créateut'' qui prend la responsabilité

de ses choix) et la décision. Cela contribue sans douûe à augmenûer I'espace de liberté du

créateur donc à libérer et à stimuler l'élan créateur qui est moins contraint par les

contingences matérielles. Cette augrnentation déslabilise la tension existant entre contrainÛe

et liberté. l-a diminution des contraintes exogènes est compensée par une augmentation

des ccmffaintes endogènes. L'utili$aûeur doit veiller à ne pas se perdre dans l'ensemble des

possibles nouvellement constitué. Face à ce réequilitrrage, il es1 tenu de rester maître à

bonl. ll lui faut donc continuer à affirmer sa singularité. C'cst donc à lui de préciser les

lermes des contraintes nouvelles.

2) Caractère divergent de la création

La création ne se limite pas à êfe une simple reproduction d'éléments, de formes

préexistantes. L'innovation est sa caractéristique principale. Elle particularise l'æuvre, la

sépare et l'éloigne des atlentes exprimees en amont de I'acte créateur. Cette divergence a

deux origines. Elle peut provenir de la pluralité des actualisations possibles ou bien elle

peut être le fruit d'une modification du virtuel operee en retour. Cette modification

produiæ par la contre-réacûonl est infinitésimale. Elle affecte à la source les actualisations

ultérieures. A l'image de la physique, où une accélération variable modifie les forces en

présence etle comportement des objets, une variation même imperceptible des conditions

initiales lors de l'actualisation crée une différenciation, un écart. Cet écart est

naturellement inscrit dans le principe rétroactif de I'actualisation I virnralisation qui,

rappelons-le, réfute I'idée de ressemblance enffe actuel et virtuel. Gilles Deleuze le precise

en ces termes : <<... l'actualisation du virtuel se fait toujours par dffirence, divergerrce

ou différenciation (...) [L'actualisation rompt avec la ressemblance comme processus et

avec I'identté comme principe.l Jurwis les termcs acttæls ne ressemblent à la virtwlité

qu'ils actualiserX : les Etalités et les espèces ne ressemblent pas au,x rapports dffirentiels

qu'elles irrcarrænt ; les parties ne ressemblent pas aw singul,arités qu'elles intarnent.

lTermc scientfique (électronique), traduit de I'anglais feed-back (action en reÛour).
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L'actualisation,la dffirenciation, en ce sens, est touiours une véritable création. EIIe ne

sefaitpasparlimilartond'une possibilité préexistante>> (Deleuze, 1985: 273). Bien que

minime, cette différenciation génère des effets parfois inattendtr"s et innovants. Ce

mécanisme produit un effet libéraûeur de changemenl C'est précisément dans oette

divergence à venir que se situe le moûeur de la création, soutce intarissable d'inédit,

comme le rappelle Gilles Deleuze : <<S'actualiser, pour un potentiel ou un virtuel, c'est

toujours créer les lignes divergenl.es qui conespondent sans ressemblance à ln multiplicité

virtuelle>> (idem : 27 4).

3) Créativité prise coftime processus de création

læ processus de création est dynamique. Il constitue le résultat de combinaisons

nouvelles, d'éléments de pensée ou d'éléments malériels agencés de façon inédiæ et

complexe. Il peut être decrit (nmme étant une succession de phases plus ou moins

cornplexes. I-a modélisation de ces étapes a éte tent&l par Wallas en 1926 qui établissait

alors unc suite ordonnée de quatre é{apes' essentielles : la préparation, I'inoubation,

I'illumination et la vérjfication tandis que Harris disoernait en 1959 six phases

approximativemenl successives : la reconnaissance du besoin, le recueil de I'information,

l'actvilé de pensée lrailrant l'information en question, l'imaginaûon des solutions" la

vérification et la mise en application.

.la vérificalion

.l'illumination

.l'incubation

.laprépration

D'après
Wallas
(1 e26)

.la mise en application

.la vérilication

Aval: : l
etphæe

Phase
intuitive
pbase de

Amont

.l'imagination des solutons

.l'activité de pensée lmitant

l' information en question

.le recueil de I'information

.la reconnaissance du besoin

Phase critique
l d'évaluation

Passage du
mécanisme de la

réalisation /
potentialisaton à

celui de
I'actualisation /
virtunlisation

Cæur du
processus

crêatif

lmont: Phase de
ormulation

D'après
Harris
(1 ese)

I Nous nous référons ici àMichel Rouquette (op. cit. : 17).
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Remarquons que dans ces deux approches, trois grandes phases rythment le

processus créatif. En amont, se situe une phase préparatoire ou phase de formulation au

cours de laquelle le problème est posé, dét€rminé par rapport au cont€xte (choisi ou

imposé). La préparation par cles recherches actives, des reformulations multples et le

regrotlpement des ressouræs potentielles est le maltre mot de cette phase.

Puis inl,ervient une phase obscure ou phase de découverûe, propre à chaque individu

et qui est consûtuée d'allers et de retours enlxe le conscient et le subconscient de

I'in{ividu. Il s'agit d'une phase intuitive, une phase de maturation au cours de laquelle

sont associés cles éléments concrets et abstraits. Cetûe phase représenûe le cæur du

processus créatif. Elle fait appel au mécanisme de réalisation/poûentialisation, lequel

consiste selon Wallas en un ensemble d'essais réalisés dans laphase d'incubation et à une

activité de pensée ffaitant l'iniormation selon Harris. Provisoirement liMré des

ccrntingences extérieures, le créaleur voit les contraintes de Ûoute nature s'estontper, passer

à un secclncl plan. Parallèlement, des éléments nouveaux apparaissent. Ils résultent

d'associations inedites entre des élérnents exisûanLs ou bien ayant existé et qui sont

clevenus perceptibles grâce à la mise entre parenthèses tempxnaire des contraintes' læs

associations inédites peuvent être le fait du hasard ou bien peuvent correspondre à une

planification méthodique (rapprochement sémantique,,..). Cene phase se l,ermine par la

prise de conscience de la production d'un élément nouveau qui répond au moins en partie

au problème posé à l'origine. Wallas appelle cette prise de conscience l'illumination.

ReconnaîTre cet élément nouveau, I'admettre en tant que tel suppose une prise de décision

qui nous fait basculer dans le mécanisme de I'actualisation et de la virtualisation. [-a

dernière phase du processus est consacrée à la critique, à l'évaluation, la vérification et la

validation des réponses obtenues.

4) De la réception : la logique de I'usage

lr numérique est particulièrement fertile en ce qui concerne le traitement transversal

des données. Son développement, à travers l'expansion de la sociélé de l'information et

l'évolution de ses outils ûechniques, normalise les modaliÉs de création et favorise le

développement d'échanges d'informations. Son système de codage propre à

I'infbrmatique en général connalt une application particulière dans le cas de I'ordinaÛeur

multimédia- Il place sur un même plan des éléments distincts voire même disparaæsl' Son

adoption faciliæ, multplie et généralise les procédures d'échanges. L'écriture multimédia

ne déroge pas à la règle établie par Jacques Perriault (1%9) et reprise par Patice Flichy

(1995) selon laquelle les technologies seraient soumises à une logique independanæ de

I L'intégration deplusieurs types demédias (son, image, vidéo, texte) au sein d'rure même machine gâce

à la coditication digiale lât entevoir des possibilités d'hybridations que la naûfie même des supports

analogiques (papier, bmde mapétiques, films,... ) interdisait.
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leur créateur: la logique de I'usagel. Cetfe logique monffe l'importance du pôle de

réception clans les dispositifs communiquants. Les évolutions en matière d'écriture sont

difficilement prévisibles puisque comme le rappelle Régis Debray: <<Chaqrc nouveau

médium modifie In capacité opératoire et donc I'importarrce pofirtque de clncun des

réseaux déjà en fonctionnement. (...). L'erreur des futarologues et In déceptîctn des

fii,turistes proviennent ordirairement d'une sarestimation des effets d'un médium par sous

estimation des ffames lourdes dumîIieu. En règle gérÉrale, l'wage est plus archaiqw que

l'outil. L'explication est évidente : si le médium est nouveau, Ie milieu esl vieux' par

rtéfrnition.(..,). In cout:he de signes la' plas récente nous parvient à trcners les plus

antiennes, dans une perpétunlle réinscription d'archives, en Sorte que le nouveau ne prend

effet dans, Wr et sur d.u view. D'où l'éternel regard de I'usage efJbctif sur les

potentialités de I'outil et de l'événernent sur I'es a'lterûes>> (op' cit' : ?Â-29)' Nous verrons

d'ailleurs lorsque nous analyserons Innmemory de Chris Marker, que pour des raisons

purement aucûoriales, ce type de décalage peut toutefois être volontaire. D'une manière

générale, nous dilons que , si la création d'écritures propres à tcrut nouveau média survient

conlbrmérnent aux lois médiologiques, la stabilisation de ces écritures est tributaire de

I'apparition d'usages spécifiques liés à un nouvcau rnédia puis de leur consolidation. En

(re sens, le développement de Cd-Rom d'auteur par des artistes a certainement contribué à

imposer le support comme unitÉ de stockage et cle diff usion d'informations.

C) Processus de création

læs nouvelles technologies apporûent des modifications notables dans les

mécanismes créatifs. [-a création s'effectue clans des conditions d'acquisition de I'outil

radicalement différentes cle celles mises en cnuvre à I'occasion de l'utlisation d'outils

traditionnels. L'ordinateur, pris comme outil de création, n'oblige pas, contrairement aux

outils traditionnels, à une maftrise totale préalable. Désormais, le créateur d'une æuvre

apprend ou perfectionne I'usage et les potentialités de I'outil (informatique) en le

pratiquant. L'ordinateur est plus qu'un outil. Selon Edmond Couchot, ce serait plutôt "un

outil à outil" (Couchot, Qncstiorvnire). C'est donc plutôt un environnement, ce qui

suppose un positionnement variable de I'auteur, du "regardeuf'ou du spect-acÛeur.

1) La création par les nouvelles technologies

pour aborder la question de la création par les nouvelles technologies, examinons le

devenir de I'invention par rapport au développement des technologies multimédia

I L,usage effectif d'unartefact, d'rmmédian'estjamais définitivementfixé lors & son invention. Chercher

à déterminer la logique de l'usage revient à se poser la question de I'innovation 1 1s I'rmière des rapports

entre tecbnique et usages. B€mad Stiegler précise par ailleurs que la tecbnologie est toujours en avmce sur

I'usage social Cf. inroducton.
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1.1) Autour de l'invention

L,invention a fait I'objet cle théories s'appuyant sur I'expérience créatrice et le vécu

subjectif. Ces approches sont fondées sur les notions de génie créateur' de hasard et de

vie (principe général dont I'invention serait un cas particulier) qui constituent les

cafégories archarques de l'invention (Schlanger, op' cit')'

contrairement à ce type d'approche subjective, il convient de placer l'étude sur un

plan objectil'atin de permetke d'articuler la création entre un (ou plusieurs) auteur(s) et un

clispositif qui prenrl en charge une partie oodifiee (clonc nécessairement objectivée)' A crt

égar<I, le travail de Judith schlanger est particulièrement éclairant. Il prend en

considération l'écart provoqué par la nouveaulé et s'appuie sur un vaste ensemble de

réflexions théonqucs afin d'expliquer comment le nouveau se donne à voir et dans quelles

conditi.ns il clevient fécond. I-a quesûon de la fécondité heuristique est cléveloppee par lc

biais de références prises àla Gesraltpsychologie qui lui permet{cnt d'aborder I'invention

sous la question cle son ouverture (invention ouverte et invention fermée)'

L'invention fbrmee est une invention dirigée. Elle relève d'une appr<rche maîtrisec à

I'intédeur d'un faisceau cle contraintes. Elle s'effectue dans un cadre fbrmel que

l'inventeur ne modil'ie pas. A l'opp'osé, I'invention ouverte déplace le cadre de

contraintes. Dans sa phase initiale, elle ne privilégie aucune direction en pefticulier'

L'intuition est son principal moteur. Les qualités d'imaginaûon et de synthèse de

l,inventeur, sa puissance d'analyse critique de la situation représentent des atouts majeurs'

[æ créateur est appelé à intégrer à sa réflexion les éléments qui émergent. Corrigeant et

adaptant les paramèffes en fonction du contexle, il procède graduellement à la délinition

du but à remplir. Cette procédure d'élaboration pragmatique révèle progressivement le

sens de I'invention et aboutit à une forme stable. En résumé, I'invention dirigée est une

invention fertile landis que l'invention ouverte est une invention susceptible de devenir

féconde à condition que la proposition nouvelle soit réutilisée dans des æuvres ultérieures

par I'artiste lui-même ou mieux, par d'autres artistes. Nous avons donc affaire à deux

types différents de démarche. L'invention dirigée consisl,e en une démarche d'adéquation

qui délimite I'envergure des recherches et aboutit à la solution tandis que dans f invention

ouverte, nous avons affaire à une démarche d'orientation qui explore les situations

nouvelles, ouvre sur I'imprévu. D'un côté, I'invention est confinée dans un schéma

général stable qui lui préexiste et qui lui sert de guide ; de I'autre elle inite des démarches

sans vision finale précise et qui se slabilisent dans une mise en place qui couvre et qui

construit l'espa.ce exploré.
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1.1.1 ) Iwention scientifiqw et invention anisfiqae

Sans prétendre reprendre les nornbreux débats qui opposent I'art et la science, il

nous semble inÉressant de présenter conjoinûernent I'invention scientifique et l'invention

artistique. I-eur confrontation fait apparaftre des similitudes et des interdépendances' l-e

dialogue qui naît de leur cgexisûence constitue le l,erreau de l'invention technologique que

nous aborderons ci-clessous. L'invention scientitique et l'invention artistique possèdent

des finalités divergentes. [-a première avance des propositons soumises à validation par

les pairs relativement aux théories existantes. Cela suppose l'exisÛence ponctuelle de

divergences qui prennent la forrne de théories tempxrraires, d'énoncés tout aussi

perfectibles que peuf l'être I'invention scientifique elle-même. I-a seconde est le prcxluit

cl'une démarche esthétique. 1æs horizons nouveaux qu'elle propose ne se substiluent pas

à I'existant. Ils s'ajoutent et relativisent l'existant. Cette forme de relativisation est

analogue à celle modélisée par les lois médiologiques. Que I'on soit dans une démarche

artistique, c'est-à-dire dans une clémarche esthétique où s'affirme une intention esthétique,

laql"rôte clu Beau n'est pas une recherche cle la vérité. [-a ctlmparaison avec I'existant ne

s'établit pas en ûermes qûdiatifs. A la perl-ectibilité relative des sciences qui cherche à

modéliser le moncle de la manière la plus juste qui soit, l'invention artistique oppose une

complexification des points cle vue où les énoncés amendent la perception, et où les

découvertes participent à I'intelligibilité globale. Ainsi, alors que I'invention scientifique

est inælligible, I'invention artistique est avant tout d'ordre sensible. Elle contribue à

développer la perception.

Néanmoins ces deux types d'invention présenûent des similitudes. L'acte créateur

constitue à la fois un saut et un risque. L-a qualité de I'invention scientifique dépend de sa

fécondité, c'est-à-dire de son adoption par les théories ultérieures, et de son côté, I'artiste

s'expose à f incompréhension ou à la critique. Aufe point commun, l'avancée historique

est non linéaire. I-a datation cle l'invention constitue un criÈre moins pertinent que

I'analyse de son contexûe. Ces deux types d'invention connaissent des phases rétrogrades

et des cliscontinuités dues à leurs contextes. L-a validation de ces inventions s'elïectue sur

deux niveaux : le premier concerne la consttution de I'invention, le second s'applique à

sa présentation. Toutefois, dans le cas de I'invention scientifique, ces niveaux sont

successifs alors que pour I'invention artistique ils sont liés dans le résultat. Notons enfin

le rapprochement qui s'opère enûe ces deux types d'invention et qui s'exprime en termes

d'influence contextuelle. L'artisûe est tributaire de son horizon scientifique. Læs qualités

sensibles de I'imagination poétique opèrent dans les processus du ruisonnement

scientifique.
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En somme, I'invention scientfique peut provenir d'une démarche continue. Issue

de la combinaison de réalités existantes et/ou de processus scientilîques, technologiques

antérieurs, elle relève d'une clémarche combinatoire et associative. Elle consiste à relier

des informations, de manière éventuellement imprévisible, afin de produire un

a11.angemenr nouveau. Sa vocation est globalisanle. Elle opère de manière étzgée, chaque

proposition formulée à la suite d'observations etlou de calculs lait l'objet d'une

présentation à la communaulé scientifique. Dans le cas de I'invention artistique, la

continuité de la démarche est d'un autre ordre. L'cnuvre artistique, en tant qu'ensemble de

travaux, constitue un ensemble cohérent que Franck Popper appelle la "finalilé

esthétique"t. Cet ensemble est constitué d'cnuvres que l'on peut regrouper en périodes

selon un critère histcxique ou bien en fonction de l'inlluence du contexte, du rnilieu

artistique. Chaque æuvre constitue un jalon qui ne s'oppose pas aux jalons précédents,

contrairement à I'invention artistique qui ouvre d'autres pistes de travail"

I .l .2) Invention t:eckrnlogic1ue

L'invention ûechnologique est une invention dérivée qui se distingue de l'invcntion

scientifique ou artistique par son prooessus, lequel relève plus du point de détail que de la

rupture radicale. Osborn la présente comme : <<une accumulation de petites améIirtrations

qui sont Ie plus souvenî des reprises d'idées>> (Schlanger, op. cit. : 83)' Son processus

d'élaboration est pragmatique. L'apparition d'une nouveauté Ûechnologique est toujours

en decalage avec I'usage. Qu'elle surgisse de la transposition d'un élément existant dans

un autre contexte ou de l'amélioration d'une invention qui lui préexiste, l'invention

ûechnologique est éminemment perfecûble. Son progrès est continu. La création

multimedia pratiquée au quotidien à travers les logiciels auteur accessibles à des non-

informaticiens relève de ce type d'invention. L'æuvre s'élabore progressivement. Une

suite de modifications successives l'amène à un niveau de perfection jugé acceptable par

son créateur.

1.1.3) Taxînomie des inventions

l-a nouveauté peut apparalTre de manière graduée, continue ou bien peut surgir de

manière plus brutale. læs inventions peuvent être cla.ssées selon le type d'innovation

qu'elles sous-tendent. Cela représente quatre catégories (Flichy, op. cit.). [-a première

regroupe les inventions innovant de manière incrémentale. I-es inventions correspondant à

cette catégorie innovent pas à pas, c'est-à-dire de manière continue, sans rupture. [-a

seconde classe cl'invention introduit l'idée de rupture. Contnairement à la catégorie

précédente, les événements sont discontinus et ne se situent plus dans un cadre technique

t ,,Etre artiste, c'est clutisir et poursuivre, avec une certainz persôvérance, une finalitê esthétique->>

(1993b: 1109)
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déiàdéfini: il y a rupture parce qu'apparâît un nouveau paradlgme. [-a troisième classe

introduit un degré supplémentaire dans la rupture. Alors que la seconde caÉgorie s'ouvre

à des cadres ûechniques différents, Gft caÉgorie est I'objet d'un changement de système

technique qui touûefois n'affecte pas les auffes secteurs de l'économie. l-a qualrième

classe apporte un bouleversement total, une révolution æchnologique. Elle instaure des

parradigmes socio-économiques qui affectent les aulres secteurs de l'économie.

1.2) La question formelle du cadre

A la dichotomie invention dirigée" invention ouverte s'ajoute d'un point de vue

purement formel une bipartition indépendiml,e de la nature de I'invention. Elle conceme la

question du cadre et plus précisément celle du rapport de l'invention au cadre. L'invention

dirigée (Schlanger, op. cit. : 66-67) agit dans le cadre. Elle est en quelque sorte encadrée

par un clisçnsitif afin cl'atteindre un but précis. I-a nouveaulé n'est pas recherchée- Tout

élément nouveau est appelé à trouver une place dans l'édifice global" L'invention dirigée

opère elans le cadre. Elle est stabilisee dès les prémices de sa genèse dans un cadre formel

qui lui clonne ses critères qualitati{'s. Par contre, I'invention ouverte offre des perspectives

nouvelles qui doivent ensuile être validées. Cette validation représente la reconnatssanæ

du bien fr:ndé, de I'inlérêt de la proposition strucftrrelle nouvelle. Elle s'efÏ'echle sur une

pericxle relatvement longue pendant laquelle le cadre nouveau est mis à l'essai.

L'instabilité initiale suscitée par cette innovation crée les conditions minimales d'exisÛence

de I'expérimentaton du nouveau cadre dont la pertinence dépend de sa fécondité (future).

Ce type d'invention affecûe le cadre, le tnrnsgresse afin d'en proposer un nouveau. Ainsi

appanft un cadre pour lequel la nouveauté constitue un point de départ. Cette bipartition

n'oppose pas ces deux types d'invention, elle les place dans une complémentarité. I-e

cadre a besoin d'êlre renouvelé, le nouveau cadre a besoin d'être reconnu donc stabilisé.

1 .2.1) Cadre et inrwvatirtn

L'invention dans le cadre et I'invention du cadre s'opposent et se complètent. [æs

inventeurs passent de I'une à l'autre au gré du contexte, des pressions ou du hasard.

Parfois, le changement de cadre s'impose. Des données inédites bouleversent I'existant,

des propositions radicalement nouvelles, un paradigme émergent. [r statu quo, la

répétition deviennent intolérables. l-es pressions se focalisent sur les modèles qu'il faut

réinvenkr. Læs artistes, les créateurs ouvrent de nouvelles voies. Ils invitent à prendre du

recul, donc à prendre position : à adopter un point de vuet. Cette distanciation

correspond à la prise de responsabilité. L'innovation atteint le modèle. Elle suit un

parcours de validation au cours duquel le modèle sera confronté aux modèles antérieurs.

tcf. 
Quéar:, note supra.
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Si I'invention opère dans le cadre, elle accepûe les contraintes de manière à libérer

l'inventivité, à l'objectiver à travers le canevas rassurant du modèle' l-a distance'

l'innovation ne sont plus des panmètres formels. [æ canon s'impose, bride la nouveauté

conceptuelle et ramène l'&artà cles questions de détail. Abraham Moles évoclue cet aspect

sous la dénomination.,crfutivité variationnelle" qui æncerne l'ordinateur lequel opère par

variation de modèles. L'exploratign des changements possibles de formes précédentes' la

modification, la variation, la délbrrnation d'une forme ou de ses parties, de ses

caractéristiques (contraste, couleurs, point de vue...) s'opèrent selon des tâtonnements

créatifs sans avoir à rendre comple de ces écarts provisoires. Cefte variation s'opère dans

lo caclre, elle ne remet pas en cause fondamentalement les modèles : elle les décline' kt

différence (des clélails) se superpose à la ressemblance (du cadre) et de cette

superposition, naît une lecture bi-dimensionnelle qui à la lbis associe et clisscrie la

généralité et le détail. Dans I'invention dans le caclre, le modèle surclasse la proposition de

l,auteur. Dams l'invention du ca<lre, la proposition auctcxiale se singularise, elle affinne

son originalité. L.e modètre <lomine.

Cele cliflérenciatiçn peut égalerncnt ôtre observée du point de vue de l'écart qui

Ibncle l'invention et à tmvers I'analyse des conséquences cle son évolution par rapport à

tr'ensemble. L'innovation n'est pas le fruit d'une génération spontanée. Elle provient du

cheminement valicté d'un écart, de l'éloignement d'un élément qui arccède à une <rrlaine

indépendance par rapport à la masset (dans le cadre initial). Cetl,e indépendance concourt à

la réorganisation cle la dite masse. Deux alærnatives échoient. Dans la première situation,

l,amplitude de cette réorganisation n'est pas significative. Nous nous relrouvons alors

clans une situation de développement quantitatif. Il s'agit d'un phénomène de fertilité de

I'invention : on invenûe dans le cadre, avec une ûolérance variationnelle qui ne remet pas

en cause I'ensemble (le cadre). Dans la seconde situation, I'amplitude devient

significative. Nous sommes en présence d'une situation qualitativement nouvelle' d'un

phénomène cle fécondité de I'invention qui franchit les limiæs du cadre existant et qui

procède à I'organisation d'un nouveau carlre indépendant du premier. L'autonomie

succède à I'indépendance de l'écàrtpar rapport à la masse'

1.2.2) I* cadre : un éIémentperceptif

euelleque soit la nature du modèle, qu'il s'agisse d'un moclèle proElsitionnel qui

conespond fidèlement à une théorie ou qu'il s'agisse d'un modèle iconique qui propose

des analogies, nous nous attacherons à déærminer quelles sont ses conséquences sur

I'invention. [æs modèles favorisent-ils I'intuition en libérant I'invenûeur des contraintes

rJudith Sc,blanger précise qae : <<L'acuité du sens s'autoconstitue W dcs décrochements acceptés par la

masse dasen^r>>(op. cit. : 248).
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conceptuelles ? Constituent-ils des bequilles psychologiques ? Nous poserons que le

modèle sert avant ûout à dégager, voir et dire du nouveau' Il est dcmc un élément de

lnngage. Son invention est vouée à des cléveloppemenls ultérieurs qui dépassent le cadre

théorique.

Lr cadre est un élément crible de la perception. Il en détinit les détails, les contours,

les enjeux. En ce sens, changer de cadre signilîe ouvrir la percepion à de nouveaux

critères. cela ne consiste pas en un simple changement de point de vue' L',angle de

perception diffère et ce regard oblique ouvre de nouvelles perspectives qui font sens'

Cete modification successive de la perception relativise la relation que le spectal]eur a avec

l'ceuvre d'art. Il est dilTicile d'appréhencler les cÊuvres créées' il y a seulement cinq ans'

en ne se référant uniquement qu'à la culture des Ûechncilogies acluelles' L-es prennières

réalisations gmphiques supportent clilïicilement la comparaison avec le rendu des logiciels

actuels.

1'2,3) Reltlltvatisûtion de l'apprtlche du catlre par les TIÇ

Dams le cas du sinérl"ra, le lien cntre les cXiflérentes unités filmiques perçues par le

speotateur est constitué par le cadrc. Odile Bâcheler établit que : <4n utnstance entre les

limifes du cadre est en.fait Ie seul prsint commwn invariable entre les dffirentes images et

les dffirents plaw y'un film. In sur:cession des éléments visuels varit4s se produit

toujours à ln même place : à l'inlérieur du cadre, sur la sur{ace lumineuse proietée'>>

(Bâchler, 1999 : 61).

Contrairement au cinéma, avec les TIC, le cadre cesse d'être un invariant ofliant un

minimum cte stabilité à la perception. ll <<apparaît comme un processus tutalement

int:eracliT, en perpétuelle recomposir:ion>> (Massou, 1999b : 208)' l-a mobilité du cadre

permet au spect*acteur non seulement de choisir son point de vue, mais également d'en

confronter plusieurs, ce qui participe à I'idée d'immersion au sein d'un univers virtuel.

Au passage d'une image-objet à une image-environnement (Morelli, op' cit' : I97)

formalisé dans les dispositifs de Éalité virtuelle, répond un passage doune æuvre-objet à

une (Euvre-environnement amorce dans les installations artistiques des années 7O et

finalisé grâce à la mise au pornt des ûechnologies numériques au service du rnultimédia.

1.i) Processus progressif d'acquisition de I'outil

Plus que jamais, grâce notamment à l'évolution ergonomique, la prise en main de

l,ordinaûeur réclame peu de connaissances absolues de I'informatique et des logiciels. Au

départ, posséder une connaissance culturelle de I'outil importe plus que d'avoir une

connaissance fortement technique. L'ordinateur peut être appréhendé de manière variable,
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à charge pour chacun de rester maître de sa marge de progression et de veiller à ce que

I'outil se fasse oublier au bénéfice de la pensée créatrice de I'auteur, matérialisée, mise en

fbrme, concrétisée.

1.4) Apports spécifiques de I'outil

Læs ûechnologies numériques permettent une éventuelle mémorisation des étapes du

processus de création. Cette éventualilé aboutit à une certaine forme de sécurisation de

I'auteur qui donne les moyens ûechniques de visualiser et de conlrôler a posteriori les

répercussions de ses actes, ainsi qu'à un appauvrissement de I'image de ses actes. [-a

mémorisation des étapes intermediaires institue un droit à l'erreur et introrCuit dans le

prooe$sus de création I'idée du repentir. Elle sécurise parce qu'elle matérialise le repentir

du "créateuf'clont les gestes ne sont plus immedialement inéversibles. Elle fragilise parce

qu'en dirninuant la gravité du choix, elle banalise I'acte, le rend facilement accessible en

apparence, ce qui contribue à en diminuer sinon le prestige, du moins la porlée

symbolique.

L'aspect le plus remarquable du numérique est sa frac*rlité" L,e modèle binaire se

rctrcruve à toutes les echelles d'analyse. Au niveau élémentaire, l'échanLilklnnage dcs

d6nnées passe par un codage constitués de'00" et de'01"1. Au niveau de I'usage, nous

avons vu que oes Lechnologies permetlent d'expérimenter sans crainte (" 1"), rnais quc

cene liberté peut être source de blocage, de pamique face à l'immensité des possibles, cr

qui affaiblit la décision ou la banalise ("0"). Piotr Kowalski ajoule qu'avec le numérique,

non seulement on peutdupliquer les éléments pour les mémoriser ("1"), mais en plus on

peut ûout perdre d'un seul coup (Kowalski, Questionnnire) ("0").

En déculpabilisant I'utilisateur, I'ordinateur impose un aufre stalut à I'erreur. De

l'erreur sanction on passe à I'erreur problème car rappelons que l'erreur est un facÛeur

humain qui nous force à invenûer du neuf pour le contourner. L'erreur joue un rôle positif

dans la création d'autant plus que, rappelle Norbert Hillaire, lorsqu'elle est prise comme

malaclresse, comme expression humaine, elle aspire à une intégration qui est parfois

source de sens (Questiorunire). Ladifférencæ fondamentale existant enffe les technologies

numériques et celles anlérieures est due au statut de I'erreur. Dan-s un cas, I'erreur existe

en tant que trace de la maladresse, c'est-à-dire en tant que présence du geste, et dans

I'autre, soit elle n'existe pas, soit elle prend une forme multiple sans jamais être

inévocable.

I Dans ceparagraphenous illustrons la fractalité en monlrant que l'on rehouve la binarité ('0" et "1') à

plusieuts niveaux d'observation. Lnrsque I'information est positive elle ccnrespond à "1" sinon elle

équivaut à "0".
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L'<rutil change d'étzt.Il n'est plus uniquement un prolongement du geste humain'

De l'état de prothèse qui prolonge le geste humain et entretent son imperfa:tion

essentielle, I'outil passe à un état proche de la perfection qui corrige le geste et plallrifie

l,ensemble des opérations. Cet éAt qui procède à la substitution exacte de c'e qui n'était

pas cle l'ordre de I'exactitude est qualifié par Bernard Stiegler d'orthothèse (Cf' Hillaire'

Questiormaire).

Au plan de la méthode, le premier état permet de différencier deux phases de

travail : le travail préparatoire ou travail <le recherche et la création proprement dite' Le

second mêle ces deux phases. il est le siège d'épreuves, d'expérimentations permanentes'

Rernarquons que le degré de perfection que fournit I'orthothèse réintrcrduit

paradoxalement la notion cl'accident, ce qui montre c<rmbien I'erreur est importante dans

les processr.ls créati fs.

L,erreur joue un rôle clans la création. Abraham Moles parle d'une eTreur cr'éalrice

qui apparaîtrait à l'ultime partours d'une longue suiæ d'étapes comme ét'ant une réponsc

{'ausse, clonc pr<rvisoire mais qu'on peut corriger. Toute transgtession implique un effort

de parcours ; elle implique un clynamisme vital : celui de la prise d'un risque' celui

d'assumer cl'abord puis cle corriger ensuite, et par là un apport de la personnalité de l'être

(Cf. Moles, 1995 : ZB2). Il est capital de noter que la notion doerreur est étroilement liée

au processus de création. Qu'on ne se trompe pas, I'intérêt des lechnologies numériques

n'est pas d'éradiquer I'erreur, puisqu'elle revient sous des formes nouvelles dans les

..technologies de I'exactitucle". 11 s'agit de la maltriser afin de permettre des formes

d,expérimentations nouvellesr qui créent les conditions du développement d'écarts

propices à la création.

Si la forme maltrisée cle I'erreur décril,e par Norbert Hillaire répond aux vtBux de

Michie et Johnston pour qui : <<(Jn aulre besoin criant d.ans Ie domaine des ordinntews

est celui de Ia "tohêrance à I'erreur" (...) La "tokirantte à In fante" est un problèmc encore

plus imporWtf,> (Michie, Johnston, op. cit. : 8), tolénfrce codifiée par la normalisation

internationalez.

2) Naissance de nouvelles écritures dans Ia virtualisation

L,inÉgraton numérique de médias et I'interactivité favorisent la naissance de

nouvelles formes d'écriture complexes '

t On peut essayer plusieurs pistes, donner différeirtes valeurs à un paramème sans mettre en péril l'æuwe'
, L, iy"flor booK' différencie deux modes pour les Cd-Rom. Iæ "mode 1" destiné aux données purtment

informatiques ne tolàe pas d'erreur et clispose de cractères & contôle, le "mode 2" destiné à des dmées

autorisaniun certain degré d'altération (images, vidéos, sons) qui ne remes€trt pas en cause I'ensemble'
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2.1) Déconstruction I reconstruction et virtualisation

Iæ codage numérique permet de stocker les informations indépendamment de leur

signifiiation et avec une grande fiabilité. [a puissance du numérique réside dans sa faculté

de "déconstruire" les unités sémantiques en vigueur dans les médias non interactifs

(cinéma, télévision,...)1. Cette déconstruction est virtualisanûe, car elle est à la fois la

source et le moûeur de la reconstruction des.messages. Ceux-ci reviennent sous une forme

numérique qui leur permet d'être accessibles par voie logicielle. Intégrés dans un

dispositif global et livrés à toutes sortes de manipulations qui les transfonnent, les

découpent en unités et sous-unités réticulaires, ces élémenls ont pour aLltcmative la

possibiliÉ de s'hybrider entre eux ou avec d'autres élémenfs afin de constituer des

messages d'un type nouveau.

[-e codage numérique est un processus virtua]isant, et dans cÆ cas, le codage binaire

qui est mis à contribution est le plus élérnenlaire qui soit. [æs actualisations ne semblent

souflïr d'aucunelimite puisque leurs paramètres éventuels sont lotalement decouplés du

rncxle de codage. Nous vcrrons que dans le cas des Cd-Rom de notre corpus, l'auteur

impose des limitcs, que ces limiæs son[ des conlraintes de cohdrence qui garantissent par

aillcurs I' originalité de I' rruvre.

Lors ile la phase d'actualisation, des connexions hybrides apparaissent. Elles sont

rendues possibles parce que d'une part, la forme des données est devenue homogène et

que d'autre part, des phénomènes de rapprochement et de confrontation de zones de sens

s'opèrent. Ces phénomènes sont explicités par la sociologue .Iudith Schlanger qui en

appelle au principe de bissociation déI'endu par Koessler. Ce dernier la définit comme

étant une synthèse intuitive immediate enîre deux zones de sens (ou matrices). Il s'agit en

fait de la perception d'un rapport analogique que les circonstances précédenles ne

pouvaient en aucun cas permetffe. I-e hasard du rapprochement de ces matrices conjugué à

I'extériorité de l'æil qui les saisit ensemble exploiæ les capacilés d'intuition.

2.2) Elaboration d'ane nouvelle notation

Nous avons évoqué plus haut la mcxlélisaton de Aaron Sloman selon laquelle

existenaient trois "fondements" ou paliers successifs. Il s'agit de la sémantique qui

correspond aux significations nouvelles attribuées à des mots existants, de la syntaxe qui

régit les règles sémantques et pour finir de l'élaboration d'une nouvelle notation. [-a

machine doit êfe en mesure d'apprendre et pour cela elle doit être capable de généraliser

' Ceûe déconsûuction consisûe en une opération proche de la réducton allographique propcnee par Crenette.
Les éléments médiatiques complexes (emegistrement sonore, séçrncevidéo, image fixe) sont tansformés
en fichiers numériques (matrices de nombres) susceptbles de "supporter'' un traiûement infonnatique. Voir
également la note de bas d" pug" cmoernant la déconslruction chez Derrida (note no2, page 1&l).
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une série d'expériences, elle doit pouvoir virtlaliser des exemples pour en exlraire

l,essence même a{in de procéder en temps voulu à leur actualisation' à une création sous

contrainte (contexte).

Philippe Quéau écrit que de nouvelles écritures artistiques vont émerger et qu'elles

tiendront nécessairement compte des propriétés specifiques de ces o'nouvelles images"' [-a

plus notable des qualiÉs des langages formels qui "tissent" les images de synthèse est'

sans conteste leur capaatéd'autonomie, leur résistance et même leur opacité (1993 : 35)

Cetle auûonornie et ces résislances montrent que I'image de synthèse nc Se conteile

pas cle donner une lbrme sensible à une t'ormule rnathématique abstraite' Elle révèle leur

"vie prolbnde". C'est justement face à cette vie autonome révélée que les artsles devront

réagir : <<L'artiste de demnin sera sans doure appel,é à se servir de l''aatowmie de ces

êtres ,'int;ermirfiaires" Comme d'un nttuvel ttutil tl'expressinn, et WurrT tirer parti de Leur

,,vie arli{iciell.e" pilur créer des {vuvres en cott^çtanle genèse, des processus quasi vivnnts'

se worltfiant sans cesse eux-wrênres en.fbnction tJu contexte>> (idem : 36)'

Nous manquons de recul pour pouvoir affirmer que ætle nourtion nguvelle scrail

bien une réduction allographique de l'æuvre multimédia' Nous pouvons néannnoins

affirmer que, eu égarcl à la spécificité intrcxluile par I'inl,eractivilé, nous avons afïaire à

une forme nouvelle de représenlation de l'æuvre qui individualise le spectateur et

l'associe. Par prudence, nOuS avançons I'hypothèse non pas de la création d'une notation

mais cle plusieurs notations nouvelles, relatives aux référentiels locaux et qui

comporûeraient des éléments communs laisant force de norme' Ces notations auraient

pour elîet de communiquer au spect-acteur toutes informations utiles ainsi que le cadre

des conlraintes à I'intérieur duquel il est appelé à agir'

D) Conclusion de chaPitre

L'affirmation de I'exisÛence de contraintes propres à l'écriture multimédia

s,accompa.gne de l'énoncé d'une généralisation de la complexification des technologies'

Nous avons non seulement afTaire à une écriture dynamique et syncrétique mais à une

complexificatron qui opère par niveaux. Elle suscite un déplacement du cadre regroupant

les contraintes de création. ce déplacement se répercuÛe sur I'auteur pour lequel se pose la

question de la subjectivité dans les æuvres multimédia et sur l'æuvre elle même qui est

confrontée à la question de la finitude, de l'incomplétude'

I_æ développement et la démocratisation de I'ordinateur multimédia pris coflrme

nouvel outil de création s'accompa.gne d'une modification fondamentale pour I'utlisal'eur'

Contrairement à d,autres outils de création qui nécessiûent une lente et patiente prise en
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main, l,ordinaûeur fburnit, grâce à la simplification et à la standardisation des procédures

ainsi qu'à un ensemble cl'éléments préfabriqués (modèles, bibliothèques d'icônes'

d'images,...), les conditions d'une prise en main rapidel'

Nous voilà parvenus à une situation nouvelle, celle de la formation permanente "tout

au long de la vie". laquelle se positionne dès le départ non plus sur le registre des

connaissances mais sur celui de la méthode, afienclu que les connaissances sont appelées à

évoIuer.

L'inuvre interactive multimérjia consiste soit en une proposition partagée entre

l'auleur premier qui conçoit le concept général et decide clu dispositif et I'aul'cur second

qui la manipule et lui donne une fbrme personnelle clélachee de son autcur prcmier, soit en

une proposition énigmatique offcrte à la curiosité de son spectateur qui, s'appuyant sur les

outils d'analyse et d'action déterrninés par I'auieur lburnit la carle et les instrumenls

nécessaires à son cxPl< ration.

, Cette évolution corresptnd à l'abandon d'rne situation où le sav<rir était transmis de maniàe intégrale

entre les générations. è"t gtat justifiait la différenciation fcrrdamentale entre la formation initale qut

donnaitles ba.ses indispensables et fomntion continuée qui apportait' soit une spécialisation au moment

opportun, soit à une correcton de tajectoire'
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L'expansion du multimédiat est tributaire des conditions de réception et de

réappropriation des ûechnologies, c'est-à-dire de la logrque de I'usage, laquelle résulæ de

l'évolution de facûeurs socio-économiques. Or l'art (et en particulier l'art contemporarn)

possède une dimension sociologique. Il participe, par le biais de propositions artistiques,

à l'élaboration de la logique d'usage du multimédia En effet, les artisûes n'ont pas

nécessairement, comme but unique, une finalité esthétique. Cerûains travaux formulent

des propositions sociologiques, comme en témoignent notamment les nombreuses

interventions des artistes cle l'Esthétique de ln communicationl, d'autres critiquent le

discours dominant ou bien pointent les changements sociétaux sous-jacents à I'avènement

des TIC. Dans ces conditions, de nombreux artistes sont amenés à participer au

développement d u multimédi a.

A) Vers une écriture multimédia ?

I-es æuvres multimédia, et en particulier cellcs dif{ïsées sur Ctl-R"om arrliculcnt les

possibilités plastiques de plusieurs médias. D'une forme linéaire, le message passe à la

fois à une forme tabulaire empruntée aux écritures idéoglaphiques et à une {brme

réticulaire propre au multimédia interactif. Plusieurs indices laissent présager de la mise en

place d'écritures multimédia A travers les nouvelles configurations qui érnergent, avons-

nous pour autant affaire à de nouvelles compositions, à de nouvelles écritures ? Nous

verrons dans la deuxième partie, quels types de réponses les artistes apporfent à ces

questions. Une certitude s'impose : la technologie offre de nouvelles façons de percevoir

le monde qui nous entoure. Confairement aux auffes médias, le multim&lia permet de

solliciter plusieurs types de perceptions (auditive, visuelle, lectorielle) et de les combiner

parce qu'il est multimodal, ce qui ne manque pas d'intéresser les artistes.

1) Indices de la mise en place d'écritures multimédia

Nous dénombrons deux types d'indices qui sous-l.,endent la mise en place

d'écritures multimédia I-es premiers sont d'ordre l,echnique et économique, les seconds

sont d'ordre esthétique.

[J) Constat technico-économique

[æs ûechnologies de I'information et de la communicaton (TIC) donnent une

nouvelle actualité à la relation écriture / lecture. Comme le souligne Norbert Hillaire3,

t Et par conséqueirt le développement de ce que I'on pourrait qualifier d"'écriûre multimédia"
2 Et plus particulièrement celles & FredFiorest.
3<<f'ai toajours pensé qu'écrire, c'est lire. Les
plastiques ont un statut dyumiqtc dans le
réinterprétatioru> (flillaire, Qucstionrwire).

grodes æuwes littéraires contrne les grrndes æuvres
temps. Elles font toujours l'objet de relcctures, ù
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cetûe relation préexisæ à I'avènement des ûechnologies du virtuel. [-a nouveauté réside

dans les modalités de mise en æuvre de l?écriture / lecture. [.es réinterprétations

modifient la forme de la lecture elle-même. Plus que jamais, le texûe est voué à une

réécriture. Ce phénomène est à rapprocher de la démocratisation des outils d'interprétaûon

et de mise en forme personnels.

[-a création multimédia s'appuie sur les potentialités de lecture / écriture et de <p

lait, exploite un ûerrain technico-économique favorable. Au plan technique, plusieurs

facteurs aboutissent au développement et à la vulgarisation des outils de création. D'une

part, la numérisation totale de la chaîne de production (traitement, stockage) et de

diffusicm (supports magnétiques, Cd-Rom, Dvd-Roml, réseaux locaux et distants)

multimédia autorise tous types d'hybridations enlre l'image fixe, I'image animee

(animations et vidéo), le son, et le texte. D'autre part, l'augmentation de la puissance des

ordinateurs et de leurs périphériques s'accompagne du développement de la conviviaiité

des outils. L-a baisse des coûts et la multiplicilé de l'offre ajouûent à I'accessibilité

technique un lacteur économique. L'élargissernent du panel des utilisateurs aux non-

programmeurs inlbrmatiques contribue à démocratiser la création multiméclia Cette

création ûouche plus puticulièrement l'lnlernet. L'accès à ce réseau des réseaux

s'accompagne souvent de I'octroi d'un espa.ce d'expression personnelle qui fait appel à la

creativité de chacun. Cetb créativilé s'exprime d'autant mieux que se développent des

outils de création simpliliés et bon marché.

1.2) Constats esthétiques

Nous constatons que, si bon nombre d'artistes manif'esûent quelque intérêt pour les

TIC, la création multmedia n'est pas exclusivement d'ordre artistique.

L.2.1) Intérêt manifesté par certains artistes pour le
multimédia (on line et off line)

[.es artisûes concemés explorent deux voies. [a première consiste à s'emparer du

multmédia pour le tester, le perfectionner, I'expérimenter et le metfe en application. leurs

ûavaux participent au développement d'écritures multimédias. l-a seconde voie consiste à

affronfer le multimédia aJin de procéder à une critique soit du multimédia en lui-même,

soit de la sociéÉ à travers le multmédia Dans les deux cas, le favail artistique suit une

logique dictée par la finaliÉ esthétique poursuivie par I'artiste.

t Digilât Versatjl disc. Ce support permet d'augmenter la capacité de sûockage d'information d'un factern
allant de7 à 25 par rapport au Cd-Rorn (Compact disc rcad only memory). Il est surtout utilisé pour la
vidéo numérique. Les lecteurs de Dvd-Rom permettent de lire également les Cd-Rom.
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Des artistes de tous horizons (musiciens, plasticiens, . .. ) procMent à la création de

Cd-Rom. Certains mettent à profit le poæntiel en leur possession aJin de lui donner une

forme inédil,e et innovantel. D'auffes poursuivent leurs recherches artistiques à travers les

possibilités de stockage et d'arccès ainsi que les possibilités de traitement inhérentes à la

technologie numérique. D'autres encore s'emparent du multimédia et des réseaux pour

témoigner {es changements sociél,aux ou pour dénoncer les excès, les dangers potentiels

que véhicule la technologie.

1.2.2) Stratégies éditoriales

Flusieurs éditeurs2 proposent dans leur czlalogue cles Cd-Rom d'auteur (<nuvres

rnultimédia off line). Notons également la prolifération de Cd-Rom culturels qui

complètent, prolongent ou parf-cris remplacent la visiæ ele musées ou d'expositions-

Notons également le développement, de la part des éditeurs, de stratégies éditoriales

basées sur }a création de collcctions thématiqucs : culture, acoompagncment scolaire,

jcux.

1.2.3) Des pratiques qui dépassent !e cadre punernent
artistiqrxe

L'investissement dcs technologies de l'information et de la mmmunication (TIC)

par de nombreux artistes dépasse le cadre purement esthétique. Des artisûes investissent le

champ des TIC aJin cle contribuer à des recherches d'intérêt général3 sur la lbrme de la

communication (ergonomie) ou sur le fclnd. Certains proposent des ergonomies originales

pour les Cd-Rom. Ainsi les pla^sticiens Miguel Chevalier et Philippe Jeantet cmt conçu,

pour le compte du CNES, une organisation massivement parallèle des informations qui

représente une alternative à la dislribution arborescenûe des informations. D'autres artistes

collaborent avec des concepûeurs de Cd-Rom alin de produire des tilres originaux-

L'artisûe Michel Jaffrenou a créé avec Daniel Kapelian et Bemadetfe Bricout Les trois

petits cochons (hors corpus), un Cd-Rom qui propose aux enfants de revisiter le conte de

manière interactive selon des modalités conlrôlées par I'adulæ qui, grâce au clavier, peut

modifîer les caractéristiques de I'interactivité afin de faciliær I'action ou la relancer.

[,es outils de création numérique se développent et se démocratisent. Si, au début

des années 1980, les ordinateurs étaient avant ûout destinés à des tâches scientifiques et

ûechniques, les années 1990 ont innoduit I'outil informatique dans les foyers à travers des

I Ainsi Peter Gabriel, musicien et producteur de musique propost: une visite interactive de son "mmde

secîet'' (Xptora 1) consttué de musiques et d'images dont il détient le.s droits d'exploitation. De même,

I-aurie Anderson invente un Motel virnrel peuplé d'images et de sons tirés d'une toumée à travers les

Etals-Unis (P uppet Motel).
2 Flammarion, Gallimard, 1e Ce,ntre Pompidou proposent des " Cd-Rom d'autett''.
3 C'qst-àdirc d'un intérêt auûe qu'artistique ou esthétique.
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protocCIles d'utilisation, simplifiâs et ergonomiques. Alors que I'accès à I'outil

informatique n'est plus réservé à quelques artistes privilégiés ayant conclu un partenariat

avec des laboraûoires leur permettant d'utiliser les ordinaleurs en dehors des horaires

réservés à la recherche scientifique, les constructeurs proposent des é4tipements

performants accessibles à tous. [æ traitement de I'image (déformation, mutation,

retouche, montage,...), son intégration dans un programme multimedia interactif

démscratise le traitement numérique des données et pelmet à Ûout un chacun d'exprimer sa

creativiÉ personnelle à tnrvers des dispositifs relativement l'aciles à utiliser'

L,e développement et la démocratisation de l'ordinateur considéré comme nouvel

outil de création s'accompa.gne d'une modification fondamentale pour son utilisaÛeur.

Contrairement aux outils {e création antérieurs qui nécessitaient une lenÛe et patiente prise

en main, I'ordinateur fournit grâce à la simplification et à la standardisation des

procédures ainsi qu'à un ensemble d'éléments préfabriquésr les conditions d'une prise en

rnain rapide.

Cette évcllution correspond au passage cl'un étitt où le savoir était transmis de

manière inûégrale entre les générations à un état où le savoir est transmis en Ûermes

méthodologiques. [æ premier cas procédait à la <lifférenciaûon f'ondarnenta]e entre la

formation initiale, chargée de donner les bases indispensables et la Ibrmation continuée

qui apportait soit une spécialisation au moment opportun, soit une colrection de

trajectoire. Dans le deuxième cas, nous sommes confrontés à la formation permanente

"tout au long de la vie". [a méthode prévaut à la connaissance quantitative parce que

d'une part, nous avons affaire à une masse d'informations de plus en plus importante qui

est clisponible sur plusieurs supports gâce à la technologie et qui est mondialisée grâce à

Internet, et que d'aute part, I'information est de plus en plus spécialisée.

Grâce à l'évolution ergonomique, la prise en main de I'ordinateur ne réclame pas

une connaissance absolue de I'informatique et des logiciels. Au départ, avoir une

connaissance culturelle de I'outil importe plus en termes quantitatifs que posséder une

connaissance ûechnique approfondie. L'ordinateur peut être appréhendé de différenæs

manières, à condition toutefbis que chacun reste malfte de sa marge de progression

personnelle et ne se laisse pas déborder par I'outil. En d'aufes ûermes, si I'outil impose

des contrainûes à I'utilisateur, il doit avant tout êfre au service de I'expression de sa pensée

créatrice. I-es aspects liés à la dextérité dans le maniement de I'outl ne doivent pas affecter

les choix auctoriaux pas plus que l'athait de fonctionnalités chatoyanûes. Au contraire,

I'outil doit rester le plus neutre possible sinon l'æuvre ne sera qu'une sirnple application

pratique de l'outil.

I Modèles, bibliothèques d'icônes, d'images,' . .
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2) Modification de la perception et TIC

Le multimédia permet d'appréhender de manière complexe une Éalité qui est elle-

même complexel. En d'autres termes, il structure à la {bis une vision du monde et une

lecture du monde. Remarquons que la complexité inhérenûe aux dispositifs des

technologies utilisées n'est certainement pas étrangère à l'évolution du monde rée12. L.es

TIC sont complexes parce que le monde réel l'est de plus en plus. Elles sont à la lois

l'instrument et le révélateur de cefte complexité croissante. l-eurs caractéristiques

inûerrogent nos habitudes perceptives passées à travers de nouvelles expériences. Elles

remettent en cause les perceptions passées, basées sur la matière, la force et le contact.

Elles virrualisent les sens et, par le biais de dispositifs sophistiqués, synthétisent

I'expérience sensorielle. Fait unique, elles laissent espérer à la lumière de nouveaux

paramètres, la possibiliÉ de voir ou de visualiser, de vivre ou de manipuler des éléments

invisibles pour les sens humains et que l'on nc peut pas discriminer sans elles.

LarealitÉ, est en train de changer, et cetle "réalité en mutaticn" ne peut plus être

rcprésenté.c avcc lcs outils traditionnels3.

[-a technologie nous donne à voir f invisible qu'elle transforme de manière

intelligiblea. I-a perception ne porte plus uniquement sur la fbrme. Elle vise la

connaissance, l'aspect cognitif des choses (Popper, Questiormnire). Ce rôle des

ûechnologies dans la percepion a éxÉ préparé par la photographie, la Chrornphntographie,

puis le cinéma et la télévision. Certains peintres du début du siècle suivirent

particulièrement les travaux de Marey qui allaient bouleverser leur représentation picturale

du mouvement. Comme le rappelle Monique Sicard, <<les images du scientîfique Marey

offrent àvoir le "jamais vtt", de scènes pourtaw familières et ce nouveau regard tnfluence

Ies peintres. Certains n'hésitent pas àrecffier sur leurs propres tablcaux Ia représentalion

des allures du cheval, Le "Nu descendant un escalier" (1912) de Marcel Duclmmp, le

"Chien tenu en lnisse" (1912) de Giacomo Balla font explicitement écho aw images

d'Etienne-Jules Marey ; la démarche chrorwphntographique se retrouve dans plusieurs

t Elles permettent notamment de visualiser des éléments (comme I'image) sous différentes échelles depuis
l'échelle microscopiquejusqu'à celle mac.roscoplque (Cf. Chevalier, Qucstionrnire).
Nous entendons ici par monde réel, ce ç'on nomme sur I'Intemet IRL : "in the real live", c'est à dire le
monde fait de relations de proximités humaines, géographiques où les contacts s'effechrent de la manière la
plus élémentaire qui soit, sans utilisation de prothèses technologiques.
3 ,....1e monde nz purra plus se représenler désormais à trovers une sculpture, ou l'image ftxe da tobteau,
il ne pourra trouver sa juste "représeniation" que dara la vitesse du mouvement, Ia juxtaposition des
sources d'intbrmations, l'Mtérogênéitê simultanée dc ses supports physiques et él.ectroniqucs> (Virilio,
1988 :  14 ) .
a L'image synthétisée par ordinateur du flux & I'air sur une aile d'avicrn donne des indications
intelligibles. Elle ne représente pa$ un élément visible. Elle permet de <nmprenfre le phénomè,ne
d'écoulement d'air (Cf. Weissberg, 1988).
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tableawc des fiiturtstes italiew qui vers I9l0 s'intéressent à ln représentatinn du

tnouvemenl > (Sicard, 1991).

La rectilication dont il est ici question ne s'effectua pas de manièrc spontanée,

consensuelle. Pour valider lanouvelle percæption, il fallut lever bien iles réticences. Nous

nous démarquerons du discours dominant développe par les chantres du modernisme et

appellerons à resûer malgré tout critique. læs manipulations médiatico-politiques du début

cles années 1990, que nous évoquons ici pour mémoire, nous invitent à la plus grande

prudence. L-a télévision a contribué à modifîer radicalement la représenûaûon mentale de

notre planète, qui depuis la mondialisation de I'information, a bien rétréci. Ce changement

d'échelle s'accompagne d'une simptification trop rapide. Elle oriente I'interprétation du

téléspectaûeur et le prend à témoin sans véritablement lui donner de réels moyens de

vérifîer l'information. L'efTacement des distances géographiques, la profusion d'images

ont créé un besoin nouveau, celui d'assister, par media interposés à des événements que

la surenchère journalistiquc qualifie tous d'historiques. L.a chute du mur de Berlin, la

gueffe ciu Goli'e, la l'in de la dictature roumaine, furent autant d'événemenls historiques

qui nous ont été donnés à voir "sans filet ", sans aucun recul hist<lrjquc, <lonc sans aucun

espoir de parvenir à une analyse rigoureuse. kr notion mêrne d'événement historique

connaît une inflation galopante, laquelle est liberalement entrel.,enue par les grands médias.

Pour la première fois dans l'histoire de I'humanilé l'homme peut voir I'histoire en train de

soécrire, ou tout du moins le lui faiçon penser.

[-a photographie, le cinéma, la télévision nous ont appris que les images pouvaient

conditionner I'interprétation d'un message. lr plan, le raccord, le montage sont des

élémenls subjectifs au service de I'auteur. Si autrefois, les images pouvaient dire le faux,

être détournées, aujourd'hui elles portent en elles la suspicion. I-es images fournies pa.r

les médias numériques ont-elles été retouchées, sont-elles améliorées ou transformées

voire composées de toutes pièces ? Elles ne représentent plus une réaliÉ tangible,

observable par les sens ! Elles peuvent même comprrtrer sciemment des inexactitudes ou

êre manipulées sans que leurs destinataires ne s'en rendent compte. Nous avons à présent

la culture du traitement de I'image. Nous prolongeons l'assertion de Norbert Hillaire "voir

c'est reconsffuire" (Qwstionnaire) et dirons que ce qui est vu a fait I'objet d'une

construction, ou bien d'une reconstruction préalable à notre perception. Donc, inûerpréûer

ce qui est vu signifie interroger à la fois les conditions de sa perception et celles dans

lesquelles a été produit l'élément perçu.

I-a modification de la perception issue des TIC n'est pas un phénomène

fondamentalement nouveau. L'examen des "régimes scopiques" permet de replacer les

rapports enfe technologies et perceptions dans une perspective historique. [æs
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Ûechnologies actuelles sont le fruit de concours croisés d'influences muJtiples. Elles
proviennent d'hybridation's de æchnologies plus anciennes. A l'image de ces mutations,la
notion de perception évolue de manière aussi complexe. Comme les médias et les
technol<lgies, les régimes scopiques coexistent, s'hybrident mais ne se suivent pas de
manière linéaire. L'arrivée successive de la photogmphie, du cinéma, de la télévision et
maintenant du multmedia s'accompa.gne de ruptures avec les médias antérieurs. Chaque
introduction d'un nouveau média correspond à I'invention d'une niche de créattvité et
marque une différence notable avec l,existant.

Depuis la photographie, les technologies procMent à une remise en cause
progressive de l'espa.ce temps (Courchesnes, Questiormaire). [,a photographie lige le
temps et impose un point de vue frrcalisé. Produit de l'æil appareillé d'un auteur qui
"capture" un fragment fugace cle la réalité, elle restitue à l'observateur la trace cl'un lnstant
qui ne peut être perçue ni isolee sans I'artefact photographique.

læ cinéma introduit le mouvernenl grâce à la persistance rétinienne et lâit disparaître
la photographie à une vitesse constante de 24 images par seconcle. Il fait passer 6,une
représenlation statique du réel à une rcprésentation dynamique ct organiséer du réel" La
télévision dôlocalise les conditions de reception et introduit une présence "ubiquitaire,' et
personnellez. En outre, elle substitue au tcmps différé de la projection cinématogmphique
le temps direcÉ de la présentation. I-es TIC et en parliculier le multimédia apportent deux
fbrmes de ruptures- La première s'inscrit dans le prolongement des ruptures précédentes.
Elle lransforme le temps entropique en un temps modulable, paramétrable : le temps de la
simulation informatique. Elle procède également à la dématérialisation des médias qui
perdent leur support maÉriel. Ces ruptures (temps, point de vue, mouvement, lieu) ont
preparé la déconstruction du réel par le multimédia. D'auffes ruptures affecûent les
conditions de réception des æuvres. A travers I'actviÉ gagnée grâce à l,interactivité, le
multimedia fait passer le spectaûeur du temps du monologueo à un temps de dialogues.

t I-e- cinéma fait disparaltre la continuité du temps du monde réel et instaure un temp6 reconstruit, organisé
gl le mgntaSe des plans, les ellipses temporelles et les retours en anière (ftash bacb.- uontra[ement au cinéma, I'image télévisuelle est disnibuée à tous les téléspectateurs en même temps,
P pl"s, elle parvient directement au domicile du téléspectaæur.
" I-e temps dircct ramène à la continuité du temps de la vie réelle que le cinéma avait abandonné.4 Il s'agit du monologue de l'auteur. Dans la pnorograpnie, il ctoisit l'instant figé, dans le cinéma ilp-roposc sa vision temporelle dnns une æuvre bouclée et dans la pésentration télévisuelle, il s,adrcsse endirect ou se donne à voir.
s Avec I'autew via la médiatisation de I'æuvre. Ce diatogue est avant tout symbolique parae que l,auteur
ne reçoit aucun message du spect-acteur.
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B) Ptace occupée par les artistes dans le développement du

multimédia

pour Abraharrn Moles, les artisles ont pour rôle la penétration du langage nouveau

des ordinateurs ainsi que I'invention d'idées compositionnellesr. L,'appoft esthétique des

artistes à l'élabomtion d'écrans concerne I'utlisation de règles d'harmonie, de la

perspective et de la composition. Ce savoir faire connaft un prolongement naturel dans la

conception d'écrans. De nombreux gestes techniques, banalisés par l'ordinateur (copier-

coller, changement ou juxtaposition cle point d'observation dif-férents"...) s'inspircnt des

principes énr:ncés par les artistes au début du vingtième siècle (ou les calquent, les re*

contextualisent). L'ordinateur simplifie le geste, le banalise et le mécemise par le biais de

macro-fonctions (sous routine informatique) ou Lrien par I'utilisation de raccxllrcis clavier

(combinaison de touches qui comrnanclent une fonction). Cet aspcct de l'écriture

multimédia {onne naissance à des métiers créatifs (infographistes, ergonomes".')-

Certains parmi ces specialistes sont égalcment des artistes. En règle générale, tous sont

des artisams qui excellent clans leur dornaine et qui apportent une contribution personnelle

au seryice d'un projet. 'loutelbis, la conlribution graphique de I'art et des artistes

constitue donc à nos yeux un appolt mincur <les artistes à l'écriture multimédia. N4ême si

1'erg6nomie générale et lcs écrans cles Ccl-Rom s'inspirent des recherches scientifiques et

artistiques, la contribution des artisûes ne peut êlre restreinte à une considération aussi

réductrice. S'appuyant sur labanalisation des acquis en matière de représentation visuelle

d'æuvres et de styles artistiques mis au service de projets, cet apport se situe entre deux

positions extrêmes. D'une part, on assisûe à l'éclosion d'une surcharge baroque constituée

d'emprunts, d'ajouts, de collages facilités par le copier-coller et I'imporation d'archives à

partir de banques d'images. Cette surcharge baroque génère un aspect global hétéroclite'

un "patchwork" numérique qui alourdit considérablement la lecture globale' Elle se heurte

aux contingences technologiques puisqu'en augmentant le contenu des écnrns, elle

multiplie le volume d'informations que I'ordinateur doit traiter ou transférer. tæ principal

effet de cette inflation graphique est de ralentir voire de dégrader l'affichage, c'est-à-dire

I'actgalisation des algorithmes du programme par les ordinateurs existants, ce qui a pour

eff'et d'en limiær la diffusion puisque celui-ci réclame des moyens sans cesse accrus.

D'autre part, un style minimaliste, épuré s'affirme. Il cherche à présenter de la manière la

plus neutre qui soit les objets visuels, sur fond uni (souvent noir), avec pour ligne

graphique defins lilets colorés séparantdes zones-écran, qui suggèrentun sens de lecture

ou bien signalent de manière délicate les zones actives. Dans ces conditions, I'intervention

artistque met à disposition du grand public son savoir faire en matière de composition

I Rappelons que Moles ne s'intéresse pas à l'écrinne multimédia à proprement parler mais à la création

avec I'ordinateur. <<Ic rôlz de l'artiste en est clwngé : il lui appartient, non plus de créer de nouvelles

oeuvres, mais des formes nouvelles dc t'affection du sensible. . .> (Moles, 1,990 : 3O2) -
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graphique. L'action des artistes porte essentiellement sur l'aspect visuel (équilibre dans la

composition, habillage,... ).

1) Rôles de I'art et des artistes

Parler de l'existence d'un rôle de I'art et des artistes suppose qu'une entité

extérieure, fut-elle supérieure aux artist'es et aux mondes de l'art, détiendrait un pouvoir

décisionnel. Ne souhaitant pas nous engager sur cette piste, nous acceptons la restriction

faite par Edmond Couchot nous signalant que plutôt que de rôle, il conviendrait mieux de

p-arler d'effets (Couchot, Quesrtonnnire). Par cnmmodiÉ de langage, nous prélérerons

toutefois parler de "rôle" qui présenk l'avantage de situer nolre discours sur la parxie

active et décisionnelle de I'inlervention des artisûes face à I'avènement des écritures

multimédia tandis qu"'effet" nous aurait plutôt placé dans le conûexl,e de la réception.

Cette terminologie est d'ailleurs présente sous la plume d'Olga Kisseleva pour qui : <</e

rôle de I'artiste consiste dwantage à s'approprier, voire à détourner les nouveawx

tnstruments rle connaissance, de représentation et d'ûcl,ion, pour îenter, au lravers de

langages inédits, d'élargir les horizons de rwtre perception, de twtre sensibilité, de nntre

t:ott^Ecience critique , éthique et spiritaelle> (Kisseleva,7998 : n).

[æs artistes interviennent à deux niveaux par rapport aux TIC. D'une part ils sont

appelés à introduire (par leurs travaux) aux nouvelles technologies. D'autre part, ils

"digèrent" les systèmes techniques et contribuent à donner un sens et une forme

symbolique aux formes et aux supports ûechniques (Hillaire, Questiowwire). Ainsi, ils

sont amenés, par leur rôle exploratoire en ce qui concerne l'avancée des techniques, à

mettre en (æuvre une exploration imaginative (Popper, Questionnaire) des possibilités

offertes, ce qui les enûaîne vers une fonction critique (Forest, Questiormaire) envers la

sclciélé et les discours simplificateurs que véhiculent les nouvelles technologiesl. [æs

artistes de cette fin de siècle sont confrontés au pouvoir de la machine informatique qui

leur promet une infinité de possibilités, qui mémorise des modèles, des étaûs

intermediaires et relativise voire même annule la notion d'erreur.

Pour Mario Costa, I'enjeu est cependant d'un auûe ordre. L'artisûe ne senrit plus,

avec les TIC, dans une problématique de I'expressivité. Selon le cefondaûeur de

l'Esthétique de ln Communication,les artisûes ne doivent plus se cpntenter d'apposer leurs

significations sur les nouvelles technologies, ce qui selon lui relève d'une vision

romantique. Ils doivent prendre acûe de l'essence profonde des technologies, des images

créées par synthèse numérique et les laisser dans leur essence autant que faire se peut. [.es

' Dscours selon lesquels le monde est tranqptrent comme le promeut la société IBM dans son slogan
publicitaire <<Solution pow une petite planète>> (Hillaire, Questiorataire)
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ûechnologies ne doivent pas être considérées dans une démarche expressive (de

construction de sens) de la part des artistes. Dans ces conditions, la dichotomie signifiant /

signifié n'est plus sufÏisante pour décrire I'existant, les pratiques, les travaux. Les

artistes, poursuit Mario Costa doivent oublier les questions centrées sur l'ordre humain.

L'expression, le signifié, f intuition, le Beau sont des notions appartenant à I'ancienne

esthétique. [æs technologies actuelles les mettent en crise, tout comme les avant-gardes.

L-e rôle de I'artiste est de mettre en forme I'essence de la techniquet" Elles constitueraient

donc des signifiants nouveaux auxquels les artisûes sont invités à donner une forme

esthétique. Les nouvelles technologies appellenrient les artisûes à repenser totalement leur

propre slatut théorique, à procéder à une esthétisation formelle de la technique c'est-à-dire

à donner une forme esthétique aux signifiants, afin d'explorer, de questionner, de

I'antasmer et d'élaborer de nouveaux modèles de lamgage, cette fois-ci multimédia

(Fischer, Que stiownire).

Cette analyse dépasse quelque peu le cadrc de notre étude parce qu'elle sous-entend

que l'écriture multmédia pourrait constituer une {brrne de langage. Rappelons que nolre

objectif n'est pas de définir une grarnmaire specifique' à l'écriture multimédia ni de

proposer une méthodciogie prescriptive, mais d'étudier la contribuûon des artisl.,es au

développement d' une ecriture multimédia

1.1) Rôle des artistes de l.a cornmunication

A l'époque néotechnique, les avant-gardes remplissent une triple fonction : la prise

de conscience des bouleversements de la technologie dans les moyens traditionnels et la

recherche des shatégies adaptées à la srweillance des anciens modes de production ; la

révélation de I'essence de la nouvelle phase technologique de la technique ;la

conformation des modes et des fonctions de I'imaginaire au nouveau moment

anthropologique induit par la néotechnique puisque, comme I'affirme Mario Costa : <<Ies

principes de créativité, de subjectivité, d'expressivité entrent, (...) dans une crise

irréversible>> (Costa, 1988 : 12).

tr.Mon opininn est que lafonrtion de I'artiste par rapryrt à la leclvtologie en général et en particutizr ry
rapport à l'bnage "sSmtMtique" est de prêcisénurû l,aisser l'image "synthétique" daru son essence et de s'en
tenir à cela le plus possible. (...). n doit simplement agir en tant qu'artiwn darc l'acte de la mise enforme
techrwlogique. Cela signifie, Et'à travers I'i.nage 'sfiMtiquc",l'artiste ne peut plus, il ne doit pas se
poserdequ.estionsd'orùelwnntwcerûrique(l'expression, le signiftê, l'intuition, k Beau). Ces notions, à
mon avis, relèvent de la "vieille" esthétique et ont êtê mises en crise, non seulement par les techrwlogks
d'aujourd'lwi mais aussi pr les avanl-gardes historiques. Ces notions : I'expression, le signifié,
l'intuition, le Bear+ laforme colnnne beautê construite intentinnnellemcnt qui ont êté mises en crke p
les Avant gardcs historiques sont aujourd'hui irwoutenables. I* rôle de l'artiste est prêcisémcnt de mettre
en formc l' esserrce de Ia teclmique>> (Costa, QuestionnairQ. Traduction personnelle.
2 Grammaire ou modalité de consdnrdon.
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De leur côté, les artistes de la communication ont pour tâche de laire apparaître et

d'offrir sur le mode esthétique I'essence du nouveau milieu technologique de la vie

humaine. Rappelons quel'Esthétique de In communication a pour but de réaliser des

événements plutôt que des (puvres. Elle situe son acton au niveau de la dématérialisation

de l'æuvre (cette caracÉristique est présenûe dans I'art contemporain). Elle réalise

I'invitation à l'interactivifé (poeûque de l'æuvre ouverte). Elle s'appuie sur les avant-

gardes dont elle développe I'intuition. A cet égard, Merio Costa rappelle qu'il ne s'agit

pas, pour I'artiste, d'ôtre assujetti à une "idéologie communicationnelle" mais de

comprendre simplement que les messages culturels efficaces doune époque sont ceux qui

passent par les médias et les ûechnologies de la communication fcrnctionnellement

dominante de cette même époque (ldem : l3).

Pour les artisûes deI-'Esthétique de [a Crsmmanication, I'art devra nécessairement

passer par les médias fonctionnellement dominants aujourd'hui. Cela signifie que ces

médias devront toujours être davantage utilisés dans un sens esthélique par des artisÛes

portés par une nouvelle essenre et un nouveau destin afin d'assumer une ftrnction et une

elficacité sociales.

1.2) L'art poar sitwer, dôfinir la pluce de I'homtne dans le
r,nond.e aui I'entoure

L,es interrogations de l'art aident l'homme à fbrmuler ses questions alin de définir sa

place dans la société. Notre époclue fertile en innovations technologiques a un besoin vital

d'éléments perturbateurs, d'éléments inûerrogateurs qui rompent avec les messages

euphoriques domi nants.

Dans le cas du multimédia,ladésorientation qu'évoque Stiegler (L994) est soutenue

par un sentiment de vertige. L.es potentialilés inépuisables offertes ajoutent à la

complexification et empêchent toute vue globale. L'appropriation des ûechnologies

nouvelles passe par une familiarisation à cette complexiÉ. Cette familiarisation appelle

I'affirmation d'écritures spécifiques, lesquelles déconstruisent l'existant afin de donner du

sens à la complexité. Certains artisks choisissent d'intervenir sur æ plan alin de rendre

certains phénomènes abstraits tangiblest. Gageons qu'en fonction de l'amélionation du

niveau général de "culturation" à l'outil informatique la désorientation, prise comme

conséquence du décalage existant entre technologie et usage social aux nouvelles

technologies, s'atténuera alors que des repères lectoriels et fonctionnels s'imposeront. L"es

métaphores utilisées pour la création d'outils de repérage ou de navigaticm mis en æuvre

' ,rPotr moi, I'artiste c'est celui qui urrive à donner un caruclàre sensible, tangible à ce qu'on pourrait

appeler le mystère de l'être au mondc, de l'humanité. L'art prend dzs formes diffêrentes suivant les

épques > (Qnéau" Questionnaire).
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dans le multimédia sont appelées à évoluer parce qu'elles sont liées à la conjoncture
culturelle. Actuellement elles sont souvent emprunlées aux médias antérieurs (bureau,
livre, écran TV,...), ce qui montre qu'outre la forme médiatique, le multmédia emprunl,e,
dans un premiertemps, certains repères provenant des médias antérieurs. Ces métaphores
qu'on pourrait appeler métaphores de première génération (livre, visiûe inæractive) sont
petit à petit remplacées par des métaphores plus sophistiquées qui ne cherchent pas à
reproduire un état perdu mais au contraire qui illustrent I'arrivée d'un état nouveau
(fouilles archéologiques P8h39l, exploration d'une galaxie de données lMachines à
écrirel).

Face à ce vertige et contre l'aliénation par I'accumulation de délails inutiles, l'art
tente un geste de survivance. Fred Forest precise que le rôle de I'artiste est avant ûout celui
qui lui a toujours été dévolu, c'est-à-dire de poser des questions : d'une pa.rt sur les
prclblèmes inhérents à sa condition d'être humain dans son rapport au monde et aux
autres, d'autre part sur sa place dans la sociélé et le lbnctionnement de la dite société
(Forest, Que stbnnaire\.

1.3) L'art powr qwestionner Ic questiorunement

L'aspect remarquable de l'art est qu'il ne se contenûe pas de poser cl'incessantes
questions nouvelles centrées sur des préoccupations sociarles fondamentales. Il questionne
le mode de questionnement ce qui lait dire à Pierre Lévy que I'art met en æuvre la plus
virtualisante des actvités. Ainsi, I'art virtualise la virtualisation (t évy, 1995 : 76). C'est-
à-dire que, pour prendre une analogie, de la même manière qu'en modifiant la vitesse
d'un solide en déplacement, I'accélérationr introduit des variations infimes susceptibles de
modifier le comporûement physique de ce solide, I'art inûerroge les inûerrogations et donc
problématise les problématisations2. Il constitue donc un second niveau de virtualisation.
et de plus, par le redoublement des questions, I'art interroge la nature même de notre
regard (Hillaire, Questionnnir e).

L'art apporte, à chaque époque, des éléments de réponse différents. <<Toute
tnwelle technique donne lieu à un nouveaa processus formel et ouvre, par conséquent,
une série de possibilil:és qae les anistus sont amenés à explorer, à parcow-ir et à épuiser.
In qnlité et le sens de l'æavre d'un artiste sont largement conditionnés par Ie moment
teclvwlngique dans lequel il travaille>> (Costa, 1988 : 10). L'axt reûourne également les

t<<L'accéMratbniratantanée autemps 1 est la limite de ce quotient Emd t - t0 tend vers zêro. C'est donc
la dérivée de la vitesse et W conséqucnt la dirivée seconde de l'abscisse par rapryrt au temps>>
Encyclopédie llachette multimédia.
2 De la même manière que I'accélération (variation différentielle de la vitesse) modifie la vitesse, I'art
innoduit une variation différeirtielle de la virtualisation.
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questions vers les nouvelles ûechnologies qui fascinent et créent de nombreux

bouleversements sociaux.L'artpourrait donc avoir pour rôle de faire prendre conscience

de l'importance des nouvelles conceptions traitant de I'espace et de son organisation, de la

matière et de l'énergie (Cf. Kisseleva, op. cit. : 25).

Il est également important de reconnaître aux artistes, une fonction critique à l'égard

du monde technologique lui-même. L'efficacité de cette critique gagnerait d'ailleurs à ce

qu'on utilise justement les moyens æchnologiques les plus perfectionnés comme pour

retoumer la technologie contre elle-même. Prenons garde toutefois à ne pas surévaluer le

rôle de cette fonction critique et adoplons une position prudente. Elle gagnerait en effet à

n'êÎre ni surestimée ni être considérée comme définitivement acquise parce que certains

artistes se laissent séduire etiou aveugler par la ûechnologie (Boissier, Questionnaire). Il

en fut ainsi des futuristes qui, à leur époque, ont succombé à la fascination de la machine

et au prétendu progrès salvateur alors que d'autres ont affronlé le progrès ûechniquc en

sachant garder leurs distanoes critiques et en s'appuyant sur d'autres valeurs (Barron,

1ee7).

1.4) L'art comrne éï.ément révélateur

L'art donne en outre, une fcrrme externe à des émotions, à dcs sensations ressenties

dans le plus intime de la subjectivité ainsi qu'aux insuffisrurces exprimées. De la même

manière, le multimédia génère, outre la production d'æuvres, des discours ou bien

exprime une pensée. Cette pensée peut êffe de I'ordre de I'opinion ou bien fbrmaliser

l'expression d'un manque. Anne Cauquelin attribue à I'art conl,emporain un autre rôle

révélateur : I'art contemporain <<furce en quelque sorte la croyance à sortir de son repaire,

les attenles àse préciser...>> (Cauquelin,7996: 52). Dans ce cas, les travaux d'artistes

s'opposent à la doxa. Ils provoquent la prise de conscience de I'appartenance à une

société et donnent des éléments objectifs permettant de se positionner par rapport aux

vulgates, donc d'exprimer son point de vue.

1.5) L'art pour rendre perceptible, accessible aux sens et aux
émotions d,e nouvelles formes de vérité.

Au XIX ième siècle, I'arrivée de la photographie a provoqué un changement
perceptuel. Ravissant à la peinture sa fonction figurative, la phoûographie a orienlé cetb
dernière vers la subjectivité du regard impressionniste. Ce faisant, elle a introduit la notion
de vision objective ainsi qu'une nouvelle forme de réalisme de la représentation que nous
pourrions appeler représentation-trace et qui témoigne par la captation d'une image
optique de I'exisûence d'une scène. I-a photographie permit de mener des expériences
analogues et complémentaires sur la decomposition du mouvement (galop du cheval par
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Muybridge et décomposition du vol des oiseaux par Marey I'inventeur de la

Chrornplntographie, ancêtre direct du cinématographe). L'art questionne nos sens et les

solliciæ dans des rôles inattendus voire insolites. Il rappelle leur exisûence ou joue un rôle

initiatique. L'art peut enfin rendre perceptible, accessible aux sens et aux émotions de

nouvelles formes de vériÉs que nous explorons à travers la virtualisation d'autant plus

que l'artiste donne du sens, ouvre un monde, donne à voir la véritable nafure des choses

(Cf. Cauquelin, 1992 : 9- 10).

A ce sujet, nous adoptons volontiers la position de Mc Luhan pour qui les artisûes

sont des "vigies"l situées aux avant-postes et qui perçoivent mieux et en tout cas avant

tout le mclnde les différenoes infimes et infinies inhérenl,es à I'avènement" à la

démocratisation, à la "prolifération" voire la banalisation des technologies numériques

interactives de l'information et de la communication. Læs artisles apporlent leurs regards,

leurs questionnements et leurs interprétaticms au service d'une cohérence d'ensemble

destinée à réguler les écritures multimédias. Ils ouvrent des pistcs originales en matière de

navigation dans I'inforrnation, de stockage, de hiérachisation de l'infonnation,

d'indexation, de symbolisation. Ils énoncent quelques principes esthétiques dont la

cliflusion contribue à l'évolution de la création démocratisée par la simplification et

l'inlégration de proccssus d'élaborations. I-eurs rcgards, leurs savoir faire aflectent

profondément les pratiques créatives" les artistes interviennent en amont de I'utilisation

massive des nouvelles ûechnologies par le gnmd public puisque, selon Mc Luhan, I'artiste

perçolt mieux et avant les autres, les effets que les TIC produisent sur la sensibilité et sur

les formes cognitives. Mc Luhan annonce en effet que : <<ce n'est pas au niveau des idées

et des concepts que ln techrwbgie produit ses effets ; ce sont les rapports de sens et les

modèles de perception qu'elle clwnge petit àpetit et sans rerrcontrer hmoindre résistance>>

(idem). [-es artisks ont constamment un temps d'avance. Certains d'enFe eux ont præêdê,

à des essais dans le domaine télématique pour s'en emparer à des fins esthétiques et

symboliques (Forest, 1995 : 92) bien avant que le projet des autoroutes de I'information

ne soit effectif. <<L'artiste cherche non seulement à s'approprier le réel et sa vérité cachée,

mais plus encore à newralîser son devenir, à en détourner le destin> insiste Edmond

Couchot (1991 : L47). [æs artisûes, par leur sensibilité particulièrement développée,

savent discriminer les modifications imperceptibles. Leur regard sur le monde, sur la

société dans laquelle ils vivent, sur les æchniques d'expression disponibles et celles

répandues, nous éclaire sur les retombées sensibles du progrès des technologies en

matière d'information et de communication. læurs visions prémonitoires leur confèrent un

rôle social puisque, comme le précise Don Foresta : <<Les artistes doivent aidcr la société

àmieux vivre dans "ce nou,vel espace-temps". IIs doivent contribuer àrendre labitable cet

| <<Seul I'artiste vêritable peut affronter impunémcnt la technologie, prce qu'il est eJcpert à rwter les
changements de perceptian serworklle>> (Mc Luhan, 1968 : 35).
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espace scientifique et technique> (1996). [æs artisûes sont précieux parce qu'ils réagissent

aux frémissements du progrès technologique. Ils sont probablement les rares dépositaires

de la faculÉ d'éveiller une prise de conscience des modifications intervenues par le fait de

la technologie dans les changements des rapports de sens et des modèles de perception.

Ces mutations dont il est question apparaissent, aux yeux de Mc Luhan sous les bails

d'un processus très lent qui renconre peu de résistance. Outre cette <<fonct:ion (...) de

représentation de la nouvelle réalité en talLt que celle-ci est précisément créée par ln

technique ou la technologie. C'est l'idée selon laquelle ln réalité ou Ia rntton de réalité est

en train de changer, de tel\e sorte que cettÊ nouvelle réalit;é ne peut plus se représenter avec

les techniques, Ies moyens et les oatils traditîorvzels el que, donc, ln noavelle tec:kmlogie

est à l,afois adéqwate et nécessaire pour ln représentation de noîre réel>\ .

2) Directions empruntées par les contnibutions des artistes

Nous verrons que lcs dilférentes contributions artistiques au dévcloppement de

l'écriture multrnédia sont soit culturelles soit plastiques. [æ cliscours forma"lisé au scin

d'un Cd-Rom rnultimédia cst. un "discor"rrs pluricclde" (Klinkenberg, 1996: 176) qui

récleune l'établissement de règles préalables, or la diversité des situations discursives

mises en place par les artisûes constituent des cas limites" des baliscs. L'éconcrrnie

perceptive des nouveaux médias est également abordée par les arfisles qui explorent les

relations de reciprocilé entre lecture et écriture multimedia ainsi que les possibilités

plastiques des dilïérents médias présents et de leurs combinaisons. D'ores et déjà,

certains apports spéciliques s'imposent.

2.1) Apport spécifique des artistes ù l'écrtture multimédi.a

Plusieurs artistes s'inléressent à la question de I'as:ès à I'information. Certains

avancent des propositions nouvelles, le plus souvent fondées sur des métaphores2. Læur

travail débouche sur la création d'outils, de concepts qui permettent de visualiser la tracæ

du parcours et d'orienûer la navigation au sein de la masse d'informations. [-es artistes ne

se contentent pas de cetfe approche métaphorique. Ils participent à une discussion à

laquelle ils invitent touûes sortes de publics (sffcialistes et non sffcialisûes). Certains

créent des matières à débat, posent des questions philosophiques (Kowalski questionne le

temps grâce à la Time Machfurc [hors corpus]) ou cherchent I'inédit, le sensationnel

(Forest multiplie les "happenings" sur ûous types de médias : télévision, presse

nationale, Inûernet [travaux hors corpus]) ;d'autres se placent plutôt dans le champ de

I'histoire de l'art (Chevalier organise tous ses travaux à travers la confr<rntation historique

' Voir "Artet technique: quels liens nouvealDr ?'(Colléony, op. cit. : 26).
2 Cf. Miguel Chevalier et .Philippe Jeantey : organisation massivement parallèle de I'information sur le
Cd-Rom réalisé pour le CNES.
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du classique et du baroque), ou bien se conûentent d'explorer le média nouveau et

investissent dans la continuité de leurs ffavaux antérieurs (Peûer Gabriel .: Xploral, Eve

[hors corpus]), des paradigmes nouveaux.

[æs artistes ne se contententpas d'emprunls kchnologiques (ou scientifiques) qu'ils

appliquent à I'art. Il s'agit d'une véritable reconûextualisation à la fcris artistique et

scientifique d'inventions technologiques. l-e multimédia formalise un état de synthèse qui

revisite les travaux artistiques. Ainsi, les productions multimédia utilisent q)mme modules

simples (c'est-à-dire comme fonctionnalités créatives) des éléments progressivement mis

en place à travers I'hisûoire de I'art. L'esthétique des æuvres multimédia s'appuie sur des

propositions antérieures à partir desquelles sont programmés (au sens informatique) des

fonctionnalités et des modes de traitement de l'information. C'est en particulier le cas de

I'aléatoire, source de composition surréaliste par excellence, qui peut être simulé par

l'ordinateuretqui peut-être, deurs cerlaines conditions, source d'inventionr. De môme, le

copier-c<lller banalisé par I'ordinaûeur lait référence au collage des annécs 20. Il est étendu

aux lormes sonores et textuelles. Comme dans le cas d'rnuvres surréalisles, il génère des

sulprises esthétiques lors du rapprochemen[ d'éléments tolalement clisjoints à l'originc, ou

bien crée du sens à partir de juxtapr>sitions inedites et imprévisibles. Enfin, les

impressions visuelles, les variations chromatiques emprunlées à I'impressionnisme, au

pointillisme, aux théories de Chevreul font l'objet de la programmation de routines et

s'appliquent au trai ement numérique de l'image .. . .

l-es artisûes sont à la base d'une re-naissance des fruits du progrès technologique.

Ils s'emparent des innovations, apprennent leurs principes et aident à en découvrir la

portée,les limites. Ils les pratiquent, les apprivoisent, les détournenf, les associent avec

une cohérence qui est propre à chacun d'entre eux. [æs artisûes ont un rôle de guide, ils

sont là pour poser les questions, pour montrer un chemin à suivre" pour détourner les

outils, les mettre au service d'une création personnelle. Ils se chargent également

d'invenûer de nouvelles utilisations de ces outils. En cela, ils dépassent la frontière
existant entre æchnique et création. Ainsi, ils s'appliquent à oublier I'essence première de
I'outil pour s'aventurer dans des expériences inatûendues qui débouchent sur la création de
niches de creativitd.

I Notamment & la génération automatiqræ de textes des romans génératifs & Jean Pierre Balpe : Trois
mytlwlagies et un poète aveugle, Roman irachevê,... (æuwes hors corpus).
2 n s'agit d'un détoumeme,nt par rapporl arD( usages académiques de i'ordinatern. Peut-on détoumer un
ordinateur qui est par définition programrrâble, s'interroge Bknond Couchot? (Couchot, Qucstiowwire\.
Nous esrimons que les artistes innovent par I'originalité du mode & programmation qu'ils imposent à
l'ordinaûeur.
3 lanotion denichequenous empruntons est à rapprocher de celle de niches d'expansions sur lesqrælles
s'exerceirt des rétoactions qu'emploie JcËl De Rosnay Q)e Rosnay, op. cit. : 32).
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Etre artisûe à I'heure des nouvelles technologies réclame une acculturation aux TIC

qui passe parfois par I'acquisition de doubles comt'tences techniques et artistiques.

L'ordinateur n'est plus une machine exclusivement destinée à la recherche scientifique à

laquelle certains artistes avaient accès de façon marginale, en soirée ou par la mise en

place de résidences d'artistes dans des laboratoires universitaires. De nombreux artistes ne

sont pas praticiens de l'informatique et sous-fraitent la realisation de leurs æuvres à des

specialisæs. Ainsi, le développement du multimédia a vu naîlre plusieurs types de

professions hybrides entre art et technologie (infographistes, designer multimédia,

musiciens-programmeurs,...). La "culturation" aux TIC signifie pour cerlains le suivi

d'une fbrmationl aux logiciels de création informatique. L'enjeu n'est pas de (re)devenir

un artiste universetr comme à la Renaissance, mais d'être suffisamment "alphabétisé" par

rapport aux ressources et aux possibiliÉs du multimédia de manière à expliciter son projet

à d'éventuels partenaires chargés en partie ou en tofaliûé de sa réalisation lechnique. Parmi

les æuvres de notre mrpus d'étude, signalons trois situaticlns extrêmes. Alors

qt'lmmemory utilise un logiciel auteur permettant à Chris Marker de gérer toutes les

phases de la créalion clu Cd-Rom, Aatres nntures est réalisé du point de vue graphique par

Miguel Chev;rlier qui associe l'inlbrmaticien-musicien Eric Wenger en la collaboration

duquel I'artiste a imaginé les algorithrnes de transformation de l'image, tandis qlue Puppet

Motel <>u Die Veteranen sont I'tBuvre de programmeurs qui mettent en forme le principe

de motel virtuel conçu par Laurie Anderson ou bien qui invenûent l'architecture en

collaboration avec les plasticiens dont les cnuvres s'affichent sur les écrans de Dte

Veleranen.

2.1.1) Accnmpagnement dans I'évolution des technologies

L'art et les artisûes ont un rôle de guide dans la création. Mario Costa précise que les

calculaûews modernes mettent en jeu une logique inteme de l'éveil des fcrrmes que

Wôlfin, puis Focillon, Wittkower et Kubler ont contribué à théoriser. Cette logique est

active en filigrane de la créaton d'images et de la combinatoire informatique. Elle stipule
qu'une vision artistique suit la logique des matériaux et des techniques qui I'entourent

puisque toute vision artistique s'inscrit dans un ordre nécessaire lié à la logique

infinsèque des matériaux et des ûechniques (Costa, 1988 : 10) ; que toute nouvelle

ûechnique influe sur les techniques similaires préexistanæs qui s'adapûent ou
periclitent ; que ûouûe technique nouvelle s'accompa.gne de l'émergence dnun processus

formel nouveau' et que cette tâche d'exffrimentation, de recherche d'utilisations

t Les écoles d'art intÈgrent" oune l'énrdes des technologies créatives naditionnelles, une formation iniriale
auxTIC.
2 Les possibilités ainsi livrées à I'usage des "cléateurs" à des lîns de découverte et d'exploration subiront
des sort divers. Certaines seront validées et deviendront une fonction "ordi-naire", d'autres côtoyant d'autes
fonctons subiront une hybridation, c'est-à{ire une métamorphose où la fonction résultante n'est plus [out
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innovantes incombe bien souvent aux artistes. En cela, les artisfes sont impliqués dans

l'élaboration de dispositifs matériels. Ce n'est pas un hasard si Piotr Kowalski fut invité

au laboratoire des médias (Medialab) du M.l.T. de Boston dans les années 80 alors que

les chercheurs assemblaient les premiers ordinaûeurs multimédia.

2.1.2) Intervention ou interférence dans Ie processus de
création

Il ne s'agit pas, pour les artisûes de n'exprimer qu'eux-mêmes mais plutôt de

produire un dispositif qui tienne compte de leurs aspirations {rout en donnant une certaine

autonomie aux processus de création qui en retour pourraient offrir une surprise

esthétique (Cf. Courchesnes, Questiormaire)- Cettn vision dynamique de l'art sous-entend

de la part de la ou des personne(s) impliquée(s) dans l'acûe de crfution la foumiture d'un

effort. Or cette notion d'effort obsède les artisûes conlemporains qui parlent de leurs

æuvres en termes de lravail ("boulot") plulôt que d'æuvre. Cette évolution langagière est

l'une des nombreuses conséquences des bouleversements provoqués par les l,echnologies

<ians le clomaine de la représenlation clu réel et clu subtil mixage enlre génie créatif et

travail. Flus précisément, le milieu artistique est un espacÆ où les avis et les expériences

s'affiontent, où I'on fait évoluer la notion même de création, où celle-ci côtoie les

sensibilités, les expériences et les decouveries de tous ordres, de tous bords, artistique,

philosophique, scientifique et technologique. <<Avec I'introdu,ction systématique du hnsard

(moment déctsif dans son évolution) I'art pare àtoute fatalité ; toute chose ou événement

représentables sont crédités de la même importance. Il n'est plus rien (trace, mntière,

objet, signe, figure, Iangage, intenîion, acte, idée) qui ne puisse être arraché à son destin

origirnire. Tout est art, à condition que l'artiste prenne la responsabilité pleine et enrière

de ce détournemenl>> (Couchot, I99l : 148). "L'image-matrice"r nous libère, par rapport

à I'image "traditionnelle", d'une certaine fataliæ. Cette libération passe par la technolclgie.

[æ problème de fond est "l'automatisation technologique" de la liberÉ2. I-es artistes sont

c,oncemés en premier lieu puisqu'ils situent leurs actions au croisement de I'imaginaire et

du réel, de la liberté et de la contingence.

I-a délégation d'une partie du travail par I'ordinateur et tous les résultals incontrôlés
qui résulteraient d'une utilisation ponctuelle superficielle et non maltrisée de l'outil

informatique plaident pour une présence lbrte de I'artiste aux commandes. Cette présence

s'impose alin que ne soit pas mis en avant le programme sinon on ne trouverait pas la

trace de I'artiste mais celle du programmeur ou pire de I'algorithme. En conséquence, I'art

à fait I'une des fonctions de dqrart ni la somme ou la juxtaposition de celles-ci, rnais une fonction
complexe qui reprend en partie des éléments, des caractéristiques des fonctons d'origine et qui acquiert une
autonomie bien qrrc gudmt des liens de parenlé plus ou moins importants avec les fonctions d'origine.
I Terme e,mprunté à Edmond Couch ot (1994 : 24) .

. Tdem. la notion d'in4ge-mafrice désipe I'ensemble des processus qui génèrent I'image.
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digrtâl risquerait de se réffûer à l'identique, à travers toutes les æuvres. Cette mise en

garde formulée par Piotr Kowalski insiste sur le fait que I'outil de création laisse sa trace

dans I'rBuvre. En I'absence de diversification des procédures de création, les cBuvres se

ressemblemient et porteraient en elles les stigmates de l'outil qui les a créées. Il en va de

même si le pdet de l'artiste n'est pas suffisamment clarifié, expliciÉ ou si ce demier se

laisse emporter par la magie de la facilité. Dans cette hypothèse, souligne Philippe Quéau,
c'est la machine qui aura gagné et I'artiste, dépassé, ne maîtrisant pas I'outil informatique,

ne pourra qu'en tirer une utilisation superficielle. Kowalski surenchérit et précise que,

dans cette hypothèse ; <<on ne produira pûs une æuvre d'art. Ce seront des ,jouets
te c hno I o gique s ! >> (Kow al ski, Que stiomnîr e) .

L'arï conf'ronté au progrès : du progrès dans l'art I l'art dans
progrèsr

l-es questions de la place de I'art et du rôle des artistes dans notre époque techno-

scientifique étant p<lsées, que signifiemit, face à la fascination du virtuel, de parler de

progrès en art ? A l'instar d'Etienne Souriau qui disait que la notion de progrès n'est pas

applicable en esthétique2, nous constatons que son intrclduction en art procluit des

ambiguiTés. Cependant, nous nous garderons d'apporler à la question du progrès en art

une réponse lapidaire et négative. L'exemple du progrès en sciences et ses conséquences

sur le progrès technolclgique permetlent d'expliêiter les mécanismes qui régissent le

progrès. Vicûor Hugo (Hugo, IW3) sépare de façon radicale I'art et la science, I'art étant

considéré comme un absolu alors que la science est, par essence, relative. Cette

dichotromie est remplacée désormais par une realiïÉ, complexe.

[æs ûechnologies du virtuel proposent des expériences fascinantes qui permettent par

le biais d'immersions (dispositifs de Réalité Virtuelle : visiocasque, gants de données,

bras à retour d'effort,...) ou d'actions pilolées par des organes périphériques de

I'ordinateur (clavier, souris, trackball, microphone...) de visualiser et de modifier des

mondes virfuels peuplés d'images emprunfées à la réalité ou inventées de toutes pièces.

D'une manière plus générale nous dirons, à la suite de NcËl Nel (1996a), que les

dispositifs virhrels se manifestent comme des dispositifs de représentation (et en cela ils

critiquent les pratiques usuelles de représentation) ou comme des dispositifs de

communication, proposant de nouvelles formes d'inûeractivité et de lien social. Ces

I Avertissement: En I'absence & rfférences explicites, les citations présentres dans cette suMivision
proviennent des entretiens que nous avons eu avec des artistes et des théoriciens de I'art sur le
thème : <<rôle de I'art et des artktes face aux nouvelles techrwlogies>> le texte intégral & ces entrcûens est
consigné dans les annexes (Cf. Tome 2, Annexe 4 : pp. fi-L62).
t Etienne Souriau précise que l'étymologie du mot progès indique <<une marche en avant, et, darc Ie
temps> et qu'elle désigne <l'existence d'un déroalemcnt, d'rnte évolution (...) en mieux>> (op.
c i t . :  1173 ) .

3)
Ie
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technologies modifîent à la fois les conditions de production et de perception de l'image.
Face à l'engouement provoqué par les récenûes évolutions des procédés numériques du
virtuel, nous manquons cruellement de recul d'autant plus que ces technologies et les
images qu'elles génèrent nous impliquent, émanent en grancle partie de nos actions et de
nos choix. Nous nous retrouvons alors dans une position l'ort clélicate : nous sommes à
la fois juges et partie. Par leur regard obliquer, les artistes apportent une vision extérieure,
une dimension critique qui interrcrge les acteurs (producteurs, récepteurs) 4es
transformations technologiques. Si les technologies du virnrel constituent une vitrine
éclatante du progrès scientifique, leur utilisation par les artistes les melent à la question et
en relativisenl" les eflcts.

3.1) Progrès seienttfique et progrès technologique

læ progrès scientilique, dans sa dimension cognitive, consiste à décrire, à élaborer
elcs concepts et des modèles qui généralisent et parfois même s'imposent en invalidant en
partle ou totalelnent leurs prddécesseurs. Il tentl à lbrmuler les problématiques internes en
termes de plus en plus généraux, selon un processus de virhralisation qui retire à la chose
réelle son actualité, la dépouille de fous ses attributs particuliers pour en exxraire, en
codifier I'essence dans le langage olTlcialisé (les mathémaliques et la logique).

L,e progrès procède d'une logique relative où tout résulrat est susoeptible soit clc
corroborer, soit d'invalider I'existant. I-es clécouvertes scientifiques sont datées. Elle ne
constituent pas une fin mais un nouveau commencement qui rapproche l'homme de la
vérité. [-a science a pour objectif la compréhension clu monde. I-avéitté est approchee par
des artefacts inûellectuels : les concepts, les modèles qui sont supposés décrire,
représenter donc modéliser les phénomènes, afin de comprendre le moncle, de l'expliquer.
læs artefarcts sont perfectibles et la longue marche scientifique les remplace et les rend
caduques. Parfbis la science reprend des modèles que I'on pensait dépassés, d'autres fois
elle fait coexisûer des concepts différents. Si ce progrès n'est pas linéaire, il est
inéluctable. Reportés dans d'autres contextes, ces concepts et ces modèles seront soumis
à validation relativement aux conditions d'expérimentations arrêtées lors d'actualisatons
futures. C'est donc ce double regard : vers I'avant pour la validation des théories, et vers
I'arrière pour leur élaboration, qui fonde le mécanisme du progrès théorique en sciences.

Pour af{iner cette dé{inition du progrès, observons, à cet égard, grâce à une
métaphore géométrique, comment ce mécanisme rétroactf s'applique dans les faits er pour
cela nous avancerons l'hypothèse de I'exisûence d'un progrès venical et d'un progrès

| <<Iln'estpasdc culture sans un regardobli4ue porté sur les êtres et les choses (...)[or] les artistesjustement sont des spécialistes de ce regudobliquc>> (Faure, 1939, p.aS).
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horizontal. [æ progrès vertical opère avec la volonté de donner des réponses précises et

détaillées à des questions de plus en plus pointues, qui émanent d'horizons divers.

L'hyperspecialisation est son corollaire. Conséquence principale, elle complique le

dialogue ente experts et contribue à isoler les scientifiques par rapport au grand public.

Ele les rend incompréhensibles et élargit le fossé <<(...) entre ceux qui précisent Ie contenu

de ln co-naissanr:e et ceux qui ont besoin de connnître la réalité pour faire face aux

dfficultés>> (Jacquard, 1991 :16). De son côté, le progrès transvercal assoit ses

perspectives sur une vision généralisatrice qui imagine des liens, des ponts entre les

théories existantes et qui définit des théories plus vasl,es, plus glclbales, plus complexes. Il

s'appuie sur le progrès vertical qu'il transpose et qu'il décline avec les outils de la

mélaphore et de la comparaison. Cetfe vision de deux types de projets orlhogonaux et

complémentaires appelle I'acloption d'une vision intermédiaire, plus complexe et qui allie

intimement le général (la transversalité) et le détail (la spécialisation). Cette vision

caractérise le tramsfert dans la pratique du progrès scientifique. Elle aboutit au progrès

technologique : la technologie étant I'une des vitrines du progrès scientifique.

i.2) tsositions respectives de l.'art et de la seience p{rr repport aw
progrès

S'en suit alors une logique de recomposiûon permanente des modèles qui adapte les

rapports de I'hcmme à la société. L'invention ;rtistique relève d'un absolu. Rappelons la

position de Vicûor Hugo pour qui I'art et la science font l'objet d'un découplement viscéral

dt à leurs natures différentes. Mue par le progrès, la science évolue de façon autonome et

cherche au gré des élapes nouvelles, dans une logique relative, à se perfectionner alors

que I'art impose une vision absolue, définitive qui procede à une modulaûon du "Beau'o

sans esprit d'amélioration. L,e processus d'invention scientifique est nécessairement relatif
puisque, s'il pouvait exister une théorie scientifique absolue, cpla inûerdirait toute

apparition d'idées neuves attendu que la connaissance avance du fait de la fécondité de la

divergence des théories temporaires (Schlanger, op. cit. : 34).

Vicûor Hugo place donc l'art et la science dans deux perspectives totalement

distincûes. L'art rassemble ses æuvres et ses démarches selon une logique additive dans

une perspective historique puisque "un chef-d'æuvre existe une fois pour toute" (Hugo,

1973 : 103). L'art n'est pas perfectible poursuit-il parce qu'il est susceptible de marche
plutôt que de progrès. Il est singularisé par la quantité d'infini qui est extérieure au
progrès. [-es théories les plus récenles sont confrontées aux théories existantes. De cetûe
confrontation naft, soit une altemance (la théorie récenûe invalide et remplace la
précédenûe), soit une scission (les deux théories coexistent, chacune apportant une

réponse à une problématique particulière) jusqu'à I'apparition hypothétique d'une

toisième théorie qui invalide et remplace les deux précédentes.
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L'art et la science sont fondés sur des logiques radicalement différentes qui ne

s'opposent pas mais se complèknt pour aboutir à donner des réponses aux queslions

exisûentialistes de l'homme. La science a pour moteur la recherche du progrès. Cette quêæ

n'est pas nécessairement linéaire. L'adoption par la communauté scientifique de concepts

est parfois suivie d'un retour à un énoncé anlérieur. [a notion d'atome existait dans la

Grèce d'Aristote et fut oubliée au moyen âge qui lui préférait la théorie des quatre

élémenls fondamentaux (air, terre, eau et feu), avant d'être reprise puis transformée par le

physicien Niels Bohr at2U siècle. On assiste parfois à la création de bifurcations qui font

coexister deux explications d'un même phénomènel. Quels qu'en soient les

développements, la finalité ultime de la science est d'avancer, de progresser dans la

connaissance du monde.

L'art n'est pas soumis à cette astreinûe. Il <<...inq:ervient en périph,érie et au cæur de

la technologie. Il se plu:e à un niveau fondamenttrlem.ent dffirent de cette demière parce

r:1a'il n'esî pas dîrectement soumîs au wwtewr de la technologie : le progrès>> (Foresta,

Ivlergier, Serexhe, 199-5). Olga Kisseleva ajoute que : <l'art est apparu carnme le

contrepoirls et le complémenl de ln scient:e, de sorte que les deax réunis complèt:ent: le

processus dedécouvertehumnino> (op. cit. : 31). Elle precise que l'art contemporain,

parallèlement à la science explore le changement de paradigme, avec une perception

semblable à celle des scientifiques. Cependant, scienti{ïques et artisûes opèrent avec des

méthodologies inversées : les premiers procèdent à l'élaboration d'un concept qui

débouche sur une création de monde dont une lïnalité serait de toucher la conscience

collective et d'êlre adopté par elle ; les seconds prcrèdent à une exploration pas à pas, à

partir d'un ensemble d'experimentations partielles qui débouchent sur l'énoncé d'un

concept (démarche inductive).

3.2.11 Du progrès dans l,art

[æ progrès, ûel qu'il est défini au plan scientifique, n'existe pas dans l'art. L'art

obéit à une logique différente. Nous aborderons cetfe différence essentielle selon deux

approches dont la mise en perspective révèle la ccmplexité de la réponse à la question de

I'exisûence du progrès en art et éclaire le lecteur sur les conséquences, la portée, les enjeux

de la coexistence de l'art et de la science et de leun dialogues réciproques.

l-a dichotomie désignant de manière simple et radicale l'écÂrt, le découplement

viscéral de I'art et de la science proposée par I'approche hugolienne est simplifîcatrice.

Une première conclusion s'impose: la quêl,e de progrès menée par la science opère

surtcut au plan cognitif alon que I'art aurait plutôt tendance à influer sur le sensible, c'est

' Cf. la coexisteuce des théories corpruculaires et onûrlatoire ft la lrrmilre.
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oe qui explique la différence essentielle. Cetle conclusion apparaft d'autant plus séduisanûe

que I'hisûoire de I'art et les musées et les collections lémoignent du caractère absolu de

l'æuvre d'art. ï-e,o'Beau" produit par I'art ne peutfaire I'objet de comparaison qualitative.

Ni recul, ni proussée de I'un contre I'autre ; <<I'an ne va ni en avarû ni en wrière>> et <<lous

les chef'd'æuvres ont un niveau, le même pour tous, I'absolu>> (Hugo, op. cit. : 104).

Tout au plus I'art est-il, d'après Frank Popper, soumis aux conditions de réception et de

perception dans la conscience des gens. Popper se réfère à Etienne Souriau, pour qui

toute æuvre possède une vie autonome, indépendante de l'artiste qui l'a créée, ce qui

expliquerait que l'on puisse de nos jours decouvrir un peintre méconnu.iusqu'à présent.

Cette thèse égr:rtigne la vision hugolienne qui décrète que I'cnuvre est définitive, mais elle

ne larejettepas, puisqu'elle montre que si l'æuvre évolue" ce n'est pas dans un sens

qualitatif. L'æuvre est çonsiclérée d'une autre façcm ou plus simplement on lui

déccluvrirait des vertus cachées.

Cet-te approche de I'art dans le progrès ne répond qu'en partie à notre question

initjale. l-r réalitri des rapports entre l'art et le prclgrès est complexe. I-,eur étude ne peut se

satislaire d'une prise de position simple et délinitive qui f-assc abstraction des multiples

considérations conl,extuelles. Différencier de rnanière radicale l'ar[ et le progrès

(scientifique) peut pnrduire des el'fets pervers et aboutir à des positions extrêmes. Ce fut

notamment le cas de "L"àrL pour l'art". Ainsi, Victor C<lusin (qui postttle pour une

autonomie du beau et qui parle le premier de la nécessiÉ d'avoir de I'art pour I'art) puis

Théophile Gautier prononçant le divorce absolu enlre le beau et l'utile entraîneront cetle

vision simplificatrice de I'artr. Cette position extrême renaît au vingtième siecle lorsque

Achille Bonito Oliva et les artistes de laTmns-Avant-Garde décrétèrent, en 1979,1a fin de

la modernité (Bonito Oliva postulait I'impossibilité d'apparition de nouvelles Avant-

Gardes). Par leurs discours esthétisants, ils tentèrent d'imposer une forme rénovée d'art

pour I'art.

D'auffes attitudes extrêmes sont possibles. Ainsi, nous nous garderons d'opter pour

une vision aveuglée par la fascination provoquée par les nouvelles technologies et qui

débouche sur une adhésion totale de I'art au progrès. D'aufe.s excès sont à craindre,

surûout lorsque les détenûeurs de moyens techniques se découvrent une certaine creativité

qu'ils interprèlent comme témoignant de qualités artistiques qui leurs seraient

personnelles... [æs industriels sont les premiers à fâre appel aux artisûes parce que les

' Dans la préface du poème Ernaw et Camées, T.héophile Crautier exprime une vision de l'artiste, isolé,
hors du monde qui se soucie uniquemrnt de son métier qui lui prcnd toute son énergie et qui se conc€ntre
sur le bloc résistant :
< Sans prendre gude à l'ouragur [es événemeils de 1&18]

Qui fouettaient m.es vitres fermées
Moi j'ai écrit êmau.r et Camées > (Gautier, 1992).
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sciences et les industries modernes créent de plus en plus de produits dont elles-mêmes ne

connaissent pas toutes les possibilités et les destinations. Ces manques appellent à

I'exploration (créative) des limiæs des nouveaux outils, et ainsi qu'à celle des limites de

I'innovation des processus habituels. Parce qu'ils positionnent sur la recherche de

nouveaux langages et de nouveaux dispositifs de la ccmmunication, et parce qu'ils sont

détachés des contraintes économiques auxquelles sont confrontées les industriels, les

artisûes sont parfois en avance pal rapport à ces derniers. Or, parmi les promoteurs du

progrès techno-scientifique, certains considèrent bien souvent l'atL oomme une

esthétisafion de la technologie. Læur jugemenf est parfial et n'a en aucune façon vA]eur de

critque artistique. I-'esthétisation qu'ils formalisent et les références qu'ils convoquent

sont orientées. L'esthétisation dont il est question ignore tol,alement le cheminement de

I'histoire {e I'ar[ ainsi que les couranls anistiques contemporains. C'est ainsi que les

philosophes des sciences au début du vingtième siecle se référèrent à un sélecteur

esthétique qui n'était pas le même que celui que manifestaient au même mcment les

û)uvres d'art cgntemporaines (Cf. Schlanger, op. cit. : 42). [-a récupéraûon <le I'art par

ces scientifiques est une dérive qu'il convient cle maltriser. Considérant que i'art et la

science ernprunûent chacun des chemins qui ne sont ni tolalement disjoints, ni tcrtalement

liés, nous sommes, cle fait, plus particulièrement sensibles à la thèse tléveloppee par Jean-

Marc lévy-L,eblond qui soutient que : <<Itt sciem:e et I'art ne sont trtas des vtties

parallèles. (...) [mais plutôt] parfaitement ort:hngonnles [et quef de temps en temps, aw

carrefours, peavent se dérouler de brèves retrcontres, intéressantes .iustement parce

qu'elles sont brèves> (Lévy-Læblond, 1995 : 83-84).

L-a deuxième approche que nous aborderons consiste à re-formuler la question et à

chercher à comprendre ce que pourrait signifîer l'exisûence de la notion de progrès dans

I'art. Ce nouvel angle de vue orienk notre question sur d'autres pistes. Si le progrès

n'existe pas en art, et si <<I'art n'est pas susceptible de progrès intrinsèque> (Hugo, op.

cit. : 104), cre qui interdit tout jugement de valeur relatif enffe des æuvres et des artisÛes

dif'férents, l'histoire de l'art observe atlentivement le parcoun de chaque artiste. Frank

Popper avoue ne pouvoir juger une æuvre que dans le contexûe d'évolution de I'artiste. Il

s'agit donc de diriger la question vers des considémtions centrées autour de I'artiste,

relatives à son parcours personnel. D'ailleurs, lorsqu'il écarîe la notion de progrès en

esthétique, Souriau précise qu'admetre I'exisûence de progrès en ûerme de conception, de

créaton artistique suppose I'introduction de quelque préférence arbifaire pour un certain

art dont l'artiste se rapproche progressivement, hypothèse qui est désavouée par l'histoire

de I'art. Cependant il concède que la notion de progrès pourrait convenir afin d'apprécier

les qualiÉs de I'artiste au plan personnel : <<On peut dire d'un ortiste qu'il est en progrès

lnrsqu'il est davantage en possession de son art ; Ie mot s'appliEte abrs fort bien à un

Piene Morelli, Multimédia et créatiotr, contributian des artistes au développement d'une écrinre multimédia
Première pnnie : dimension conceptuclle Chapite d.eux, : Multimédia et pratiques artistiques

132



artiste exécutant qai devient plus mnître de sa teclmique>> (Souriau : II73). Cette

apprcrche nous entraîne dans des considérations techniques.

En effet, l'art a connu, au cours de I'histoire de l'humanité, un cerûain nombre

d'évolutions en ce qui conceme la ûechnique des artistes en général et plus précisément le

domaine des techniques de représentation visuelle. Il s'agit d'un progrès dans la

restitution figurative de la réalité qui ne concerne pas l'art en tant que tel mais qui

s'applique à un aspect precis et clairement identifié. Ce n'est donc pas I'art qui progresse,

c'est la ûechnique des artistes dans leur quêûe de la perfecton de la représentation du

monde qui le fait. Cetæ approche s'accommode fort bien de la position de Mario Costa

qui dit que : <<L'hislrtire des arts esî essentiellement I'histoire des moyens techniques, de

l'émergence de leurs posstbilités spéciïiques de rendement, de leurs capacités maltifurmes

d'hybridat:ktn, de \eur influence et de lear réar:îion récipror\ues, de leur trictmphe et de leur

décadence>> (Costa, 198t1, : 10). L'invention de la perspective par Filippo Bmnelleschi a

nrdicalement modifié la perception puis la représentation des personnes, des lieux et des

choses. En ce sens, I'aflîrmation de Paul Klee çoncemant les changernents de perception

provoqués par les ûechnologies citée plus haut montre bien qu'il y a, sinon un pr<rgrès (ce

qui supposerait unc echelle de valeur) tout au moins un changement et que cetle évolution

peut influencer la production anistique (l'apparition de la photcrgraphie a entraîné la

peinture vers des horizons qui l'éloignèrent de la représentation figurative : cf.

l'impressionnisme et le cubisme). A l'instar d'Edmond Couchot, nous dirons que la

technologie provoque un déplacement des choix esthétiques. Ainsi la perspective a dibérê

le peintre d'un trwaîI lnurd et précis visant àrestituer la profondeur de l'espace, et Iuî

(...) lal donné la possibilité (en même temps que I'obligatkm) de reryrter aillcurs son

imaginntion> et la photographie a <Iîbéré I'artiste de In ntîcessité d'avoir à.fixer lui-même,

mnnuellement, la projection lumineuse obtenue pw ln c&tnera oscura, et I'a forcé à

deplacer ses choix esthétîques : I'impressionnisme est né en partie de c:e déplacemenl>>

(Couchot, 1991 : 148).

Cela dit, force est de constater qu'il existe un avant et un après progrès dans les

techniques de représentation. Ce qui différencie ces deux phases noest pas de I'ordre d'un
jugement de valeur (bien-mal, correct-incorrect, fîdèle-non fidèle) mais plutôt de I'ordre

de la complexification (augmentation de la précision deurs la restitution des détails et

complexité due aux techniques convoquées et à leur nombre croissant) et l'on refouve

I'idée hugolienne selon laquelle les æuvres ne se remplacent pas enfe elles mais

coexisûent sans hiérarchie aucune. Point donc de gradation due à l'amélioration

qualitative, les progrès techniques enregistrés ne remetlent pas en cause les

représentations obtenues grâce à des ûechniques antérieures. Ils les replacent dans une

perspective plus vaste : celle de l'histoire de l'art où chaque représentaton est liée à son
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contexte originel, où chaque représentation est susceptible d'influenc,es ultérieures.

L'annonce d'une rupture énoncée par Edmond Couchot selon laquelle I'ordinateur, par le

calcul d'images grâce à des modèles logico-mathématiques nous ferait passer du régime

de la représentation à celui de la simulation (idem: 190) est fort bien tempeÉe par

Norbert Hillaire qui, s'interrogeant sur la présence d'une forme de représentation dans la

simulation, convoque les théories cognitivisûes et se demande <iusqu'à quel point I'on

peut agir sur un monde, sur an obiel sans se Ie représenter 7>>. Norbert Hillaire aborde

ainsi la question de la disparition de la représentation du fait de la simulaton et, se gardant

d'apporler une réponse positive etcatégorique, il laisse la question ouverte.

Un paradoxe apparaît dans I'affîrmaton de la rupture et sa transposition dans le

domaine artistique. Cette aflirmation puise sa force et s'exprirne en L,erme d'abstllu

puisque, si le progrès scienûfique connaît des fluctuations, le progrès l.,echnologique

sernble être orienté vers l'avant et consiste en une suite ininterrompue de paliers qui

constituent autant de ruptures qui ba.lisent l'étenclue du chemin accompli. Etrle devient

rclative lors de son application au clomaine de I'art où la situation n'est plus aussi claire,

aussi alf irmée. I-n temps indispensable au recul est bon juge en matière de rupture, peut-

être précipitons-nous trop vite les choses, ernportés par l'aocélération irrésistible que nous

dicl,e le progrès æchncllogique ? kr simulation n'est-elle pas une chance historique de

redéfinir la représentation, d'une manière générale ? Nous nous garderons de prcndre une

position hâtive et nous observerons que les progrès technologiques mis au service des

artistes constituent des propositions que ces derniers sont libres ou non d'emprunter.

L'artiste est précieux <<...cff c'est Ie seul à être libre dans sa réflexion aufond. II n'est pas

Iié au marché, ou en tout cas indirec:ternent sinon ce n'est pas un véritable artiste, il ne doît

pas être tié à tn technique > (Quéau). Il s'agit en lait d'une question d'écriture artistique

qui se nourrit des expériences d'artistes, de I'apport des technologies obtenues par le biais

d'actons inûentionnelles (programmation, détournemenC, expérimentations) vouées à des

fins esthétiques (Popper, 1993b : 1109).

3.2.2\ Loatt dans le progrès

L'histoire de I'art n'est pas progressive. Elle est discontinue, jalonnée de ruptures

qui séparent des modernités différentes, modernité étant pris au sens d'opposition contre

quelque chose d'établi et comme conscience d'une rupfure car "il n'y a d'acte moderne

que par rapport à un ancien" (Souriau : 1018). Or les artistes font partie inégrante du

monde ûechnologique et du progrès techno-scientifique, ce qui n'est pas sans influence

sur leur quotidien et leurs perceptions. La creation anisdque est à chaque époque en phase

avec son temps, rappelle Miguel Chevalier (1995 : 42) qw precise que <<l'art s'approprie

I Utilisation hors contexte.

Piene Morelli, Multi.média et créatinry contrhution des artistes au développement d'une écritwe multimédit
Première partie : dimensionconceptuelle Chapitre deux : Mubimédia et pratiques artistiques

134



souvent des mnyens de son temps pour (...) revéler le m.onde dans lequel on est...>>. I-n

contexte exerce toujours une influence sur la création artistique et, fait remarquable, cette

influence, même minime peut être réciproque. D'ailleurs, à I'occasion de I'exposition "L-a

danse de I'univers" qui mettait en regard des æuvres d'artistes et des photographies

scientifiques, Marie-Simone Det'æuf soulignait l'évidence d'une correspondance qui relie

l'art et la science d'une époque (Detæuf, 1986 : 7). Jean Marc lévy-Iæblond abonde

dans cetûe direction. Il place I'artiste et le scientifique en position de complémentarité

ponctuelle. Il reconnaft aux travaux de cerlains artistes ûels Piotr Kowalski, Giovanni

Anselmo, Giuseppe Pennone, Fnrnçois Morellet et Joseph Beuys, le mérile de présenter

des analogies avec son propre travail de physicien, de lui permettre ainsi d'opérer un

indispensable mouvement de dé-abstraction et de I'aider à retrouver l'épaisseur du monde

que la science aplatit (tévy-Leblond, 1989 : 36). L'exposition I-a dnnse de l'univers

avait pour objectif de donner, aux profanes" un aperçu de la recherche actuelle,

notamment sur la question des plus petits élérnenls constituant I'univers. Il y était question

de traduire le savoir complexe et abstrait des physiciens dans un langage sirnple,

accessible à tous. Four évcxluer les réalités abstrailes de la physique contemporaine et

parce que la physique est ava.re d'images inælligibles par le plus grand nombre, Marie-

Sirnone Detceuf fit appel à des æuvres de peinture rnoderne er{in d'imager une realite

impalpable ; <<Qwmd lnréalité se.fait si minuscule et si mouvante qu'awan regard, ewun

instrument ne peuT en donner une image, comment In représenter ? C'est I'art, par sa

poésie et son pouvoir de suggestion, qui nous aidera à évoquer ce monde invisible>> (op.

cit.:11). Rappelons en oufe que Judith Schlanger, n'hésitait pas à opérer un

rapprochement entre la recherche scientfique et la création artistiquel.

t e progrès æchnologique provoque une mutation de la relaton

triangulaire: artiste, æuvre, public, qui devient selon Edmond Couchot un triangle

arrondi à l'in6rieur duquel ces trois ûermes interfèrent. [æs certinrdes sont remises en

cause dans un mouvement relatif qui associe élroiûement I'cnuvre, son créateur et le

public.

[-a relation artiste-æuvre est modifiée par I'ordinateur. D'une part, l'artiste perd le

geste et comme la main n'a plus accès au support, "le geste est manquant" (Massart,

1989 : 79). En fait, l'artiste assisûe à une fansformation du geste au cours de laquelle la

partie prcrcessuelle est récupérée par la machine. Par conséquent, les actions de I'artisûe

s'adapûent à I'inûerface homme-machine. D'autre part, on assiste à une dématérialisation

de la "chose artistque" qu'exprime fbrt bien cette artisûe belge en ces termes ; <<Avec

| <<Iæs qualités sensibles de l'imagirution poéti4ue opèrent dans les processus du raisonncment
scientifique, et, inversement l'artiste est tributuire dc son lprizon scientifiquc, et souvent obsédé par des
théories scicntifiques...> (Schlanger, op. cit. : 57).

Pierre Morelli, Multimédia et créatio\ contrîbutian des artistes an dévelnppement d'mc écrinre muhimédia
Première panie : dimension conceptuclle Chapite dew : Multimédit et præiques artistiques

135



l'infographie, j'ai été cor{rontée an nwn4ue de rapport nngible avec cette image

immntérielle : avec I'ordirateur, soit que je tapote sur un clavier, soît que je travaille avec

ln souris, je ressens une distanre tout à cowp ffiayant;e Wr rapryfi.à ce que ln nnchine

peut prodaire. A lndffirence d'une estarnpe que je pounais suspend.re dans mon atelier,

sur Laquelle je peux poser un regard, y revenir, je travaillc sur I'ordirateur avec une imnge

que je ne pew(, pas toucher. Je suis obligée de re.mnnipuler I'ordinateur, c'est lui qui a

I' imnge en mémoire...> (idem).

[-a relation artisûe-publié, bâtie sur des considérations élitistes, connut une première

évolution sous I'influence du courant participationniste qui lentait d'associer le spectateur

à l'élaboraton de l'æuvre d'art. Ce fut notamment le cas de l'inslallation (Pop art, Art

conceptuel et Art cinétique) qui a d'une certaine façon préliguré I'inûeractivite par laquelle

le spectaûeur devenu specf-acteur agrt dirertement sur l'æuvre. Cette évolution dans la

participation du "spect-acteur" provient des qualités ûechniques des disp,ositifs actuels qui

réduisent le temps de lalence entre l'action du spect-acûeur et la réaction de l'æuvre et qui

simplilient les modalités d'implication de ce coauteur. [æs interfaces homme-machine

s'inl,ercalent de manière de plus en plus f ine, Iiable et crgonomique entre les intentions de

l'utilisatcuret les actions provoquées" de sorûe que <<c'est le corps enl.ier dw regardcw et

non plws seulement son regard qui s'inscrit dans I'{Euvre, tandis que celle-c:i gagne en

rilendae>> (Couchot, 1997 b).

I-a relation public-æuvre passe d'une slabilité absolue (l'æuvre existe et le public la

regarde) à une stabiliÉ relative, dynamique (l'ceuvre évolue sous l'action du spect-acûeur).

A travers ces trois relaûons que nous venons d'esquisser, c'est la question de la finitude

de l'æuvre qui est reposée. L'installation avait en quelque sorte relancé le débat,

I'informatique semble interdire ûout état définitif d'une æuvre puisque comme le précise

Norbert Hillaire | <<Avec Ie numérique, Ies choses [æuvres] sont là d'une cerî.aine

mnnière pour l'éternité et jwrnis de la même manière. Elles peuvent toujours se

métamorphnser, se corriger,les éprewes n'ont pas de fin.>>. Mario Costa ajoute qu'avec

les nouvelles ûechnologies,les artisûes sont amenés à un moment donné à considérer que

leurs travaux sont terminés, bien qu'en réalité ils ne soient jamais finis.

Monique Sicard fait remarquer que face au progrès, les artistes prennent position

(Sicard, 1995 : 22). Certains le refusent: Rodin résiste au progrès issus de la

Chroruplwtographie et défend la représentation d'une impression de mouvement,

Meissonier doule de la véracité des photographies d'un cheval en mouvement puis se

ravise et, frappé par l'évidence de la realiÉ que la science place sous ses yeux, il effectue,

d'après les chronophotographies de chevaux, de célèbres repentirs sur ses tableaux de

1807 et 1814. D'aufes I'acceptent: Balla s'inspire de la Chrorwplnngraphie, Seurat
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s'intéresse aux théories de Chevreul sur la diffraction de la lumière. Certains artistes

apportent une contribution particulière. Frank Popper précise que beaucoup d'artistes sont

concernés par la recherche tout simplement. Ils cherchent un peu comme des

scientifiques, se placent du côté de ceux-ci et se servent au besoin de concepts

scientifiques ou d'autres types de concepts. Certains collaborent étroitement avec les

scientifiques et ont quelquefois contribué à l'avancée des systèmes techniques. Il en est

ainsi de Piotr Kowalskir. [a collaboration entre artisks et ûechniciens permet aux artistes

d'invenler les outils, les machines dont ils ont besoin. Norbert Hillaire rappelle que Bill

Viola, s'inspirant de Monet qui avait peint la cathédrale de Rouen à différents moments de

la journée, voulait photographier le Mont Fuji au .lapon et voir sa transf,ormation

chromatique et climatique. Ne disposant pas des outils photogruphiques pelmetlant de

prendre un certain nombre de vues en continu à partir d'un rnême endroit pendant 48

heures ou plus, il a fait invenler un prototype d'appareil photclgraphique qui rendait

possi ble cntle expériencc.

Au détrut du sièclc,les avant-gardes ont joué un lôle historique nol,arnment en ce qui

concerne la révélation dc I'essence de la ncruvelle phase l,echnologique de la technique

souligne lvlario Costa pour qui <<le,s expérîmentations et les recherches sar chnclwe média

ont pour fonction de dévoiler les nouveanr signiJiants introduits par la techrutlogie>>

(Costa, 1988 : 12). De son coté, L'historien de I'art, Frank Popper rappelle que l'art de

notre ère électronique subit I'influence de trois mouvements artistiques du premier quart

du 2(f siècle : le futurisme qui <<s'esl efforcé de trouver des équivalents abstraits à Tout:es

les formes et éIéments de I'univers, et a préconisé ln fusion de I'art et d.e ln scieru:e>>

(Popper, I993a: 11), ledndntsme qui, cherchant de nouveaux moyens pour représenter

la réalité de la vie moderne, manifesta par I'ironie l'absurdilé de la machine, le

conçtructivisme qui estimait que les artisûes devaient avoir une formation d'ingénieurs ou

de ûechniciens qualifiés afin de prendre place aux côtés des travailleurs de la société

moderne.

[-a récente explosion des technologies numériques du virnrel est également un

ûerrain d'expérimentation pour les artistes contemporains. L'exploration de mondes

virtuels s'effectue par le biais d'interfaces qui permettent une immersion du sujet

(visiocasque et capteurs de respiration dans le cas d'Osmosezde la canadienne Charlotte

Davis). Parmi toutes ces interfaces, certaines sont étonnantes, inattendues : plantes

réelles que l'on ffiresse et qui, par I'intermediaire d'un dispositif adapté, génèrent des

' Ingéniew et artisûe qui fut résident au MIl' de Boston.
' Osmose propose à une personne coiffée d'un casque de réalité virnrelle et ceint d'un capûern de poitrine &
visiter un univers poétique. I-e déplaceinent est fonction de la respiration du visiteur qui par la magie dr
visio-casque peut voir en temps réel I'rrnivers virhrel évoluer. æuvre hors corpus).
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planks virnrelles dans l'installation Interactive plaw growing' de l-aurent Mignonot et de

Krista Sommerer, souffle du speclateur qui déplace une plume virtuelle (I-a plume) ou

disperse les akènes d'une fleur de pissenlit (Je sème à tous vents)z. Dans une conférence

enregistrée en 1994, Jeffrey Shaw, artiste et directeur du Z(M de Karlsruhe, parle cle

nouveaux paramèfes que les "Nouvelles Technologies" amènent à prendre en compûe.

Selon lui, la mise en réseau multimédia des télécommunications témoigne des

transfbrmations fondamentales de nos paradigmes sociaux et culturels ; les pratiques

artistiques sont basées sur les structures traditionnelles de l'exposition, de la publication,

de la consommation et de l'économie, et les autoroutes (numériques) de I'information

oflient I'opportunité de développer des formes nouvelles et complètement différentes de

dil'fusion et de propagation de l'activité créatrice : I'espacc, le temps et l'interactivilé sont

les paramètres qui décrivent la télévirtualité.

3.3) Ile la conservetion et de la difJusion d'æavres multimédia

l,es avancces techniilogiques instaurent une ceflaine fragilité clans les æuvres

multirnédia. Læs travaux actuels sont avant tout expérimentaux et paradoxalement, alors

qu'ils utilisent une technologie de plus en plus perflormante, ils se prôtent plus

dif{icilement au sttrckage et à la diffusion. Or, il est irnportant, de pouvoir disposer de

toutes les informations utiles pour pouvoir juger, à travers les travaux d'artistes, de

l'importance de certaines æuvres ou bien afïn de pouvoir collecter de précieux éléments

esthétiques et historiques. Dans cetle optique, si le Web permet un accès planétaire à
I'information, I'instabiliûé de l'information qu'il comporte le désigne comme espa.ce de
présentationa et d'informations. Par contre, si le Cd-Rom représente un format
relativement bien adaptéu à la diffusion d'æuvres multimédia, il constitue également un
excellent moyen de conservation de ces æuvres, il permet également de mettre en regard

l'æuvre (ou sa transcription) et des éléments paratextuels (croquis, commentaires,

interview,...) et permet de regrouper dans une même entilé physique et fonctionnelle
plusieurs travaux d'un même artisl,e ou d'un même mouvement artistique.

Læs principales difficultés que rencontrent les initiatives en matière de conservation
d'cBuvres multmédia sont I'objectiviÉ dans la sélection des informations et dans le

' Cefte installation créée en 1992 est encore visible au ZKM.
2 Oeuvres d'Rtnm<l Couchot.
31staw, tse+;.
n Cf. les nombreuses galeries "virtuelles" du Web : www.havas.fr, www.cicv.fr, metafort.fr,. . . .' En té.moignent les sites destinés à la critique artistique cornme celui de la revue lronardo
(www.olats.org) ou bien celui du laboratoire d'at de I'université de Paris8 (abart.univ-paris8.fr).
6 Les æuwes retanscriæs sur Cd-Rom sont l'objet de concessions techniques et esthétques inéluctables
liées au support et à ses conditions d'utilisation. L'installation Thc Farest de Tamas Waliczky a fait
I'objef pour sa diffusion dæs Artiruact n"2 (1995), d'une réduction des coulerus au profit &
I'optimisation de la viûesse &projection
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positionnement relatif de ces dernières ainsi que la perennisation du résultat obtenu. La

question de I'objectivité ne peut pas êfe tranchée de manière définitive puisque nous ne

possédons pas, par définition, de recul historique par rapport aux æuvres

contemporaines. [-a prudence scientifique commande de légender les commentaires et

d'associer I'artiste, dans la mesure du possible, au favail d'archives. Il ne s'agit pas de

laisser ce dernier seul face à cetæ problématique mais plutôt de constituer une dynamique.

Multipliant les points de vue, cetle dernière pourrait garantir une approche non sÉréotypée

de l'æuvre. De plus, conformément à la mise en garde proférée par Piotr Kowalki

(Questiowtaire) concernant la nécessiÉ de mettre en place une conservation dynamique de

l'<Buvre, elle clonne aux observateurs futurs à la fois un contrenu et un ensemble

d'éléments de méthode afin d'assurer la continuité du stockage.

Citons les Cd-Rom de la série Artintact produits par Cantz, pour le n<JvI et qui

contiennent chacun trois tpuvres entièrement relranscrites et adaptées, le Cd-Rom

Actualité du virtuel produit par le centre Pompidc.ru qui met en regard des vidéos

démonstratives ainsi que des lragmenls interactif,c tirés d'<Buvres multimédia avec des

lextes théoriques, le Ccl-Rom biennale de Lyon qui présente les artistes, les æuvres

exposées ainsi que des commentaires critiques sur leurs travaux. A ce titre, deux Cd-Rom

édités en 1999 sont exemplairest. Media Architectwre Installations, Cd-Rom réalisé par le

centre d'Esthétique du cinéma et des arts visuels inaugure la collection Annrch:ive dont

I'objectif principal est de sauver de I'oubli des créations contemporaines éphémères

(interventions effectuées dans I'espace public, travaux inscrits sur des supports "f'ragiles"

[vidéo, internet,...]).il comprend des notes, des dessins prepanrtoires des principaux

travaux de Muntadas et permet d'appréhender douze inlerventions de I'artiste par le biais

de simulations 3D et de commentaires critiques. Relié à Inl,ernet, cet o'interom"z permet

une réactualisation permanenûe grâce à des critiques et des films concemant les

installations ultérieures à l'édition du Cd-Rom. Marie Jo Lafontatne, installartons

vidéo/1979-1999 présente vingt annees d'installatons vidéo dans un Cd-Rom riche en

simulations, en extraits vidéo, en fiches ûechniques et en commentaires critiques.

Remarquons que nofe corpus propose des æuvres creées pour ce support (Xploral,

Puppet Motel, Machines à écrire, 207o d'amoûr en plus, Die Veteranen) ainsi que des

æuvres ayant fait I'objet d'une installation artistique dans leur première version

(Immemory, A shadow inyour window, Autes natures, 18h39).

t Cd-Rom hors corpus.
2 Néologisme explicitant un concept inventé par Antoni Muntadas qui se rapgxte à un Cd-Rom connecté,
c'est-à-dirc un Cd-Rom devant être utilisé avec lme connexion à Internet. Etoitement associé à la
classification méthodique et interaclive de ses propres <nuwes pour c€ Cd-Rom, I'aftiste a tenu à hyhider
Internet et Cd-Rom afin d'actualiser eu pennanence I'information mise à disposition du visiteu.

Piene Morelli, Multimédia et créæio4 contribution des artis-tes au_développement d'une écriure multimédia I39
Première Tnrtie : dimension conceptuclle Chapite dew : Multiméd.ia et pratiques artistiques



4) Conclusion

Nous constatons l'exislence d'un apport réciproque entre les artistes et le

multimédia [,es premiers contribuent à l'élaboration de l'écriture du second et en retour le

multmédia propose un mode de conservation des æuvres. [,e regard transversal des

artis es ouvre un espace de réflexion autour de la nature même des ûechnologies et autour

de leurs influences sociales. Læs competences, la sensibilité des artistes et l'opportunité de

leurs travaux contribuenf à instaurer une distance d'observation des artefacts

technologiques. Cette distance permet la critique. En cela, elle concerne aussi bien les

techniciens créateurs des programmes multimédia que les utilisaûeurs de ceux-ci. Cetûe

distance est un atout indispensable mis au service de I'accompagnernent du

développement social et esthétique des technologies. Læs médiations aff'ectives et

symboliques mises en place par les arlisûes constituent une force de proposition qui

relativise I'argumentation avancée dans la sphère technologique. Elles constituent une

alternative au discours monolithique? ouvrant des pistes d'utilisations inédites aptes à

influencer d'une cerûaine rnanière la logique de l'usage.

L'adoption de supports cle diffusion multimédia ouvre un nouvel espacrc de

monstration. En efïet, compte @nu de I'imporlance du coût des inslallations et des

imposants dispositifs techniques qu'elles mobilisent, les æuvres multimédias sont

essentiellement événementielles donc éphémères. I-eur transcription sur Cd-Rom (et

bientôt sur Dvd-Rom) permet, oulre leur conservation, une diffusion à destination des

passionnés ou du grand public. Malgé l'obligation de se soumettre aux contraintes

inhérentes au choix du support de diffilsion, l'æuvre s'offre sous une forme adzptee à

une consultation massive libérée des contraintes spatio-temporelles et économiques.

L'æuvre est d'une certaine manière relativisée. Evénementielle sous sa forme initiale,

lourde et onéreuse, elle devient une archive consultable que l'on peut expérimenûer sous

une forme appropriée à la diffusion et à la conservation.

Oufe I'rruvre, le multimédia relativise la dichotomie hugolienne opposant la science

(relative) et I'art (absolu). tæ multimedia possède par essence une vocation virtualisanæ.

Il se fonde sur un ensemble préexistant (les médias dans leur forme élémentaire : texte,

son, image) qu'il place dans une logique qui ouvre à toutes formes de création. Sous

l'impulsion du multmédi4les mondes de la science et de I'art n'abordent plus la notion

de progrès selon des principes radicalement opposés. On assisb à une forme de

rapprochement parcre que, fait nouveau, les æchnologies numériques constituent un

environnement commun à ces deux différents types de mondes. Il ne s'agit pas d'une

assimilation parce que l'intentionnalité resûe radicalement différente. [-a science s'empare

des modèles de l'art tandis que I'art met à conribution les artefacts technologiques. Si,
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d'une certaine manière, ils sont tous deux chercheurs, le scientifique et I'artiste suivent

des objectifs distincts, notamment parce que leurs cercles de référence et de validation

sont différents.

C) TIC et relativisation des pratiques artistiques

I-e multimédia, en tant que technologie de l'information et de la communicaton

réactualise le rapport enlre art et sciences. Avant le multimédia, le rapport de I'art à la

science (et/ou à la technologie) était de l'ordre de I'emprunt (de principes, de concepts).

S'inspirant del'Antiquittî,laRenaissau:e réintroduisitles sciences malhématiques dans la

représentation pictumle (nombre d'or, perspective géométrique,...). Plus récemment, de

nornbreux mouvements arfistiques contemporains se sont constitués pour prendre la

rnesure de l'évolution scientifique ou technologique. Ainsi, le Futurismc prit acæ de

l'évolution lechnologique imposée par le machinisme du début du vingûème siècle. Il

utilisa la chrornphot;ographie afin de décomposcr et de reproCuire le mouvement. De

rnême,leCubisme, par la superposition de plans, préfigunr I'avènement de technologies

actuelles permetlant de multiplier voire d'éclal.,er les points de vue. Enl'in, 1'Esthétiqwe de

la communicationl s'appuie sur le développement ûechnologique des mé<lias pour poser

des questions d'ordre sociologique"

Avec le multimédia" nous avons affaire à un autre type de rupport qui n'est plus

I'emprunt scientifique etlou technologique mais qui installe des situations d'échange où

les recherches scientifiques et artistiques se croisent, s'influencent. [æ physicien Jean

Marc lévy-Læblond relève I'existence d'une <<conjonction de deux regards dffirents -

celui de I'artiste, celui du scientifique - portés sur le même monde caractérisé par un éttn

visuel, un état des connaissanres scientifiques, un développement technolngique, u;ne

économie, des questions sociales ou politiques> (Sicard,7995:33). Ces confiontations

relaûvisent à la fois l'acte artistique et I'acûe scientifique. L'artisÛe ne peut se couper de la

science et des technologies. Il existe désormais un lien indissociable enfte technologie et

création artistique, la seconde pouvant diflicilement ignorer la première2. Nous avons

affaire à une mise en commun de moyens (l'ordinaûeur) et d'espace de dialogue (Intemet).

Il s'agit d'un rapprochement bilatéral. Monique Sicard precise que paradoxalement, alors

que les scientifiques cherchent à "nettoyer" leurs images afin d'en éliminer les artefacts,

les artistes cherchent à les "salif'3 afin de les rendre plus vivantes. On assisûe à un

t Cf. lrdario Costa.

" ,rQ* serait une écote artktique qui igwrerait Ia Wrt prise par La sci.erce et la technologie daw rns
sociétés contemporaincs, et l'hnportance qu'elles occapenl darc rws univers imagiraires ? Inversement,
qtc dire aujourd'hui de techrnlogi.es avarrcées qui semblent se préoccuper plus de fonctionnalité rye fu
confort au sens multidimcnsionncl dutermc ?> (idem : 36).
t ,,/sszes de "calculs", ces æuwes ne seraiznl qu'rne vaste entreprise de purfrcation résistante aux saletés,
auz défauts, aux imperfectians de la peau, à celles de Ia clwir, ircapables de traàire un regard ou un geste
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échange muluel de langage et d'objectfs : certains artisles revendiquent une position de

chercheurl tandis que quelques scientifiques considèrent la pratique de recherche comme

une véritable création2. Ces rapprochements ne signifient cependant pas l'assimilation

puisque la liberte des artisûes s'accorde mal avec le fonctionnement des commwnutés

scientifÏques. Nous n'avons plus affaire à des artistes - ingénieurs mais à des artisûes

sensibilisés à la technologie et à des scientiliques ouverts à des approches artistiques.

Cette modification débouche sur une relativisation (des pratiques artistiques ) souûenue par

la remise en cause de définitions stabilisées par les technologies de création antérieures

aux l,echnologies numériques multimédia.

1) Relativisation artistique

[æ multimedia constitue une forme de métalangage3 qui utilise pour éléments

constitutifs des unités sémantiques complexes. Chacune de ces unités s'appuie sur des

éléments préexislants. Il s'agit de lextes mis en forme, d'images fixes ou animées, de
séquences audiovisuelles (son ou vidéo). Nous n'avons donc pas af{aire à des unités
cliscrèæs peu ou pas signilianles, mais à des unités sémantiques relativisées, c'est-à-dire

utilisees comme éléments simples à un niveau supérieur. Ce qui nous intéresse avant tout,
c'cst l'apport des artisles au dévcloppement de cetle écriture multimédia (rclatvisée). Cela
suppose que se profile une recomposition générale, concernanl la modi{ication du
processus de création artistique et non artistique occasionnée par les TIC (et en parLiculier
pan le multimédia) . Cetûe recomposition affecle les modaliés créatives, plus précisément

le transfert de lâches ainsi que la délégation de responsabilités entre l'homme et la machine
et entre le créateur du dispositif et l'utilisateur. Il s'agit de ûechnologies d'écriture et de
lecture qui prennent en compûe la complexité du monde. Ce sont de véritables
technologies de I'intelligence (I-évy, 1990) qui rationalisent la pensée et qui contribuent à
définir le mode de capture de I'information offert aux acteurs de la communication. I-eur
développement concerne principalement les sciences de la cognition dont l'enjeu majeur

imprévu>> (ibid. : 28).
| <<les artistes dont l'æuvre condaiî à modifier le regard porté sur les clwses, à "voir, sentir, touchcr
autrement", ouvrent bien les voix d'une corvaissance nouvelle (...) tqut] np simule Ws une comaissance
detype scientifique (...) tetl ne se situe ni au-dessus, ni en dcssous d'elle, mais simplement àcôté. Elte
est aute>> (ibid. : 32).
2 I-e cherchein est appelé à sélectionner un morneût précis, celui de la prise & vue où il <<ya immobiliser
utrz vision enappuyanr sur un bouton pour enclencher le mécanisme de la plwtographie dc la plage visée
de l'échantillon. (...) On sait quc certaiw prodaisenr des chefs-d'æuvre Wce que leurs imaS;es ont, en plus
de l'information teclni4uc, une charge émotionnelle, une charge proprem.ent artistique> (Caro,
1995: l2O-IZt).
3 Nous reprqrons ici la proposition de Cbristian Metz selon laçelle le cinéma serait u langage et non
rme langue Metz, 1968 : 49). Une langue est uû code fortement personnalisé, or le code, rlans le cas dr
multimédia n'est ni défini, ni arrêté. Le multimédia ne propose pas d'objels d'immanencc allographiques.
Nous avons plutôt affaùe à un eirsemble de propositions auctoriales et trxhniques qui relèvent plus de la
sémiologie que & la linguitique.
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est d'appréhender, au delàde la conslatation des facultés reproductrices de la machine, la

tansformation doun ensemblel composé de trois entités: I'homme en qualité d'être

organique, la connaissance accumulée sur divers supports et les instruments que I'homme

développe.

I.l) Relativisation da rôle des artistes

L'artiste voit sa fonction déplacée. Il n'est pas obligatoirement impliqué dans la
réalisation pnrtique des cnuvres. Il peut, soit prendre en charge la partie conceptuelle et en
superviser la réalisaticln, soit procéder à la réalisati<n d'une partie ou de l'ensernble de
l'æuvre en question. A ce propos, Chris Marker perpetue le mythe cle l'artisfe total. Dans
Immemory il utilise un logiciel auteur (Hyperstudio'z) qui lui penrret de lravailler seul, ne
laisant appel à une so,ciélé informatique que pour la rnise en confclrmité finale <lu Ccl-
Rom, c'est-à-dire I'optimisation des liens et des données.

Dans I'ensemLrle, du lait de la complexification des technologies, on assistc à la
constitution d'une véritiible équipe de réalisation des æuvros multir:nédia à la têle cle
lar;uelle se trouve l';trtiste-conceptcur. LÆ lableau ci-dessclus présente le rôle de I'art"iste et
les compétences extérieures sollicilées pour la création des Ccl-Rom de notre corpus
d'étude.

Abraham Moles avait clairement anticipé le glissement conceptuel du rôle cle I'artiste
qui benéficie de I'appui des techniciens pour la réalisation pratique. L'annonce de ce
glissement lui permet d'aflirmer que le rôle de l'artiste est changé. Selon Moles, il
appartient à l'artiste, non plus de créer de nouvelles oeuvres, mais des formes nouvelles

t Bemad Stiegler rcproche aux sciences & la cognition de continuer à concevoir les machines cognitves
en termes de substitutions mimétiques del'honrme. L'homme doit s'acÆounlmerà êtremoins fort que son
cerveau artiliciel rappelle-t-il en citant l-eroy Gourand (sliegler, 1996 : 99).
2 Hyperstudio est un logiciel américainproduitpar Roger Wagner. Il adopte le principe des piles (stacks)
cher à l{ypercard et offre rm ensemble de fonctionnalités qui guident I'auûeur dans sa démnrche. Il est
notamment possible de procéder à un enregisûemeut sonore ou vidéo srns sortie de I'application.
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de I'affection du sensible, en res)urant à la combinaûoire de la pensée. L'artisl,e construit

une "matrice de découverte des arts" puis identifie, pa.rmi l'ensemble des possibles, les

combinaisons qui ont été explorées de manière à formaliser un certain nombre de

domaines restantàexplorer (C1'. Moles, 1990 : 3OZ).

Il prolonge son anadyse par l'annonce de l'exisûenoe d'un déplacement radical de la

fonction créatrice, de l'idée de faire de nouvelles cruvres à celle de créer de nouveaux arts
(idem : 304). Or, créer un art est une métacréaûonr, un acte novateur consistant à
proposer des règles nouvelles. Pour qu'un artiste soit un créaûeur véritable, sa fonction

consiste non pas à suivre des lois établies mais à faire des lois car, selon Moles, le
pouvoir de création ne peut être reconnu que par rupture avec la traditicm (ibid. : 305).

Cett,e rupture est une condition nécessaire mais non suffisante car toute esquivc

inlentionnelle des règles existantes ne signif ie pas nécessairernenl que l'on soit face à une
crdation ou moins encore clevant une (Euvre d'art" Cette dichotomie nous sernble êlre trclp

sommaire. Dillicile de parler de création vérimblc parce que nous sommcs confrontés, en
parl.iculier grâce (ou à causc d') à Interne[, à une mondialisation cles d:cheinges. Dilficile
également" dans ces conditions, d'émcttre un jugement fiable, rapide et ddfinitil' sur la
valeur intrinsèque cl'une cÊuvre. Nous lui prélérer<rns la dichot<lmie propnsée par Juclith
Schlangeropposant"invcnticm dans le cadre" et "invention du cadre" (op. cit. : 66-67).
Parmi les æuvres multimédia, certaines présenÛent des aspects qui s<lnt repris sous
d'autres formes. Quoi qu'il en soit, les artisûes doivent être initiés aux outils cle création
multmédia afin qu'ils puissent réaliser l'æuvre (en partie ou en ûotatit$ ou bien expliciter
à leurs collaborateurs leur projet. Nous revenons donc à la position de Mario Costa pour
qui les nouvelles technologies n'ont plus rien atïaire aver les notions <l'æuvre ou d'æuvre
d'art (Costa, Questiownire). Tout au plus, ajoute-t-il, ces technologies nous placeraient
fæeà un projet, un schéma, une idée. C'est précisément cette idée que cléveloppent les
arti stes -concepteurs.

[æ rôle de I'artiste est relativisé par rapport à l'élaboration de l'æuvre. Il n'est pas
effacé, bien que nous assistions à une invasion de la pensée par des processus
mécaniques. Il f'aut alors aux artisûes faire un travail d'anticipaton. Moles clôt le débat en
precisant que <4'artiste ne sera pas remplctcé par des mnchines, comme sont en train de
l'être comptable et ouvrier, les artistes sont des machincs à créer des formes visuelles,
sonores, signifiantes, de la musique ou de la littérature, car I'activité anistiqw est

.fondamentalement crt4ation et non reproùtction> (Moles, 1990 : 208).

' Terme à rapprocher de celui de "métalanCaCe".
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1.f.1) Foint de vue des artistes praticiens

Un certain nombre d'artistes praticiens du multimédia avancent des propositions

personnelles concernant l'évolution de leur rôle. Nous citerons trois pcrsonnes ayant

accepûe de se soumettre à notre questionnaire. Miguel Chevalier, dont les travaux

s'articulent autour de la question de I'eilternance Classique i Baroque, voit ses acûes

creatifs relativisés à deux niveaux. Au niveau organisationnel, 1,ou[ d'abord parce qu'il ne

tente en aucune façon de reproduire le my'the de I'artiste total hérité de la Renaissance et
qu'il fait appel pour ses travaux à la collaboration d'informaticiens ou d'artisl,es

spcciztlistes du son et de la musique. Au niveau de l'ceuvre elle môrne ensuite, parce qu'il

génère des images qu'il réutili.se sous fcrrme de matière brute clans les inslallations

ultéricures. Ainsi, il place côûe à côte des "arrôLq sur image" fixés sur <les supports

analogiques et lc disçxlsitil' qui les a générés. A chaque nivcau d'utilisation, l'image

change <le slatut, cle finalité. De résultat, elle rJevient matière, tout comme.les lignes dc

ctxle inlormatique qui perdent leur pouvoir programmatique pour se retft)uvcr sous frrrme

piastique, élémenk graphiques parlicipant à I'csthétique d'cnsemble des travaux.

I-e canaelien L,uc Courchesnes allionte la oertitucle affichée du discours aulmratiquc

ct disLrnt de pcrsonnagcs virluels dc son installation Sctlon des ombrel " Il ironisc sur leur

trzurquille assurance jusqu'à les f<rrcer à se démasquer, à appeler au secours les visiteurs
'oréels" du Sukm des ombresfhors oorpus]. L'univers virtuel dans lequel évoluent les

personnages de cette æuvre ne se substitue pas à I'univers reel dans le<;uel se situe le

spectateur. I-a place respective de ces deux univers est donnée par le rapport entre le

spectaûeur etles personnages. Pour Luc Courchesnes, les artistes sont appelés à recentrer

les nouvelles kchnologies <<szr les questions fondamentales qui lnbitent les humains

depuis louiours et pour lesquelles rntre génrrarion doit ffouver ses propres réponses, avec

rnlre propre vocabulairo (Courchesnes, Questionrnire) .

Piotr Kowalski crée des machines à défaire les acquisz. Il s'attachc à rendre

perceptibles des concepls abstraits. L'art n'apporte pas de réponses selon lui. Il permet de

poser des questions, de formuler des hypothèses. [a linalité artistque n'est pas dictée par

la ûechnologie : c'est au confaire I'artiste qui s'empa.re de la ûechnologie afin de résoudre

le problème de I'actualisation des concepts virtuels qu'il avance.

' Cette installation créée en 1996 reprendle principe & Portrait N"l (dialogue avec un eEe virtlrel). l,e
spectateur est placé au cenûe d'une pièce où évoluent quatre acteurs (repriesentés par leurs images
fanûomatiques projetées sur qualrc viftes lransparentes). Piégés dans I'ssp ce virtuel consttué pr
I'installation, ccs pcrsonnages dialoguent entre eux jusqu'à ce qu'un spectateur qui aura su leur poser des
questions pertinenûes les fasse sortir deleur rôle de circonstancp. Ils appellent alors à I'aide, implorant le
spectaûeur de leur perrnethe d'échryper à leur destin.
2 Catalogue 3o Bie"nalc d'mt contemporain de Lyon, p. 130.
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L2) Relativisation de l'æuvre et de I'art

L'affirmation de Victor Hugo selon laquelle I'art serait absolu, non perfectible et la

science une suite continue d'améliorations est amplement compromise par les technologies

numériques. kemier âccroc à cette assertion, dans le cas d'æuvres multimédia, nous

n'avons plus affaire à des æuvres abouties, définitives mais à une matrice à partir de

laquelle le spect-acteur est appelé à inûervenir pour æmpléter le travail préparat<tire de

I'auteur voire participer à la création de I'rreuvre. L'æuvre peut donc être observée à

difl'érents stades de son actualisation. Elle peut faire I'clbjet d'actualisations multiples,

parallèles, indépendanûes ou successives. C'est no[amment le cas de 20Vo d'amour en

plas qui permetau le,cteur de sauvegarder son parcours afin de reprendre $a 'olccture" ou

bien d'essayer des varianles afin d'étudier le Çomlrcrtement de I-éo'. Der.xième

contreûemps, I'ræuvre est liée, dans sa phase d'actualisation, c'est.-à-dire à l'<rocasion de

son erffichage visuel et sonore, au dispositif techmrlogique. Rappelons la mise en garde de

Piotr Kowalski qr.ri insiste sur la fragilité ctres æuvres numériqucs dcmt le support rnaÉriel

et les dispositil's ctr'affichage réclirment dcs conditions de conservation dynamiques.

L'G:uvrc est dtrclitement liée à l'alguithrne qui régit ses ctrnilititns d'actualisation.

Ces daux niveaux de relativisation de l'æuvre sont inddpenclants.

1.2.1) Modification de la notion d'æuvre

La position radicale acloplée par Mario Costa selon laquelle parler d'cruvres avec les

nouvelles technologies serait faire référence à une esthétique ancienne ne nous convient

pas. Mario Costa se place dans l'hypothèse du Sublime techrnlogique, hyp'othèse

visionnaire que seules des analyses efï'ecfuees dans un futur relativement éloigné

pourraient corroborer. Or, le choix des cnuvres de noffe corpus témoigne de l'existence

d'une production artisûque multimédia. Remarquons toutefois que la plupart des æuvres

récentes (de notre corpus) ont fait I'objet d'une installation antérieure à l'édition sur Cd-

Rom2 . Remarquons également que ces différents travaux prâsenûent une particularité qui

lait de chacun une æuvre à part entière. Par contre, nous le suivons sur le thème de

l'importance du projet à travers les travaux d'artistes. C'est précisément le projet qu'il faut

cerner, cclmprendre, modéliser si I'on souhaite conserver les travaux puisque, rappelons-

le, les technologies numériques obligent à une conservation dynamique des documents

numériques, obsolescence de la ûechnologie oblige. Nous dirons plus simplement que

I'art permet la création de modèles destinés à de multiples utilisations. Ainsi, la notion

même d'originalité de l'æuvre est relativisée par des considérations d'ordre spatio-

temporel, ce qui lait dire à Abraham Moles que <l'art est essentiellemcnt destiné à la copie

I Personnage principal de ce roman.
2 Voir supm
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et I'on doit admeltre qu'une æLwre n'est "originûIe" que dans an moment du

temps: I'ceuvre origirale est préparatoire à sa copie et, comme nous le disions, elle

n'est plus que ln matrice de ses propres copies>> (Moles, 1990 : 1 I 5).

1.2.2) Modification de la relation esthétique

Læs <r:uvres de I'art sont soumises, rappelle Genette, à une relaton esthétique selon

laquelle l'attention aspectuelle grrtée aux objets serait en mesure de déterminer chez un ou

plusieurs sujets une appréciation esthétique de ces objets (Genette, 19W : 137).

L'existence d'une intention esthétique est, complète Jean Marie Schae{fer, un facteur

d'identification gltentiel de l'cruvre d'art (Schael'fur, 1996: 77). Cette intenlion es[.

traditicnnellement a[tribuée à I'arti ste.

Du point cle vue de la réception, les æuvres lont I'c>bjet" de la part de leurs

obscrvateurs, d'une attenlion particulière. L-e regard qui leur est porté prdsuppctsc

I'existence d'un caractère esthétiquc" S'appuyant sur la rechcrshe d'indices Érnoignant de

son exis[ence, la. relation esthétique est donc atûentionnello. Du point ele vue de la

prcxluction des cnuvres (de I'artr.), la relation esthétique est marquée par l"cxistence d'une

inl,entionnalilé auctoriale de l'artiste. Dans le cas des æuvres rnultimedias interactives se

profile une situation nouvelle. Nous ne sommes plus dans une situation bipolaire où la

réception serait séparée de la production de l'æuvre. L-a relation esthétique attentionnclle

engagee par le "regardeur" de I'cnuvre est également inlentionnelle parce que ce dernier

devient spect-acûeur. L'inlention esthétique est parlagée enlre l'artiste (qui conçoit la

matrice de l'æuvre) et le spect-acteur de l'æuvre (qui actualise l'æuvre dans I'une des

nornbreuses formes possibles). I"æ partrage auctorial entre I'auteur (l'artiste) et les

difïérents spect-acteurs (différenTes personnes amenées à expérimenûer l'æuvre dans la

version Cd-Rom) est déséquilibré au bénéfice de I'artiste. Celui-ci modélise dans l'cnuvre

le spect-acûeurr et dél'init le cadre à I'intériern duquel le spect-acteur va agir. L'activi6

aucûoriale du spect-acteur est maûérialisée dans la plupart des cas par un parcours lecûoriel
(choix dans I'arborescence, choix des combinaisons,...). L'ordre dans lequel sont
parcourus les écrans et I'utilisation de fonctions génératives ûendent à rendre ce parcours

unique. Ce partage organise une relativisation de la subjectivité dans l'æuvre. Deux

formes de subjectivité s'affronûent. La première procède d'une relation esthétique

inlenûonnelle et correspond au dessein iniûal de I'artiste (qui définit au besoin le cadre

dans lequel le spectaûeur procède). [-a seconde est soumise aux choix et aux décisions
"spect-actorielles". Procédant d'une relation esthétique attentionnelle, elle s'appuie sur des

' Pow Jean Pierre Balpe, I'oeuwe mrmérique consûuit son spectateur. Elle modélise Ie spectateur, c'est-à-
dire qu'elle dorme la descripton des paramètres formels grâæ auxquels la présence de ce spectateur va être
intégrée dans le modèle mathématique de I'oeuwe (Balpe, 1998a).
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présupposés culturelsl. De plus, une relation esthétique inûentionnelle se développe. Elle

correspond à I'appropriation de l'<ruvre par le spect-acteur. Elle s'exerce notamment à

tnrvers toutes les actions que l'on pourrait qualifier de périphériques par rapport à

I'avancée dans le progftrmme et à travers lesquelles s'exprime une intention indépendante

de celle de l'artiste. L'atlention (du "récepteur") et l'intention (de I'auteur et du récepteur)

sont liées selon un cadre décidé par I'arliste dans lequel le spect-acteur est invité à

intervenir. Toutes deux mènent à I'appréciation esthétique (pcxitive ou négative).

CetIe m<dification participe à la perte de distance entre l'æuvre et le spectateur.

L'æuvre interactive multimédia existe, avant sa rencontre avec le spect-acteur, dans une

fttrme incomplète, laûente. Sans la manipulation, sans I'exploration et la formulation

mentale etiou omle d'hypothèses, elle est en veille. Sa forme perceptrble requiert l'acûon

exldrieure du spect-acteur. Elle est" d'une certaine rnanièrc, virnrclle parce que I'action

actualisante du spcct*acteur est indispensable. I.-a virtualité de cette ceuvre peut-ôtrc imagee
par la métaphore de I'icebeig dont la partie émergée corresponclrait à la fois à l'ensemble

des é.iéments ;.rcrcepl.ibies (image et sons) présentés par le dispositiP en l'ahsenca de toute
action extérieure au systètne et à ceux résulfants de l'inleraction réaiisde entre lc systôme et
Ie spect-acteur. kr partie immergée se:rait l'zrJgcxithme et lcs procédures cle calcul qui sc
rnettenl en æuvre en lkrnction des réactions, des ordres clu spect-acteur enregistrés par le
dispositif et à partir desquels s'opère I'actualisaûon du programme. I)'une attention
passive, on passe à une atlention active qui exprime l'inûention portée par le spect-acûeur à
I'tnuvre.

2) Types de relativisation

2.1) Relativisation par coTnplexification

[æs mathématiques nous enseignent qu'en geoméûie vecûorielle, I'espace tout entier
peut être généré à partir d'éléments simples indépendants constituant une base. Ce
principe est mis en æuvre dans l'ordinateur multimédia qui sait générer du complexe à
partir d'éléments simples. Ses principes sont fondés sur un langage élémentaire fort
simplifié (le binaire) à partir duquel tous types de traitements sont envisageables par
variation ou pa^r extrapolation de modèles. [-a puissanæ de ffaiæment de I'ordinateur,
c'est-à-dire le ratio entre les volumes de calculs réalisables et le temps imparti pour leurs
exécutions, lui permet de procéder à des traitements exffêmement complexes qui
dépassent la capacité de travail et d'organisation humaine. L'ordinateur est capable de

I C'est un artisûe, il a réalisé tels tavaux connus et reconnus, donc deniàe le ûavail qu'il pr<r,pose se
trouve une intenton qu'il faut c€rnerpour bien comprenùe l,æuwe.
2 En I'occurrence il s'agit d'un ordinaûeur multmédia, c'est-àdire d'un ordinateu Euipé d'un lecteur de (T-
Rom et de hauts parleus.
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procéder instanlanément à toutes sortes de transfbrmations de données informatiques. Il

sait générer de la complexilé à partir d'entités élémentaires.

Cette complexité peut être le tait d'opérations prognrmmées ou bien de

combinaisons arbitraires ou aléatoires d'éléments simples qui génèrent de nouvelles

significations. C'est notamment le cas des surprises esthétiques produites par les

associations inatl,endues et notamment les rapprochements aléatoires surréalistes. [æs

significations nouvelles tissées par le tnailernent des données auquel se soumet

l'ordinaûeur multimédia ouvrent de grandes perspectives en matière d'écriture complexe.

L'écriture multimédia s'établit sur au moins deux niveaux. Iæ premier est composé de

données hétérogènes (son, texte, image) sur lesquelles il est possible d'intervenil ct qui

constituent les éléments simples du second niveau de l'écriture multimédia. Ces deux

niveaux bénéficient de la malléabililé olferte par le numérique. La complexité apprivoisée

par I'ordinateur et la simplification des prooéclures d'utilisaton (interfaces graphiques'

intuitives) sclnt au service de I'e,criture multimédia.

2.1.1) Ilu linéaire au cornplexe

Sauf quelques exceptions cornme l'Ouvroirde Littérature Potentielle (OLILIPO) et la

cnmbinatoire ou l'écriture hypertextuelle2, l'écriture litléraire est essentiellement linéaire.

læ passage de l'â:riturc linéaire à celle hypertextuelle3 constitue un premier pas vers

l'écriture multimédia

læ passage du linéaire au complexe n'est pas le seul lait de I'avènement des

technologies numériques. [-e cinéma propose une écriture complexe basée sur la

confrontation d'entités différentes organisées sur un support (la pellicule) et présentées

dans un dispositif selon un défilement linéaire correspcndant au déroulement physique de

la pellicule dans le projecteur et à I'alternance des photogrammes. [-a linéarité du

mouvement de projection fait déliler en continu des éléments discrets dont la succession,

lajuxtaposition est propice à la génération d'une signification. [e cinéma est Mti sur une
illusion (spectaûorielle) et une manipulation (auctoriale). [æs personnages qui se meuvent

à l'écran sont en fait figés, sur la pellicule, dans une série de positions fixes (diapositives)

que le projecûeur déroule à la fréquence de 24 images secondes. De plus, la prise d'irq4ges
,

I L'image (et également le son, le texte) acquièrent<an e nouvelle facultê : une malléabilitê iffinie> (Cf .
Rush Michael,2000 : l7O).
' Cf . Un conte àvotrefaçon, texte deRaymond Queneauorganisé crmme un hypertexte oa Composition
nol de Mmc Saporta, texte reproduit sur des pages sépuées que le lecæur est invité à battre coulme un jeu
de cartes avant la lecture.
3 Clément parle même d'hyper-écrinre (Clément, 1994).
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n'est pas continuet et fait l'objet d'un montage ultérieur qui en relativise le sens. Placé au

cæur d'un dispositif garantissant la qualité du spectacle (pénombre, son spatialisé...),

l'æil du spectateur inûervient à deux niveaux. Iæ regard du spectaûeur crée I'illusion du

mouvement et donne du sens à la succession des images. [æ processus de restitution du

mouvement sur l'écran cinémaûographique est purement physiologique. La fluidité dans

les mouvements projetés résulte de la persistance rétinienne du spectateur de cinéma. Par

contre, les modalités d'enchaînement des plans cinématographiques (ordre, transitions)

cornbinées aux sons (et raccord sonores) ainsi qu'aux élémenls du scénario (progression,

dialogues,...) font l'objet de processus cognitifs d'interprétation et de spéculation par le

spectateuf. Ces prclcessus benéficient cle I'impressicln de réalité donnée au cinéma3.

D'une parL, çntte dernière rend plausible la fiction qui se déroule et declenche chez le

spectateur un processus à la fois perceptif et erffectif de participation. D'autre part,

s'appuyant sur la parlicipation active du spectateur, elle Iâvorise des situations

d'identification, donc d'imrnersion dans la diégèse et renlince I'illusion cle mouvement.

Fait remarquable, le décclupage narratif en plans aboutit à la fonnation d'un ensemble

cohérent dont le spectateur connaît peu ou prou lc mécanisme et le krnctionnemenl et qu'ii

interprète selon sa culture personnelle.

[æ cinéma est un leurre. L,es scènes n'ont nul besoin d'être tournées dans I'ordre dc

la scénarisation. Elles sont enregistrées de manière à optmiser les m<ryens humains et

rna6riels indispensables. I-e plan de toumage obéil; à des contraintes financières et

pratiques. Il procède à un découpage pratique du scénario. Il deconstruit l'histoire, pour

des raisons liées à la production du film, alors que le montage final clrdonne les

différentes scènes et génère des significations (parjuxtaposition de scènes, par habillage

sonore (musique, bruitages), par indications codées inexistanûes dans la vie réelle, etc... .

L'écriture multmédia ajouûe une dimension complexe nouvelle par rapport aux

écritures cinémaûographique et Élévisuelle. Nous ne sommes plus dans un contexûe

d'intelprétationo dans lequel intervient le spectateur. Cette écriture s'afkanchit du

I Bien que <ærtains réalisaterns affectionnent les plans sQuence, les films sont découpés en plans dont
I'ordre déIinitif est arêté au moment du montage final.
2 qui procede à une synthèse spectatorielle et qui émet puis vérilie des hypothèses tout au long de la
projection.
3 L'imlxession de réalité vient essentielleineirt du mouvement (visuel) inroduit par le cinéma et qui
apporte, par rapport à la photographie <<un indice dc réalité supplémentaire et la corytralité dcs objets>

Metz, 1968: L7). Metz précise que paradoxaleinent l'efficacité du rfulisme au cinéma tient à ce qD
I'irréel y apparaltcomnre réalisé et qu'il convainc le spectafeir (idem : 15).
a <<ln travail du spectateur est nécessaire au fitm, c'est lui qui rmd effectives d'êventuelles virtaalités
conlerutzs daru ce dsmier>> précise Jean Pierre Esquenazi. Contraireurent au multimédia interactif, ce ûavail
du spectaærn est d'orùe esse,ntiellement interprétat'rf. Ce "travail" est relatif au spectateur lui-même.
Plusieurs spectateurs assistant à la rnême projection verrontun film qrrlque peu différent. Le multimédia
(interactif) se situe dnns un conæxte différentpuisque le dispositf mis en place est individuel et parce qlr
le spectaûern agit véritablement sur l'æuwe @squenazi, L994 : 54).
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déroulement linéaire de la pellicule dans le projecteur. Liberée de la conlnrinûe entropique

maÉrialisée par le sens de défilement du film, l'érriture multimédia repCIse sur I'idée de

rnvigation dans I'espa.ce conçu et maÉralisé par le Cd-Rom. Même si pour des raisons

sémantiques ou auctoriales certaines parties linéaires subsistent, la caractéristique

principale de cette écriture est de fâre agir le spect-acteur. Pour simplifier, nous dirons

que le cinéma se donne à lire alors que le Cd-Rom invite simultanément à lire et à écrire.

LalineantÉ litÉnaire ou cinématographique repose sur la construction d'un discours

par un auteur. [-a succession des actions, le ch<rix des lieux et des personnages, le rylhme

est fixé (par I'auteur) parmi un ensemble de p<lssibles.

Parce qu'il s'affranchit des contingences rnalérielles du support, et parce qu'il

récliwre une "lecture" active, le multmédia introduit une forme nouvelle de complexité par

rapport aux médias antérieurs (cinérna, télévision [non interactivel). De plus, [e

numérique permet de modulariser intégralement I'information. Cette mtxlularité va à

l'encontre de Ia construction linéaire du discours. H,lle le déséquilibre car il esl" p<lssible à

tout rnomcnt d'abandonner le ill conducteur et d'ouvrir des portes sans jarnais les

ref'crmer. Pour palier à oe risque, certains proposent d'éhblir un cetlain nornbre de règles

qui reviennent à linéariser une partie de l'écritr"re multimédia. C'est notamment le ca^s de

Mélusine, association dont les membres expliquent que l'impression de vide laissée par

cerûains Cd-Rom serait due à l'abandon de la présence d'un auteur. Militant pour

l'affirmation d'une expression d'auteur, Mélusine én<rnce que: <<Tout est transversal

dans I'absolu et linéaire par déJbut : toute pensée est complexe, c'est son expre ssion qui Ia

simplifie, l'amoindrit, Inmutile, Wce qu'elle l'oblige à s'organiser linéairernenrr, '. Bien

que la théorie du transgraphe' proposée par Mélusine nous semble être artificielle et

inopéranûe par rapport aux formes d'écritures multimédia actuelles, nous sommes

néanmoins sensibles à leur plaidoyer pour l'affirmation de la présence de I'auteur.

' Mélusine est ur grcupe deréflexion autour d'une nouvelle conception de l'informatque. Son but avoué
est t<<utiliser pleinem.ent les possibilitês de l'ordinateur pour l'élaboratian d'oeuvres philosophiques,
littéraires ou scientifi,quev) ce qui I'amène à chercher à redéfinir la noton d'anteur face aux nouvelles
technologies. (htE: ii www. ensmp.fr/-scherer/melusine)
'Idem. Mélusine 1lréÂffid que I'ordinateur pemet &, qés gâce à une écritrne transversale, des objets
intellectuels en plusieurs dime,nsions représentés ptr urr uansgraphe. Alors que l'encyclopédie interactive
propose une interconnexion & tous les éléments (ordinateir cartésien), dnns le transgraphe un auteur écrit
les textes et dessine la struchre (ordinateu médiéval). Il peut ête visualisé sous différentes formes
I'essentel étant qu'elles traduisent un véritable effort d'écriture en plusieurs dimen^sions et non un simple
collage arbitraire. le træsgraphe est décrit de manière théorique. Contrairement à notre démarche, cette
théorie comporte des propositions qui ne reposent pas véritablement sur I'auralyse d'Guvres existantes, mis
à part les quelques exemples formulés par les adhérents de ce groupe. Nous ne retiendrons pas le
tansgraphe cornme modèle théorique parce qu'il semble être p<n trop arbiûaire. Nous adhéroru c€pendmt à
I'hypothèse formulée par Mélusine selon laquelle I'impression d€ vide dégegée par la plupart des
pr<rductions interactives multimédia pourrait provenir du manque de préseirce de I'auteur.
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Contrairement au cerveau humain, la machine peut réaliser des opérations en

parallèle, elle peut mener de front deux ou plusieurs démarches parfois éloignees voire

antagonistes. Cette forme de complexité ouvre d'autres possibilités à l'écriture. Des

chercheurs du MIT sous la direction de Darury Hillis experimentent une machine à

connexions constituée d'un million de processeurs et où chaque næud et chaque lien

devrait avoir son processeur propre (Cf. Michie, Johnston, op. cit : l9).

2.1.2) Hybridation et naissance de nouvelles écritures

[-a complexilication peut inkrvenir également par hybridation des médizl-s. En effet,

l'adoption cl'un rnôme firrmat (le lbrmat numérique) produit une réduction erllographique

des médias traditionnels (son, texûo et images). Libérés des contraintes inhérentes à leurs

objets d'immanence, ces médias sont réduits à l'état de lignes de ccde élémenlaire

(fichiers inlbrrnatiques) que I'ordinaûeur traite de manière logicielle. L'actuaiisation de ces

fichiers abciutit à une transforrnation raciicale des rnédias. Nous ne retrouvclns plus ies

médias, ilans leur forme traditionnelle rnais dans une lorme intermédiaire, hybride. Ces

hybridaûons s'ofirenl. aux nnauhurs multimédia", à charge pour eux d'dablir Lrn

vocabulaire ot une grammaire a{in que s<lient créées de nouvelles lbmles d'écritures : des

écri tures multi m édias.

2.1"2.1) Mise au point terminologique : hybridatktn, métissage, composite
et transversalité

Françoise Holtz-Bonneau évoque I'ambiguilé de l'emploi du terme "hybridation".

Parlant de I'hybridaton, elle précise que : <<cette métaphnre est séduisant:e dans lamesure
où l'opération implique Ie croisement de deux espèces dffirentes. Mais qui dit
hybridation implique le risque de stérilité> (Holtz-Bonneau, 1994 : 155). Métissage er
composite sont deux termes qui ne véhiculent pas ce risque d'infecondilé. Cependant,
même s'ils dénoûent, pour le premier un enrichissement provenant d'un croisement avec
une entté d'origine différente et pour le second une variété appréciable de sources, ces
ûermes circonscrivent l'æuvre dans une analyse hétérogène et n'évoquent en aucune
manière I'idée d'une prcrcédure créative spécifique (forme d'écriture innovante et
indépendanûe). Cet aspect ne correspond pas à la situation actuelle du multimédia qui par
la grâce du numérique place tous les élémenB visuels, textuels et sonores sur un même
plan.

Enre hybridation qui sous-entend I'idée de fertilité, et métissage ou composite, qui
insisûe sur la différence, à I'origine, des éléments constitutif's du multimédia, il semble
difficile de choisir le terme approprié à notre étude.
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Hybridation nous semble êfe la ûerminologie la plus appropriée puisqu'elle acûe la

différenciation exislant enffe les entilés initiales et le résultat final sans prejuger de

I'héÉrogénéité de chaque élément De plus, toutes les hybridations ne sont pas

nécessairement fécondes, certiaines ne le deviennent qu'après hybridations ultérieures

tandis que d'autres sont stériles. Nous considérerons donc l'hybridation uniquement dans

son assertion créative. Nous examinerons de quelle manière, sous I'influence des progrès

de la ûechnologie et grâce à la numérisation, vérilable espéranto technologique, les médias

s'organisent et comment à partir d'un dialogue inter-média, I'on débouche sur l'éclosion

de médias indépendants qui recomgrsent et redéfinissent le paysage médiatique.

2. I .2.2 ) Caté go ries d' lrybridation

Deux caÉgories d'hybridation peuvent être pris en considération. l-a première

intervient uniquement entre les élémenûs sérniotiques composant le multimédia (image,

son, texle) pris individuellement ou entre euxl. C'est surtout cette catégorie d'hybridation
que l"on retrouve dans les Cd-Rom artistiques. Elle repose sur cles conventions

normalisées ou ayant été définies et adoptées pa-r l'usage. Ainsi, il semble naturel
d'accompagner I'aflichage d'un L,exl.e d'une lecture à voix haute, ctc. Dans certains cas,
les conventions en vigueur dans le Cd-Rorn sont specilïées dès le lancement de l'æuvre
multimédia. Il s'agit alors de l'expressir:n d'un parti pris d'auteur qui precise I'exception à
la règle générale comme le montre le Cd-Rom Opération Teddy Bear lhors corpus.l
d'Edouard Lussan qui choisit délibérément de ne pas faire prononcer les dialogues afin de
rester fidèle à la lecture traditionnelle de la bande dessinée clu bien de 2O7o d'emnur en
plas qui fixe les règles de lecture dès le début et qui precise que seules les phrases
explicitement présentées comme des dialogues ou des paroles sont supposées avoir été,
dans le récit, prononcees à voix haute et que les phrases affichées au bas de l'écran en
bleuou enrouge sontprononcées pard'autres personnages tandis que les propos de Léo
sont affichés en noir ou en blanc. Ces hybridations sont mises en æuvre de manière
logicielle.

Une autre catégorie d'hybridation s'ajoute entre technique et langage, c'est-à-dire
enfre I'ordinateur (hard) et les programmes (soft) (Couchot, 7996a). Dans le cas des
réseaux numériques, elle prend la forme de couplage homme(s)/machine(s)/homme(s) et
hybride le vivant, le pensant et I'artificiel. Par ailleurs, les dispositifs de réatitÉ, virnrelle
créent des situations où la présence de I'observateur au sein d'un univers virnrel dans
lequel il agit en temps réel, parfois même avec les clones de personnes géographiquement
éloignées se substitue à la distance existant entre I'image, le son et lui-même. Farce qu'il

t Edmond Couchot évoque l'existence de plusieurs niveaux d'hybridation: les constituanLs liguratifs &
I'image (formes, couleurs, ûextures) et enhe les éléments (images, sons, textes et gestes) constituant le
multimédia (Couchot, 1996a).
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pénètre I'image et qu'il peut la modifier, I'observateur devient 'oobservacûeur"r.

L'ob"servation "à distance" cède la place à une hybridation entre I'observacteur et les

objets visuels et sonores qui peuplent ce monde construit par ordinateur. <<L'image ne

s'interpose plus entre I'objet et le sujet, à I'intersection de leurs relations, les lernnr à

distance l'un de I'autre tout en les unissant (..,) elle devient le lieu, et instaure I'instant où

ils se connectent, s'absorbent et s'hybrident I'un l'autre. L'imnge ne se tîent plus à

distance du sujet, dans ce face à face dramntique de ln représenîation>> (Couchot, I997c)

précise Edmond Couchot.

Cette calégorie d'hybridation repose sur le choix des périphériques d'entrée et de

sortie. On la retrouve principalement dans des installations multmedia artistiques. Elles

concernent parfois la relation entre les spectateurs passifs (observateurs) et les spectateurs

actil's (spect-acteurs) ou entre les spect-acûeurs eux-mêmes. Certains dispositifs, soucieux

de permettre à plusieurs personnes de participer ou tout au rnoins d'assister à une

expérience se déroulantdans un espace virtuel, proposent deux niveaux de perception cle

l'æuvre" Ainsi, l'inslallation Osmtsse cle l'artiste canadienne Char Davis invile une

personne à visiter un monde virtuel poétique tandis que son ombre se <lécoupe sur un

écran qui prctjefte simultanément les images vues par æ spect-acteur aux autres

spectatcurs.

D'autres dispositifs permettent de mettre en (Euvre, entre les spect*acteurs, une

inlenrctivité o'réelle". The Fruit Machine de la hongroise Agnes Hegedus [hors corpus] ou

leTunnel sous l'Atlnntique du français Maurice Benayoun [hors corpus] proposaient une

inleraction à distance entre plusieurs personnes avec la possibilité de voir les images,

d'entendre les sons créés par I'autre, lesquels se mêlaient aux siens.

2. I .2. 3 ) Hybridarton et virtunlisation

L'écriture multimédia se construit grâce à I'application du mécanisme de

virtualisation et d'actualisation. Cettp construction fait appel à plusieurs fbrmes

d'hybridation. Elle est nécessairement complexe, ce qui signifie que nous avons affaire à
plusieurs niveaux de virtualisation. Reprenant le principe général du trivium

anthropologique de Pierre Lévy (I"évy,1995: 80), nous optons volontiers pour I'idee

qu'il existerait un chemin de virtualisation, c'est-à-dire une suite multidimensionnelle de

virtualisations constituée par trois niveaux différents : la grammaire, la dialectique, la
poiétique. Chaque niveau débouche sur un système d'interrelations très complexes.

I Terme empnrnté à EstrellaRojas @ojas Estrella, op. cit.)
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A travers cc chemin de virtualisatkln abouï.issairt à la criation d'û)uvres multimédia

sont prcxluits des éldments qui ne sont pas uniquernent sensibles rnais égalernent

intelligibles. Il s'agit de mcxlèles virtuels qui simulent, glâce aux multiples systèmes

d'entréelsortie clont disposent les ordinateurs actuels, des ltagmenls cle la réalité. l-es

périphériques de sortie multimédia donnent au message une {brme compréhensible,

sensible et sensoriellement perceptible.

[æ point de départ de ce chemin de virhralisation est la numérisation, c'est en

quelque sorte l'alphabet d'une écriture multimédia L'émergence d'une écriture

multimédia requiert, comme préalable, I'adoption d'une plaûe-forme de base constituée de

codes universellement reconnus et qui permettent, moyennant la réorganisation d'une

chaÎne de codes, de formuler tout type de message mêlant des informations textuelles,

visuelles, sonores .... Joël de Rosnay parle de la numérisation des données (nmme d'une
véritable révolution technologique (De Rosnay, op. cit. : 81). Avant elle, les différents

médias (son, images, textes) étaient fixés et reproduits par des supports incompatibles
(papier, pellicules, bandes magnétiques). [-a numérisation permet la traduction de

messages provenant de différents médias dans un langage universel cohérent,

compréhensible et exploitable par un ordinateur dans un laps de temps très bref (temps

réel). De plus, ce codage uniformisé autorise un transport fiable et de qualité de
I'information. Un code d'eneur numérique, joint au message, pemet de vérifier et de
corriger I'informaûon reçue. Un affaiblissement du signal, en cas de transmission à
distance, n'influence en rien la qualilé du signal puisque le récepteur décode le message
reçu et lui redonne exaclement la même forme numérique initiate. La numérisation est
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donc la base du langage du futur. C'est la condition sine qua non du concept de réseau

d'échange de données. De la juxtaposition de supports multimédiq (ou pluri-médias) on

acGde à un langage universel de communication basé sur la numérisation des données.

Cette uniformisation de la forme de stockage et de transpxlrt des données dessine le cadre

de la machine parf'aite : l'unimédiat. L'écriture multimédia existe sous sa forme actuelle

parce qu'elle adopte cet alphabet qui ouvre à toutes sortes d'hybridations entre le texte,

I'image et le son et qui consent au spect-acûeur de naviguer à travers les informations et de

construire son message, son parcours.

I-e premier niveau dans ce chemirr de virtualisation cst la grarnmatisation" Une

écriture ne peut se sulïire d'exister uniquement d'un point de vue technique. Par essence,

elle doit se mettre à la disposition de la fbrmulation d'idées. L'élaboration d'une écriture

rnultimédia ne peut être réduiæ à l'adoption d'un cocle numérique et à la constructicln de

liens hypertextuels entre plusicurs élénrents. Chaque langue repose sur des principes

d'écritures roconnus par ses utilisateurs. Ces principes résultent à la. fctis d'une der:ision

norrnative et de I'usage. <Queile que soit l'æuvr(, on part d'un tront.: {:arnmun, d'une

ktngwe commune, mais pour repreruIre l'expression de Mallarmé, ute{: ces "mots de ln

tribu", ces mots qui sont communs àtous les asagers d'une langue ou d'un systèm€

technique, on fait aulre chose> précise Norbert l{illaire (Hillaire, Questiowmire). }-n

propre de t<rute langue est d'évoluer, de fabriquer ses mots, ses expre$sions, ses

tournures et d'abandonner les élémen[s tombés en désuétude. L'écriture multimédia suit

ce schéma. L'élaboration d'une gpammaire multimédia (la grammatisation) serait, d'après

Pierre Lévy, le I'ondement de la virtualisation (l-évy, 1995 : 85). Alors que la

numérisation a-ssure essentiellement une lranscription universelle des données, la

grammatsation est une opération mmmunicationnelle virtualisante. C'est l'<art de

composer de petites unités signffiantes avec des éléments non signifianln (idem : 80).

Elle consiste en outre à disscrier le message de la situation particulière. Elle est

problématisante.

[æ deuxième niveau du chemin de virtualisation est constitué par la dialectique qui

procède à la "construction" du message multimédia lrs unités sémantiques générées dans

la phase de grammatisation constituent les éléments d'un glossaire à partir duquel s'éablit

l'écriture multimédia. Comme pour l'écriture littéraire qui ne se limit€ pas aux mots

'Unimédia est ennprunté à Joël De Rosnay (Idem: 83). lc prélixe "uni" signifie I'homogénéité, la
compatibilité 1e1nls drns un même dispositif des fumes visuelles, lexhlelles et sonores tandis qrre les
préfixes "multi", 'bluri" et "intef," signifienl. la multiplicité trrour le.s deux premiers et I'imbricaton poru
le troisième, le préfixe "rrâns" que I'on trouve dans "transgraphe" (Cf. Mélusine) ou "trmscréation"
(Iloltz-Bonneau, I994) introduit le sens de "au-dr"là de", oâ travers". L'écrinne multimédia devrait donc se
norrtmer écrinre "trmsmédiatique" voire, éorinre "rmimédiatique". Toutefois, adopær le préfixe " 'ni"
signilierait ccmsidérer coûrme aoquise I'existence d'une compatibilité universelle et fait pedre toute la
richesse due à la multimodalité des technologies numériques.
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contenus dans ses nombreux dictionnaires, l'écriture multimédia réclame un nouveau type

de ûaitement Situé à un niveau supérieur, ce taitement a pour objectif de construire des

formes de messages (multimédia) élémentaires. Il est très proche de l'art du dialogue : la

dialectique, qui désigne la science de I'argumentation. Cet étage est également le siège de

relations d'actualisation et de virtualisation. [æs formes élémentaires qui y sont produiæs

interrogent le rapport entre les éléments o'simples" provenant de l'étage inférieur. Cetfe

problématsation est une virtualisation. Elle débouche sur I'adoption de règles d'écriture,

de syntaxe et nonnalise certaines formes de discours.

l-e troisième et dernier niveau du chernin de virtualisation est constitué par la

poiétique qui implique de manière originale l'écriture multmédia donc qui mène à la

créatinn. [a dénomination des deux premiers niveaux (la gramrnatisation et la

dialectisatio ) est empruntée à Pieme Levy.Par contre, celle concernant le troisième

niveau (la rhétorique) nous laisse perplexe. "Rhétorique" rappelle Etienne Souriau (op.

çiL. : 1227-1228) est un terme lié à I'art de I'orateur. [a rhétnrique, initialement, ne

concerne que l'art de la parole. Ayant pris un statut à la fois descriplif el. normatif , elle

étudiait, dès I'Antiquité, l'emploi et les ressources du langage à parlir des faits, c'est-à-

dire des discours et d'cBuvres préexistants dans le but de f'crrmer des nrateurs. L'écriture

multimédia ne saurait être réduiæ à cet aspect. Nous lui préf érer<lns "poiétique", mot créé

par Paul Valéry qui, rapporte Etienne Souria,u, <<désigne tout ce qui a trait à ln création

d'ouvrages dont Ie [nngage est à ln fois ln subsl;arurc et le moyen. Cela comprend d'une

part l'énde de I'invention et de ln composition, Ie rôle du hnsard, celui de ln réflexion, de

I'imitation, celui de ln culrure et du milieu ; d'aatre part l'examen et I'annlyse des

techniques, procédés, instrumenls, mat:ériaux, moyens et supports d'action>>t. Ce terme

nous semble être bien plus approprié à nofre problématique puisqu'au bout de I'ecriture et

à travers elle, c'est bien la création d'æuvres multimédia que I'on vise. [.a poïétique est le

siège de l'élaboration de discours, de récits, donc de mondes complexes. Nous verrons

d'ailleurs que les Cd-Rom artistiques sont des actes d'écriture et de discours. l-a poiétique

met en æuvre un processus proche de la fonction poetique du langage délinie par

Jakobson (Jakobson, 1%3). Elle s'appuie sur les "mots" produits par le premier niveau et

les "tournures" élaborées par le second niveau de virhralisation et aboutit à l'æuvre

multimédia

I Souriau rqiouæ que : <dx groupe de Reclwrclws EstMtiques (dcvena Phitosophie de l'art et de ta
crêation) a élargi la position de Paul Valéry à tous les secteurs de I'art et oux opérations crêatrices
(domairrcs écorwmiques, sociaux et politiques)>> (op. cit. : 1.152).
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En résumé, la grammatisation constitue une mise en forme, mise en code (réduction

allographique d'une (Euvre préexistantet;. Dan"s la dialectique, le code commence à créer

des éléments. On assiste en quelque sorte à une actualisation autographique élémentaire ou

structurelle (mise en forme d'éléments simples de propositions élémentaires à partir

desquelles s'établit la création). Il s'agit de l'idée d'une phase préparaûoire à la poiétique.

l-a poiétique procède à la production d'effets, à la production de sens à partir de la

rencontre entre les malériaux élémentaires élaborés à l'étape inférieure (fusions,

hybridaticns dues aux rapprochements). A ce niveau, des éléments qu'on ne pxruvait

rapprocher du tait d'impossibilités provisoires se mêlent voire se confronûent au sein

d'une unité globale.

2.1.3) L'ouverture de l'æuvre source d'hybridation

2.1.3.1) Formes hybrides entre écriture et \ecture

[a lecture est basée sur I'interprétation personnelle d'un message existant, l]gé dans

une {orme imprimée. I-a concrétisaticm du sens par la lecture (dans un texte linguistiquc

par exemple) procède d'une interaction enfe le lecteur et le texl,e. i-a lecture est

nécessairement postérieure à la phase cle réclaction du texte par I'auteur. Elle va au clelà clu

déchiffrement des éléments composant le message. Elle modifie en retour la vision du

locteur. C'est une première Ibrme d'interactivité. L'intemction entre le texle et le lecteur

inlcrvient de façon continue. Au delà de la prise de sens s'opère une prise de significatiorf

qui correspond à la "reprise du sens" par le lecteur (Ricæur, 1969:389). Læ texte

présenûe au lecteur un univers (ûextuel) inachevé3. L'incomplétude ûextuelle est également

due à I'abandon, par I'auteur, d'un certain nombre d'éléments à la creativité du lecteur.

Ces espaces d'indétermination favorisent l'ouverture de l'æuvre. L'incomplétude du texle

appelle une action productive de la part du lecteur. L'interaction que nous venons de

décrire lâvorise la concrétisation du sens. [.a rencontre du lecteur avec le texûe, la

confrontation enfe le choix et I'ordre des mots, des tournures, des idées et "l'horizon

d'attente"a va actualiser le sens virtuellement présent dans le corps du texte. l-a

' Nous velrons dans le <xs de Immemary ou &, Die Veteranen, qve certaines cuwes préexistantes
(photographies, peintures) peuvent, parce qu'elles ont lait I'objet d'une digitalisation, être
recontextualisées au sein d'une æuvrc nouvelle (le Cd-Rom artistque).

" .rlz lecteur va retirer de son rapport à l'æuvre, non seulement un sen$, mais également urrc
signifrcation>> (Jouve, 1993 : 94).
'L,e texte est livré aux lectures. De plus le monde narratif est obligatoirement incomplet ptr rapptrr au
monde réel (Eco, 1990, : 225) cette diffénnce crée un potentiel dans lequel le lecteur pnncède à des
prédictions, à des inférences eu égad à son interprétation persmnelle du texte. L'incomplénrde est
inévitable puisque, cornme le rappelle Umberto Eco, <<rwn seulement il est impossibte d'étabtir un monde
alternatif complet, mais il est aussi impossible de décrire conune complet le montlc réeb> (fu,n,
1985:  l7 t -172) .
a L'furizand'aflente est défini à ûavers des normes essentiell€,ment esthétiques : la connaissance du genre
d'ryputenmce du texte, culnre litléraire ûr lecûeur,. . . (Jouve, 1993 : l7'5.
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compréhension du ûexte se construit progressivement par la confrontation interactive entre

la "précompréhension" du monde en général du lecteur qui représente un ensemble

d'attentes concrèûes (intérêts, désirs, besoins, expériences) et la richesse intrinsèque du

texte.

Remarquons que l'<ruverture du texûe, donc de I'tæuvre n'est pour&rnt pas absolue.

Nuançant les propos de Norbert Hillairet, nous dirons que, si le propre d'une æuvre est

d'êffe ouverte, cette ouverture est ttrute relative. Eco lui même propose de limiter

I'interprétation des æuvres par I'examen de trois intentions qui coexistent: I'intention

auctoriale (intentio auctoris), l'intention de I'rnuvre (intentio operis), l'intention lectorielle

(intentio lectoris). t-a prisc cn comple de ces trois analyscs permet d'éviter la

surinterprétation des texûes (Eco, 1992 :41-60)" Ces remarques s'appliquent

parfaitement à l'écriture multimedia au délail près que nous ne sommes plus dans une

relation d'interprétation (prise de sens par la iecture) d'un texte existant rnais clans un

processus cl'exploration qui <<transJbrme en pral'onrleur les rûppilrts ela leûeur au lexte,

(" " .) LSI quil eflbee les distinrlian^s €fttre texte clos à drhotwrir et lexîe ouv€rt à parcourir et

co-constrairc>> (Nel, 1qgçb : l3)"

L'ouverture de I'æuvrc se rapporûe égalemcnt une question d'echelle temporelle.

Frank Popper précise que, pour Etienne Souriau, <<l'æuvre n'était .jamais .linie. Elle

commence sa vie du fait de son auteur et ln continue après kt mort de celui-ci dans ln

conscienre et dans In perception des gens>> (Popper, Questiorvtaire).

En <rutre, <<lire, est une activité complexe, hétérogène et pluridimensionnelle qui

conjugae des dimensions sociocuhurelles, pédagogiqaes, psycholinguistiques,

cognilives, perceptives, aJfectives>> rappelle Noël Nel (Nel, 1999b : 7). Un niveau de

complexité supérieur à la lecture de texûes littéraires avut été, atleint lorsque, avec

l'apparition de la phoûographie puis du cinéma, l'image s'imposait comme élément

interprétable, donc assujetti à une lecture. En efiet, le cinéma met face à face un ensemble

de combinaisons audio.scripto-visuelles et un spectateur qui assiste au déroulement

linéaire de la projection du film. L'inærprétation à laquelle se prêæ ce dernier reprend les

deux actviÉs propres à la lecture : le déchiffrement du crile (des signes, ici il s'agit des

plans, des sons) et la (re) construction d'un sens (intelprétation de ce qui est vu et entendu

par rapport à la diégèse, formulation d'hypothèses concernant la suite...). tâ complexité

atteint enmre un niveau supérieur avec l'apparition de I'hypertexûe informatsé puisqu'en

plus de I'interprétation des élémenls le spectateur peut agir grâce à I'interactivité.

' <<Umberto Eco disait que k propre dns grandcs æuvres c'est d'être des æuvres ouvertes à l'infini des
bûerprétatioru et des lectures possible s>> (Ilillaire, Questionrnire\.
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Fait remarquable, ces différents niveaux de complexité ne sont pas hiérarchiques.

Ils sont à la fois emboltés et parallèles. læ phénr:mène se reproduisant indépendamment

de l'échelle d'observation nous dirons pour simplifier que la complexification est fractale.

Si I'observation concerne avant tout les médias pris indépendamment les uns des autres

nous avons plutôt affaire à une logique d'encastrement : l'hypertexte contient le ûcxle qui

d'une certaine façon en serait la fcrrme linéaire. Si I'on se place d'un point de vue

médiologique, toute apparition d'un nouveau média affectant l'ensemble des rclations

existantes, c'estla krgique d'évolutions parallèles qui s'impose. Ainsi, les oombinaisons

audio-scriptcr-visuelles proposées au spectaûeur cinématognrphique sont-elles

reconûextualisées avec le multimedia inter:actil.

Si, parallèlement à l'avènement des technologies de I'information et de la

communicalion, la lecfure a connu une évolution considérable, d'autres modifications

l'affectrent. Du déchifliement d'un ccxle on est passé au prélèvement d'un sens. l-r:s

dispositifs interactif,s continuent cetL,e évolution, notamment en iaisant du iecl;eur un

"chercheurcle code" et un "çhercheurde sens" (Ncl, 199qh: 11). A ce titre" ia k:ch"lrc

inûeractive recontextualise le cléchifliernent du ccxle et la prise de scns. De plus" avec

l'écrirure multimé<lia et la peu'ticipation active du spcct-acteur, I'aclivité lcctorielle dépasse

lc seul cadre dc l'interprétation d'un texûc préalablc. L'écriture et la lecture se suivcnt,

s'interrogent et se répondent. læurs dialogues apportent à l'cr:uvre une dimension variablc

et évolutive. Si lcute æuvre est assujettie à des interprétations, I'inûeractivité mcxJilie le

statut de ces interprétations parce qu'elle remet en cause le rapport réciprcr,que existant

entre la lecfure et l'écriture. L'actvité du spect-acûeur, comme conséquence et comme e{Tet

d'une mutation lectorielle, s'accompagne d'une forme supplémentaire de

complexification. l-a lecture ne peut plus être isolée de l'ecritwe et réciproquement. La
relaton écriture i lecture s'établit dans I'intimilé relative du dialogue

interactif : <<certaines écritures contiennent en elles-mêmes ln variabîlité des possibles

lectures. Il n'y a pûs une écriture stnbilisée dans un sens clos, il y a une écriture dont Ie

sens n'existe que dans Ie mouvement de la lecture qui l'aa:omplit et cela se réalise avec
l'inreractivité>> precise Norbert Hillaire (Hillaire, Questionnaire) et réciproquement la
lecture ne peut plus s'effectuer, dans les dispositifs interactifs, que conjoinûement à

l'écriture. On aboutit donc à une forme inûermediaire dans laquelle lire signifierait écrire,
et lire et écrire signifieraient lire. t-a lecture et l'écriture s'hybrident dans le processus

réciproque d'écriture-lecture ou de lecture-écriture. Ia lecture est un acte d'intelligibilité,

de prise de sens à des fins de compréhension, tandis que l'écrihre est un acte d'invention
qui relève de l'expression, de la création d'un sens. L'hybridation lecture-écriture et
ecriture-lecture s'opère entre intelligibilité et invention. Dans le cas des réseaux
numériques, nous sommes en présence d'un contexte mêlant la création du sens à sa
diffusion qu'Edmond Couchot englobe sous I'appellation de commutation. En ce qui
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conceme le processus, la lecture permet I'exploration d'une représentation tandis que

I'ecriture procède à la formalisation d'une vision de monde. [-a représentation qu'il s'agit

d'explorer s'établit en temps réel conséoutivement aux choix affirmés. Dans I'hypothèse

de la commutation, création de sens et prise de sens cnTncident nécpssairement. Dans la

lecture, la perception s'opère à travers un filfe culturel préalable à l'acte lui même alors

que l'écriture, par sa l,endance à diverger, amende, modifie la perception. I-a perception

est virtualiseepar le dispositif inæractif. Elle s'actualise en temps réel. L'interprétation est

indissociable de la création.

[-a lecture est en outre relativisée par la multiplication et la diversification des

conditions d'appariticln des informations. Lire devient également saisir et inlerpréter des

inf<rmations sur des supports multiples, dans des conditions parlbis extrêmes. Lire, à la

fin du 2(f siècle, signifie préleverdu sens sur des supports écrits traditionnels (papier) et

nouvcaux (écrans...).

La lecfure a un slatut dilïérent selon le support sur lequel elle s'exerce. Sur un

support papier (feuille. livre, affiche), elle dépend dcs apprentissages traditiormels. Sur

un écran, elle relève d'une approche sensitrlement ditlirente. Contrairement au papicr qui

réflechit la lumière, l'écran émct directement de la lumière vers le "lectcur'". A cette

différence physique s'ajouûe une approche culturelle difïérenl.,e. Pour le quidam, l'écran de

I'ordinateur, rappelle celui de la télévision surtout que les ordinateurs multimédia

associent des images, des vidéo, du ûexle et du son comme le font leurs programmes

favoris. On ne lit pas de la même façon sur un écran et sur une feuille de papier. Il est

important d'initier les personnes à ces différents modes de lecture, y compris à la le,cture

d'images.

Lire, c'est-à-dire préleverdu sens, est une action qui s'effectue sur un support, par

une personne qui au préalable a acquis une formation à la mecanique de la lecture et à son

caractère essentiel : la mise en sens par la confrontation avec sa culfure personnelle d'idées

codifiées. L'espa.ce du sens ne préexisûe pas à la lecture (Cf. [évy, 1995 : 34), il est créé

par I'acûe volontaire dans un contexte qui est propre à chaque actant. [-a lecture est donc

une "résolution inventive et singulière" du problème du sens dans un cadre de contraintes

et de tensions que propose le texte. Par la lecture, on le construit, on I'actualise. <<Le texte

sert de vecteur, de support ou de prétexte àl'actualisation de notre propre espace menlal>>.

(idem:35) Nous avons donc affaire, à travers une hétérogénéité d'actions et de

situations, à la création de liens (accès à cer'taines parties, renvois sémantiques), à la mise

en rapport d'éléments hétérogènes (d'un point de vue sémantique) de sorte à créer des

sifuations de coexisûence, d'alûernance, d'encastrement (d'enchâssement où un média

prédomine, d'emboltement où tous les composants sont à égaliæ), à I'apparition

161Piene Morelli, Mltltimédia et créatiaq contribution des afitstes au développement d'une écrinre mukimédia
Première partie : dimension conceptuelle Chapitre deux : Multimédin et pratiqucs artistiques



d'hybridations (impossibilité de retrouverles formes mediatiques initiales). [æ moteur de

la mutation est la déterritorialisation et la reterritorialisation des médias, c'est-à-dire la

relativisation de leurs formes. de leurs fonctions et de leurs liens.

2. 1.3.2) Hybridation et créativité

Nous venons de voir que les TIC sont des ûechnologies de I'inl,elligence dont la

particularité est d'æuvrer simultanément sur le mode de la lecture et sur celui de l'écriture.

[æ mode de la lecture leur athibue la propriété d'appréhender le monde conlemporain à

travers sa complexité. Elles sont en mesure de sirnuler des actions, de les schématiser afin

d'en extnrire le mécanisme. Elles confèrent à leurs utilisaûeurs des pouvoirs qui

prolongent la synthétisation du réel. En ce sens, elles sont un outil d'intellection. Par le

mode de l'écriture, elles proposent des formes d'expression adaplées à tous les nivcaux

de complexité : elles constituent un outil de création. L'interactivité crée une dynamique

entre l'érriture et la lecture. L'hybridation de ces dcux msles fuit apparaître un mode

nouveau que l'on pourrait clénommer l'écriture-lecture, qui résultcrait de la conjoncti<n

entre les perlbrmances relatives au volurne d'action trailées et la. rapidité c1e ce l,raitcmcnt.

trs çntentialilés qui en décnulent posent de manière générale le problème de la creativité.

L'émergencr de l'écriture-lecture stimule l'action et affecle la creativité. L'a.spect

ludique de l'expérience, le mystère qui entoure l'avenir de l'æuvre étrcritement lié à la

manipulation du spectateur, la curiosité contribuent à donner à I'utilisaæur du dispositif

interactif I'envie d'aller plus loin, d'atteindre un objectif avoué ou mystérieux qu'il s'agit

de découvrir. L'intemctivité comporte un aspect créatif qui met en jeu toutes les fonctions

de la communicationr. Et en particulier la fonction conative (centree sur le destinataire) qui

s'appuie sur la fonction phatique (destinee à l'établissement et à la conservation des

conditions de la communication). [æs conditions d'apparition de l'æuvre sont étroitement

liées à I'implication du spectateur. Il convient donc d'assurer à tout moment les conditions

de lacommunication sans pour autant alourdir la manipulation des données ni compliquer

la lecture globale. L'ergonomie idéale commande d'opérer par suggestion, de faire

comprendre au spectateur, sans se perdre en explications sur ce qu'il est lenu de faire.

L'avènement de ces technologies nous permet d'espérer obtenir des résultats tangibles au

niveau des pratiques créatves d'autant plus que le manipulaûeur parUcipant à

I'actualisation de l'æuvre est impliqué soit dans sa co-construction, soit dans sa

reconstruction. Dans le premier cas, l'æuvre ne préexisûe pas à I'action. Elle s'élabore au

fur et à me.sure que le spectateur interagit avec le dispositif. Dans le deuxième cas,

t Cf. Jakobson Romm (Klinkeirberg,1996).
2 Dans le Tunnel sous l'Atlantiqae & I\,{atui<r Benayoun, pa exemple, les visiteurs creusent daurs une
matière constiûrée d'rme masse d'images provenant du patrimoine de I'humanité. L'cuvre n'existe que pr
la manipulaton & deux personnes I'une à Paris et I'autre à Montrful. [hors corpus]
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l'æuvre préexiste. I-a manipulation permet de la reconstruirer. Dans les deux hypothèses,
le manipulateur est amené à prendre des initiatives clonc à exprimer sa propre créativité.

2.1.4) Coexistence de plusieurs niveaux drécriture

Au niveau de l'æuvre elle même, le multimedia réunit plusieurs formes d'écriture
(l'écrit, I'image et le son) qui coexislent ou bien dialoguent, se combinent entre elles ou
s'hybrident. A un niveau supérieur, cette variélé d'ordre formel débouche parfois sur
I'exisûence simultanée de plusieurs versions d'une même æuvre qui correspond sclit à une
évolution dams le travail de l'artiste, soit à une stralégie éclitoriale. Certaines cauvres
exislent à la fois sous plusicurs formes : vidéograrnme linéaire, inskrllation vicléo,
inslallation video interactive, Cd-Rom. Jean Pierre Balpu précise qu'à. ce titre la v:isibilité
de l'cnuvre numérique est multiple (Balpe, 1998a). [-a c<rcxistence de plusieurs {brmes
difïdrentes de l'æuvrez permel dans une r:erlaine mesure d'assurer sa pérennité. Et lc Cd-
Rom constitue, nous l'av<lns vu plus l'laut, un bon nxryen cle c<.lnservation cj'<nurrres
numériqucs

2.X.5) {}pdn*tioms compnexes

L'invention et le développernent des médias s'étaient largement appuyés sur le
schéma structurel de I'ecrit traditionnel. Nous sommes en présence d'un univers
cornplexe qui substitue à la liné.rjté la fractalisaton des parcours ou bien des
arborescences imbriquées armplétés par des boucles rétroactives. Cet univers permet un
accès quasiment instantané aux contenus. Il est soumis à une all,emance continuelle de
déconstruction et reconstituton qui affecûe la mise en forme définitive de l'æuvre vouée à
une déslabilisation potentielle permanente.

Bien que soumise à de fortes pressions, la linéarité cle l'écrit "traditionnel,, ne
disparaft pen complètement. Dans les procluits multimédia^s existants, on ne supprime pas
Ûotalement les parties linéaires de I'information au profit d'une arborescence ûotalement
modulaire. Après une periode initiale qui a stgmatisé les potentialités hypermedias 4e
I'ordinateur et qui a évincé les parcours linéaires au profit d'une "hypermodularité,,, nous
assistons à un retour des formes linéaires non pim en tant que modèle général d'écriture
mais comme modèle loral ou comme fil conducteur. Nous assistons de plus en plus à une
hybridation harmonieuse de ces deux principes, harmonisation destinée à créer des
réseaux cohérents et efficaces.

' Comme un puzzle à reconsttuer.
2 Il peut s'agir & versions successives de l'æuvre inscrites sur des supports dilférents (vidéogramme, Gl-
Rom'.-.)' chque support <onditionnant lqs caractéristiqr:es spocifiques de la version en questJn.
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De nouvelles formes émergent. Des métalangages prennent corps. Formes

transversales par excellence, ils s'ap-puient sur des principes nouveaux qu'offie le

dispositif : des formes de lecture-écriture associent les éléments textuels, visuels et

sonores de façon intime jusqu'à générer des langages hybrides. Ainsi l'écrit perdure sous

sa forme originelle et parallèlement, il adapte les formes physiques de sa transcription à la

rcmplexification des systèmes. I-a reproducton ûextuelle stabilisée sur un support définitif

(le papier) se métamorphose, s'adapûe à l'affichage temporaire sur des supports

hétérogènes (plus ou moins stables : affiches, journaux, écrans électroniques),

L'interacfivité instaure un vérilable clialogue inskntané entre des éléments d'information

de dilférentes natures.

2. 1.5. 1 ) Variation, combinaison

L'écriture multimédia es1 avant l,out dynarnique. Sa mutation est le Ïhit des

nombreux traitements que l'ordinateur multimédia permet d'appliquer aux rnoclèles

mathématiques à travers les lignes ccxlées dos prclgrammes infbrmatiqucs ainsi que les

firnctions mises à clisposition cles utilisateurs au sein d'inter{aces conviviales (lcs logiciels

de création). Son dynamisme relève égalernent de I'implication des auteurs multirnédia.

Bien que servant souvenl, d'alibi à la démonstration de prouesses techniques (et clans cr

cas, la forpne I'emporte sur le {ond). Cetûe écriture repose sur un ensemble d'opérations

complexes. En premier lieu, elle expkriæ les possibiliÉs variationnelles offertes par

l'ordinaleur multimédia aux rnodèles mathématiques. Tout objet est potentiellement amené

à subir un certain nombre de variations par modification de ses paramètres. Cette

modification n'alfecte pas le modèle. Ces variations débouchent sur un ensemble

d'éléments qui peuvent êlre permutés, combinés à un niveau supérieur. Nous avons

affaire, en quelque sorte, à une relativisation du modèle. Cependant, il est toujours

possible d'ajuster les paramètres de chacun séparément, ce qui influence le résultat global.

2.1.5.2) Hybridntions des forrctions de l'ordinateur

Le modèle d'hybridation que nous proposons ici est certiainement incomplet puisque

la puissance et I'intelligibilité parûcipent également à l'inleractivité, etc... Notre propos est

avant lout de visualiser quelques mécanismes d'hybridation entre les différentes fonctions

de base de I'ordinateur afin d'observer comment se créent les fonctions nouvelles,

autonomes. Son unique vocaton est de montrer comment, à partir des quatre

caractéristiques de base (l'intégration des médias, I'inûerface graphique, le slockage des

données et leurs modalités d'accès, le traitement des données par le calcul), se dessinent

quatre canrctéristiques principales de l'ordinateur (l'ergonomie, I'intelligibilité, la
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puissance de traitement et l'élaboration de langages)t lesquelles

fonctions fondamentales de l'ordinateur multimédia : I'interactivité.

simulation. la mise en mémoire et/ou le transfert.
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Ces fonctions rapprochées des caracÉristiques de base débouchent sur les quatre

caracléristques fondamentales de l'ordinal,eur muhimédia : I'interactivilé, la capacité de

mémorisation et de transf'ert des données, la simulation numérique, la lecture ou

I'interprétation du monde reel (Cf. Figure 2 ci-dessous).
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2.1.5.3) Hybridaîion des médtast

A partir de l'audiovisuel, l'écrit, l'informatique et les télécommunications, crn

assisle à la création par hybridati<ln de nouveaux supports de communication (Voir Figure

3 ci-dessous). Associé à I'informatique, l'êclirt devient la publication assistée par

ordinateur (P.A.O.), alors que les télécommunications le transforment en Fax.

L'audiovisuel infbrmatisé devient la vidéo assislée par ordinateur (V.A.O.), alors que son

association avec les télécommunications crée le visiophone. L'ffi|I'informatique et les

lélécommunications abouûssent à la création de la lélémaûque. L'audiovisuel,

l'informatique et les télé<pmmunications génèrent la vidéomatique. [-a videomatique et la

télématque se mêlent pour devenir le multimédia "on line", cnest à dire les réseaux

numériques.'

'D'après L'lwm.me synbintique (DeRosnay, op. cit,).
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Ces lrybridalions opèrent par int:égration.

2.1.5.4) Détournement

D'autres types d'opÉrations sont également possibles. Elles ne concernent pas les
modèles mathématiques. C'est notamment le cas du déûournement, acte imaginé par
Marcel Duchamp. U'àÊtE de Duchamp I'exerce dans un conûexle différent parce que les
technologies numériques sont programmables, donc elles sont appelées à être modifiées et
qrre <grogrammer n'est pas dénurnen> (Couchot, Questiorxwire). L'ordinateur est un
objet ûotalement inerte qui ne prend vie qu'à partir du moment où on le programme.
L'ordinateur est donc un outil perpétuellement mobile, instable, en "progression"
permanente. On ne peut pas parrler d'un détournement pris dans son accepûon
traditionnelle, mais plu6t d'une appropriation, voire d'une remodélisation de I'outil.
Cependant, nous estimons qu'il y a détournement de par I'affirmation de nouveaux
usages. Iæs artisûes proposent des utilisations inédites des æchnologies et ce lâisant,
d'une certaine manière, ils les détournent de I'usage premier pour lequel elles ont été
conçues. L'enjeu, à travers ces détournements, est une reconûexfualisation des
technologies. Luc Courchesnes évoque la nécessité de recentrer les outils <<sur les

Fax

/

/

V is i  ophone
t - * * -

;Vidéornatique i v .A. ( } .
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questions.fondamcntales qui habitent les humains depuis toujours et pour lesquelles rntre

géneration doit trouver ,res propres réponses, avec rwtre propre vocabulaire>>

(Questiotttwire) . Ce,tte reconûextualisation est donc avant tout d'ordre social.

2.1.6) Modélisation de la complexité

Conlrairement au compliqué qui est réputé provisoirei, le complexe pxtssède une

fcrrme à la fois stable et insécable. Selon Edgar Morin : <<ln complexité est dans

l'enchevêtrement quifail que l'on ne peut pas ffaiter les choses partie à partie, celn coupe

ce qui lie les parties, et produit ane connnissance mutilée>>z. l-a notion de complexité est

donc non réductible. Elle a tclul.,pfois tait l'objel. de recherches afin de pouvoir établir cles

modèles que l'ordinaûeur peut traiter. A partir de I'observation d'un certain nombre de

situations complexes et gÉce à I'utilisation cle méttrodes adaptées qu'il convient de trouver

(de,coupage en niveaux cl'intégration, utilisation de I'aleatoire, des probabilités...), il est

possible de prcrcéder à la rnodélisatkm de rnécanismes complexes (de sélection, de

fonctionnement...). i-a modélisation ne se limite pas à une seule echelle d'analyse

puisque <<la quesl.ion du passage du bcal au 1;bbal est devenue ['un des problèmes

cenlrûû,x dctns !'étwJe des elt'ets de la complexita> (Atlan" tr 991 : I 1). I;r m<xlélisati<m est

particulièrementprécieuse parce qu'elle permet l'étude cles mécanismes complexes par le

biais de la simulation informatique.

Examinons deux exemples d'analyse de la complexité: l'établissement d'une

hiérarchie entre un certain nombre de niveaux de complexité ainsi que le mcxlèle lnrctal qui

se reproduit quel que soit le niveau d'observation.

2.1.6.1) Niveaux et hiérarchie

[æ Moigne propose une cla,ssification des systèmes qui distribue la complexilé sur

neuf niveaux de complexité croissants (Nanci, Espinasse, Cohen, Heckenroth,

1992 : 10-15). Cetæ distribution de la complexilé est résumée dans le tableau ci-dessous.

t k compliqué est en attente d'ête débrouillé (Cf. Sfez, 1993 : 19G197), d'êûe simplifié, reduir
2Inlerview au ÀulagazineLittéraire no3ll,juilleraott 1993 citépar Jeanl{erre Balpe (Balpe, 1998b).

Piene Morelli, Mubimédia et créuion" contributietn des utistes an développement d'une écriture muhimédia
Première partie : dimension conceptuzlle Chapite dew : Multimédia et pratiqut:s artistiques

168



[æs niveaux de complexité sont rangés, dans ce lableau par ordre croissant.

A partir du "niveau 5", I'objet acquiert une certaine autonomie qui se transforme au

"niveau 6" en inælligence artifîcielle. Rares sont les Cd-Rom qui s'aventurent au delà du

"niveau4" de complexité. Remarquons que l'Album secret de l'oncle Emcst, fait appel à

des agents autonomes non évolutifs ('oniveau 3"), citons également A shadow in your

window qui observe les choix du spect-acûeur. [-e Cd-Rom Creafires r, logiciel qui

simule la vie, atteint le'o niveau 8".

t Logiciel produit par Cyberlife (1996) dans lequel on est appelé à gérer l'évoluûon d'êhes ayemt une vie
artilicielle Q,es Noms naissent, grandissenÇ se nourrissent, tombÊnt malades, apprennent à parler sous les
sollicitations I'interacteur, se reproduisent, vieillissent et meurent.,..) [hors corpus].

Niveau 1 I'objet est passif et sans activité : objet ûotalement inerte

Niveau 2 I'objet est actif et translbrme des flux : structure active,

mouvements prédéûerminés (machines, . ". )

Niveau 3 I'objel actif est ré,gulé: système de négulatkln qui interdit à l'objet

certains com;rortements possibles (forme de limitation de potentiel)

Nivcau 4 l'objet s'informe : prise d'inftnmation sur son propre

comportement (base de la cybernétique)

t \ t vua tu  - l l'iibjet clécide de sûn activité: pâ$sage d'uir comporternent

" prévisi bl e" à u n comporlcment théori quemcnt'oli brc:"

Niveau 6 I'objet a une mémoire : la

compxlrlemenLs passés

prise de décision s'appuie sur cles

Niveau 7 l'objet se coordonne : multiplication des situations du ruveau

précédent qui débouche sur une ccxrrdination

Niveau 8 L'objet imagine et s'auto-organise : capacité d'imaginaûon et de

ooncepton de sous systèmes afin d'atteindre les objectils fixés

Niveau 9 l'objet s'autofinalise : stade ultime où l'objet est capable de définir

lui-même son projet et ses objectifs
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Compléûons cetle classification détaillée par l'éùablissement d'une hiénuchie
schématique de niveaux. La hiérarchisation, héritée de la Gestalt permet d'isoler au moins

deux niveaux d'observation de la complexité. Au niveau inférieur qui correspond à une
micro-Gestalt se situent les polygrammes tandis qu'à un niveau supérieur, à un niveau
méta se placent les structures syntactiques de la macro-Gestalt. Moles montre que la
création d'une macrostructure à partir d'un mécanisme élémentaire implique
l'aboutissement à une hiérarchie de niveaux (Moles, 1990 : 27-28). Pour parvenir à cet
état, il faut dems un premier temps prcréder à des imbrications successives de
microstructures polygrammes, chacune constituant un groupement normalisé.
L'agrégation d'éléments simples s'opère clonc selcn une norme precise qui les tr.rnsforme
en élérnents simples d'ordre supérieur. [.eur architecture visible au niveau de lcur création
disparaÎt puisqu'elles deviennent des r"rnités compaÇles, élémentaires au niveau
immécliatement supérieur" Ce mécanisme générateur d'entités simples par niveau repnse
sur un principe de complexification progrcssil continu.

A tjlre d'exemple, citons les macroli:nctions des logiciels auteurs multirnérlia qui
ollient des possibililés de plusieurs ordres et clui pcrmettent plusieurs degrés d'entrée. à
savoir : l'entrée comme ulilisateur (matérialisée par l'établissemcnt <l'une corrélatkrn
entre ces fonctions élémenlaires et les aspirations de l'autreur) ct l'entrée commc
progrummeur (Accès à (ou aux) 0') ékrpe (s) antérieure (s) zrfin de corriger les éventuelles
incompatibilités générées de façon parasite par la mise en place des macro-structures). On
pourrait parler dans ce cas d'une forme de parasitage au niveau méta, en quelque sorte un
méta - parasitage.

Cetûe modélisation présenûe cependant quelques inconvénients. Moles precise que
I'imbrication récurrente des niveaux de complexité fragrlise l'éclilice macro-structurel,
notamment parce qu'elle génère involontairement et inévilablement des incompatibilités
parasiûes. [æs entités érigées au ûerme de chaque niveau en élément simple du niveau
immédiaûement supérieur constituent des objets compacts perméables aux bruits parasites
que les processus de ûaiûement numérique de l'information génèrent. A ce titre, les
promouvoir au ftlng d'entités de base est avant tout un acûe conventionnel. Abraham
Moles appelle "supersigne" l'<<assemblage rnrmaltsé et routinier de signes du niveau
inférieun> idem : 28). Un supersigne est donc une sous-routine, c'est-à-dire une
séquence normalisée d'ordres simples, un assemblage normalisé de certains élémen[s qui
peut être immédialement appréhendé dans sa ûotaliÉ. Un supersigne est par définition une
entité relative parce que placée sur un niveau hiérarchique supérieur par rapport au signe
élémentaire) et suscepûble de générer un "super-supersigne,'...

Pierre Morelli, Multimédia et créalio\ contribution dcs artistes au-développemcnt d'we écrinre multimédia 17O
Première partie : dimension conceptuelle Clnpitre deux : Muttimàitia et praiques art1stiques 

t



2.1.6.2) Fractalisarton de la complexité

L'observation de notre corpus de Cd-Rom fait apparaltre que la dichotomie

proposée par Abraham Moles ne suffit pas à modéliser la complexité. Nos précédents

propos relatifs au chemin de virtualisation emprunlé par l'écrirure multimédia monûent

bien que le principe de l'actualisation et de la virtualisation n'est pas en lui même suffisant

pour modéliser lacomplexilé de l'écriture multimédia.

Nous évoquions plus haut que l'ordinatreur rnulûmédia présenfait plusieurs

exemples de fractalité : intégration des clonnées fiactales (un bloc sémantique élémentaire

devenant ermuite élément simple à un niveau supérieur), trinarité qui s'exprime par Ia

présence de deux unités lbndamentales (le "0" et le "1") que I'on retrouve à d'autres

niveaux (un lichier est soit interprété ou transmis en inlégralité, soit illisible ou bien est

consicléré comme s'étant égaré)" Il convient de prolonger la dichotomie

(microstructures et macrostructures) par la prise en compte de l'aspect fractal qui régit

l'ordinaleur mulûmédia" Nous ne sommes plus en présence d'unc séparation entre û;uvre

et outil. L'outil est présent à chique nivcau d'actualisation de I'teuvre.

I-e travail de Miguel Chevalier cn constitue un cxemple lrappant" D'une part, il

utilise une mêrne unité à plusieurs niveaux, lui donnant par là-même un valeur relative (au

niveau auquel elle se présenle). Les lignes de code informatique sclnt à la base du

traitement de I'image operé par les algorithmes de Autres wûares. Quelques-unes de ces

lignes de code réapparaissent au hasard des manipulations, non plus comme lignes

d'instructions mais comme image (c'est-à-dire unité sémantique) soumise au trailement

informatique. [-a graphie de ces lignes de codes, c'est-à-clire leur forme écrite (au sens

technique de l'écriture de signes sur papier) est, comme dans le cas de Pappet Motel de

l-aurie Anderson, considérée comme élément esthétiquer. De plus, les images de Miguel

Chevalier ne sont jamais des images définitivement extérieures au dispositif. L.orsqu'elles

sont figées sur des supports analogiques, elles ont valeur de repère ûemporel et ainsi

relativisent I'image qui est en lrain de muter sous I'action du visiteur de I'exposition.

Au delà de cet aspect fractal, c'est la relativisation de la position de I'observateur qui

est en jeu. Ainsi lorsque dans XploraJ, Peter Gabriel donne accès à I'envers du décor,

lorsque le visiteur quitûe la position d'observateur du spectacle confiné côté scène, placé

' Pierre Iévy n'hésite pas à parler de I'existence d'rme cerl,aine esthétique de la proggammation Qévy,
1992). Oune les çalités intrinsèques de la programmaûon, cela conc&me également I'a.spect visuel à
ûavers l'exploilation de-s lignes de code. En témoigne I'utilisaton qu'en font Laurie Anderson et Miguel
Chcvalier. La pemière présente en surimpression des lignes de codes, le second en exploil,e I'aspect
graphique : outre l'effet de surimpression visuelle, il conf*ere aux lignes de code un statut iconographique
particulier et leur applique das algorithmes dc transformation d'image.
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en position de récepûeur du spectacle créé par une équipe entière (musiciens, techniciens,

scénographes, producteurs, organisaûeurs de speclacles,...), le visiteur ne devient pas un

membre de I'equipe évoluant côlé coulisses. Il reste ob,servateur extérieur au déroulement

de la scène. Ses acticns nnexercent aucune influence sur le spectacle. L'accès à cette zone

réservée permet au visiteur d'adopter un point de vue différent qui résulte de la position

intermédiaire dans laquelle il est placé entre scène et coulisses.

2.2) R.elativisation par remise en c&wse des nstions
d'originalitô, de daplication et de reprodaction

Poser la question de I'original signifie s'interroger sur I'existence et sur les

caracléristiques éventuelles des copies. La copie se distingue cle l'original par des critères

essentiellement qualitatifs. Elle est un double de qualité inférieure ou égale à I'original. Se

pose alcrs la question de la dillérenciation entre l'original et son double. A prioi, le

double cl'un fichier numérique scmble équivaloir à son original. On pourrait même parler

de clone puisque par principe. unc copic nurndriquc est en tout point iclentique à l'<lriginal.

Cependant, tcrute réalisation technologique compclrte une marge d'incertitude par rapport à

la valcur théoriquc. l-a pcrfection <lu clonage numérique est ctronc relativisée par I'adoption

dans le domaine lechnologique d'inlervalles dc toléçrnces qui lixent le taux d'erreur

admis. Tout dépassement de valeur signilierait le déclassement, la mise au lebut.

[-a norme qui régit le Cd-Rom t définit les marges d'éârL autorisées. Elle distingue

en particulier deux modes. Le premier mode (mode 1) exige une perfection absolue dans

I'inscription des fichiers numériques alors que le second mode (mode 2) admet un certirin

nombre d'erreurs au niveau des fichiers numériques. Dans le premier mode, l'écart entre

copie et original est mesuré par des caractères de contrôle de cohérence présents sur le Cd-

Rom. Cet écart doit être très proche de r,éro car chaque donnée est signifiante et ûoute

elreur risque de rendre le Cd-Rom inutilisable. Dans le second cas, les écarts minimes ne

sont pas significatifs. Dans le cas de fichiers son, de fichiers vidéo, ou d'images, une

légère dégradation ne prêtre pâs à conséquences. Même en cas de faible altération, les

données sont encore globalement parlaitement exploitables.

En résumé, la copie pourrait être identifiée grâc,e à un écart par rapport à l'original

qui ne prêûerait pas à conséquences. Pourtant, cetæ formulation suppose qu'il exisûe un

original et qu'on puisse en faire des copies. Or les ûechnologies numériques montrent que

le propre d'un fichier numérique, c'est d'ête à tous les coups un original qui peut servir

de base à un traitement ultérieur. Prenons un exemple. Contrairement au I'ax traditionnel

qui digialise un document afin de le transmettre sous forme numérique à un destinataire,

' l,e "Yellow BoolC'Cf. supra.
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le document affaché à I'e-mail est direcûement utilisable parce qu'il est numérique. A cet

égard, c'est un document original envoyé à des fins de traiûement ultérieur. [-a notion

d'original et de copie se relativise. Autre exemple, la numérisaticm d'une image par un

scanner s'accompagne d'une modi{îcation de format p$ur que le document soit intégré à

une page Web. I-a digitalisaton doit être réalisée avec la plus grande résolution possible

afin qu'un madmum de dé&rils apparaissent et que I'image ne soit pas victime d'une

pixellisation. L'incrustation de c,ette même image dans une page Web l'oblige à adopûer un

Ibrmat compacté compatible. Il s'agit d'éuablir une version plus légère de I'image qui soit

aisément transportable à travers les interconnexions du réseau des réseaux. Cetûe copie de

moindre qualité est, en fait, un original qu'un intemaut'e poulra charger sur son disque

dur et retravaillsr à l'envi.

[-a questi<ln <tre l'original et de la copie n'est plus posée clans les mêmes termes.

Dupliquer un llchier numérique n'a rien à r'oir avec la duplication analogique

"traditionnelle"" L'original est un concept à la fois; r'irtualisé et relalivisé par le multimédia.

L'original ne réside plus clans l'<>bjet concr*t, dans l'actualisation. L'originerl est la rnalricc

à partir de laquelle sont constitués les {ichiers nurnériques. Autre sourcc de complcxité"

dans la æchnologie numéric;ue, l'unicité n'est pas une caractéristique principale de

I'cnuvre. ûn assiste à une cunplexil'ication du rèpport traditiontrel entre le créal.,eur cle

l'æuvrc ct son dcstinatairc. L'æuvrc pcutôtrc appréhcndcc sclon tr<ris plans' : I'ocuvrc

conçue, (l'idée, le concept, le dispclsitif. le système, défini" structuré et organisé par

I'artiste), l'æuvre perceptible (dispositif particulier dans lequel I'ttuvre "s'incarne"),

l'æuvre agie ou perçue (mise en æuvre par le public/actant du dispositifisystème). L,a

complexifrcation dont il est question ici est aussi une alïaire de coexistence de plusieurs

niveaux de représentation.

2.3) Relativisation par modification de la sabjectivité

Outre leur contribution à la question du style, les ûechnologies mullimédia apportent

des modifistions à la notion de subjectivité,.T-e, sujet est soit déplacé, soit alïaibli.

2.3.1) Affaiblissement et démultiplication du sujet : d'un
hypo-sujet à un hyper-sujet

I-a participation du spectaûeur dans les dispositifs multimédias interactifs peut

aboutir à un partage de la responsabilité aucloriale. L'intervention du spectaûeur dans

l'æuvre ne se limite pas, dans cerûains dispositifs multimédias interactifs, à I'interprétation

particulière ou à la navigation dans un ensemble clos d'informations. C'est précisément le

cas des æuvres interactives qui n'existent pas sans I'action d'un "interacteur" dans

' L'æuvre est ternaire (Cf. Bureard, lafforgue, Boutteville, 1996).

Pienc Morelli, Multimédia et créatio4 cotribution-des.afiis-tes au développement d'une écriture multimédia I73
Première partie : dbnension conceptuelle Chapitre deux : Multimédia et pratiques artistiques



I'espa.cæ de contraintes que le concepleur du dispositif lui a proposé. L'implication de
l'interacteur qui s'affirme à travers ses acûes aboutit à un partage de la subjectivité. Le plus
souvent, ce partage inkrvient entre deux personnes, le créateur du dispositif et
l'interacûeur (le spect-acûeur) qui s'approprie I'inslallation et I'utilise de maurière créative.

læ partage de la responsabilité aucl,oriale peut prendre une forme plus complexe.
Dans le cas d'(euvres cr6es en réseau, la paternité est distribuéel entre toutes les
composamtes du réseau. Cette distribution est inûerpréÉe par cerlains ciomme éurnt un
affaiblissement du sujet. Elle peut ôtre confinée dans un cadre formel cléfini par l'auûeur
ou les auteurs du dispositif avant la prise en main par le réseau. l)ans cetTe hypothèse, la
resp<rnsabilité auckrriale est parkrgée entre le (ou les) cxncepteur(s) du clispositif et
I'ensemble des perscnnes réparties à travers le réseau et qui par leurs actions s'influencent
rdciproqucment. Remarquons foulelbis que cct{e distribution auctodale s'efïectue parfois
de façon fractale.

L'auteur du clisprositi{'peut dgalemcnl. n'avoir qu'un rôle de catal3rseur. Dans cc cas,
on assisûe à une rdappropriation auctoriarle du réseau qui mcxlilïe le caclre cles dchanges, ce
qui opacilie la {tontière entre concepteur(s) et utilisateur(s) ctu <Jispositif . I)ans ces cjeux
cas de I'igure, l'existence d'un sujet t'crrt et unique s'efl'ace au prolît cle la présence de
sujets multiples2. Sekrn Mario Costa, on assisterait même à la dissolution du sujct dans le
dispositif l,echnoktgiqve <<pour donner lieu à ane forme d'activit:é supérieure ou d'hype r-
suiet plnnetaire> (Cosla, 1994 : 18). Si la dispersion des responsabilités auclnrierles due à
I'interactivilé et la possibilité d'obtenir les interactons en temps reel favorisent, dans
certains cas, l'éclosion de sujets faibles3, remarquons que" si nous nous plaçons clans une
dimension méta, en fait, nous avons allaire à un hyper-sujeta.

t-a démulûplication du sujet s'accompa.gne également d'une hybridation entre I'objet
et le sujet. [æs modifications de la subjectivité ne sont pas sans conséquence pour la
question du style. L'æuvre est confronÉe à deux types d'influenæs stylistiques : une
influence o'computationnelle" parce que les mo<lèles mathématiques et leur modes de

' Roy Ascott mène depuis de nombreuses années des expériences à tavers le maillage des réseaux. On
rehouve la notion de sujet distibué dans les écrits de pierre Iévy e-évy, 1995 : 1O0). Ceue notion
dépasse le cadre de notre étrde puisque nous concentrons noûe analyse sur les Cd-Rom.' Nous nous réfâerm,s à ce sujet aux exemples cilés par Rrrnond couchot (lÇDlc).3 L'affaiblissement du zujet signifie la relativisation de chape participaton au sein d'un réseau qui, dms
le cas d'lnûernet, est planétaire. D'après Mario Costa, cet affaiblissemént du sujet nous ferait passer d'une
esthétique du Beau à unc csthédque du Sublime. AJors que l;esthétique du Beau 

"ri 
buré" ,*

I'extériorisation de la subjectivité (a force du sujet s'aflirme), I'esthétique du Sublime est fonclée sur la
prise en cornpte de l'éclosion d'une èrenouvelle (Costa, 1994)o &lmond Couchot précise que I'idée cle sujet faible ou & sujet relativement dissæié equivaut à
l'affirmation d'un hyper-sujet planétaire (Couchot, l99g : 2Zg).
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résolution contraignent l'outil, et un influence aucûoriale qui restitue une valeur moyenne

débattue, négociée entre tous les sujets.

2.3.2) Complexification de la notion d'auteur

læ multmédia est avant tout, au niveau professionnel, une affaire d'équipe

constituée de créateurs de types traditiclnnels (musiciens, écrivains, dessinateurs,...) et de
créateurs d'un genre nouveau (infographistes, designer d'interactivité,...). Chacun est
d'une certaine façon auleur d'une partie de l'ensemble. [r mulûmédia ccmplexifie la
notion d'auteur et ce faisant, il l'opacifie. Parallèlement, on assiste à un aftaiblissement de
I'aflirmation de positions d'auteurs au Mnéfice d'un académismel dans la création pour
qui la recherche de l'origintrlité sacrifie le fond à la fcrrme. Cet aflaiblissement est accentué
patla dilution des responsabilités auctoriales. Si diflérents postes sont identifîés dans la
chaîne créatrice (scénariste inûeructif " auteur des contenus, graphiste), la multiplicité des
lâches à accxlmplir pour l'élaboration cl'un Cd-Rom irnpose la séparution enlre les
personnes reconnues q)Tnme aukurs el qui interviennenl au niveau <lu concept (scénariste
inteltrctil- autcur des cxrntcnus) et les preslataires de servicez clonf la contrihution est
néanmoins essenticllc. Il nqrus scrnblc à la lbis tnrp géndrarl et trcrp reslrictif cle réservcr
automatiquement la qualité d'auleur aux personnes intervcnant au niveau du concept. A
travers l'écriture multimédia, l'ar.ll,eur exprime une certaine originalité, une manière, un
savoir laire personnels qu'il met, ainsi que tous les prestataires de service concernés, au
service de l'æuvre. Identifier I'auteur (ou les auteurs) tles æuvres multmédia n'est pas
chose aisée. Chaque æuvre constitue un cas particulier. Si dans certains cas il est
relativement ftrcile de séparer le concepl,eur des réalisateurs ûechniques (Exemple A
shadow in your window, xploral, Die Veteranen, 20 Vo d'amour en plus, puppet Motel,
Album secrel de I'oncle Ernest) certains Cd-Rom sont le fruit de collaborations étroites
(Aulres natures, 18h39, Machines à écrire). [a confrontation de la démanche d'auteur qui
relève d'une approche expérimentale avec les contingences financières du marché oblige à
un certain nombre de collaborations, ce qui contribue à clistribuer la fonction auctoriale à
plusieurs personnes.

3) Conclusion

[-a complexification introduite par les TIC sous-ûend une relativisaton des æuvres
artistques qui est la conséquence de I'hybridation des médias et des procédures ainsi que
de la remise en cause de notions traditionnellement stabilisées comme I'originaliÉ, la

t Daniel Kapelian dixit (Rivoire, 1999b).
2 Rappelous que Michel Jaflienou affinnait lors du débat organisé dans le ca&p du prix Moebius en
nove'mbre 1998 à La Villetle, Paris, que les pgaphistes de Cd-Rom Les tois petits coctwns[hors corpusJ
ne sont pas auteurs.

Pierre Morelli, MuJtimédia et créatio4 contrtbution des artistes au-développement d'une écriture multùmédia 175Première prtie : dimension conceptuclle Chapite deax : Multimââia a pràiq*iâillrtiq"ii-'- 
---' I



duplication et la reproduction de l'æuvre. [æ rôle des artisûes est lui même relativisé du

lait du rapprochement existant entre les mondes de I'art et les mondes des sciences.

Mainûenir un cap totalement indépendant des influences scientifiques et technologiques est

une position inûenable pour les artistes qui doivent cependant garder un rBil critique sur

leur propre travail et pour cela veiller, comme le rappelle Quéau, à clarifier leur prctjet, au

risque de se laisser emporterpar la magie de la làcilité (Quéau, Questiomaire).

[-a démocratisation de la micro-inlbrmatique et le développement des æchnologies

du multmedia permettent une émancipation des artistes par rapport aux scientifiques dont

ils ne sont plus triLrulaires pour accéder aux rnachines. Ils disposent désormais d'outils

infbrmatiques performanLs de création et <le conservation multimédia. De nouvelles

collaborations s'installent. Si, par bien des aspects, les artistes sclnt également des

chercheurs, rdciprcxluement les scicntifiques empruntent cerlains modèles aux artisl,nsl.

Ccs mpprochemenLs ne constitucnt ccrLaincmcnt pas unc assirnilation puisque comme

l'aullirme Jcan-Marc Lévy Leblond : <<In sciew:e et I'art, ne sont pas rles voies parallèles"

Elles sont au atntraire parfaiternenl. orlhogonules. De temps en lemps, aux cçrrefirurs

peuvent se dérouler dt brèves renconlres, inîéressantes .iwslement parce qw'elles soni

brèves>> (lÉvy-Leblond, 1995: 83-84). Nous assistons en ciutre à la relativisation des

pratiques artistiques qui obtige à. un repositionnemcnt des trcris pôles traditionnellernent

disjoints et distincts (auleur - cÊuvre - spcctateur), ce qui n'est pas sans conséquences sur

la notion de subjectivité, donc sur le style.

D) La question du style

Comme I'a montré Marc Zaoui (op. cit.), I'outl n'est cerlaincmcnt pas neutre dans

le processus de création. Se basant sur le travail du peintre, ce dernier démonlre que la

contribution de I'outil à la création plastique ne peut se réduire au seul domaine de

I'exécution sauf à envisager une dichotomie séparant la conception de I'exécution. Or, si

une tâche peut êlre râlisée par plusieurs outils, le choix même de I'outil affecte le

processus de création.

Ces principes méritent d'être Éactualisés pour la créaton multimédia.

L'outil propose une perception appareillee du réel. [æs lechnologies de la simulation

filnent le réel <<aa uamis sené du calcul. Elles le purffient pour n'en retenir que

l'intelligible> (Couchot, 1998 : 147). En outre, l'ordinateur est plus qu'un outil, n4pelle

Couchot, parce qu'il est une machine qui marche au langage, qui se programme, et qu'un

outilneseprogrammepas. L'ordinateurseraitplutôt un super-outil (un outil àoutils).

t Le titre & I'ouwage & Pierre l-évy cité plus haut : De la prograrnmation cowiàérée comrne l'un des
beaux arts est révélateur de ce rapprochement.
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L'ordinaûeur constitue I'environnement au sein duquel s'opère la création multimérJia Par

commo<litéde langage, nous qualifierons cet environnement informatique ou multimédia,

d'outil.

Le vaste champ de possibilités créatives qu'offre l'ordinaûeur rnultimédia peut

laisser croire à une forme d'abrogation des contraintes. [-a philosophie montre combien la

création ne peut être envisagée sans l'adoption d'un cadre de contraintes. tr-'espace de

liberté imprti au "créaûeur" implique nécessairement la définition d'un ensemble de

contrainûes qui s'imposent et qui guident les actions de ce dernier. Dans le cas de la

création par ordinateur, les contraintes peuvent sembler moins importantes puisquc

l'ordinateur prend en charge un ensemble cle 6ches fastidieuses etlou répétitives qu'il

exécute, conibrmément aux commandes programmées, dans un laps de ternps très court.

Paradoxalement, les contraintes sont bien plus irnpxlrtantes qu'avec cles outils de création

traditionnels. Derrière I'impression de facilité se dissimule un glissement et une

pr<rpagation des r:ontraintes en amont et en aval du processus créatif . En arnont, il s'agit

pour le "créateud' de prendre en rnain l'outil inlormatique, cle préparer sesi données

in{i>rmaticlues (numériser clcs éléments oxistants, les fcrrrnater pour pouvoir les soumettre

aux logiciels de créatir:n souhaitds, Xes rassernbler de rnanière rationnelle et optimisée)

d'organiser le stockage d'états intermediaires (sauvegerde). En aval, ceia implique la mise

en place d'une stratégie de difl'usion et de conserv'ation du résuhat en acléquation avec le

principe de diffusion choisi et en l.enent compûe de l'ér'olution technologlque qui oblige à

transférer les données sur de nouveaux supports en cas de disparition des anciens. De

plus, l'apparente simplicité d'utilisation des logiciels de création éclipse la programmation

inlbrmatique qui définit et règle les opérations. L'action sur un bouton, un glissement

d'icône, le choix d'une option dans un menu... déclenche une série d'operations que

I'utilisateur ne connaît ni ne se représente mais qui sont incontournables et qui s'imposent

tantôt par un ralentissement, tantôt par un effet parasite. Ces effets indésirables résultent

d'incompatibilités ou bien dépendent de la con{iguration technique de I'ordinateur et des

conditions de son utilisation. knrllèlement à I'apprentissage des conditions d'exploitation

de I'ordinateur multimédi4 I'utilisaleur est appelé à composer avec les signaux envol'és

en retour, à négocier la fbrme qu'il veut donner à l'æuvre (dans le cas de l'utilisation d'un

logiciel multmédia de création ou dans l'appropriation d'une æuvre inûemctive) ou à son
parcours au sein de l'ceuvre multimédja qu'il explore. [-a création d'un nouveau cadrel

correspond à l'élaboration d'une maftioe donc à la déærmination d'un ensemble de

conffaintes.

tCf. supra.
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Par ailleurs, le choix même de l'outil participe du style, ûout comme I'expérience de
I'artiste. L'outil informatique repose sur des modèles logico-formels issus des sciences
qui créent des ressemblances entre les créations produites par un même logiciel. Piotr
Kowalski affirme que l'utilisalion d'un même logiciel pxrur plusieurs æuvres crée des
ressemblances. <<Pour le rendu visuel de calculs, on utilise des prograntfttcs destinés an
rertdu des voitures.(...) Il ne doit en exister qu'un ou deux au monde que tous les

fabricants utilisent, ce r1ui explique en panie la ressemblance entre les vctitures quî sartent.
Le programme impose un style (...,)> (Kowalski, Questiormnire). Conscient clu dzurger
que peut représenter la marque imprimée par l'ordinateur, le créaûeur doit aiïirmer par
rapport à I'outil unc position personnelle. I-es facilités offertes par les logiciels de création
sont des pièges redoulables pclur le créateur qui ne doit pas se laisser emgrrler par les
valeurs portées par le proglilmme qu'il utilise. L'artiste doit être atlentif à ne pas laisser le
dispositil' clénaturer la bneur de son travail. <<{ln ktgiciel n'est .jamais intcocent, les
pro$rawwnes sûnî tttuioars porteurs de valeu,t s.>> (Ascott, 1998) Dans ce contexle, la
diflércnciati<ln (Schlangcr, op. cit. : 78) de la crôation dans ie cadrel ct de la création du
cadre énoncee par Judith Schlanger est particulièrcmcnt pertinente. L'adoption 11'un caclre
preaxislant à l'æuvrc bricle I'action créative e1 l'inscrit clans une iîliation qui trimite
l'originalité clu résultat obtenu. L'adoption d'un cadre nouveau inscrit au plus prolond tJe
l'ordinateur une singularité. Cetûe dernière impxrse une idée qui permet à l'artiste cle
dillérencier son projet de la technologie qu'il utilise.

Puisque l'outil participe au style, il doit s'eff'acer devant la créativiÉ. Il cloit
suggérer, proposer plutôt qu'imposer ses schémas, ses moclèles. Nous assistons
d'ailleuns bien souvent à l'expression d'un "académisme de la créa1ion"2 marqué par la
forte ressemblance entre toutes les ceuvres, le lbnd (histoires, personnages, lieux servent
surûout d'alibi à des prouesses techniques). Piotr Kowalski met en garde les créateurs en
ces termes : <<Dans le trwatl d'artistes qui se servent d'ordiwteurs, sans connaîffe ni
maîtriser ce qu'il y a derrière, on ne trouve pas I'artiste mnis Ie prograftûneur. Le trawil
de I'artiste en profonàeur estfondnment:al dans I'art digital sinon tout va se ressembler, et
c'est le programxne qui va ressortir et non I'artiste>>3 (Kowalski, Questiormaire). La
créativilé se situe au niveau du processus plutôt que du résultat. Face aux contrainûes

' Notu entendrons par caftre I'utilisation en l'état de fonctions d'un logiciel ou une suite de traitements
déjà utilisés dans d'autres cas.
2 Commentaire de Daniel Kapelian (commissaire multimédia à la Société des Auteurs Compositeurs
Dramatiques (SACD)) recueilli par Annick Rivoire (Rivoire , t9g9b).
3 in Questiowwire, entetien ayec Pioû Kowalski, Cf. annexes.
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logico-mathématiques de l'algorithme, il appartient à I'artisûe, au créaûeur, de faire du

pouvoir inscrit dans la technique unc libcrtft.

E) Conclusion de chapitre

Plusieurs indices attestent de la mise en place cl'ecritures mulûmédia. Cela ne

signifie pa$ pour aulant que le progrès æchn<llogique sufTise à en garantir le

dér,eloppement. Un dialogue est ouvert entre techniciens et artistes arfin que chacun

apporte sa contribution. Face aux enjeux sous-jacent de ces écritures qui reflèûent la

complexification du monde reel à laquelle les TIC prticipent, les artistes pnrposent des

expériences qui f'avorisent le ciéveloppement culturel autour des (avec les) technologies.

De la confr<.rnl.ati<ln entre logique scientifique etr pratiques artistiques naît un débat au sein

duquel chacun empruntre à l'autre. Ce débat est nécessaire parce que la technologie, mais

également I'art conûemporain remettent. en cause un certains nombre de certitudes. Entre

autornatisation dc lâches qui fbnt glisser I'infervenûon humaine dc l'exécution vers lc

concept, entre ouvcrture de I's:uvre à I'action indispensable de son specl-acteur qui lui

pelrnel de prendre lbrrne, <le s'actr;aliser au scin clu dispositil' el. partage de l^âches

auc krri ales, la subj ectivi té est consi cléniblem ent boul eversée.

Ainsi, si le développement <ies arts du spectacle (théâlre, cinéma, {élévision) a

contribué à irnposer le travail d'équipe. [æ mr"rltimeclia bénél'icie pleinement de la
repartition des tâches et des rôles que ces arts ont explicité. Même si les outils de creaûon

multimédia sont facilement accessibles, tanl au plan de leurs modalités de lbnctonnement
(ergonomie, compaûbilité avec les micro ordinateurs communs) qu'à celui lînancier, nres
sont les aukurs qui investissent tous les aspects de la création multimédia. Nous
observons que les auteurs accèdent nécessairement à une double compétence: une
compét'ence principale correspondant à leur domaine de prédilection dans lequel ils sont
spécialistes, et une compélence secondaire dans les domaines annexes de la créaûon
multimédia. Que les auteurs soient praticiens du multimédia (comme Miguel Chevalier par
exemple) ou bien interviennent au plan concæptuel (comme Fred Forest), il leur faut
acquérir une culture de base suffisamment dévelop@ afin de pouvoir dialoguer avec les
coauteurs ou bien avec les sous-traitants.

Læs auteurs principaux se positionnent comme chefs de prqef. Entre les mains
d'un auûeur multimédia,les logiciels de création sont avant tout des outils de maquettage

' <<Le mode diabgique autorise (...) ce va et vient entre l'æuvre et l'auteur; il réintroùtit (..") wæ
certainÊlbrme de subiectivitê, darc I'ordrefroid du calcul [et restinre la complexité brute du fut] (...). il
appanient de fuire de ce pouvoir inscrit dara la teclm,ique une liberté>> (Couchot, 1998 : 243-244).
2 C'est ainsi qre Mguel Chevalier confie la partie purement informatiçe & Autres rwtwes à F;ric Weirger
et qu'il s'est dressé à I'infographiste Micha Batrxy poru con<ævoir la jaquefle du Cd-Rom.
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destinés à convaincre les investisseurs financiers de I'intérêt du développement de l'(ruvre

en question. Etant donné I'importance de certaines productions multimédia, on assiste à

une dilution des responsabilités d'exécution et à une concentration des responsabilités

conceptuelles au sein d'une équipe de création composée d'auteurs principaux (coauteurs)

et de presl,ataires de service. [a subjectivité est parfois parlagée entre I'auûeur (ou les

auteurs) clu dispositif et le spect-acteur.

Piene Morelli, Multimédia et crédtioq contribution des afiistes au dëveloppement d'une éçiture multimédia
Première partie : dimcnsion conceptuelle Chapitre deux : Muttim4àia et pratiques artistiques

180



Deuxième partie

Vers une écriture
multimédia ?
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<<Tu peux enrore t'étonner que ln cambinaison t...1 d'une
trentaine de signcs typographiques soit capable de créer,
chnque jour, ces milliers de messages.>

lqt:""C"qry?1, Ulhomme qui dart, Denoël, Paris, 1966, p.
& de la réédition Folio
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Face à des écritures dont la grammaire, si grammaire il peut y avoir, n'est pas
encore écrite, il convient, pow l'analyste, d'adopter une attitude prudente. Faisant le pari
qu'une esthétique du multimédia inl,eractif est en train d'émerger et qu'elle s'affirmera,
nous sommes pleinement conscients de I'ambiguiTé dans laquelle se trouve actuellement
touûe position d'observation du phénomène. Tout d'abord, I'analyse esthétique réclame
un certain recul historique. Or, dans notre cas, celui-ci nous fait cruellement défaut. En
oulre ce recul est, d'une certaine façon, nié par la spirale du pr<lgrès technologique qui
impose, par un mouvement centripète, son r5rlhme ainsi qu'une forme de fuite en avant.
Nous estimons que le temps nécessaire à I'analyse et à la critique ne doit pas, pour des
raisons de rigueur scientifique, être imposé par la lechnolngie à I'analysl,e. Enfin, nous
assistons au développement d'une f<rrme de banalisation qui lisse toule considération
historique (cette fin de siècle accumule les événements historiques qui ne le sont
finalement que le temps d'une publicaticln dans la presse) et qui amalgame histoire et
temps présent. L,e temps réel prcmu par l'in{lrrrnalique multimédia actuelle n'est ni un
temps de réIlcxion, ni un temps d'étal<lnnage. C'est un temps d'actualisation, un temps de
simulation, Ie tcmps moleur cle la cornmutationl.

L'étude cle contributkrns artistiques à l'élaborution d'une écriturc nous permettra
peut-être d'esquisser cetle esthdtique. L'analyse doit donc ê1re "temtrrrrellement"

découplée de la marche en avant imposée par le progrès. Cela justifie en partie la
présence, dans notre corpus de Cd-Rom analysés, de Cd-Rom réalises au début clu
cléveloppement du multimédia (Xplora I, Puppet Motel) et de Cd-Rom qui choisissent
déliMrément de ne pas utiliser les dernières innovations technologiques ou bien qui
délaissent ou minimisent volonûairement I'utilisation du son (Immemory, 2OVo d'amnur en
plus, A shadow inyourwindow).

A.) Position sémiotique

Notre position sémiotique repose, dans sa plus grande partie, sur le concept de
déconstruction proposé dans les tavaux de Jacques Derrida2. De plus, le multimédia

I Cf. Couchot, voir note supra
â tavers la démnslructon, Jacques Denida chenche à décomposer les systèmes philosophique et
linguistque en révélant leurs ambiguTlés et leurs contradictions. I: déconsftuction <<pourrait être défuie
(..-) comme une tentative de dissocier la pensée critique dÊ la tradition philosophiquz institutionnalisée et
Wur mettre en question la dombntinn du concept et de la corceptualisation> (Zitma, L999 :7). No6re
intérêt pour le concept dela déconsuuction est lié à la decomposition qu'il sous-tend et qui s'attaque aux
oppositions établies par la production d'un système de différences. Derrida baptise ce système "diffétrmce".
Une "différm<p" est <<le ieu systématique des différerrces, des traces de diffêrences, de l'espacemcnt p
lequel elles se rapryftent les unes aux aulres> (Denid4 1972 :38). Ia déconstnrction prov<xlre un
renversement de la hiérarchie donnée par les oppositions conceptuelles (sensible/intelligible, etc.) Elle
permet de révéler I'existence d'articulatons et & fragne,nûations invisibles. Donc elle favorise le
d&nupage et I'mcrage auxquels sont confronÉs les médias présents dans le multimédia. I-a décnnstmction
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s'appuie sur la déconûextualisation/recontextualisation des médias traditionnels (texûes,

images, sons) et foumit des messages qu'il convient à la fois d'inûerpréter et de

construire. Cela nous place dans une situation de continuité par rdpport aux ffavaux

d'Umberto Eco concernant la queston de l'ouverture de l'æuvre. L'æuvre multmédia est

ouverte parce qu'elle s'offre à I'interprétation. C'est de plus, pnrur reprendre le mot de

Umberto Eco, "une osuvre en mouvemenf'car I'interprétation passe par I'action du spect-

acteurqui, prolongeant l'actualité de I'oeuvre, lui donne une forme nouvelle.

L'approche derridienne de l'écriture nous intéresse parce que l'ecriture multimédia

se constitue à partir d'élénnents provenant de formes d'écritures préexistanûes et ne se

réduit pas la juxtaçxlsition ou à la cohabilation des différents éléments. De plus, l'écriture
est interacûve, ce qui signifie l'exisûence de passerelles, de points d'anuage ou de liens

entre les éléments. Elle oblige à la deconstruction préalable des formes existantes afin que

les liaisons soient reconsiclérées à l'aune des objectifs recherchés. L'approche derridienne
nous intéresse égrulement en ce qu'elle procède cl'un décnuplage temporel. Elle ne se laisse
pas contnrindre par le déroulement du temps. trl s'agit de reconstituer l'écriture par la vue
et hors de la voi,r qui impose une linéuilé entropique : le temps qui passe. Ceue
approche renonce au principe de transcrip[ion, par l'écriture, de la parole. Elle privilégie le
visuel. En cela elle joue l'espatr contre le temps. &'le multimédia suspend le temps et
multplie les espaces. l-e temps est suspendu, en attenûe d'une actualisation confiée au
spê-ct-acteur. Il se construit à travers le parcours au cours c.luquel les espaces se suivent
etlou s'imbriquent.

Contrairement à l'écrit défini mmrne noûation graphique du langage parlé, I'écriture
multimédia ne relève pas d'une problématique de la codification.

Rappelons que l'écriture selon Derrida n'est pas basée sur les signes mais sur le
principe du hiéroglyphe qui organise, dans un même code graphique, la cohabitation
d'éléments figuratifs symboliques, abstraits et phonétiques (Cf. Derrida, 1967 : LZI). L-e,
hiéroglyphe ne s'érige pas en code. Il propose une tension entre plusieurs systèmes de
codilÏcaton (pictogrammes et idéogrammes) à partir de laquelle émerge le sens.
Confairement au cinéma et à l'audiovisuel, le multimerJia ne produit pas un discours clos
dans la linéarité de sa diffusion. Il en appelle à un tiers récepteur (le spect-acûeur) qui

Participc à I'actualisation du discours. Si le æxæ1 multimédia s'appuic sur dcs parcours dc

provoquc une dissémioation qui produit un nombre lini d'ef,fets sémantiques. En cela elle est précieuse
rlans l'énrde du multimédia puisque ce denrier gfuère, à partir d'élémmts prédéterminés, de I'indéterminé.
1 Texte étant pris au sens læ:ge. <parlcr dc terte ct rwn ps d'æuvrc, c'est à tn fois re{user toate
préwpposition d'origine [dela part duréoepteirr] ou d'intention[ auctoriale] (...) c'est en même temps
affirmer la possibilité fu décrire, décomposer et cowtruire dans l'objet, I'ensemble dc ses virtualitês
systématiques> @optrs,1981 : 14).
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significatior; ces processus sont irréductibles à la logique du signel. Cette critique
derridienne du signe amène sa substitution par la notion de trace qui renvoie tout procès
de signification <<ri un mouvement dîfférentiel dont les termes ne sont pas assignables ni
fixables>> (ldem : 18). Or I'ecriture multimédia est composee de traæs de I'auteur
(intentionnalitn créatnce, énonciation...) auxquelles viennent s'ajouûer celles du spect-
acteur (parcours, inscri ption, sauvegardes. . . ).

[æ mulfimédia ne cherche pas à tremscrire un discours linéaire. Il propose un
ensemble de possibles à partir desquels les discours peuvent s'actualiser. [,e multiméclia
s'appuie avant tout sur le visuel (l'ecran) qui est incontournable parce qu'il permet à la
{bis de poser le discours et de présenter les alternatives. Même lorsqu'il ne joue pas
directement un rôle dans la navigation" le visuel reste présent. Ainsi, dans [/n conte à
votre.façon (adzrptation multimédia d'un écrit de Raymoncl eueneau Cf . Machines à
écrire), la decision lectorielle (choix binaires) est renvoyée à l,inûerprétaûon
d' infcrrmati clns son ores'.

Pour L)errida, le signi{îant se brise et s'dtoile suivant clcs combinaiscms rnarltiples.
Dans le cas du multimédia,'la déconstruction cles méclias existanLs crde un ensemble
séme[rtique hétérogène dont les élémenls se rappnrchent. du mulèle hiéroglyphique. [.es
icônes, lcs signes graphiques pclssèdent, coïnme le hiéroglyphe, cleux niveaux de
symbolisation. tÉ pictogramme et I'idéogramme qui composent le hiércrglyphe
correspondent à la représenlation métaphorique ou aux icônes expliciæs et âux indicatigns
visuelles d'action et de navigation clans l'écriture multiméclia. L'héÉrogénéité est
constitutive, pour Derrida, de l'écriture définie sur le modèle du hiéroglyphe. Dems le cas
de l'écriture multimédia, I'hétérogénéilé prcrvient de la cliversité des champs sémantiques
que le multimédia investit et meten relation ainsi que de la diversité même cle ces mises en
relation.

1) Sémiotique de l,hétérogénéitd

Læ multmedia établit en oulre des relations sémantiques particulières entr.e le
signifiant et le signifié qui ajoutent à cette hétérogénéité. Nous avons af1aire à cleux types
de déconstruction. Une déconstruction formelle et une deconstruction sémantique.

['ors de la numérisation d'un message, la modification qui inl,ervient est, en premier
lieu, d'ordre formel. Rappelons que cette opération consiste en la tansformation de
signaux de difiérentes natures (son, texle, image) interceptés par le dispositif de captation
'.Nous reprexrons ici, pnur le multimédia, I'hypothèse formuléc par Marie claire Ropars concemant lecinéma (Idem : 17).
2 Nous verÏons lors de I'an;ùyse de ce Cd-Rom que les auteum & cette adaptation multimédia ont choisi &ne pas donrer d'indicatons visuelles parrâpF)rlaux choix binaires.
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(micro, caméra, scanner. .. ) en maffices de nombres (fichiers numériques) interprétables et

exploitables par I'ordinateur. [æ message numérisé prend donc une forme radicalement

difïérenûe de la forme initiale. De plus, cetle fbrme est normalisée, ce qui autorise une

lerge exploilation ultérieure du message numérique.

En outre, par la vertu du codage numérique, le multimédia prcrcède à la

cléconstruction d'informations sensorielles (lisibles, audibles, r'isualisables) vouées à

organisations ultérieures. Au cours de cette déconslruction, le sens est comme mis o'entre

parenthèses". D'une certaine manière, nous avons aflaire à une réduction allographique

qui déconûextuaiise chaque élément.

Qu'il soit numérisé à partir d'un enrcgistrement "analogique"r ûu bien qu'il soit

dirertement capté par un dispnsitif digital'z, le message numérique est suscepûble de se

prêûer à plusieurs typcs de modifications, cle combinaisons ou cl'hybridations. Nous

avons vu que cette phase est virtualisante. L'actualisation du sens, c'est-à-dire la

reconstruction sémantique, consiste en I'exécuticm d'opérations l;ur les metrices de

nombres. Cette reconstructior ne se limite pas à cet aspect opératoire. Signiliant et signifié

participenl. étroilement à l'élaboration du sens. Cettc collaboraticm prend Xa forme

d'associations ou de jeux combinatoires qui placent signiliant et signifié dans cies

situations hétérogènest. Autre factcur cl'hétérogénéité : les signes utiiisés ont un rôle à la

fcris sémantique (codification de sens, information) et esthétique (relations d'équilibre

entre les différents élémenls scripturaux, visuels et sonores ; mise en forme, en espace

du sens).

2) OuveÉure de loæuvre rnultimédia

Au delà du concept de I'cBuvre ouverte proposé par Umberto Eco, dans lequel

I'ouverture représente I'aptifude de l'oeuvre à s'intégrer de compléments divers, et du

concept de l'æuvre en mouvement qui rend possible une multiplicité d'inûerventions

personnelles (Eco, 1979 :35), le multimédia interactif favorise la création d'æuvres

livrdcs au spcct-actcur et pour lcsqucllcs il cst en mcsurc d'aflirmcr sa copa.terniÉa, ainsi
que d'æuvres dont I'interprélation n'est plus le fait d'un médiateur entre auûeur et
spectateur, mais du spectaûeur lui-même. Par conséquent, les travaux d'Umberto Eco
concemant I'ouverture et l'inûerprétation de I'ceuvre compléæront notre approche
sémiotique et nous donneront quelques éléments permettant de définir une figure idéale du

spect-acfeur.

1C'est-à-direunenregistrornentinscritsurunsupportmatériel(bandemagnétique,papierphoto,...).
2 Afpareil photo numérique, c*méra numérique. scamrer 3D". . . .
3 Au cours dequelles on assiste à la mise en place dejeux possibles enhe signi{iant et signifié.
a C'est notatment le cas des æuvres génératves cortrme {Jn roman hachevé de Ralpe (hors corpus).
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3) Approche sémio-pragmatique

I-e multimédia passe par I'inl,eractivilé et à ce titre, la prise en compte et la

mobilisation d'un récepteur actif s'avère indispensable. [æ multimedia ouvre d'emblée

l'æuvre au spect-acleur et pa"r là-môme impose une apprcrche sémio-pragmatique. Cette

approche à laquelle nous souscrivons, nous permet de dégager les caractères essentiels de

l'écriture multimédia actuelle grâce à I'analyse de cas concrets rapportés au conl,exte de

leur création, et de souligner le rôle des artisûes dans son développement.

Nous choisissons donc d'étudier la création mulûmédia par le biais de son résultat

(l'æuvre) et par I'analyse du processus de création, du cheminement (choix,

renoncements, ouvertures, digressions...). Nous nclus basclns, pour l'analyse d'teuvres

multimédia sur l'étude de Cd-Rom d'auteur, c'est-à-dire d'G)uvres qui n'ont pas v(rcation

à être reprises comme modèle. Ce sont des prototypes, c'est-à-dire des oeuvres qui ne

suivent pas un cadre prédéfini et qui présentent des aspects sémiotiques originaux. Ccs

(Euvres sont avant tout originaies et innovantes et constituent un ensemble de propositions

nouvellcs dont peuvent s'inspirer les futurs auteurs rnultimédi:r. A travers la recherche

d'intlices, cle traccs de l'intcntionnalité crcatrioe, nous dégagerons ies lignes de lbrce cle

l' écriture mul timédia proposée.

Les données periphériques indispensables à I'analyse sémiopragmatique que nous

souhaitons entreprendre seront issues des documents d'accompagnement des æuvres, des

nombreux sites V/eb dediés à la question de la création artistique et au travail des artisûes

ainsi que d'un questionnaire posé à des artisles et à des intellectuels (universilaires etlou

critques d'art). Ce questionnaire s'intéresse aux aspects généraux concernant la relation

entre I'art, les artisûes etle développement d'une ecriture multimédia.

3.1) De I'intentionnalité créatrice

Parler de Cd-Rom d'auteur sous-entend que l'æuvre témoigne d'une intentionnalité

créatrice. Or, la détermination de cette intentionnalite créatrtce n'est pas tâche aisée. Deux

types d'approches doivent être entreprises pour y parvenir: une approche sémiotique

structurale de l'æuvre, une approche pragmatique. [a première permet d'isoler les indices

révélant les choix. [a seconde expliciæ ou permet d'inférer les conditions de la conception

de l'æuvre et celles de son évolution depuis son apparence initiale jusqu'à sa phase

aboutie (inspirations, emprunts, citations, renoncements, contrainûes).

L'approche structurale permet de dégager les conditions f<rrmelles de l'écriture

multimédia utilisée. Elle étudie l'organisation générale des données et des savoirs

(arborescence, structuration, ffaiûement des représentations locales), le choix en matière de

principes généraux (conventions de représentation, métaphores, hail,ement des sources
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d,informatioo,...), la dimension perceptive (traitement de chaque média au sein de

l,enscmble, chartc graphiquo), la dimcnsion pragmatiquel (intsractivité' navigation'

actions de 1'utilisateur"...) et donne des indices précieux concernant la construction de

monde offree par I'auteur ainsi que les relations de monde'

L',étude par la méthode pragmatique rerK)se notamment sur la "transtextualité" de

l,rpuvrc (CF. Gcnc tte, 1982 :7-1'4)2 ct sur la prisc cn comptc de son *parat;extc"'' Ellc

complète l'approche structurale grâcrc à des éléments permettant de cerner I'intenticln de

I'auteur.

l$rsque l'rEuvre constitue un énoncé clesliné à être communiqué' l'étude de

l,inl.,entionnalifé créatrice s'appuie sur celle de l'énonciation' Dans le cas qui nous

concerne, nous n'avons pas af{aire à un acte de discours' à proprement parler' mais à

l'élaboration d'une production susceptible de contenir un message etiou de metffe en

{Ëuvre un acte de discours. Avec le multiméclia, on assiste à une complexilication du

concept d'énonciation lequel a d'ailleurs connu, souligne catherine Kerbrat-orecchioni'

un ccrtain ncmbrc dc modi{ications par rapport à son scns cxigincla' En outre, lc cas clc

l,écriture muhiméciia est complexe parce que nous n'avons plus aI'faire à un actc de

langage mais à plusieurs actes combinés. l-e multimedia propose' par l'intermédiaire <lu

Cd-R<rm des acl,es de discours etdes actes d'écriture'

Nous assistons à une complexification du fait de la ceprésence de plusieurs

niveaux distncts d'énonciation. cette modification consist'e en la superposition d'une

forme globale par rapport à un ensemble de formes locales dont chacune est relativisée par

I Ir qualificatif "pnrymariçd'ne doit pas être confondu avec celui utilisé pourlnr-lî.j'méthotle

d,æalyse pragmatiqoJooo, it est question au À**" dy*". I 
ll,dimension pragmatique dont il s'agit

ici concemeav*, * ù, conditions qoi .egr*"it i*, modarités d'acrion et d'orientation du spact-actour

ffi#ilii:"trT"J*, & relati<1s transtextueues énomées pr Genene: r'interrexte cf' Michael

Riffateme qui le défrnit àrnme étant *la percuptioi'* * k1"* 
-fu,.rapports 

entre une -æuvre 
et d'auttes

qwi l,ont prêcéMe oa suivie> (idem: el ti;---p"t"r""", c'està-dire le péritexte (périphérie du texte

pouvant provenir, soit & f instance auctoriale (nom d'auteru -- -ou 
pseudonyme-' tfes et int€rtitres'

dédicace,préface, noles, réffu:nces, illustrati<lnr'*"" slogms' légenâes et commentaires) soit' alin &

péciser l'ideotifi.rarioo génsisrÉ d" t".t"' d" I'instàce éditoriale (couverture' jaquette' prière

d'insérer) ; le méta-texte qui établit une relation de c'ommentaire enFe plusietrrs textÊs ; I'hypertexte' qui

ponr Ge'ette est refe-J Jhxte antérie'r 6yp*ru*,"; t 1-gfit".* 
ciestà-dire <,'ensemble fu ca6gories

gênérales, ou trær^scsiàtes -types de 6ir*à', mod'es d'érwrciatipni $€nîes littêraires' etc'- d'ont relàve

"ffi-i#:#'#:îjill;;? pararexte proposée pr_ c*:.1". pour les-rextes liuéraires s'rypliq'e

pleinement dans t" *" a'*o** -rrrmg6u. ô"-i"i *iôin" qu.1 fdlle prm&e eNr cmpte deu'r rypes &

paratextes ,itoe, t',- a oo niveau local 0" eeiil; voî note ci-dess's) ét I'autre à un niveau éloipé pm

rappc'l au lieu de consultation & l'æuwe 
"a 

ou *oo suprport mat&iel et danc inscrit sur dc"s supports

ftffif;ii?;* deux gtissements sémantiques. Le preinier, d'ordre métmymique, assimile

l,enoncé à l'énonciaton, le secmd resneiniie *** 
"o 

spécialismt l'énonciation qui devient <Je

mécanigned',engendrewtentd,unfu.rte,tewrgissementdanl!inycêdasujetd',ênolrciation,l,insertinndu
locuteur au sein desc parolo(Kerb'rat-Orecchioni' 1999 : 32-34)' 
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rapport à I'ensemble. Cela prcrvient du fait que, par nature, le multimédia offre au

minimum deux niveaux de lecture : le niveau concemant le média intégrél et le niveau

concemant I'ensemble intégrant les différents médias (traditionnels). læs éléments

mobilisés possèdent tous un sens premier (infinsèque) auquel succède, lors de leur mise

en forme multimédia, un deuxième sens (sens premier relativisé par I'ensemble). Cette

relativisation opère à deux niveaux : au niveau de l'élément lui-même qui perd une

certaine autonomie au bénéfice de I'ensemble et au niveau du spect-acûeur dont les choix et

les actes déterminent le "nouveau" sens de l'élément en question. Ce demier niveau

repose sur la notion de virtualité. L,e sens (relativisé) est virtuellement présent et atlend

que le spect-acûeur arrête les conditions de son actualisation pour s'affirmer.

De plus, derrière la notion d'énonciation se ffouve la question de la subjectiviÉ. Or

il est difficile de prêter une inûentionnalité subjective à un dispositif, à une machine sauf

peut ôtre à invoquer la notion d'énonciatjon impersonnelle exposée par Christiam Melz

(Metz, 1991) qui consiste en une liste de métaphores destinées à décrire un certain nombre

de "paysages d' énonciation"2.

Singularité du multimédia, le dispositif de réception est profonclément difiérent cle

celui ailopté par le cinéma. L-a roception n'est pas partagée par des intliviclus au sein d'un

ensemble fonné par le groupe des spectateurs assis dans une même salle de proju:tion,

face à l'écran. A la projection collective3, succède une individualisaticn des conditions

mêmes de la réception. L'adresse au spectateur subit une modification profonde. Ainsi, le

"tu" s'applique non plus à un oJe" qui s'identifie parmi un ensemble (le "nous" des

spectateurs présents) mais à un "tu" isolé. Cetle incliviclualisation dans les modalités avec

lesquelles I'auteur s'adresse au spectatreur appelle une forme d'énclnciation qui

personnalise le discours. Cette personnalisation permet à l'auteur d'interpeller le spect-

acteur. Pour cela, elle tente d'anticiper sur le système de pertinence. Or ce dernier porte le

projet parce qu'il déûermine d'une part, l'orientation des perceptions de monde du spect-

acteur, et d'autre part, les actions et les conduites envers Ie monde perçu, par ce même

spect-acûeur, à travers le dispositif mis en placea. Ainsi, les æuvres multimédia

inûerpellent explicit'ement le spect-acûeur tout comme certains romans inûerpellent le

' Nous ne parlons pas d'élément simple ca le média ntégré dnns le multimédia (son, image, vidéo,...)
peut êûe,lui aussi, complexe (exemple : vidéo).
2 C'est ainsi que Chrisûan Metz distingue : les voix d'adlesse à I'image appuyé€s par des regads à la
caméra ; les voix d'desse situees en-dehors de I'image (confénencier en voix de fosse, de proscenirrm, &
tibune), voix hors chanp, voix over (éûrugère à I'action et/ou à I'image) ; le redoubleme,lrt fu cadrc
intériern du film (-ise en abîme du type fihn d*ns le filn) ; les prooédes de monstration ùr
dispositif ; I'utilisation d'images et & sons subjectfs qui déterminent un point de vue (qui procedent à
une oculrisation eUou à une auricularisation donc qui détennineirt un point de vue) ; etc. (idem).
3 

Qrû sous-entend I'existence d'un eirsemble de réceptions simultanées.
4 Cf. (Mucchi elli, 1.995 : 35-36)
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le,cteurr. Cette inûerpellation peut êtne formulée de manière impersonnelle. Dans ce cas,

elle prend la forme d'une invitation et s'adresse généralement dans les mêmes termes à

tous, gage à chacun de se sentir personnellement visé. L'inûerpellation implique parfois

davantage le lecteur, notamment dans le cas de romans du type "l'histoire dont vous êtes

le héros" qui personnalisent le récit. L'inscription du patronyme du spect-acteur d'un Cd-

Rom ou d'un pseudonyme comme préalable à son parcours au sein du Cd-Rom est mise

au service de la personnalisation de la réception du Cd-Rom2.

L'écriture mulûmédia comporfe des éléments dont la subjectivité pourrait être

étudiée par la recherche des marques cl'énonciation utilisées. Cette étude est d'autant plus

complexe que, mixilé des médias oblige, le multinn&lia almplexifie des aspects déjà

complexes. Il faut à la Ibis isoler les types <J'énonciations mis en cruvre dans les

différents médias intégrés, puis prcréder à une analyse comparative qui relativise les

critères de choix et les effeTs de chacun. [.es diffërents types d'énonciation présents dans

le Ccl-Rom ne se placent p:Ls nécessairement sur un môme plan. En outre, I'auteur adresse

au spect-acûsur un certain nombre de recommandations afin de précis;cr les conditions

iciéales souhaiÉes pour I'exploration "Je I'tnuvre multimédia ainsi que les codes acloptés.

Cette situation fait I'objet, dans le cas du théâtre, d'in<Jication <Iidascaliques qui permettent

au lecteur de la pièce de distribuer les dialogues entre les personnages et d'irnaginer la

scène dans sa dimensicm spectaculaire. Or, nous n'avons pas affaire à une coupure entre

ûexûe et spectacle d'autant plus que l'æuvre ne s'impose pas à un ensemble de spechûeurs

mais à un spect-acteur unique à chaque fois. De plus, comme le signale Isabelle Rieusset-

l-emarrié, I'interactivité (que l'on retrouve également dans l'écriture multimédia) se

rapproche de la forme théâtrale antique dans laquelle les spectateurs et les acteurs

partageaient un mêmc cspacct. [a coupurc cxcrcdc par lc thcâtrc d'Euripidc entrc actcurs

et spectateurs puis la création du théâtre comme représenlation spectaculaire d'un texte

existant ont amené I'utilisation de didascalies comme éléments periphériques du texte.

Nous sommes par rapport à cette forme de theâtre dans une situation radicalement

différente puisque l'écriture multimédia ne vise pa"s I'inærprétation spectaculaire d'un

tcxtca. Ensuite, la distanciation cxistant dans lc theâfic entrc actcun ct spcctatcurs n'cst

pas du même type dans l'écriture multimédia: le speclateur est actif (spect-acteur) et

t Rappelons nous l'avertissement lancé en forme de conseil par Italo Calvino à son lecteur : <<7"u vas
cornmencer le rwuveau roman d'Itah Calvirn, Si Wr ane nait d'hiver un voyetgeur. Détend;-toi,
concefltre-toi. Êcatte dc toi toute aûre pmsée. Laisse le nwndc qui t'entaure s'estomper furs k vague. In
porte' il vqut tnicux Ia fenner : de l'autre c:âté, Ia têMvision esl toujours allumée, Dis-le tout de suite aw
autres : "Non, je ne veu.x pas regu&r la têMvision!" Parlc plus fort s'ils ne t'entend.ent pas : "Je lis ! Je
ne vew pas être &rægê,">.
2 L€ livret compoeé d'images et de textes qui ont marqué la dérive du visiûeur de Â slmdaw in your window
porte le nom quel'utilisâûqr a pris le soin de saisir en debut de parcours. Certaines <nuvres dans le fuhr
pourraient même utiliser la synthèse vocale pour inærpeller oralement le spoÊt-actÊur,
3 Voir supra
4 Texte étant pris au sens gfxréral.
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demeure le plus scluvent seul face au ûexte qu'il actualise seul et dans des conditions qui
ne dépendent que de lui-mêmel. Ce qui nous importe cnest la présence d'informations
périphériques, extérieures au ùexte (peritexûe) destinées à éclairer le lecteur ou le spectateur
et que pourrait mobiliser l'écriture multimédia afin d'assurer les meilleures conditions
d'exploration de I'rnuvre inûeractive multimédia tout en s'efforçant de réduire la
désorientation du spect-acteur.

Ces indications périphériques ne sont pas à proprement parler, dans le cas de
I'ecriture multimédia, des didascalies. Læs didascalies concernent avant tout l'organisation
spectaculaire de la représentrtion theâtrale. Elles s'adressent au lecteur, au metûeur en
scène2 et aux acteurs pour qu'ils puissent reconûextualiser les dialogues qu'ils lisent afin
qu'ils s'imaginent la scène. L'écriture multimédia repose sur une problématique
différenle. Il ne s'agit pas, pour l'auteur, de préciser les détails d'une future
représenlation mais dc guider le spect-acteur à tnrvers I'cnuvre. Tandis que les cliclascalies
théâ.trales sont exclusivement explicites et sont écrites en marge du ûexte de la pièce, les
inlbrrnations periphériques au tex e mutrtirnédia constituent des acles illcrcufoires implicites
ou explicites qui guident le parcours et les actions du spect-acleur. Ces actes relèveraient
plulôt de la théorie des acl,es de langage (Surrle" 19SZ) et sont, soit présents à l'écran, soit
reportés dans les documents d'accompagnement (livret, jaquctte). Cc sont surtout cles
æles assertils qui donnent des explications sur le principe de f<rnctionnement, sur la
symbolique de chaque partie3, ou bien qui donnent au specl,acteur un élément de

Jugement par rapport à la manipulation qu'il vient d'effectuer (encouragement,
félicitations). Ce sont également des actes directifs qui restreignent la marge d'action du
spect-acteura et des acûes promissifs qui stimulent la recherche d'indices et incitent à
persévérer dans I'exploration de l'æuvre'5.

Si l'æuvre multimédia n'est pas allographique, elle content touûefois des éléments
qui sont livrés à la créativité du spect-acteur. L'inûerprétation de ces élémenB (au sens de
I'interprétation musicale d'une partition) est plus ou moins libre selon les choix de
l'auteur. Autres rntures offre, par exemple, un ensemble d'algorithmes de transfbrmation

t Il peut interrompre son lxtrcours, revenir,. . . .
' Pour le metteur en scène et les acteurs, clles constituent un énoncé de containles relatives à
l'acnulisation du texte qui est virtuellement présent dans le livret.
3 Xplora ! etl'Album secret de l'oncl.e Emest danwtdes explications par le biais d'un médaillon
vidéo,...
o Dans Immemary, Chris N4arker inviæ à pren&e son temps, à fouiller les écrans. Dans le livret
d'accompa.pemeirt &' A slndow in your window, Jean Mchel Othoniel convie le spect-acteur à dfoiver
entreles histoires. Laurie Anderson conseille arx visiteurs & Puppet Motel d'augme;oJ:nle contrasûe de
l'écraru derelier I'ordinateur à une chaîne Hi-fi et de baisser les lnmières ambiantes-. Dans le génerique &
Un conte à votre façon (Machircs à êcrire) la voix over précise qu'il ne faut pas cliquer sur les oUj"*,
certains liers s'affichsr{. & manière à garmtir une <nhérence d'ensemble drns le parcours, . ..s Recherche de statueftes, d'objets, d'anirnau\ et & passages densl'Album secret de I'oncle Emest.
découverte dc badge d'accès çsçfofs dnns Xplora I
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visuelle que le marripulaûeur expérimente à son gré. Il dispose de seize métamorphoses

possibles qu'il sélectionne et combiner à sa convenanc.e. Die Veteranen abandonne au

spect-acteurdes élémenls graphiques que ce dernier modifie à I'envi. L'Album secret de

l'oncle Ernest metà disposition des outils qui créent ou modifient des objets (apaareil

photo, marteau piqueur) ainsi que des machines ou des lieux ouverts à toutes sortes

d'expérimentations2 et met à disposition du joueur un espace personnalisé (le carnet de

bord) dans lequel ce demier peut placer les objets, les animaux de son choix ainsi que les

photographies qu'il souhaiûe conserver. Machines à écrire propose des jeux

combinatoires. Cerfains mettent en scène plusieurs formes de trai ement zùéatoire.

L'adaptation multimédia de Cent miLle milliards de poèmes propose un générateur de

poèmes qui produit un sonnet unique par sélection de vers parmi un corpus de l0

poèmes. De même, la lol,erie lexicale ac<;essible dans la galaxie combinatoire arlTïche par

tirage au sort selon un niveau d'aléatoire réglable, des assemblages de deux, trois ou

quatre lettres qui parfois s'organisent en mots. D'autres jeux utilisent des moLs ou des

phrases choisis par le spect-acûeur. L,e petit trailement de texte facûoriel permct, après

écriture d'une phrase, de procéder à la permutation des lettrcs clu des mots. I-e générateur

d'insuhes pmcèdc à des combinaisons aléatoires à partir cle mols inscnLs par le spect-

acteur sur des listes. Par ailleurs, dans cc mômc C<I-Rom, le générateur de cartes postales

donne au visiteur la possibilité d'écrire et d'illuslrer sa propre carte. L,tr liberté

d'interprélation concédée, par les auteurs de ces Cd-Rom, s'entoure d'un crrtain nombre

d'informatons destinées au spect-actcur afin que ce dernier puisse jouir pleinement de ces

æuvres.

L'inl,ention créatrice est également identiliable à tnvers les éléments paratextuels

précisant les conditions de visualisation et de sonorisation de l'æuvre, ou bien celles de

navigation et d'interactivilé. Ces éléments constituent, en quelque sorte, des actes

illocutoires (instructions, conseils), l'æuvre étant considérée comme un texle à mettre en

espace, à actualiser au sein d'un dispositif dont il est important de soigner certains

aspects. Ces éléments sont essentiels à la réduction de la désorientation de I'interacteur.

Ainsi, l'invitation à ne pas cliquer sur les objefs dans Un conte à votre façon (Machines à

écrire),les messages dits parPeûer Gabriel afin de préciser ce que le visiteur de Xplora I

est en mesure de faire ou ce qu'il manque pour pouvoir continuer, et ceux dits par l'oncle

Emest dans les vidéos projetees au sein de la valise magnétoscope prÉcisant la particularité

de la page à laquelle est ouvert "I'AIburn", donnent au spect-acteur des indications
générales essentielles concernant le fonctionnement de l'æuvre. L'appel à la dérive lancé
parl'aul.,eur deA shadow inyourwindow à travers la série d'histoires autobiographiques

composées de plus de 1300 photographies, de 109 lîlms vidéos et de textes réalisés par

t Certains algorithm6 gèlent I'image pr&ÉÀffitÊ,ety inolrstent une image nouvelle.
'? Indépendmment de la progressisn dans le jeu, le spect-acteu peut orgmiser des courses d"anirnaux ou
bien deplacerdes objets ou des arrimaux entrc les pages del'album secîet ...
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Jean Michel Othoniel au cours de ces dix dernières années, I'incitation à prendre son

temps et à lire les texûes incrustés sur les écrans de Immemory et les invitations à

bifurquer proposées par Chris Marker suggèrent un certain type de visite. L'avertissement

proposant au visiteur de Puppet Motel d'augmenter le contraste sur le moniteur de son

ordinateur, de le connecûer à une chaîne hauæ tidélité et de réduire la luminosité ambianl.'e

et I'inscription portée sur la jacquette de Die Veteranen, précisant que cette æuvre senrit

aussi inutile qu'une fugue de Bach donnent des indications génériques qui influencent le

mode de découverte de l'æuvre. [a pléthore d'informations proposées dans 18h39 inviæ

à fouiller I'image afin d'en decouvrir le sens...

Dans l'æuvre multimédia les instructions, les conseils sont présents comme

messages d'avertissements (textuels ou paratextuels)I. Au niveau du texte, ils peuvent ôtre

impliciæs et prendre la forme d'indications visuelles (corJage -couleurs, symboles-, écrans

précisant les oonditions narratives et les conventions techniques retenues) ou sonores

(hruitage, musique, narruteur). Au niveau du paralexte, les inclications $ont soit locales

(inscription ilans le livret d'accompagnement, site Web copié sur le Cd-Rom et

direcûement aocessiblez), soit distantes (siæ 
'Web, 

firrum'r).

3.2) Déconstrwction et kétérogénétté

[.es dispositifs auxquels nous avons aflaire sont potentiellement capables de générer

plusieurs niveaux de sens. I"-a pluralité des médias mis en présence donnc au multimédia

un potentiel sémiotique d'un niveau de complexité supérieur à celui constitué par la

somme des médias mis en présence. [æs liens entre les média.s, les enchaînemenls sont

susceptibles de générer du sens chez le spect-acleur. L'augmentation de la complexité

provient de la deconstruction des systèmes sémiotiques existants qui aboutit à

l'établissement de liaisons entre les éléments disséminés. [a déconstruction à laquelle sont

soumis les médias favorise la création de rapports sémantques nouveaux. Elle n'est pas

systématique parce qu'il n'est nullement queston de déconstruire automatiquement toutes

les formes médiatiques, d'isoler I'ensemble des unités sémantiques élémentaires possibles

aIin de multiplier les points d'ancrage sur lesquels s'appuie I'inûeractivité. Cela reviendrait

à produire un ensemble "hyper modulaire" de type encyclopédique visant avant ûout

I'exploitation du poûentiel ûechnique de I'ordinateur cartésiena. L'inlérêt de cette forme de

I Avertisseinents, commentaires, sous-tiûes,...
2 Cf . A slwdow in your window
3 Comme pm exe,mple le site tontle Ernest fttq:llwww.oncle-emesLcom) ou le fonrm organisé autour &
Puppet Motel pæ son édiærn (http://www.voyager.com).
o Nous empruntons cette terminologie à Mélusine (op. cit.) qui oppose 'll'<ndi-nateur ctrtésiexr"
('udinaûeur quotdien, e,ncyclopédique, pratque, organisaurt I'information dans unc base dc donnee$ qui
offre une hypertexnralité et une interactivité maximale à "l'orlinateur médiéval" (ordinateur de la pensée,
de la culture et de la réflexion) qui restreint I'hyperæxtualité et I'inûeractivité en fonction de choix
auctoriaux.
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découpage est essentiellement d'ordre l,echnique et opérationnel tant au niveau du

processus de création, qu'à celui de la manipulation de I'cBuvre par le spect-acûeur.

L'hyper-modularité de I'information, c'est-à-dire sa segmentation intensive constitue une

lbrme de "balkanisation" du sens.

Pour qu'il y ait æuvre, il faut que le Cd-Rom dégage, en filigrane, la présence

d'une intention auctoriale. [,a déconstruction doit également veiller à préserver une place à

l'expression cle la subjectiviÉ cle I'auteur. Or, la présence de ce dernier s'afiirme surûout à

travers la cohérence qui explique l'ensemble des choix. L'expression de cette cohérence,

dont chaque élément pxrte la trace, révèle I'intentionnaliÉ auctoriale. Cette intentionnaliÉ

s'affirme, dans notre cas, pâr les choix opérés au niveau des média motlilisés et de la

création de mondes, au niveau de la pragmatique des échanges et au niveau artistique. Par

ailleurs, d'autre conlraintes s'imposent à I'auteur. Il doit en prernier lieu élatxxer une

stratégie de recomposition sémantique pour laquelle le spect-acûeur est éventuellement

appelé à collaborer. Une segmentation non justifiée ou un cléccrupage modulaire inadapté

par rapport à I'objectif recherché auraient pour principale conséquence d'entraîner le

visiteur vers de maurraises pistes, donc <l'augmenter sa désorientation. A l'opposé, une

déccln^struction sdlective opérée pa.r I'aulleur apporterait, outre la matérialisation de

ccrtaincs associations inéditcs cntrc plusicurs médiasl, unc cl;rification dans la complexité

du messagc.

Læs Cd-Rom multimédia substituent au message linéaire hérilé du livre, du film ou

de l'émission de télér,ision, des messages tabulaires etlou réticulaires. Or, qu'ils soient

tabulaires ou réticulaires, les messages sont constitués d'éléments hétérogènes d'un point

de vue sémiotique et qui, par syncrétisme, génèrent du sens. Ces éléments sont également

hétérogènes parce qu'ils ne c<rnstituent pas les signes élémentaires d'un langage, d'un

alphabet. Ils structurent toujours au moins deux niveaux d'informations simultanées, ce
qui les rapprocherait plutôt de l'écriture hiéroglyphique. Cette dernière mêle deux types de

représentation: une représentation symbolique (pictr:gramme) et une représentation

idéographique (idéogramme).

Dans le cas du multimédi4 le premier niveau d'information concerne la pragmatique

de I'echange entre loæuvre et le spect-acûeur. Il consisûe en la visualisation syrnbolique des
actions possibles (modifications visuelles d'une partie de I'image ou du curseur lors du
survol par ce demier d'une zone active, inûerfaces dynamiques qui orienl,ent le regard2,... )
et permet de constaûer en temps réel les effets pr<lduits par les actions du spect-acûeur. Ce

dernier aspect parficipe de l'effet d'immeruion dans la scène puisque I'action du spect-

I Un son peut envoyer à une image pour illustration, pour complément d'explication, etc, et cette
association peut faire sens.
2 Dans Machincs à Mre les éléments actifs sont souvent animés de mouvements relatifs particuliers.
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act€urest immédiatement suivie d'un résultat tangible, donc son inl,ensiÉ peut être dosée.
L'annulation du temps de réponse participe à l'établissement d'un lien de causaliÉ directe
entre actions et résultats de sorle que le spect-acteur en arrive à oublier l'existence du
dispositif informatique et se concentre sur le dialogue qui s'instaure entre lui et I'cBuvre.
Ce niveau d'information propose également des éléments carkrgraphiques relatifs au
territoire offert à l'exploration dans I'æuvre. Il s'agit d'indications relatives à la navigation
du spect-acteur (parcours effectué, zones non visitées, accès directs,... ). Ce qui permet à
ce dernier de s'orienter.

læ second niveau d'infcrmation donné dans le multimédia est d'ordre sémantique. Il
concerne les thèmes, les sujets abordés ainsi que I'expressivité aver lesquels ils sclnt
traités. Akxs que les inlbrmations relatives au niveau de la pragmatique de l'échange sont
données dans un même écran de memière à f"avoriser une lecture d'ensemble, les
inf'ormations sémantiques peuvent s;'afficher sur plusieurs écmns consécutifs ou
imbriquésr.

Ces deux niveaux d'inforrnaticins coexistent ef accolnpagnent krutes les aclions du
spect-acÛeur au sein de l'osutr're. Ils apporlcnt un degré supplémentaire dans
I'hétérogénéité. I-a ddconstruction cles médias et les procédures s,vncrétiques inhérenks au
multimédiaouvrent de nouvelles voies clans la clysnarnrtion. Farce qu'elle est inûeractive,
I'cÊuvre n'est pas soumise à une narration e,xplicite. L'teuvre multmedia s'offie aux bons
soins du spect-ac1,eur. [.es æuvres multimedia invitent le plus souvent le spect-acûeur à
définir sa proprc narration2 ou à sc laisser guider par I'auûeur ct participe à la misc cn place
d'une narration prédéfinie3.

3.3) Constraction de rnondes

L'analyse du ou des mondes construit(s) par I'auteur constitue un autre facûeur
d'étude de I'intentionnalité creatrice. L'artisûe formule, par le biais de chaque æuvre, une
vision de monde. Cette vision est soumise à I'inærprétation du spectaûeur (Cf. Eccl,. IW9)
dans lcs limiûe.s rappclécs par Umbcrto Eco4. Lâ vision de mondc quc proposc I'ertistc
peut être à la fois factuelle si elle a pour orientation le monde que nous connaissons"
fictionnelle sous réserve que cette vision peut être inventée de toutes pièces et virtuelle, si

' Fenêtres jaillissantes temporaires, surinpression pæ rapport à I'image,.. .2 Nous velÎons que dans le cas de l9hig, le spect-acteur étant dqu par l'absence de réponses à ses
queslions construit sa proprc nrration à partir des éléments dont il dispose. Pwppet Motel et dans rne

mesure Xplora 1 proposent des situatons nrratves comflèæment indépeardantes au cours
desquelles le visiteur découvre I'univss imaginaire de Lawie Anderson et I'univers professionnel et les
cngagements personnels de Peter Gabriel.
3 Dsns 2A9o d'arwr en plw, nous veûons que le parcours du lectern €,mpnrnt€ des parcogrs narralifs
prédéIinis au hasard des choix qu'il effectue. A stwdow in your window linp yingt six histoires au spect-
aclern à travers lesquelles il est invité à dtrver afin de cnés une (méta) histoire unique.* Voir supra.
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elle multiplie les possibles et laisse au spect-acteur le choix d'en fixer un (de I'actualiser)t.

Cependant il convient, pour discriminer les mondes construits par I'auteur, de dégager

leur orientation'. Ces orientations ne présagent pas direcûement de l'interprétation de

monde à laquelle le spect-acteur se livre3. L'inûeractivité et I'ensemble des combinaisons

médiatiques offertes par le multmedia augmentent la part de virtualilé dans la construction

de mondeo. L'inûerprétation de monde à laquelle est confronté le spect-acteur se base sur

le monde reel (rétêrence) et notamment sur sa culture personnelles. Elle relève de

I'inférence spectatorielle. Dans l'æuvre de fiction, signale l,aurent Jullier, le spectateur est

amené à el'fectuer des prédictions et des vérifications (Jullier, 1995: 97). Cela relève,

rappelons-le, de la pragmatique de la lecture. Dans le cas du multimédia interactif, le

récepteur produit également des inlérences qui lui permetlent de s'orienter (se

positionner). Il passe sans arrêt doune position d'observation (spectateur) à une position

tl'action (acteur). Dès qu'une vision de monde prend forme, elle est perçue puis analysée.

Nous ne sommes plus dans la situation de prédiction I vérification en vigueur dans le

cinéma" mais dans un contexûe de formulation (d'hypothèses) / expérimentation (de ses

hypothèses) I véitication (de ses hypothèses).

Facl,eur de complexité, si Loute (Euvre structure au moins une vision de monde, le

mulûmedia est susceptiblc de proposer plusieurs visions de mondeo simultanécs, chaçunc

pouvant être complexe dans sa forme ou bien présenter une certaine cornplexité dans les

relations qu'elle dlablit avec d'autres visions de mondeT. Cette complexjté pcut mêmc aller

jusqu'à produire une confusion dc monde.

I C'est nofamment le cas pour les "æuwes cn mouvement", o'est-à-dire les æuwes que I'auteur livre dans
une forme inachev& et qui, mal$é I'intervcntion d'un tiers qui leur donnera une forme définitive,
demilrcNrtles Guvres del'auûeur (Cf. Eco, 1979 : 34).
2 Voir s'ils sont plulôt orientés vers le réel (à la manière des documentaires "vérité") ou s'ils sont orientés
vers la fiction, ce qui n'empêche pas d'avoir une "base de mcrnde facurelle" (Nel, 1997).
t Cette interprétation dép€nd" pow sa plus gnmde part, du système de pertinence du spect-acteur.
L'influense est avant tout d'ordre culturel.
a L'acu.nlisation des mcndes proposés par l'auteur pa$se par l'interprétation de monde effectuée par le
spect-acteur.
5 La culture personnelle du spect-acteur permet ry1e analyse des mondes quel'autern propose. Cette rnalyse
conccnre avant tout les mondes narratifs. Il s'agit d'estimer s'ils sont concevables (mondes probables) ou
inc<rncevables (mondes improbables), et d'évaluer leur crédibilité (mondes vraisemblables donc crédibles,
mondes invraisemblables donc peu <redibles (Flc,o, 1992 : 226-228).
6 C'est également en cela que nous avons afiaire, dans le cas du multimédia, à de.s æuvres hétérogènes.
7 Il peut s'agir & coexistence, d'alternance, d'encastement voire d'eirchâsseirrent, d'embolteinent,
d'hybridation ou de saillance.
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B) Outits d'analyse

l) Gri l le d'analyse

I-a grille d'analyse que nous appliquons aux Cd-Rom de notre corpus matérialise
I'approche sémiopragmatique que nous avons développee plus haut. Elle se découpe en
deux parties. l-a première partie conceme le contexte général de l'<Buvre, la seronde
examine l'écriture multimédial proposée.

I-a partie consacrée à l'æuvre procède à une description génénrle qui dégage les
objectif's principaux et I'originalilé de l'æuvre. Elle cherche à savoir s'il s'agit d'une
æuvre spreci{lquemenl.créée pour le suppor-t Cd-Rom, si c'est la tr:rnscription, I'aclaptation
d'une installation artistique ou bien si c'est la nouvelle version d'une æuvre. Cette partie
permet en outre de saisir le contexte de création de l'æuvre, d'identifier le ou les
auteur(s), les logiciels utilisés ainsi que les modalilds de di{l'usicin cle l'æuvre : éditeur,

çrolitique editoriale (volonÉ de publier des cpuvres "prototylæs" donc uniques, inscription
dans une collection,...), politique de mise à jour (éclition de versions ultérieqres,
collationz).

Daurs la seconcle partie, l'écriture multimédia est aLnalysée sous trois dimcnsions :
une dimension sémantique, une dimension prugmatique et une dimcnsion artistique.

I*a dimension sémantique concerne l'analyse de l'organisation générale des données
et des savoirs c'est-à-dire la structuration générale de l'<ruvre et son arborescence ainsi
que I'examen du lraitement des représentations locales et celui de la présence de différents
niveaux de lecture. En outre, cette partie prencl en considération les modalités de choix cle
trail,ement des médias mobilisés (statut fonctionnel, forme et place au sein de l'ensemble).
Cela concerne les principes généraux et autes conventions expliciæs ou implicites
(métaphores, conventions narratives,...) ainsi que la liste des médias utilisés et leur
traiÛement général (description, mise en forme générale, statut fonctionnel). L,étude des
médias présents est ensuite complétée par I'examen de la construction de mondes opéree
parl'auteur. [l s'agitpourl'analysûededégagerl'orientation des mondes proposést, d'en
préciser le type et les caractéristiques. Dans la suite, cette dimension sera présente sous la
dénomination : dimension "médias et mondes,'.

[-a dimension pragmatique de l'écriture multimédia s'intéresse aux actions
autorisées au sein des mondes créés et à d'éventuelles relations entre ces mondes. Elle
s'attelle à la question des modaliés d'échange entre l'æuvre et le spect-acûeur. En premier

' I-a grille détaillés est présenÉe en annexes (fome 2, Annexe 1 : 4_ 10).2 Exislence de doc'ments d'accompa.gpemen! de sites web de rfféreirce.3 C'est-à-dire de dégagerles bases demonde , voir supra
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iieu, eiie pii-rcède à une anaiyse typoiogique de I'inûeractivité en s'appuyaiii sur ies

riichotoniies que nc,us avûns décrites dans le chapitre i. L'inieracîivité esi également

étudiée gÉce à I'examen des actions proposées à l'u'rilisa'rcur (aciiôns et types dc

inaiiipuiatioiis pr'ograrrrnrés, aciions sui= chraque niédia pÉseiits - Égiages,

riécicnchement,...-). A truvers i'éfude de ccfæ dirnension" I'analysle observe égaiement ie

inode générulde navigation au sein de l'æuvre. De plus, ii pretid en coinp're ies éiéments

de convivialité proposés dans ie bui de rériuire ia riésorientaiiori riu speci-ac'æur. ii s'agii

avant iout de ia inoriaiité de visualisation des zc)fles aciives et des actions attenriues. ii
. r _ _ " )  a  _  t -  - r  l - 1 . - . - . - a _ - . - - _  _ 1 _ - 1  . - - t .s'agti égaicmeni de la présence, du loncûonnemeni et dcs rnrxiaiiiés d'appei ri'ouiiis ou de

l ' . . - . - r j - _ - . .  . r -  . - - - . : - . . . : ^ " -  J t  - _ _ ' . - . ^ t . ^ t t _ . -  f , -  . - _ " - ! " ^ ^ ^ _  - .  1 r . . . _ . . t - - - -  . J - -  " - - - - . .  . I t - : l -
runçuunsj uc ilavlg4u()II, u ult(Jnlitll()Il, u{, rçPcr?r8e c[ u rulilJyrie (Iu P4rçuulri cr u aluç.

Cciic dimension ti'éiudc a'oonje cnfin lcs conditions d'intcrveniion, rnrxialiiés d'apparrition
- .  J -  J : - " - " - " - l i i - - " -  . I - -  a - - - r . -  l - - - : - - ^ - - - -  f , : - - - - -  - t  ^ - ^ l - - - ! - ^  - t  l - - . .  -ei dc ûspailuon du texic, des lma8cs iixes ci anrftlees ei dcs soiis.

i-:r dimension ariistique r()neeûie i'expression de ia subjcciiviié ot ies modarli'rés de
" - . - / - - - - -  ^ ^  l -  t t  t -  t . - - - - ' " t  - , z t - . . 1  - . - . -  . i - ^  . - - J . J :  - . .  - - 1 . ^ ^ :  . - - - -  t - -  - - 1 . - . : - . . - ^  - - - - - . . - - - l t - -

Presertuc uçt au[Çul , lc uatlL:t l lçI l l  al 'uslrquç crcs l l leutas arl lsl  quc tcsi fçlatt(r l l$ i l t rÀquultcs

iis soni sorimis, ci I'rxiginaiiié de l'(:criiure trt"iiiséc. L'ariaiysc ric r;cir. dirncnsion rcp.)sç
- . . . - - -  f r - - - - . , - - - - -  - t -  1 ) 1 , - t - - - t . l - - , , - - . - 1 l t !  . - , ^ 1  . - . - , : - . -  - r - . - .  1 "  J : - - -  - - - - - -  l t t L - . X -  - 1  -  l t / - - , - , - - - l - - r . 1  . - , -  ^ .  - l - " -
sul I ÇÀitIIlçIt uc I llttÇIluufiIlililtti ulÇitutcti ç ç$t-it-ullt, sul' I utuuç uç I çIlultcleruuu {ï. uus

registres <ie <iiscours mis en piace au scin cie chacun cies meciias utiiisésl, ainsi que sur

celui oJu clv:ix ,Jes dcruments et r{u lraiternent des sources d'inlbrmation" l:t dinaensic'n

ar'Listiquc ott$crve en ou'u'e ie trai'u;meni atlisûquc appiiqué airx rnédias, à savoir lcs

options el'gotioiniqucs qui détcrminent la chafre grapirique, ia dirrrensjon pitrsiique dcs

écrans ei le irai'æment spécifique mis en û:uvre darrs ie cas de chacun ries mériias présenis.

Eiie piend égaieiiiciit cri conipte ia iriéiarciiisatioii existaiit enh€ les diii'éienis inédias ei ia

conriiiion d'iniégiation de chacun, c'esi-à-ciire les types de relations arixquelles ils sont

soutnis. l-a dirrrension ai'ristique détaillc enfin I'orisiflaliûé de i'écriiure mulûmédia

proposée par r<rpport à .t'aufes supports d'expressioi *rrroqu* puis reièvc un ceriain

tlc)fri'ôTe rie pr'crpositions syntaxiques (au plan de I'oiganisatic)n stiuctui'elle, de la

navigaiion ei du repéragc au seiR de i'æuvre et zru niveaû graphique), rie pruposiiions

sérrrantiques (mcxJe d'accès à l'irrfonnation) et de proposiiions iroétiques (c'est-à-dire la

scénarisaton : chôix d'auteur, ffofides ; la relation auielr / spect-acteuf : coniiaintes

iRrposées, espilces de liberté oiierts, ergononrie générale de I'ceuvre et ionciions tie ia
t ,

commurumtlon-).

' Texûes écrits, sQuences vidéo ou messages audio enregistrés.
t Nous faiscns réI'érence ici aur fonctions déIinies par Jakobson: fonction émotive ou er.pu.-ssive,
fonction conative ou impérative, fonction référentielle, fonction pAadque ou de contact [mainden des
condiiions de la communication), fonction métasémiotique ou méta linguistiquq fotction poétiqiæ ou
rhétur:rque (Klinkenberg, 1996 : 4O-++).
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2) Questionnaire

Ouûe I'analyse des dix Cd-Rom constituant notre corpus d'étude, nous avons

procédé à la collecte d'informations concernant le rapport entre art et technologie, par le

biais d'un questionnaire que nous avons soumis à des specialistes, arlistes praticiens ou

théoriciens de I'art. I-es questions ont été posées lors d'un entreûen ou par e-mail ou

envoi de disquetæl. [-es entretiens ont fait I'objet d'une retranscription qui a é6 retournée

à I'intéressé pour modifications ultérieures et pour validation. Læs textes sont consignés

en annexes (Tome 2, Annexe 4 : 56-162).

Ce questionnaire permet d'identifier la position de specialistes qui fcrnt autorité.[-;r

conliontation entre les réponses émanant d'arlistes et les réponses de théoriciens permet

d'obtenir un double éclairagc sur nos questions. lrs conditions rnatérielles dans

lesquelles s'est effectuée cette collecæ d'information expliquent deux différences notables

enlre l'aspect qualitrtif des réponses. l,es personnes ayant réprndu par courrier

électronique ou par échange de disquette ont répondu de manière plus concise que les

aul.res" En elï'et, lors des entretiens, nous avons approloncli notre questionnemont gÉce à

des questions connexes qui se sont irnposées au fur et à mesure des échanges et dont

cerLaines faisaient référence à cles réponses rei;ueillies lors d'entretiens précédents. [-es

questions qui n'ont pa-s élÉ posées sont barées dans le texte.

Z,tr) Calendrier et modalité ile collecte des réponses

l-e calendrier présenté dans le tableau ci-dessous expliciæ les noms et qualités des

experts ayant accepté de se soumettre à nos questions. Ces éléments sont placés dans

l' ordre chronologique.

I Yoir Questiowwire,Tome2, Armexe3 : 52-55.
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Nom - Prénom Qualité entretien-réception
des réponses

Lieu de I'entretien ou
modalités d'échanqe

Luc Courchesnes Artiste, enseisnrmt à I'UCOAM Montréal. LI avrti 1997 E-mail
Fred Forest Artiste, co-fondaæur dc l'Art Sociolctgique

et del' EstMtique de Ia Communication,
Université de Nice.

Sman 1997 Envoi d'rme disquette.

Mario Costa Flofesseur Esthétique Salerno, co-fondateur
&l'EstMtiaue de la communication.

lOrnat L997 San Giorgio a Cremano (Naples)

Frauck Popper Ilofesscrn Emerite d'eslhétqus, Paris 8. 22mu L991 Paris
Mizuel Cheyalier Artiste. 22mai 1997 Paris
Piotr Kowalski Artistc. 23mai 1997 Montrouge
.Iean-kruis Boissicr Arliste, profc,ssçur d'esthétique. Paris 8. 4 inn t9W Paris
Edmond Couclrot Artiste. prcfesseur à I'ATI Paris 8. 4 jwn 1997 Paris
Norbert llillaire Critioue d'art. 5 iuin 1,9W Parjs
I'hilippe Quéau Directeiu du d@artcment inlbmration et

infomrataue IJNESCO.
5juin 1997) Paris

Barron Stephan Arliste du mouvement dc l'esthétique de la
cornmunicalion.

Jûn 1997 Envoi d'un résumé long de sa
thèse Art planétaire et romantisme
techw- ét:ctlo giau.c D'û e-ma:d

Jetfrey Shaw Artiste, directeiu du musée des médias"
T,KMKarlsruhe.

Juin 191)7 Hnv<ri d'un vidéogramme
(ermegistremenl cl' r-me c<mférencn)
et un catal0sue

Hervé lrischcr Sociologuc, co-fondateur dc 1'art
sociol<lgiquc, I)ircctcrr cité des arts ct
n<ruvelles technoloEies de Montréal.

5juillct 1997 Iinvoi par e-majl d'un texte
rétrnndiurt cte minrièrc généralc aux
questions

2.2) Questions pos(fes

[æ questionnaire se compose de cinq séries de questions. [â première série
conceme l'éventualité de I'existence d'un rôle joué par I'art et les artistes par rapport au
développement et la difTusion des NTICI. Ceme série analyse également les modalités

d'appropriation par les artistes de I'outil ainsi que le rôle éventuel de l'ant et des artisûes
face à l'apparition et au développement d'outils de création innovants. [-a seconde série de
questions conæme les conditions d'appropriaton de I'outil multimédia par I'artiste et
notamment la réaction des artisûes face aux NTIC. L-a troisième série examine la relation
existant entre les NTIC et le concept d'æuvre. Elle aborde la question de la
reconnaissance des æuvres numériques (labellisation) et pose la queston de la spécificité
intrinsèque des rBuvres numériques (remise en cause de la notion d'unicité, problématique
posée pa"r la conservaûon des æuvres multimédia).

L-a quaûième série de questions s'intéresse aux conséquences induites par les NTIC
dans les pratiques artistiques et principalement les répercussions de I'outil multmédia sur
le style de l'artiste, I'influence du "moment technologique". Cette série examine les

' Dans ce questionnaire établi en 1997, nous employions I'acronlme NTIC que depuis nous avons
abandonné au profit de TIC parce qre, nous avons assisté à un développement des techlologies &
I'informafion et de la communication et à leur démocratsation. Dans ce contexûe, qualifier ces
technologies de" nouvelles" est peu significatif. Nous ne paderons de NTIC çe daru ce lmragraphe.
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conditions d'intégration de I'outil dans la palette de I'artiste ainsi que les conséquences

engendrées par lc droit à I'eneur que I'ordinaûeur concède à I'artiste re{ par la délégaticn

de tiiches à la machine sur la créaf;-vité de I'artiste. Cetûe partie du questionnaire aborde

enfin la question des modifications de la perception provoquées par les nouvelles

ûechnohgies ainsi que la question de l'échange d'experiences enffe les artistes. [â
cinquième série de questions coft:erne le processus de création. læs questions examinent

les modalilés pratiques de participation de l'ordinaûeur multimédia dans les processus

créalifs (divergence, analogie) ainsi que I'influence des performances techniques sur la
création.

C) Dix analyses de Cd-Rom

Pour chacun des dix Cd-Rom analysés nous insisterons, dans cetle parlie, sur
l'inûérêt qu'il a présenté pour la production multimeclia lors de sa publication. Nous
prendrons soin de ne pes chercher à le comparer aux autres, perce que l'écart qui sépare
lcs ccuvrcs dc notrc corpus rcpréscntc trois gdndrations au plan informatiquc2, cc qui cst
susceptihle de fausser I'analyse sauf si la comparaison éLrit fondéc au mornent ele sa
sortie. Cheque analyse de Cd-Rorn est immédiafement suivie de deux ou trcis pages-écran
sur lesquelles figures les captures d'écrans repérées : [écran tr l, [écran 2), etc.. A la suiæ
de ces dix analyses, nous procéderons à une étude transversale qui permcttra de dégager,
à travers quelques éléments de comparaison,l'intérêtdu positionnernent cle chacun de ces
artistes.

l) Xplara I (Peter Gabriel, 1994)

Xplora J, présenûe lout d'abclrd un intérêt histrxique. Il représente, à ncrtre
connaissance, la première ûentative de création multimédia menée par un artiste. En efiet,
le discours commercial raisait alors la promotion des possibilifés du multimédia, sans
pour autant montrer d'exemples tangibles de créations multimédia véritables. I-es
productions visaient essentiellement à metlre en avant les caractéristiques techniques. Au
mieux, il s'agissait d'encyclopédies hypermédia dans lesquelles tous les objets visuels
(mots, images) élaient actifs et donc, où il fallait cliquer partout. Elles étaient destinées à
permetffe la recherche de mots, d'explications ou I'extraction de données à des fins
d'utilisation personnelle. C'étaient des æuvres essentiellement utilitaires qui de plus
cherchaient à montrer ce dont la ûechnologie était capable. En outre, la technologie étant
naissante, on retrouvait les mêmes exemples et surûcut les productions reproduisaient un
même modèle. Ce manque d'originalité ajouté à la fragmentation de I'information que

I L'artiste bénélicie ainsi d'un repentir par rapporte aux technologies traditionnelles qui lui intcrdisaient
toute e.fieur.
2 Rappelons queselon la loi de Moore (PDG e Intel, fabric.rnt de microprocarseurs) la puissance double
tous les un an et dçnri' On peut donc estimer la durée de vie d'ure grénération d'ordinaleur à 18 mois,
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I'hypermcdularité suppose faisait, de ces hypermédias, des entités vides de sens, donc

exemptes d'intérêt.

Dans ce context'e, Peûer Gabriel avançait une voix différenæ. L'éclectisme de ses

activités artistiques et son goût prononcé pour I'utilisation des technologies nouvelles

ouvraient une brèche et surtout apportaient un nouveau regard. Ce musicien ne canûonnait

pas ses activités à la création musicale. Il participait activement à la création vidéo-clips

qu'il truflaif d'efTets visuels, avec le concours de specialistes de I'image. Son regard de

créateur multi-médiar pouvait tircr parti dc sa position originale par rapporL à sa maison de

production. Parce qu'il était le prcrducteur d'une société regroupant un certain nombre

d'artistes placés sous le laLrel "musiques du monde", il disposait de toute latitude pour

pouvoir utiliserdes sonorités et des musiques originales. En qualité de pr'<rducteur, Peûer

Gabriel comprit l'intérêt que ses activités pouvaient tirer du multmedia et à ce titre,

Xploru J constitue un excellent moyen de promotion du catalogue musical cle la Real

World lr4usic [Cf. écrans I e121.

En outre, sa maison de pro<luction s'édait placée sur un créneau original: ies

musiques du monde. Au dclà de la connaissance de ces musiques trarlitionnelles, les
arnateurs cherchaienl. à connaître d'autres cultures, leurs horizons d'attente allant bien plus

loin que la découverte de musiques exotiques. L'intégraton des données, la création rJe

liens entre un certain nombre d'infbrmations de toutes l-ormes, que le multiméclia permet,

trcruvaient une niche poûentielle de développement que Peler Gabriel chercha à explorer.
Ainsi, le multimedia constitue aux yeux de cet artiste, à la fois un prétexte et un moyen.
[a technologie lui permet, d'une part de montrer les multiples facetles de son activilé
artistique et I'aide, d'autre pa.rt, à porter sur ses activités, un regard partagé avec le spect-

acteur-

Face à I'absence de la création d'æuvres multimédia véritables, Xplora 1 propose
une vision d'auûeur qui exploiæ l'étendue des pcrssibilités techniques offertes, et donc qui
s'appuie sur un ensemble de documents élaborés (morceaux musicaux, vidéo-clips) en sa
possession, auxquels sont ajoutés des documents vidéo originaux destinés à guider le
spect-acteur. Nous ne sommes cependant plus dans la première phase décrite par les lois
médiologiques et dans laquelle le support nouveau se contente de reprendre I'existant.
Remarquons qu'il ne s'agit pas d'un simple catalogue de dcruments choisis ouvert à la
consultation inûeractive. L'auûeur cherche, par une mise en espace ouverte, à exploiær les
nouvelles possibilités fournies par la kchnologie.

En effet, nous assistons à une première forme de prise en main par un auûeur
consistant à structurer I'information selon des critères choisis, à organiser lanavigation au

t C'est-à-dire de créateur dc différeirtes æuvres mcttant en scène des médias différents.
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sein de I'information en veillant à éveiller et à maintenir la curiosité du spe,ct-acteur tout en

prenant soin de I'aocompa.gner et parfois même de le stimuler. Pour cela, I'information est

organisée de manière modulaire selon trois niveaux d'accès : un accès général, un accès

thématique et un accès encyclopedique, ces trois accès étant placés de manière

hiérarchique. L'accès général découpe l'information en quatre zones distinctes : un

espace consacré à I'auûeur (ses engagements, sa discographie, sa vie personnelle), un

espace présentant sa maison de prorJuction (les studios, les répétitions, la realisation de

vidéo-clips,les cérémonies), un espace consacré à son demier album en date, un espace

consacré aux musiques du monde. L'accès thématique présenûe les différentes sous-

parties réparties dans les quatre espaces dont nous venons de parler' L'accès

encyclopeclique concerne un ensemble d'inkrrmations consultables. Notons que oe

lroisième niveau ne représente qu'une petiÛe parliie de I'information'

Autre I'acûeur structurent, Xpktra J utilisc pour guider le spect-acleur une

symhrlique dont le graphisme est emprunté au logcl de la R.eerl World Music (bancle

verlicale compgsée de neuf reclangles dc couleurs diflércntes et qui est présente sur tclus

les albums" ainsi que sur ta jrxluette de Xplora / et sur tous ses écrans).

læ déccrupage en quatre partics principales présente cependant une faiblesse puisquc

I'on retrcruve I'espace consacré à son demier aùbum dans celui discographique. Cela doit

être <1û à la volonté cl'utiliser comme symbolique d'entrée une image recomposée du

visage de Peûer Gabriel et dans laquelle les yeux, le nez, la bouche et I'oreille droiÛe

constituent les quatre entrées respectives des zones ciÉes ci-dessus [Cf. écran 3].

[-a navigation est intuitive, parce que Xplora / propose un accès direct à

l'information l.out en pelmetlant deux fcrrmes de circulation: une circulation verticale

entre les différents niveaux (possibilité de revenir au niveau inférieur, et en Ûout état de

cause de revenir à tout moment au niveau l) ainsi qu'une circulation tansversale

(horizontale). Cette dernière est balisée par l'apparition systématique d'un médaillon

vidéor de Pcûer Gabriel s'adressant (cn plan rapproché ct cn anglais) au spect-acteur alin

de lui pÉsenter chaque zone lors de la première visite, de donner des informations

concernant I'accès à certaines sous-parties. I-a double navigation est obtenue grâce à la

barre verticale (navigation verticale) et par une fenêfe horizontale détac,he de la fenêtre

dans laquelle s'affichent les informations (Cf. Figure 1) et située dans la Partie supérieure

de l'écran (navigation horizontale et navigation verticale). Cette redondance dans la

navigation verticale et I'utilisation systématique de médaillons video [Voir écran 4] se

justifie, sans doute, parce que les utilisaûeurs de l'époque n'avaient guère I'habitude

d'utiliser les hypermédias et que les éludes ergonomiques concernant la queston de la

t Voir écran4.
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réducton de la désorientaton au sein de ces nouveaux espaces en construction étaient

balbutiant'es et fortement fibutaires de la technologie.

méôillon
vidæ

I
l--t

t l

1l
rrâvigatirrn | |

naviption hmizontde

rcne ele visLralisaliqr <fu
contmu ù CéRsn

I-  - _ ,
Figurc I

Nous avons également affaire à une seconde fome de prise en main par un auteur

du {ait de la mise en place d'un cliscours par lequel I'auûeur parle et conseille le spect-

acteur. Cette tentative est d'autant plus importante que les titres multimedia contempr,orains

élaient plutôt réalisés par des techniciens soucieux d'utiliser les dernières nouveautrés de la

technologie de l'époque et cle chercher avant. krut à promCIuvoir le potentiel lechncrlogique

du multimédia Ainsi donc, X.plont / se singularise <Jes bases de données impersonnclles

par la relation qu'il instaure entre l'auteur et le visiteur, ce <lernier étant à la fois amateur

de ces clocuments, adminrleur cle l'artiste et cherchant à connaître l'envers du décor.

Une forme de connivence s'installe entre I'artiste et l'explorateur. Elle est entreûenue

par le type d'interactivité choisi. Nous avons affaire à une interactivité intentionnelle et

centrée sur I'auteur. Ainsi, au lancement, le spect-acteur est invité à reconstruire le visage

de I'auûeur (yeux, bouche, nez) [Cf. écran 4]. De plus, si une grande partie de

I'information est librement accessible, certaines parties réclament au préalable la

découverte d'un badge d'auûorisation d'accès (Pass). Le spect-acûeur est placé dans des

conditions réalistes. S'il veut accéder à certaines zones réservées, il doit, comme tous les

VIPr posséder un "Pass" et Pcûcr Gabricl cn a soigneuscmcnt dissimulé quatrc quc lc

spect-acteur doit retrouver. En outre, Xplora I faft, dans certaines conditions" un cadeau

surprise au spect-acûeur. [æ progftrmme copie erlors sur le disque dur de I'utilisateur un

dossier (dont I'icône prend la forme d'un paquet-cadeau) contenant des icônes et des

fichiers sons extraiûs du Cd-Rom et que ce dernier pourra réuûliser indépendamment de

Xplora l.

Nous sommes au coeur de la ûentative de simulation de I'immersion du visiteur.

Ainsi, si I'interactivité est hétéronome et comporte des parties réactives (déclenchement de

certaines vidéos), elle présente également des parties actives. Il s'agit pour I'auûeur d'en

appeler à la créativité du spect-acteur (réalisation d'un mixage audio à partir de quatre

' Very Important Person.
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prises de sons : basse, batterie, guitare, chant que I'on peut sauvegarder sur son disque

dur ; possibilité de produire des sons à partir de la simulation d'instruments de musique)

ou bien de simuler une visite inleractive des studios. Même si ces ûentatives pourraient

sembler dérisoires au vu des æchnologies dont nous clisposons actuellement et que

quelques Cd-Rom de notre corpus utilisent, elles montrent tout le mériÛe de Peter Gabriel

qui, d'une certaine manière, dépasse les limites que semblent lui imposer la technologie,

afin d'ouvrir de nouvelles pistes. C'est ainsi qu'il propose une figure d'hybridation entre

texle et vidéo, le ûexte des chansons élant ancré aux video-clips de manière à pouvoir

sélectonner, par la lecture des paroles, un passage précis [Cf. écran 51.

Autre curiosité, Xplora / propose une forme de vidéo interactive [Cf. écran 61. Elle
permet de sirnuler l'immersion du spect-acûeur. Deuc types de plans la composent : les
plans qui permettent d'orienter le spect-acteur à travers le dédale constitué par les

di{Térents bâtiments des studios et les pians toumés pendant une séance de répetition à
laquelle le spect-acteur est supposé assister.

I"-a navigation au sein de cet espace simulé s'elïectue par le biais cle plans vicléc
subjecti{'s (carnéra à.I'épaule el. son diégétique: bruit <les pas). A la. fin cle chzrlue plan

suit un plan sutrjectif panorarnique circuiaire droiûe gauche â 360' en boucle, au cours
<luquel la caméra balaie les clitr{érentes bifurcations pos;sibles. [æs accès sont a]ors
signarlés par des triangles blancs répartis à chaque coin de l'image. Le mouvernent étant
rapide, il faut au spect-acteurcliquel"dès l'apparition de ces signaux pour sélectionner une
direction. Après un tel choix, deux alærnatives existent : ou bien il reprend un autre
chemin (en caméra subjective à l'épaule), ou bien, s'il a choisi une porte, celle-ci s'ouvre
et un musicien apparaît, explique oe qui va se passer et le fait entrer. Dans ces studios, le
spect-acûeur peut assister à une répétition clu bien à la lranscription sur une partition
musicale d'une chanson par un musicien. On peut également voir des exfaits de clips
vidéos concernant quinze artis{.,es de la Real World. En les assemblant, le visiæur
reconstifue l'un des trente trois montages possibles. Notons qu'une des portes s'ouvre
sur une visite menée par un chien (vue subjective particulière grâce à laquelle le spect-
irct€ur voit la scène à partir d'un angle de vue très bas et enûend la respiration d'un chien
imaginaire).

Xplora J propose principalement deux types de monde: un monde factuel
constitué de très nombreuses archives et dcruments personnels et professionnels de
I'auûeur et un monde virtuel composé de la simulation d'instruments [Cf. écran ?], d'une
table de mixage et d'une visite visuelle interactive des studios d'enresistrement.
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Remarquons que cette visite s'effectue exclusivement en caméra subjective, ce qui signifie

quc nous avons égalemcntaffairc à dcs hétéro-universr.

[-a recherche des badges d'aul.,orisation d'accès introduit un type de navigation

discriminantc qui oblige à explorer cn profondcur lc "Mondc secrct"z dc Pctcr Gabricl

pour accéder aux endroits réservés. En conséquence, l'aflention se cclncenfe sur les

détails graphiques et sonores, ce qui permet à I'autzur de faire passer la notion de

navigation inûer-écrans à un second plan.

Xplora l permet à Peûer Gabriel de prendre une clistance par mpport à ses æuvres

artistiques, par rapport aux musicicns qui I'accompagnent et/ou par rapport aux musiciens

qu'il gère en qnalité de producteur. Cela montre que le multimédia pelmet de relativiser

des æuvres originales en présentant, par la mise en rcgarcl (et donc en rapport) dif{érents

dléments élaborés à partir de chacune d'elles (morceau rnusical, glchettc de clisque"

vidcoclip)3. Il pcrmct égalcment d'oLrtcnir unc rclativisalion tcmporcllc Eâcc à laqucllc lc

spectr-acûeur situe l's:uvre à travers plusicurs momcnts : celui dc sa crdal.ion (accès aux

ccxrlisses : répétiti<>ns, transcripl.ion sur une partition) et celui cle son inlerprétation

(rnuvre atxlutie).

t llappelons qu'un héÉro-univers se constitue ç:rrd un locuteur rapporte le dirc, la croyance ou la pensée
& quelqu'un(Jullier, 1995 ; 98). Dans notre cas, la visite en croréra subjective permet d'expérimeater
l'action (la visite) en lieu et place d'un visiteur virnrel.
2 Pcter Gabriet donne la bienvenue au specGacteur en ces termes : <<Webome to rny secret wvrld>>.
3 l)ms la partie encyclop&tque présentant les artistes de la Real Wcnld Music, la sélection musicale
s'effectue par un clic de souris sur la pochette de disque.
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Ecrans tirés de Xplora I (Peter Gabriel; L994)

écrans I et 2 z Xplora / permet de consulter un catalogue présenlant tous les musiciens de la
Real World music (musiques du monde)

écran3 : Sommaire ral. C e élément du visa rtie distincte.
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visage de Peter Gabnel doit être reconstitué par le spect-acteur.
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écnan 5 : Ancrage entre le correspondant.

ffi

écran6 : Vidéo interactive (visite des studios d'enrcsistrement dc la Real world music).

écran 7.' Simulation qui permet de produire quelques sons à partir d'instruments 'oethniques"

PierreMore,i' Muttimédii,ifi'ïJi3';i!2r:i#i:#i#:rii:";irr;:J':r:r,"i:;i#"";:!;kmattimédia

texte de la chanson et les imases du vidéoclip
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2\ Die Veteranen (Die Veteranento 1995)

Die Vet:eranen est l'æuvre de trois plasticiens allemands (Micha Touma, KP Ludwig

John et Tark Ihmels) associés à un informaticien, spécialisûe du multimédia (Sl,efan

Eichorn). Die Veteranen propose une expérience esthétique purement gratuite. Ses auteurs

annoncent en effet que ce Cd-Rom est "enssi inutile qu'une fugue de Bach'n. Læ spect-

acûeur est inviÉ à faire une incursion dans I'univers plastique de chacun des trois artistes.

Ces trois différents univers ne sont pas présentés de manière monolithique. Ils sont

éparpillés, les fragments ofl-nrnt, par un système de liens, des passages d'un univers à

I'autre. Difficile dzrns ce cas d'iclentifier I'apport de chacun. Cette organisation donne à

l'ensemble une certaine cohérence. Il s'agit de la visite créative d'une æuvre au çours de

laquelle, ne se contenlant pas d'obseryer les élémen[s constitutif.s, le spect-ewteur les

manipule.

Die Veteranen utilise aussi bien le texl,e, I'image et le son. I"-e média principal est

l'image et plus précisément les lableaux numérisés des artisûes qui sont présentés dans des

galeries "virtuelles" [Cf. écrans 8 et 9l ou qui constituent l'écran général cle certaincs

sous-parties. L'image est également dynamique et s'oflre à la mcxlification. Notons

également laprésence de quelques séquences vidécl en noir et blanc ainsi que d'animations

graphiques et plus particulièrement une image de synthèse interactive [Cf. écran 10] creee

par I'informaticien Stelan Eichom. I.e texl,e est présent sous deux statuts

différents : comme élément graphique (mots incrustés) ou comme ûexte à lire par le spect-

acteur ou bien qui est lu par une voix over (poème). t-e son est composé d'un cerhin

nombre de musiques électroniques qui rythment les séquences linéaire.s3 ou les animations

graphiques auxquelles le spect-ackur est convié à participer. Ce dernier a également la

possibililé de s'enregistrer, mêlant ainsi sa voix ou ses sons à l'ensemble.

L'élément le plus remarquable de cette (Euvre réside dans I'absenceo des structures

traditionnellement utilisées pour la navigation au sein des Cd-Rom (arborescence, règles,

repères,...). Elle ûourne en dérision les dispositifs classiques. Cela se caraclÉrise par un

irrespect total des règles tnrditionnelles de navigation. [æ spect-acûeur ne possède aucune

autre indication que l'écran initial, très succinct. Cet écran propose pour chacun des trois

artisûes [Cf. écrans 11., 12 et 13] , uneenffée à laquelle le programmeur ajoute un clin

I Micha Touma, KP Ludwig John et Tjarh lhmels forment un grcupe qui s'appelle "Die Vetcranen".
2 Fn sous ttre sur la grchette.
3 Comme par exemple 'Wtrte bis es dunkel ist.", longue séance au cours & laquelle rm persomage
dessiné atte,nd que tombe la nuit.
4 L'aide est très succincle, le spect-acteur ne dispose d'aucrm moyeï de visualisation ni d'analyse & son
parcours.
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d'æil adressé à ses confrèresl ainsi qu'un écran d'aide. [r spect-acûeur dispose de deux

types de retour. I-e premier permet un retour à l'écran généralz de chacune des parties et

permet de sauûer de partie en çmrtie jusqu'au moment où l'on revient à l'écran initial. l-e

second rumène à un niveau décidé par les auteurs (un écran général ou l'écran initial)' il

est accessible via l'écran, soit par I'affichage sur l'écran de trois tirés horizontaux

superposés sur lesquels il faut cliquer, soit par I'apparition d'un curseur reprenant cre

symbole.

L'arborescence à laquelle nous avons affaire est obscure. [æ lien entre les parties

n'est jamais annoncé. Tout parcours effectué est unique. [a structure hypertextuelle se

révèle cle manière progressive tout en n'élant jamais explicite. Il s'agit d'un graphe

complexe pour lequel l'absence de repères constitue un moyen de rassembler les univers

de chacun des trois arrtistes. I-e spect-acteur est confronté à une interface hermétique dans

laquelle les zones actives ne sont jamais clairement signalées. Il est contraint de prcrcéder

par instinct, par association d'idées ou de s'en remettre au hasard. Il a obligation de

fouiller les images afin de découvrir et d'expérimenter les connexions. Ces actions

permetlent au spcct-acteur d'élaborer une représenlation mentale de l'arborescence de

I'cpuvre à partir de son parcours. l-a mémorisation des élapes le ccnduit d'une manière

plus globale à decouvrir ou à inférer des règles de navigation (ou renoncer à en définir).

Lors de son exploration, le spect-acûeur découvre différentes lbrmes de navigation qui

altement sans justifi cation d' ensemble3.

Même si elle présent'e quelques aspect^s fonctionnels, l'interactviûé est avant tout

intentionnelle. L-es actions à produire et les liens sont étâblis de manière arbitraire. Une

forme de dialogue graphique s'installe entre le spect-actew et le programme.

L'interactivité est hétéronome. Elle est active puisque le spect-acûeur est un navigateur

devant à la fois chercher son chemin, mémoriser les liens alin d'en dresser une carte

(mentale) et participer à l'élaboration de certains écrans.

Malgé tous les élémenls propices à repousser I'attention, le spect-acteur est captivé

par les écrans. Il est plongé dans un univers graphique au sein duquel il peut inûen4ir

avec les éléments visuels et sonores, à charge pour lui cependant d'en comprendre le

fonctionnement Si le spect-acteur penètre par l'entrée conespondant à'lJark lhmelsa, un

certain nombre de jeux graphiques s'offrent à lui [Cf. écrans 14, 15, 16 et L7 ]. Ces jeux

consistent en la manipulation de formes intercalées enhe le curseur et le fond de l'écran.

t En cas declic sur le fond&I'irnage, une photogr:àphie de Sæfan Eichorn apparaît demiàe les artistes et

se meut selon un mouvement rectiligne alternatif vertical. En cas de clic sur elle, rm symbole simulant

une parure apparaîÇ suivi d'unmessage& salutation aux "développeurs" tràvaillant sur Macintosh.
2 qui est signâlé dans l'écî& d'aide comme moyen de sortie (touche espace du clavier).
3 Accès aléatoire, accès direct par clic sur lme zone active, séquence linéaire précédente imposée.
a Artiste plaé au cenûe dans l'écran gen&al.
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Certaines formes constifuent des tampons dont le déplacement est soit synchronisé avec

celui du cumeur, soit inversé. Dans ce dernier cas, il s'agit d'une slmrétrie par laquelle

ûout mouvement de la souris provoque une inversion de sens de déplacement ente le

curseur (donc la souris) et la forme visuellel. Chacun des six jeux graphiques proposés

possède une spécificiÉ dans son traiûement interactif : déclenchement de sons

accompagnant les modifications visuelles des sons, génération automatique de formes

géométriques, modifications chromatiques lors du déplacement latéral de la souris, motif

qui laisse une trace provisoire (effet de persistance rétinienne).

[æ monde que propose Die Veteranen est avant ftrut virtuel. l-es éléments ferctuels

relatifs aux différents artistes sont rarement livrés à la seule <lbservation. [-es auteurs

sollicitent sans arrêt l'acûon du spect-acleur. Même en l'absence de messages verbaux, ils

créent des situations au cours desquelles ils en appellent à l'intuition du spect-acteur afin

de I'amener à inférer les actions à produire" Remarquons également qu'ils se présenûent de

manière impersonnelle par I'affichage de leurs noms respectils lorsqu'on les sélectionne

dans l'écran initial au sein duquel ils sont tous trois alïairés autour d'une table. Si l'on

clique sur I'un d'entre eux, son comprlrtement change cornme s'il avait pris conscience de

la présence d'une tierce personne : Ie spect-acûeur. L'un d'entre eux sc tourne môrne vers

le spect-acteur pour lui adresser un regardz [écnm 13].

t Si la souris va vers la droite, la forme ya vers la gauche, si la souris descend, la forme monte, etc.
2Un clic sur celui à gauche (I(P Ludwig John) fait disparalre les deux autres. Ce deinier se tourne alors
vers le spect-acteur comme pour répondre à son appel.
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Ecrans tirés de Die Veteranen (Die Veterâr€r; 1994)

écrans 8, 9 : Galeries "virtuelles".

213
Piene Morelli, Muhinédia et création, contribution des artistes au developpement d'une écriatre mÀtitne.dia

Deuxième panie : Vers une écriture multimédia ? Chapitre fiois : Analyse de Cd-Rom

écran 10 : Image de synthèse inùeractive.

écrans ll, 12, 13 : hésentation des artistes.



écrans 14, 15, 16, 17 : Jeux graphiques et sonores.
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3) Puppet Motel (Laurie Anderson, 1995)

Pappet Motel est sans doute la première véritable expression d'auteur sur Cd-Rom.

Que l-aurie Anderson, son auteur, soit musicienne n'est pas une coincidence. I-es

premiers arfisûes à s'être emparés du traitement numérique de I'information furent les

musiciens, en partie pour des raisons de trailement par les premiers ordinateurs puisque

l'image réclame plus de puissance que le son. Sa musique mêle des bruitages empruntés à

la musique concrèûe et des traiûements élaborés de la musique électronique. Disposant,

comme Peter Gabriel, d'une importante masse de d<rcuments, elle choisit cependant une

forme de composition originale qui invite le spect-acteur à s'imprégner de I'univers qui

émane de cette G)uvre. Particularité de ce Cd-Rom, I-aurie Anderson en a confié la

conception visuelle et la réalisation au gr:rphisl.,e Hsin Chien Hua:rg (designer et
programmeur). Selon les propres termes de l,aurie Anderson, Puppet Motel est une

æuvre ccillective. Elle a dessiné une grande carle pour montrer comment les différentes

hist<tires dcvaient être reliéesI. Ellc a labriqué les textes, les sons et les graphiques avec

des extraits vid<io et des animations de synthèse. Elle a ef'fectué le mixagc cle ces

inlomations et a conflé la création <Jes espaccs à Hsin Chien Fluang, l'architecte de
Fuppet Motel qui a également placé tous les éléments "<lù il fallaif' (Cf. Ëudes, 1996).

A trrvcrs Puppet Motel, I-aurie Anderson invite à une exploration de son
imaginaire. Cette ceuvre constitue en eff'et. un rnonde imaginaire peupté d'éléments
concrets de la vie de l-aurie Anderson ainsi que de productions personnelles (musiques,

livre). Dans chaque pièce, le visiteur est appelé à découvrir (au sens premier du terme) les
objets actifs et les icônes permettant l'accès à une autre partie. [æ visiteur est à la fois
spectaûeur et acteur. Comme spectateur, il decouvre les objets et les sonorités. Comme
acteur, il contribue activement à la révélation des éléments du décor. Il déplace ou déforme
des objets, gomme des inscriptions, joue d'un instrument, tre sur des canards, écrit des
textes, enregislre des sons.... Nous avons affaire à des mondes inventés, au sein
desquels le visiteur agit et dont certains sont en fait des mondes de faux semblant où
I'action du visiteur est feinte. En effet, dans la salle de consultation d'un psychiafe
("Writing room" [Cf. écnan 18]), alors qu'il tape sur le clavier de son ordinateur, un texte
indépendant de ce qu'il saisit en realité, s'affiche. Seul, le mouvement des doigts sur le
claviercompte. Il rythme l'affichage des letfes.

L'adoption de la métaphore du morel américain, c'est-à-dire un ensemble de
chambres isolées organisées de façon modulaire, permet à L,aurie Anderson de renoncer
d'emblée à tous les artilices techniques utilisés par les ordinateurs alin de produire une
inûeractivifé fbnctionnelle. Il s'agit d'un moûel un peu particulier. Pour sa visiûe, le visiteur

1 Voir croçis représentantle greirier (Attic), tome 2,Annexe 2 : 1 5.
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dispose de très peu d'indications. En outre, la réception est remplacée par un "hall du

temps", sommaire général présentant, de manière dynamique et symboliquet, I'ac<Ès à
vingt deux chambres [Cf. écran 19].

Remarquons que l'auûeur impose au spect-acteur, à travers le choix de ce m<rde

d'accès, une lemporaûiÉ. Remarquons égalementque lamétaphore du motel opère à deux

niveaux. Tout d'abord, elle se place au niveau de la structure du Cd-Rom puisque les

modules sont isolés et qu'il n'y a pas de "porte d'accès" enlre les diflérentes chambres,

sauf cas particuliers. Ensuite, elle se situe au niveau des conditions d'accès, puisque le

visiteur est appelé à trouver son chemin en explorant les différentes pieces et pour cela, il

lui l'aut trouver, actionner, cléplacer un certain nombre d'objets. [æ motel constitue

également un élément culturel propre à ûoute traverséæ des Elats Unis. Rappelons que

l-aurie Anderson est une musicienne et que les nombreux déplacements effectués à

l'occasion de tournées lui font fréquenter ce genre d'établissement. Or, les éléments que

l'on va trouver dans les trente lrois chambres proviennent d'une tournée aux USA.

Pour optimiser l'elïet d'impressicln d'immersion au sein de l'univers virtuel

proposé par Puppet Mrfiel, L.aurie Anderson conseillc à I'utilisateur, avant qu'il ne plonge

dans ce monde imaginaire, de réduirc la lumière ambiante (baisser les lumières) et

d'augmenûer le contrasûe du moniteur. Elle l'inviæ également à se munir de bons hauls

parleurs et, dans la mesure du possible, à relier l'ordinateur à une chaîne hi-fi afin de

bénéficier de conditions d'écoutes excæptionnelles2. [æ visiteur est également invité à

brancher un microphone afin de pouvoir enregistrer des sons. Une fois le programme

lancé, il dispose de conditions visuelles et sonores propices à l'immersion, laquelle

intervient, selon un rite initiatique, entre obscurité et sonorités.

Dans l'univers qui se dévoile au spect-acteur, le son occupe une position

prépondérante. Il consiste en un ensemble de musiques ésotériques et de bruitages

élranges qui se déclenchent et qui amplilient la sensation d'immersion. [-e passage entre

les écrans est ponctué de messages laconiques dits par une voix masculine ou féminine

qui meublent le temps de chargement de l'écran suivant. Ces messages s'adressent

direcûement au spect-acteur pour le mettre en garde en lui disant de sauvegarder ses

données parce que I'ordinateur est à court de mémoire. t-e débit vocal de L-aurie Anderson

est très lent, ce qui ajouûe à I'atmosphère d'ensemble3. [r traiûement artistique de la vidéo

participe également à la sensation d'immersion. L'image vidéo est soit incrustê dans un

I Dans le hall du temps s'affrchent consécutvement les vingt deux icônes symbolisant les accès,
possibilité étant donnés au visiæur de ralentir ou d'acrÂérs, voire d'inverser I'ordre d'affichage.
2 Ces préconisations sont inscrites sur le livret d'acccrmlmgnement.
3 Dans unc interview accordée au jorfrrull IE Monde , en féwier 1996, l,aurie Anderson précise que , pour la
version française de ce Cd-Rom, son débit était tellement lent qu'elle dut faire rcélérer I'enregisrement
tout en rectiliant la hauteur & sa voix pour ne pas la déf,ormer.
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élément du décor (féléviseur), soit déûourée, ce qui a pour effet de faire croire que l,aurie

Anderson exisæ au sein du monde graphique invenÉ par Hsin Chien Huang. Ce graphisûe

met en place un crrtain nombre de situations d'écrituret au cours desquelles le spect-acûeur

inûervient sur un élément placé dans le décor. Ainsi, dans "phone room", il inscrit un

message sur une fiche spécialement destinée à cet usage2 et dans "writing room", il écrit

sur un papier à lettre [Cf. écran 211. Dans ces deux cas, ses mots s'inscrivent dans une

police de caractère manuscrite. Dans une auffe partie de cette même chambre, il peut

reprendre une nouvelle de Dostoi'ewski, il peut continuer un roman ou bien en invenler en

agissant directement dans un livre alïiché à l'écran et avec une police de caractère adaptee.

Ailleurs, dans "breakfast tablen', le spect-acûeur peut ecrire une petite annonce personnelle

dans le joumal présenté à l'écran LC{. é,cnn221.

l-a visite de Puppet Motel est complexe. Nous n'avons pas affaire à une

arkrrescence à travers laquelle le visiûeur peut s'engager. L'inknmation est organisée sur

quatre niveaux d'accès3 (Cf. lîgure 2). Au premier niveau se situent les deux outils

d'hypernavigation (grenier, hall du ternps). [æ second niveau est composé de vingt six

chambres accessible.s directementa. læ trcrisième niveau est composé cle trois chambres

accessibles uniquement à partir d'autres chambres (à l'cxclusion des chambres

d'hypemavigation). k quatrième niveau propose une passerelle pour aller sur internet via

une page comportant un certain nombre d'adresses actives. On y trouve un lien vers le sil,e

Web de la société Voyaget' qui donne des explicaticms complémenûaires et qui propose un

espace de dialogue entre les aflicionados de Puppet Motef , ainsi qu'un espace de

téléchargement de vidéos7. Ce site Web présente également toutes les icônes présentes

dans Puppet Motel. En outre, il offre un croquis détaillant les liens et les zones actves de

"Stage room" et du grenier.

L-a navigation suit un parcours semi-dirigé. On accède à une chambre précise soit

par une aufe chambre, soit par I'inûermédiaire de deux chambres (grenier, hall du lemps)

et un écran placé dans la partie 'ophones" (choix N"3 dans le répondeur). t-e "Grenier'o est

un véritable écran d'hypernavigation, accessible à tout moment par le biais de la touche

"esc" du clavier, Il présente pêle-mêle des icônes qu'il faut decouvrir à travers le désordre

et qui donnent acrès directement àM chanl.ùrres. [.e "hall du temps" qui donne accès à 20

' Ecriture &mots, d'untexte.
2 Et qui reprend un modèle existant dnns la vie réelle [Cf. écran 201.
3 cf. Iigue3.
a Vingt chsmbres sont accessibles par clic sur une icône via le hall ds 1ç111ps. Six autnes cbambres (plus le
hall du temps) sont accessibles via le grenier.
t htç://www.Yoyagerco.com
u Dat o lequel un certain Mke Giamo indique le chemin à suivre porn visualiser des pages de ode
informatique (lansage lingo) utilisée par le progrmmeur etc..
7 The dumny (a marionnette) welccrmes you to the gresn room, meef t{sin-Chien-Huang, watch some
videos in the greeir room with the dummy, the dummy experiences tecbnical difliculties.
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chambres informe sur les chambres visitées par un délîlement vertical d'icônes signalant

en rouge les pièces ayant fait I'objet d'une visite. Certains écrans ramènent à lui. Il est

cependant possible d'y accÉder par une combinaison secrète de touches (CTRL et espace).

L'écran d'hypemavigation donné par le répondeur téléphonique affiche des icônes

permettant un accès direct à 20 chambres. Cet affichage est un peu particulier parce qu'il

visualise les chambres n'ayant pas encore été visitées. Ainsi, lorsqu'une chambre a déjà

fait I'objet d'une visite, son icône n'est plus visible [Cf. écrans 23 et 24].

Premier
n ive  au  :

Hypemavigation
- aide

Deax ième n iveau
accès direct aux

"chawthte,t 
t'

Lé ge nde

+ ps daoès systônatiçe

'rF-- - æè systémdique (touche esc)

{--- - - aæè sptématique (touches CTRL et espace

.{--- clicsurureicône

froisiè me
n iveaa :  accès  à
d'autres channbres

Quatriè me
n iveuu  :

informatians
complémentaires,
e space d'échanges

asyncrhrcne s
entre les

possesseurc du
(H-Rom

I

Figure 2

Nous n'avons pas affaire à une inûeractivité fonctionnelle mais plutôt à une

inûeractivité int'entionnelle qui plonge le spect-acûeur dans un univers créê, par Laurie

Anderson. Elle est également hétéronclme, à tour de rôle active et réactve. Remarquons

que si I'inûeractivité dans Puppet Motel est avant tout simulée (activation d'objets dans

I'espa.ce de la simulation), la connexion à Inûemet permet l'ébauche d'une forme

d'interactivité réelle, associée à l'æuvre. En efïet, l'univers imaginaire de l-aurie

Anderson éveille la curiosité de certains possesseurs de Puppet Motel qui échangent sur

"alt.fan.laurie.anderson" des raccourcis" des informations sur des documents secrets
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contenus dans le Cd-Rom ou sur des astuces. Ces échanges constituent des interactions

réelles enhe les fans de Puppet Motel.

Læs multiples apparitions de l-aurie Anderson en personne s'inscrivent dans une

démarche narrative. Elle n'inûervient pas comme Peter Gabriel dans Xplora 1 sur le

registre de l'explication ou de l'aide, mais pour apporter une contribution, un témoignage.

De plus, elle n'apparalt pas dans un cadre réservé. Son image est incrustée dans le décor.

[a narration utilise des éléments factuels pour impliquer le spect-acteur. Ainsi, dans la
chambre verle "green roc)m", nous avons l'affichage de l'heure exacle et sa lecfure à voix

haute dans "hotel r0om"1.

' L'herue est prise dircctement sur I'ordinatew. Cela surprend le spect-acûeur et dorme une achnlité
paniculière à la scène qu'il observe. Nous avons également remtrqÉ ca type d'utilisation de I'horloge
interne dgr|,s Portraitnuméro I deLuc Courchesncs,
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Ecrans tirés de Puppet Motel (Laurie Andersonr 1995)
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écran l8 : "Writing room" (salle d'attente du psychiatre).

écranl9 :

ran 20 : "Phone room" (message téléphonique).
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écran 2l : "Writing room" (rédaction libre d'une lettre).

écrans 23, 24 : "phone rôom" (écran d'hypernavigatiort : les icônes représentent des chambres
du "motel"non encore visitées).

écran 22 z "Brealdast table" (rédaction d'une petite annonce).
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4\ 2AVo d'amoar en plus (François Coulon, f 995)

20Vo d'amour en plus est une æuvre de fîction inûeractive, un roman' qui propose

de suivre un épisode de la vie de Léo, un jeune homme de vingt-cinq ou trente ans

indécis, instable et qui se pose un cerlain nombre de questions. Dans cetle æuvre, deux

aspects du muhimédia sont particulièrement développés : le texte et I'inleractivilé. A

travers cetle cnuvre, Fr':rnçois Coulomb propose une fcrrme minimalist'e d'écrifure

multimédia <ù son, texûe et image sont disjoints et coexistent au sein d'une ecriture

entièrement tournée vers la textualité. I-.e son et f image sont également présents mais dans

une forme neutre et secondaire. Le terme d'écriture interar:tive ccrnvient donc mieux pour

parler de 20o/o d'amnur en plus.

A travers la consultlation des écrans, le lecnuf est appelé à cerner la persoruralité de

Léo. Il est diflicile de parler d'écriture mulûmddia dans le cas de te roman, car il contient

principalcment du texte et quelques bnritagcs sonorcs esscntiellement dcstinés à ponctuer

unc action (srmnerie cie téléphone)" Des images fixcs sont également présentes" Reaiisées

;\ I'acryliquc par Fabrice Lr Minier, clles ont été numérisées avcc unc palette dc 32000

coulours, cle manière à obænir un rendu supérieur à la bande dessinée. L"es illustrations

sont à la f<ris ncutres el. suggestives.

I-'image fixe constitue un support sur lequel s'appuie la narralion. Elle plantc le

décor et permet la visualisation des diflérents personnages. Renonçant à utiliser des

animations graphiques, I'auteur oriente I'attention du lecteur sur le texûe, I'image ayant

principalement pour objectif de donner une représentation visuelle génénrle de la scène, un

sens général que le texte est appelé à préciser. A travers ce choix, I'auteur exprime une

volonté de ne pas influencer, par le biais d'artifîces graphiques, les décisions prises lors

de la lecture. L'adoption de ce type d'illusffation visuelle a pour effet cle stimuler

I'imagination du lecteur. En cela, l'image s'impose comme étant un fil rouge sur lequel se

tisse la narration.

I-a présentation graplique cles texûes constituant le récit est très procheYes écrits

traditionnels destinés à être publiés sur papier. ta typographie est sobre, des enluminures

ornent certains ûexks qui appa:aissent à l'écran dans des fenêtres jaillissanûes [Cf. écnans

25,26 et27l. Nous notons également la présence des signes traditionnels de ponctuation.

[æ lecteurretrouve donc une forme graphique proche de celle des textes imprimés. Ce qui

change, avec le support Cd-Rom, c'est la dispersion du texte qui est disséminé en blocs

indépendants et que la lecture enchaîne à travers la navigation interactve, ainsi que la

possibilité d'accéder simultanément à plusieurs formes de ûextes correspondant à

t Terme utilisé par son auteur,
2 Dans le cas de ce Cd-Rom, lectcur est plus approprié que spect-acteur.
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différents niveaux d'information. Ainsi, outre des kxtes s'affichant dans des fenêtres

ouvertes sur les illustrations, le lecteur dispose d'une fanscription dynamique des

dialogues prononcés dans les scènes du romem s'aflichant sous I'image [Cf' écran 28]. Il

possède encore des intertitres dont la lecture est susceptible de lui donner des éléments

d'anticipation par rapport à la suite [Cf . écran29].

La particularité essenûelle de ce roman est le positionnement original du spect-aclcur

par mpport au récit. En effet, le lecteur de 20Vo d'amour enplus ne s'assimile ni au héros

ni à I'auteur. Il n'est pas nCIn plus coauteur. C'est un lecûeur actif qui peut, à I's:car^qion de

plusieurs lectures diflérentes, évalue.r l'impact de certains choix sur le cours du récit' Il

clispose de la possibilité de sauvegerder un parcours. Cela lui permet de différer la lln

cl'un récit, d'interrompre le cours d'une hisûoire sans être obligé de trouver une fin

possible et de la reprendre en l'état. Cela lui pennet également d'examiner, sans perdre le

benéfice des actions :urtérieures" les différentes alternatives qui s'ol'frent à lui. GÉce à

cetle prrcédure cl'enregistrement, il peut ainsi, à l'<rccasion d'une bifurcation dans le récit,

oomparer et/<tu conlïonter plusieurs réciLs peissibles" De cctle manière, il prend "un"

cerûain recul par rapport au récit lui mêrne" Rernarquons que, à travers I'exarmen des

conséquences provoquées par I'acloption d'une décision, fut-elle anocJine, Ie lecteur est en

mesure d'analyser le comçxntement de Léo, ce à quoi le supp<lrt papier se prôte peu.

[-a prise de distance par rappclrt au récit est également réalisée au coul"s de ]a

clécouverte des écruns. Læ lecteur a toute latirude pour liluiller l'image, afin cl'identifier

certains éléments du decor (disques, livres,...). Cette identificaûon survient grâce à

I'utilisation d'écrans miroirs qui provoquent un eff-et de "loupe" sur un point particulier de

l'image [Cf. écran30]. t-e lecteur dispose égalernent de ûextes jaillisszrrts I'inf<rrmant sur

les pensées de [éo et lui permettant de connafue ses aspirations.

De cefle manière, il decouvre progressivement I'univers dans lequel évolue Léo (le

protagoniste de I'hisl,oire) de manière à parfaire sa connaissance de I'univers

psychologique du protagoniste. En résumé, si le lerteur peut prendre connaissance

d'éléments intimes des personnages, il ne dispose jamais d'indications ptécises

concernemt les conséquences probables de son choix, il ne dispose pas de réel moyen

d'anticipation. Par contre, il peut analyser la portée de certains choix a posteriori.

Remarquons que le récit romanesque proposé par Fnmçois Coulomb ne suit pas les

règles définies par la Poétique d'Aristoûe. Il ne comporte pas un début, un milieu et une

fin. Il est déconstruit et oppose à I'unicité du début et de la fin des récits traditionnels trois

préambules, c'est-à-dire trois faux débuts aléatoires correspondant à trois rêves possibles

de Léo. Ils sont suivis du vrai début (Léo dans son lit) auquel le lecteur peut retourner à

tout moment, et de quatre-vingt fins possibles qui ne sont jamais définitives puisqu'elles
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ramènent au début [Cf. ecrans 3l et 32]. [a notion de milieu de récit est également

inoperanæ puisqu'il n'y a pas de véritable fin sauf à épuiser touûes les fins potentielles ou

à quitfer la lecture en abandonnant le récit Nous avons affaire à une narration modulaire

n6n hiérarchisée que le lecteur s'approprie de manière à comparer différents déroulements

possibles. De plus, le lecûeur ne possède aucune vue d'ensemble de la narnrtion, sauf à

noûer sur papier libre les différentes alternatives. Paradoxalement s'il prend une distance,

il demeure constamment plongé dans la fiction.

Cette {éconstruction du récit passe à la fois par I'adoption d'une organisation

structurale .ahp(æ et par I'afTîrmation expliciæ d'un cer&rin nombre de conventions

auxquelles le lccteur est tenu de se conformer. Elle lémoigne de la présence d'une

interactivité intentionnelle qui consiste à propclser un ensemble de liens qui fbnt

pgtenûellement sens. Au lecteur cie choisir parmi les alternatives. En outre, François

Coulomb veille à travers la structure du recit à reproduire la logique des décisions ncdalcs

cie la vie réelle. En particulier, il cst impossible au lecteur de revenir en arriè.re après

I'exécution d'une action issue d'un choix. De même, pour des raisons de cohérence

sémanlique cl'ensernble, cerldnes actions sont uniquest. [-es événements se clér<rulent.

donc toujours selon une temporalité et une bgique réalistes. I-e lccteur nc pcut ni annuler

un choix ni revenir en arrière. Tout choix lectoriel oriente la narration dans une continuilé

entropique. Pour cette raison, la lecture n'est pas, à proprement parler polentielle. Far

certains aspects, elle présente une lbrme virtuelle, bien que I'interactivité soit hétéronome

et essentiellement réactive parce que certaines situations interviennent de manière unique

pour des raisons de cohérence et de réalisme.

20Vo d'amour en plus repose sur un graphe complexe non hiérarchique qui propose

deux types de liens. Il s'agit d'abord de liens constitutifs de choix n:rratil's qui établissent

une bifurcation dans le récit. Remarquons que nous avons essentiellement affaire à des

choix binaires entre deux suites possibles sauf quelques cas proposant trois choix

différents, et que ces choix inûerdisent tout retour en arrière. Ils sont à sens unique.

L'auffe type de liens correspond à une fbrme de digression narrative, à une incise qui

contribue à mieux faire connaître l'univers drms lequel se situe la narration et qui permet

toujours un retour au fil de la narration. Ces incises prennent notiamment la forme de

changements de lieu au sein de l'hisl,oire, ce qui permet d'explorer I'appartement de Léo-

Cette organisation repose également sur I'adoption d'une structure hyperfextuelle

arborescente complexe parce que non hiérarchique et, bien qu'étant apparemment

divergenûe, elle boucle sur le début chaque fois que I'on arrive à I'une des quatre-vingt

I Et notamment cerlaines incises comme lorsque I-éo va dans la cuisine et se sert à boire.
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fins possibles (Cf. Figure 3). Cette force de rappel inviæ à la différenciation des parcours,

ce qui aboutit à une multiplication et unejuxtaposition des récits.

t l

(11 n'"
Bifurcation, avancée dans le récit

- - + Incise (lien unique)
Figure 3

Autre élément structurant le récit : le découpage du lexte a é1é pensé par l'auteur, à

la fois en termes d'arborescence et de scénario. Cela explique pourquoi François

Coulomb a choisi de mettre en scène simulanément deux catégories biens distincûes de

textes. Il s'agit d'une part de texûes inconditionnels qui s'af{ichent aufomatiquement la

première fois (les dialogues) et, d'aufe part, de ûexûos complémentaires dissimulés dans

I'image et dont l'affichage est provoqué par le lecteur. François Coulomb exploite la

polysémie de I'image comme élément d'ancrage des questionnements du lecteur, un fil

conducteur du recit qui guide I'activité lectorielle. En outre, ces deux types de ûexte

présentent un statut et une forme différents et complémentaires. Læs dialogues consttuent

des éléments factuels diégétiques. [æ sens qu'ils apportent oriente la lecture de I'image et

participe de plain-pied à la progression narrative. [æs texûes complémentaires sont

masqués. Conffairement aux précédents, leur affichage est conditionnel. Si certains

d'enfe eux sont également ancrés d'un point de vue sémantique sur I'image (effets de

loupe sur les objets présents), leur statut est radicalement différent. Ils sont principalement

destinés à focaliser le point de vue du lecteur, de manière à lui donner deux pistes pour

son enquête. L-a première consiste en une visite de l'appartement et des objets qui s'y
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trouvent. Elle donne au lecteur un ensemble de précisions concernant I'univers dans

Iequel vit le protagoniste de I'histoire. [a seconde lui permet de lire les pensées de [-éo ou

bien d'assister à des dialogues lui permettant cle comprendre le contexte dans lequel

s'opère la narration, et par là même, ûenûer de cerner la psycholoEe du personnage. Ce

deuxième type de ûexte favorise une prise de recul du lecteur par rapporl au récit et lui

donne un ensemble d'éléments susceptibles d'expliquer, a posûeriori, les réactions de Iéo

ou bien d'anticiper son attitude dans les dialogues.

Pour que cetfe forme de recit soit possible, F'rançois Coulomb a veillé

soigneusement à I'indépendance des deux types de texûe en présence. Ceprndant" si les

clialogues s'imposent parce qu'ils s'affichent indépendamment de la volonté du lecteur, il

clonnent à leur lecture une cerûaine souplessc. En e[t'et, bien que leur aflichage soit

automatiquel, le lecûeur peut à tout moment les re-initialisef. De plus, il a loute latitude

pour adapter leur perception à sa vitesse de lecturc personnclle puisqu'il peut laire varier,

leur durée d'alfichage entrc les valeurs 0,2s et 3s [Cf. écran 331. Ces précautions

auctoriales donnent au lecûeur un indépendance relative par rapport aux dialogues. Il n'est

pas tenu cle les lire en premier et peut môrne, à la faveur cle la lectlre cl'un monologue

inlérieur de Léo, reprendrc les dialogues afin cle pir-rfâire sa compréhcnsion du personnage

ou bien d'approfondir le récit. Réciproquemcnt" cette relerture peut également renvoycr à

celle des commentaires et des monologues. L,'enchaînement de ce deux tvpes d'écrils

produit un dialogue extradiégétique dont la fcrrme suçÉrieure crée un méta-récit"

[æ risque de clésorientation du lecteur est important prce que le dérou]ement du

récit se développe à travers une arborescence de plus de cent lieux et que les kxtes

narratifs scnt affichés par l'activaticrn d'un millier de zones sensibles. Pour guider le

lecteur, François Coulomb choisit de poser de manière expliciæ les conventions

narratives3 et lechniquesa qu'il a fixées, ajoutant même un ensemble de préconisations afin

d'assurer une perception idéale. Ces conventions et conseils constituent les écrans d'aide

et sont accessibles à ûout moment (icône "?" dans la barre de navigation située sous

I'image). L'explicitation des conventions narratives et ûechniques montre la difiiculté que

rencontrent les æuvres multimédia (ou inûeractives) à faire genre. Ces éléments

paratextuels de compréhension sont indispensables dans 20Vo d'amour en plus, pr<n

que, malgré l'originalilé du découpage et du style utilisé dans I'ecriture des différents

textes, la référence en vigueur pour le roman reste le livre papier.

' Cefte automaticité consiste en une apparition unique déclenchée dès I'afûchage de la page écran.
2 Les textes das dialogues affichés au bas & l'écrm <<ont été conçus pow rési.s:ter à plusieurs Wssages>>
affirme l'auteur Coulomb François (Cf. Actes des Etats généraux do l'écriture interactve, 1996 : 4t).
3 Ainsi, par convention, la narration n'est jmais définitive. Iæ nanateur est toujours Iéo. Seules les
phrases explicitementprésentées coillme desdialogues sont supposées avoir été, dans le récit, prononcées
à voix haute.
a l-es cmventions techniques expliquent la fonctionnalité des icône.s placés sur la barre de navigation.
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Signalons enfin ce qui peut apparaltre comme étant une maladresse de la part de

I'auteur. Ce dernier a tenu à se justifier en précisant dans les conventions narratives que

les fonds de couleur qui remplarcent parfbis la réserve blanche des textes n'ont pas de

si gnification particul ière, autre qu' esthétique ou sy mbolique.
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Ecrans t irés de 20Vo d'amour en plus Motel (François Coulomb, 1995)

écrans 25, 26, 27 z Textes inscrits sur des fenêtres jaillissantes qui s'affichent sur les
illustrations.
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28 : Les dialogues s'affichent sous I'i
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écran 29 : Intertitres.

écran 30 : Zoom (effet de loupe sur certâins objets).

229



écrans 31, 32 : Deux fins possibles.

écran 33 : Réglage de la vitesse de défilement des dialogues.
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5) 18h39 (Serge Bilous, Fabien Lagny, Bruno Piacenza, 1996)

18h39 propose la consultation d'un "instant" photographique. Il utilise une interface
qui illuste la vision "machinique" présentée dans le film Blnde Runner de Ridley Scott
(1991). [æ spect-acteur décortique une scène illustrée par une mystérieuse photographie

en noir et bianc mettant en scène trois personnages : une femme à genoux tentant

d'esquiver un coup porté par un homme debout, face à elle, et derrière lequel se trouve un
inquiélant troisième personnage barbu, armé d'un fusil fCf" écran341.

Dès Ie lancement du programme, quatre éléments visuels etlou sonores interrogent
le visiteur: la composition choisie pour la photo initiale qui s'afiiche, le quadrillage

orthogonal, le curseur de navigation et le son slrident qui a,carmpagne chaque mouvement
de la souris. A travers les écrans, le spect-acteur procède à des agnmdissements de la
photoEgaphie et peut observer la scène sous différents angies et dillérents caclrages qui
multiplient les p<lints de vue. Il dispose également d'outils simulant plusieurs types
d'analyse d'éléments préler'és dans la scène. Far ses actions et suite à sa navigati<m au
c<r:ur de la photographie, lc spect-acleur accède à une multitude d'in{crmations écrilcs
(fiches topologiques, fichcs tle survie, tcxtes cl'autcurs concernant la photographie,...),

visuelles (banques d'imagesl, pièces à conviction2, plan cle l'imrneuble) airmi qu'à des
espaces de simulation d' analyses sci entifiques3 "

[r choix de la compositbn de la photographie initiale et les questions que les
auteurs posent explicitement par écrit sur le dos de la boîte d'emballage, adressant un
nous qui rapproche spect-acteur et auteurs dans une forme de connivencea, génèrent un
climat de mystère. l,es zooms avemt effectués dans I'image entrctiennent et accentuent
I'impression que le spect-acteur pourrait s'approprier la phoûographie initiale afin d'en
extnrire une explication. [r passage entre les différents niveaux d'information accessibles
palr zooms successifs donne à l'utlisaûeur de I'hypernavigation l'impression de pouvoir
penétrer le monde virttrel de cette photographie, de le parcourir en tout sens afin de

I Archives iconogmphiques, diapositives, archives vidéo, tableau sieulétique de Bertillur (rableau
d'identification morphologique d'individus masculins).
2 Eléments de la scène placés dans des sachets tansparents, numérotés et rangés dars le réfrigérateur.
3 Analyses d'errpreintes digitales, malyse satellite, aûalyse hématologique, ânalyse balistique.
a Dms le texte des questions reproduit ci-dessous nous rernarqlrcrons l'utilisation d'un "noù" qui implique
le spect-acûeur.
- Que s'est-il passé à 18h39?
- Agression ? Manipulation? Attaque terrcxiste?
- I-a photo satellite des lieux va-t-elle nous dévoiler le sens de la scÈne?
- Que peut-on encore dissimulç1 d:ns rme pièce Indfée de caméras de surveillance?
- Quelle grille delecnre nous permeuLra d'expliquer ce qui s'est passé?
- L'ordinateur suffira-t-il à nous faire compren&e lss images?
- Que révèle la photogaphie à I'heue du multimédia?
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trouver des indices, tout en accédant à de nombreuses bases de données auxiliaires

(banque d'empreintes digitales,. .. ).

[æ parcours au sein de ]8h39 met en place deux niveaux de lecture. [æ premier

niveau pourrait être quatifié de diégétique. C'est le niveau de I'enquête que le spect-acleur

mène. [æ second serait en revanche extra-diégétique. I1 consiste en la découverte, au fil de

l'exploration, de la puissance du lraitement informatique de I'information. L'interactivité

est rythmee par la double exploration simultanée du contenu (les écrans) et du mode de

fonctionnementl (l'architecture).

La densité des informations mntextuelles découvertes, au fur et à mesure de

l'exploration, donne envie de continuer l'enquête alors que paradoxalement, plus on

apporte d'élérnents à sa connaissance et moins on comprend la scène- Ainsi, malgré

I'ensemble des informations auxquelles accède le spect-acûeur et malgré les possibilités

que lui promeltent les difTérentes simulations d'analyse, 18h39 ne lui apporte jamais de

réponse. Dans un premier temps, l'échec dans la réduction du myslÈre laisse à penser que

I'exploration n'aurait pas é1é corectement menée et incite à la rcprendre d'autant plus que

le spect-acûeur découvre progressivcrnent toutes sortes d'éléments qui devraient I'aider

(analyses multiples, enregistremenls vidéos,".. [Cf. écrans 35,36,37 et' 381)'. Cetle

découvcrte permamenûe place le spect-acûeur dans une position oonstânte cle recherche de

sens. Or, toute ûentatve d'apprcrfondissement se solde par un retour à la photographie de

départ, sans pour aulânt ni résoudre l'énigme, ni faire progresser le spect-acûeur dans la

compréhension de celle-ci. Devant la déception permanente à laquelle il est confronté, il ne

reste au spect-acûeur qu'une solution : construire une fiction qui se substitue, petit à petit,

à la réaliÉ. C'est ainsi, tout au long de son parcours, il construit son propre récit,

echafâude des hypothèses provisoires et tenæ de donner du sens à des éléments qui, au

fur et à mesure de I'explomtion rendent l'énigme de plus en plus mystérieuse.

Pour permethe au spect-acûeur de construire son réÆit3, les auteurs mobilisent deux

types de moyens. D'une part, ils mettent en place une interactivité inûentionnelle par

laquelle ils aiguillent les choix. D'aufe part, ils adopûent deux formes métaphoriques (les

fouilles archéologiques et le contrôle panoptique) qui leur permettent d'organiser les

objets et les accès dans une forme crédible pour le spect-acteur. Par ailleurs, 18h39

I Aucune aide n'est accessible directement. I1 n'y a pas d'aide contextuelle (comme dæis L'album secret fu

l'onclc Ernest). [,es trois prties apportant une aide (aide topologique [cartes], visualisation des parcours

optiques empruntés par les seizÊ zooms d'avmcée dans I'image [zapping], la notice expliquant les
principes génératx du Cd-Rom sont découverts eil cours de navigation. Fn aunrn cas, ils ne s'affichent pm

combinaison de touches (comme dans le cas de Puppet Motel qw renvoie directement au grenier ou

indirecteinent dans le hall du temps) ou par un clic sur une icône (comme Die Veteranen qui dès le

lancemeirt proposc un écran d'explications sucrinctes).
2 Il s'agitdelafonctionphatique. L'enviedeûouverforcele spect-acteuràmaintenirle contacl
3 Et égalemeNrtpour I'y forcer.
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propose au spect-acteur trois types de simulations destinees à réguler les actions de ce

dernier au sein de la scène : une simulation de déplacement au sein de I'image (zoom

avant, panoramiques), une simulation d'analyse et de fonctionnement d'objets, une

simulation d'incident exÉrieur qui fait provisoirement sortir du programme et qui fait

consulter quelques lîches de survie avant de ftunener au progmmme.

kr métaphore de la fouille archeologique permet de donner au spect-acteur un

moyen scientifique d'orientation au sein de I'image. Ainsi, la phoûographie initiale est

quadrillée parune g'Jlle4X4 repérée de A à D sur I'axe vertical et de 1 à 4 sur I'axe

horizonlal, le p<lint origine élant situé sur le coin supérieur gauche. I-a métaphore du

contrôle panoptique permet en outre cle donner au spect-acteur la possibilité d'obsewcr la

scène sous plusieurs angles grâce à la consultation de nombreuses photographies et

cl' enre gistrem ent.s vi déos

I-.es modalités cl'avancée dans I'image sont prédélinies par les auteurs. Il ne s'agit

pas cl'une immcrsion clans un espaoe 3D. L"e dispositif ne pernet pas non plus au spect-

acteur de s'immerger clans l'image afin rie choisir son poirrt d'observation. Ii ne s'agit pas

de réalité virtuelle. l-a scène est observée à travers la consultati<m d'éléments émanant

d'une banque de données cl'images photographiques. lrurs iungles de vue, leurs cadrages

diflèrent cle manière à donner l'illusion d'une présence panoptique. lrs parumètres de

prise de vue, les enchaînements ainsi que les modalités d'allichage de ces dcrcuments sont

imposés par les auteurs. [æ spect-acûeur est placé au cænlre d'un labyrinthe d'informations

visuelles et textuelles qu'il ne peut ni collecter, ni mettre en rapport, si ce n'est par leur

mémorisation.

L'explomtion de la photographie s'el-fectue sur trois niveaux, la photographie

initale constituant le niveau 0. L'avancée s'effectue par un zoom avant dévié à travers les

seize cases (colonnes repérées A, B, C, I) et lignes numérotées de I à 4)1. L'axe sur

lequel s'effectue le zoom est prédéterminé de manière à amener le spect-acl,eur à I'endroit

voulu. Nous avons affaire à un zoom à la fois imposé et dévié. [:. déviation du zoom est

fixée par les auteurs. Ainsi, cliquer sur un objet ne signifie pas automatiquement le voir en

gros plan. L'unité de sélection pour le z-oom est généralement la case (curseur de

navigation générale). Certains objets sont actifs. C'est ncrtamment le cas de ceux qui sont

posés sur l'étagère (boites archives, cassetûe vidéo, livres,...). En règle générale, pour

accéder à un élément (réfrigéraûeur, télévision, eûc.) il faut cliquer sur la case qui le

contient, puis fouiller l'écran jusqu'à en trouver I'accès. [-e zoom avant (entre deux

niveaux consécutifs) de la photographie est malérialisé par une succession de quatre vues

successives dont l'affichage est rythmé par un bruitage de prise de vue photographique.

t Clf. écrdns 39, N,41.
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L'avan{eedans l'image fait l'objet d'une légère correction d'angle de vue. Iæ zoom est à

la fois dévié et focalisé. Son axe de penélration dans l'image n'est pas orthogonal à la

surface. Il prend une inclinaison qui correspond, soit à un mouvement de type travelling

vertical de I'objectif (mouvement situé entre "plong&" et "conlre plongée"), soit un

travelling horizontal (avance ou recul "physique" vers l'image). De plus, on assisæ à une

mcxlil-ication de la focale de l'objectf (zrnm optique). Ainsi, par exemple à partir de

l'image initiale, si I'on souhaite fouiller la case 421 qui contient latÊte de la protagoniste

féminine, la tasse et la plante posée sur le r'éfrigéruteur, le premier niveau de zoom

correspond à un z,oom optique avantcentré sur la 1êle de la jeune f'emme accompagné d'un

travelling vertical de I'objectif qui tait apparaître la main droite du personnage masculin

ainsi que la. partie suffrieure clu réfrigérateur. [r plan se resserre aulour des deux

protagonistes. Au deuxième niveau, le travelling vertical vers le haut est moins affirmé. A

la l"aveur d'un Zcx;m optique aYant, l'objectif ne cadre plus que la main dr<riæ du

protagoniste et la partie superieure du rélrigérateur. Au troisième niveau, on assisle à un

travelling avant cle I'objectif qui estr, passé derrière la main et qui montre en plan nrppr<rché

les objets situés sur le réfrigdrateur.

En outre, chaque avancée esl. ponctuéc par l'alfichage d'un nlessage bre{' relatif à la

fecondité cle la fouille. Dans les cas où le message senrit négatil', le système procède

autcrmatiquement au passage au niveau supérieur. Par contre, si le résultat de I'analyse est

positif, le spect-acteur peut, soit déclencher des actions d'analyse internes à ce plan

(écrans de simulation), soit arcceder à une autre partie de I'avancée dans l'image, soit

accécler au niveau supérieur ou revenir au niveau initial. Il s'agit là d'une seconde forme

de contrainûe imposée à la fouille des écrans.

Autre forme de contrainte imposée, la progression dans les fouilles archéologiques

de I'image ne peut s'efl'ectuer que dans un seul sens. Il est impossible de revenir au

niveau précédent. L'avancée s'effectue donc à sens unique. Pour revenir à une position

antérieure, il tâut dans la plupart des cas retourner à la position initiale (niveau 0) sauf

dans deux types de ca^s précis. Dans le premier cas, le déclenchement de certaines

fonctions2 peut renvoyer le spect-acteur au niveau d'analyse de l'image dans lequel il avait

provoqué ces actions. Par contre, seul le second type de cas permet un passage direct

entre deux zones d'analyses distincûes de l'image. Il s'agit de deux panoramiques haut et

bas qui simulent un défîlement à 36(f de I'image de la scène vue d'un point central (le

panoramique haut cadrant la partie supérieure des personnages, celui bas cadrant la jeune

I La succession des écrans dont nous faisons référence ici correspond aux écrms 39, 4O et 4I.
2 1| s'agit des écruns "à propos de", "analyse biologique", "analyse de tir", "ttalyse satellite", "trchives

iconographie", "archives son", "archives vidéd', 'Bertillon 2", "Bertillon 3", "ciûatons", o'coups joués à

18K!9', "empreintes digitales", "miroiy'', "ordinateut'', "partie d" go", 'plm de I'immeuble", 'QTVR2"'

*QTVR3", "QTVR4", "retrait des débris", "survol zone", "table d'orientation"," vues subjectives",

"z4tping".
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femme à terre) permet un acrès transversal entre quatre parties différentes de I'image qui

ne sont pas forcément situées sur un même niveaul.

Demière f<rrme de contrainte imposée,l'accès à un écnin précis suppose, clans le cas

général,la mémorisation de I'enchaînement du parcours. Cependant, deux cas dérogent à

cene règle. Il exisæ tout d'abord un système d'hypernavigation qui donne accès à vingt et

une avancéæs possibles dans I'image. Il est maÉrialisé par un ensemble de cartes qui sont

actives (accès aux différents écnans de simulation symbolisés par des icônes rouges

cliquables). læs écrans "frigidaire", "ternain de fouilles" et *télévision" sont accessibles de

manière aLéatairez à partir de l'écran'Jackpot".

Dans l'inleractivilé intcnticmnelle mise en place par les auteurs, les parcours sont

donc soigneusement construils de manière à guider le regard du spect-acteur, à le dévier, à

I'entraîner sur des pistes prometteuses. Ces parcours sont balisés par des repères

invisibles. [æs passages sont dans I'ensemble cléterminés (sauf clans la partie jackpot).

L'inl.,eructivi1é en vigueur est également exclusivement hétéronome, mêlant des parties

actives (chclix laissés à la discrétion du spect-actcur) et quelques parties réactives (ranger

les débris dans la corbeille, substituer cir.ce par cage les phcltographies dans tra partic l.'ena*in

cle fouilles). En cela, 18h39 illustre parfail,ement les possibililés d'intégration de médias

du multinrédia qui lavorise l'accès à un grand nombre d'éléments, par le biais d'une

même interfacc. Cependant, les actes du spect-acteur ne rnodifient en rien le contenu. Il ne

s'agit donc que d'une interactivité de consultation. [æ spect-acteur est maintenu à

distance. Il est uniquement observakur, voyeur. Ses actions ne modifient en aucune façon

les documents auxquels il a acces.

Nous avons affaire à trois types de mondes. k premier monde est factuel. Il met en

scène le speclaûeur en quêæ d'éléments à qui il donne un ensemble d'informations lui

permettant d'expliquer, en la fouillant grâcæ à l'ordinateur, une photographie énigmatique.

[.e second monde est un monde de feintise qui, par I'arccumulation de détails, de

documents iconographiques (photos, vidéo, planches,...), d'outils de simulation qu'il

procure crée, chez le spectateur, I'illusion d'ête placé en situaûon d'analyse scientifique

(intégrée au progrumme informatique) de I'instant photographique d'analyse. [-a feintise

relève à la fois d'une parodie de dispositif puisque le programme mobilise plusieurs

sortes de simulations ainsi que d'une série d'éléments d'identification qui rendent

t I1 s'agit desfragments l\22,822, C22 etD2 1 d'unepart et lt3 2, 83 2, æ 2 et D3 1 d'autre part.
2L'&r:raffrche 15 tirageséventuels sur les 27 tirages possibles (33) sans prériser quels sont les tirages
gagnffts. Après plusieurs dizaines de tirages, nous constatons que les tirages gagnants sont ceux afÏichmt
trois fois un même icône. Qu'ils soient symbolisés à l'écran ou non, les tirages mettant en présence
plusicurs icônes sont perdants.
3Il s'agit d'une feintise é,nonciatve (Cf. Jost, 1995).
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probable le monde dans lequel nous plonge le Cd-Rom, notamment par I'ensemble

impressionnant d'éléments concrets (photographies, vidéo) accessibles autcrur de la scène

photographiée et par les messages (pseudo) scientifiques permanents.

læ toisième monde est fictionnel puisque les trois protagonistes sont des acteurs et

que tous les documents ont été filmés en studio. Ce monde se prolonge par la consfruction

progressive d'un méta*récit par le spect-acteur chez qui I'absence de réponse à la question

initiale fait naître un désir de narration (Cf. Weissberg, 2000).

Cette æuvr€ ne propose pas de sens final" Elle laisse le visiteur fouiller l'image dans

I'illusion de pouvoir trouver des indices afïn d'essayer de comprendre ce qui a pu se

passer à 18h39 précises" Sous une rigueur apparenle emprunlée à la rocherche

archéologique, se dissimule un dédale d'informations sans vérilable intérêt par rapport à

I'explication recherchée. Toute interprétation s'avère être nécessairement l'ausse ou

parcellaire. Cherchant à comprendre à travers la fcruille (pseudo) scientifique d'un instant

ph<ltographique, le spectateur est leurré par une æuvre qui démonte le mythe de la toute

puissance du traitement numérique. Croyani perquisitionner une photographie quadrillee

comme une champ de fouilles archéologiques, le visiteur de I th39 procède à une

dissection de l'écriture hypermédia des Cd-Rom. Læs composantes visuelles cle l'e,criture

multimédia sont disséquées et d'une ceflaine façon relativisées. L'image ph<ltographique

est découpée en fragrnentsr. [-a photographie Clin d'æil histctrique : il ne faut pas lire

18h39 mais "1839", dale de I'invention de la photographie. Cette dissection de l'écriture

multmédia brave la vulgaûe entreûenue par les constructeurs informatiques, laquelle est

prise à son propre jeu, puisque la multiplication des possibilités techniques d'intégration

de données et la mise en relation avec des espaces d'analyse placent le spect-acteur en

roue libre par nrpport à la quête de sens. Elle critque I'imporûance prêtée à

"l'encyclopédisme" des hypermedia. Elle s'attaque à la fois aux conditions

d'appropriation de l'æuvre par le spect-acleur et aux éléments constituant l'æuvre et en

particulier la photographie, élément principal comme en témoigne le choix-même du titre.

Elle montre un exemple de manipulation de I'information. I-a subjectivité de la

phoûographie initiale est petit à petit remplacée par une objectivation, une forme de

réification de la scène. En effet, la scène est mille fois mentalement reconstituée par

I'action de la force de rappel permanente qui ramène toujours à I'origine. Elle est analysée

et disséquée par le visiûeur à la faveur de la mulûplication et de la juxtaposition des points

de vue et de I'accès à un volume d'information considérable concernant la scène et les

protagonistes. [a sur-information du spectaûeur affronte de plain pied la vulgaæ instituant

' La pseudo analyse satellite preird en considération chacun dqs différents fragments. La photo ost monfiée
dans son apparence originale, puis au sein des difléreirtes prises de vues successives (archives
iconographiques : planches contacQ. [a vidéoest dissequée plan par plan, ce qui permet de voir la place
reliatve & chacun des plans par rapport au montage final (archives vidéo).
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implicitement la toute puissance du ûaiæment inlbrmatique. En voulant manipuler

I'image, le spectateur comprend qu'il est lui môme manipulé, le progrumme lui montre

alors crrmment la manipulation s'opère.
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Bcrans t irés de 18h39
(Serge Bilous, Fabien Lagny, Bruno Piacenza, f996)

écran 34 : Photographie initiale.

écrans 35, 36, 37, 38 : Analyses et enregistrements vidéo.
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écrans 39, 40, 41 : Exemple de zoom dévié (la caméra passe derrière la main).
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6'1 Autres natures (Miguel Chevalier, 1996)

Autres rurtures est un Cd-Rom issu du travail de collaboration mené entre l'artisÛe

Miguel Chevalier et I'informaticien - musicien Eric Wenger. I1 est composé de quatre

pièces interactives: Turbulences numériques, Nature liquide, Fini/oo et Nature ftacnle.

Cette æuvre invite le spect-acteur à modifier en temps réel un corpus d'images appartenant

à I'artiste par l'inûermédiaire de la souris ou par une information sonore moyennant

I'utilisation d'une interface de midil. Toutes les pièces interactives composant cette cnuvre

adopûent le même principe général de fonctionnemenl Cependant, chacune propose un

thème différent qu'elle développe à partir de quatre images auxquelles sont appliqués seize

algorithmes de transformalion [Cf. écrans 42 eL 43]. En outre, chaque image est soumise

à des algorithmes différents' Parmi les quatre pieces interactives, <;'ertaines ont fait I'objet

d'une installation interactive complétée, dans certains cas, par I'exposition d'cBuvres

générées par le dispxxitif interactif exposé puis stabilisées sur un support matériel. Ainsi,

Nature liquide [Ct'. écrans 44 et 45] a été présentée à la galerie Sylvana lxrrentz à Paris

dans une inskrllati<in interactive en 2D projelant I'image sur un écran de verre sablé (Le

grandVerre/l:{ature \iquide, 1996), alors que, dans I'installation Nalures de synthèse àla

garlerie du cirque (Paris, 19q8), le Cd-Rorn firt présenté acq)mpagné d'images extraites

imprimées sur support kevelar.

L-es <ruvres constituant le Cd-Rom mettent en pratique la "créativité variationnelle"

chère à Abraham Moles. L'originalité consiste à faire expérimenter æ type de creaûvi6 au

spect-acteur.

[-es images proposées par Autres Natures sont par essence instables. Læur

transformation se decline sur deux niveaux. [,e premier concerne le choix du thème (un

thème par pièce interactive), le second se sifue au niveau de chacune des quatre images

constituant un thème et auxquelles sont appliquées 16 transformations différentes.

Miguel Chevalier en appelle constamment à deux symboles : le carré et le couple

binaire 0 et 1. læ <arré se rapporte au pixelz, c'est-à-dire I'unité de base d'affichage des

moniteurs informatiques. [-e couple 0 et 1 constitue le principe logique sur lequel

fonctionnent les ordinateurs.

Ces symboles se refouventà plusieurs niveaux dans le Cd-Rom. Tout d'abord, les

images, les icônes sont carrées. Ensuiûe, les images incrustées par le biais d'une fonction

pré-programmée sont également carrées. Enfin, chacune des quatre3 æuvres propose un

I Midi est un format normalisé rb codage inforrnatique de données musicales.
2 '?icture element''.
3 Ir système binaire constitue rme base 2. Quahe est une puissance &,2 : 22.
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menu générat permettant au spect-acteur de choisir parmi quatre images réparties autour

d'un carré. Ainsi, pour chaque image, le spect-acteur dispose à chaque fois de 16

modifications possibles différenûest, afiîchées à l'écran sous forme d'icônes réparties

dans une bande verticale qui s'affiche à gauche de I'image après un clic de souris- Cela

représenûe &. algorithmes différents par pièce interactive. Lâ diversité de ces

transformations procède de I'association de figures géométriques et chromaliques de base.

L'algorithme mathématique qui régit ces modifications a été programmé par Eric Wenger

sous le contrôle de Miguel Chevalier. Læs modèles mathématiques étaient présentés à

I'artiste pour validation et choix de leur affectation, et réciproquement I'artiste décrivait les

transfbrmations souhaitées afin que I'informaticien les traduise en progrumme

inlbrmatique.

I-e logiciel crêépar Eric Wenger permet en outre d'enregistreÉ des images arrôtées

sur le disque ciur de I'ordinaleur [Cf. écran 46]. I-a plupart des figures géométriques de

déformalion de l'irnage reposent sur des effets de pulsation clui symbolisent la vie de

I'image, son rythme carcliaque. tæs figures de Lrase consistent en des étirements et

compressions tant au nivcau vertical qu'à celui horiz.ontal, en des effets de zrxrrn (avant et

arrière), en cles ondulations (elfets de vagues)3, en un brouillage,.'.. Outre ces

déformations conl'iées aux bons soins du spect-acteur, notons que chaque fonction

confère à I'image de base un mouvement initial indépendant du mouvement provoqué par

la souris. L'ensemble de ces combinaisons aboutit, clès la sélection d'un algorithme, à la

génénrlion de figures simples (rotation, translation horizontale, rebonds) ou bien de

figures combinéesa. En outre, des formes géométriques reprenant la symbolique du carrés

surgissent en incrustation dans l'image [Cf. écrans 47 et Æ). Elles sont liées à

I'algorithme et apparaissent lors de sa sélection ainsi que sous l'acticrn de la souris.

Aatres Natures constitue, pour l'artiste, à.la fois une fin et un moyen. C'est une

æuvre inûeractive qui a été editée par l'Ecole régionale des beaux-arts de Rennes. C'est

également un moteur de transformation que I'artiste applique à I'ensemble de ses images.

Dans sa recherche personnelle, Miguel Chevalier "retravaille" sans arrêt ses images.

L'orclinateur s'est donc imposé pour lui comme support et comme outil de base de sa

démznche artistique. Ces algorithmes lui permetûent notamment de se réapproprier ses

images antérieures et de les recycler. Dans Autres nnfitres, I'image fait à la fois I'objet

1 Soit nnepuissanse &2 : 28.
2 Moyennantla combinaison &touches CTRL-W ou en cliquant sur le bord supfieur gauche & l'écrm,

de manière à faire apparalûe un m€nu déroulmt.
3 læs effets de vague sont pafois suivis d'amortissements relativement rapides ou inliniment lents.
4Il s'agit derotations alte,mées (gaucheldroite), d'étirements et & compressions alternés, de mouvements

combinés : rotation altemée et zoom, hanslation et étirene,nt/compression.
5 Efi'et kâléidos@que (multiplication d'unp même figure de base selon des multples de 2 : quatre, huit

ou seize carés) dms laquelle s'opè,rc la modification, insustation d'un cané au cente de I'image (avec gel

& I'image pgcgænte) ... .
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d'une prÉsentationt et d'une mutation. Cette mutation consiste en une déccnstruction

suivie d'une reconûextualisation permanenûe de I'image que Miguel Chevalier considère

c,omme matière. L'ensemble des favaux de cet artisûe consiste à destructurer ses images

afin d'en produire de nouvelles. Si les images de Miguel Chevalier sont à la fois

éphémères et évanescenl,es, c'est parce le tmikment informatique peut créer le mouvement

et ainsi les rendre virnrelles, en devenir. Touûe nouvelle actualisation de ses images est,

pour Miguel Chevalier, à la fois source de complexification de sa démarche et

relativisation de ses travaux,

Derrière le choix des algorithmes de transformation, l'observateur reconnaîtra en

filigrane les thèmes développes par l'artiste à travers l'ensernble de ses travaux. Ainsi le

brouillage des images renvoie à Pixels de neige, réalisation video de 5' (1986) qui illustre

le pa.ssage clu numérique (le pixel) dans I'univers anakrgique dc la vidéo'z. l-es zooms

avant et arrière dams l'image reprennent le thème des {iactales. Remarquons en outre

qu'en gelant une image puis en y incrustant unc image en mutatiou tirée du mênte moclèlc,

I'artiste amène le spect-acteur à prendre une certaine distance par rapport à ia

métamorphose.

Par ailleurs, lcs sujets aLrordés ef les imagcs choisies reprennent égalcment trois

thèmes développes par l'artiste : l'alternance entre Baroque et Classique, les fractales, le

code binaire3. læ rapport réciproque entre Baroque et Classique est un thème initié par

l'artiste en 1981. I1 a fait I'objet de nombreux cibachrcrmes sous plexiglass et

cl'installationso. le Baroque représenûe la liberte de création exempte de toute contrainte. Il

est symbolisé par la nature (l'arbre). Iæ Classique représente la norme qui s'applique à la

créaûon (confainte). Il est symbolisé par I'architecture (la serre). Miguel CheveLlier

introduit cette dichotomie dans ses travaux parce que ces deux l,endances alternent dans

I'histoire de I'art et que I'ordinateur reprend cette allernanæ comme élément rnoteur : la

contraint'e qu'introduit I'utilisation de I'infonnatique est inséparable de l'espace de liberté

off'ert et vice versa.

I Rernaqurms qu'elle ne comporte jamais de zones acûves. I-a variation oonceme I'image rlans son
intégralité ou bieir I'image iucrustée. L'image s'inscrit sur fond noir, au centre de l'écran. La navigaton
e,ntre les dil'fermts thèmes et enlre chaque image déclinant ces thèmes est organisée par le biais d'une icône
représentant les thèmes, ou les images & base selon le cas. Cette icône s'affiche lors d'rm clic de souris à
droite de I'image. Simultanément, une barre verticale composée & ssize ioônes symbolisant les
algorithmes apparaîtà gauche del'image qui contimre son mouvement et quel'on peut transformer.
2 La neige renvoie anx faisæaux d'élertnonrs qui s'enhechoqueirt de manière aléatoire, saturent l'érrror d'uoe
multitude de poin* blancs, parasiænt certaines images ou s'affichent en leur abseirce (mbrd, 2000).
3 Il abcrclc le code binaire par I'exploitation ppaphique des chiffres (0 et 1) ainsi que des lignes de codes que
I'on reFouve cornme élément esthétque detaùé de sa sémantque prof<nde.
a Il s'agit aussi bien d'installation de cibachromes qui déclinent le thème de I'inshllation Effet de serre
(1986, Installation vidéo-mrmérique : serre, plantes artifrcielles,4 moniteus et un magnétosco'pe).
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L'inûeractivité au sein du Cd-Rom est essentiellement fonctionnelle (choix de

I'algorithme de transformation, option d'enregistrement de I'image, navigation : choix

du thème et choix de I'image de base). Dans une moindre mesure, elle est inl,entionnelle

puislue le thème et les images de bases sont imposées. L'interactivité est également

hétéronome et plus précisément réeative parce que le spect-acûeur ne dispose pas du

moyen d'hybrider les différents algorithmes proposés.

Autres Natures propose un monde essentiellement ûournée vers la simulation donc

vers des mondes virtuels. L'intentionnalité de I'auteur s'exprime de manière symbolique

et impers<lnnelle. Si aucun son n'est associé à I'image dans ce Cd-Rom, Miguel Chevalier

veille cependant à sonoriser toutes ses installations. C'est un artiste multimédia pour

lequel I'ordina eur ouvre trois pistesr : l'expérimentation de propositions arlistiques

nouvelles à partir de contrainl,es imposées, la génération de la complexité" la

tran sformation visuelle de l'imase.

' Cf. Chevalier Miguel, "Compte rendu d'eryÉience, Entretiens avec Picnre Morelli", in Acte du colloque,
Iæs enjeux davinuel, sous dir. Nel Noël, Metz,23-29 noveinbre 1998, à paraître.
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Ecrans t irés de Autres natures (Miguel Chevalier,1996)

écrans 42, 43 : Turbulences numériques.
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écrans 44, 45 : Nature liquide.
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image sur le disque dur.

écrans 47 , 48 : Gel de la dernière image et incrustation d'une nouvelle image en mouvement.
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7) L'Album secret de I'oncle Ernest (Eric Yiennot, 1998)

L'AIbum secret de I'oncle Emest n'est pas présent, dans notre corpus d'éfude, en

tant qu'æuvre artistique. C'est un jeu qui mobilise tous les types de médias connus (texte,

images vidéos, sons). Il est destiné aux enfants à partir de huit ans et propose une

immersion realiste dans un univers mystérieux peuplé d'animaux o'vivanLs" ayant un

comportement autonome. [æ joueurl est appelé à libérer Tom, un animal étrange oublié à

l'intérieur de l'Album d'oncle Ernest, personnage farfelu et énigmatique. Ce livre

exlracxdinaire content toule sorte d'objets, d'outils et d'animaux qu'il laut utiliser lout au

long de la progression cntre les pages de l'erlbum. Magique, il renferme également des

lieux étranges, sièges d'exffriences mystérieuses. La collecte d'objets, la découverte

d'outils ainsi que la découverte des pr<lpriétés rnagiques de certains animaux permettent

d'accéder aux pages çachées qui mènent aux statuetûes. [-es caracléristiques réelles ou

irnaginaires des animaux, et plus particulièrement la métirmorphose polentielle de certains,

sont des facûeurs cle clmplexilé dans la progression du jeu.

Tous les écrans adoptent la métaphore clu livre (ouvcrt) ciont les pages sont rcptirées

par cles signets colorés. I-es bords du livre séparent deux espaces <le représentation

juxtaposés. I"r prernier est délimile par la surf ace du livre ouvert. Dans cet espace, les

objet.s sont représenrés de manière realiste en 3D. Ils ont un relief, projellent des ornbres

sur le plan du livre, et sont répartis sur différentes couches, ce qui a pour effet de simuler

un effet de profondeur. l-e second espace de représentation est un espaæ symbolique. Il

comprend toute la partie âutour du premier espace [Cf. écran 491. [æs objets peuvent y

être tralnés, ce qui a pour effet de les transformer provisoirement à l'état d'icônes. Cet

espace accueille également les marque-pages qui mènent directement aux autres parties de

I'album secret ainsi que les symboles actionnant un certain nombre de fonctions que le

joueur peut mettre à contribution. les objets reprennent leur état normal lorsqu'ils

reviennent dans le plan du livre ouvert.

Læs animaux, les f'euilles d'arbres et tous les objets mobiles sont représenÉs de

manière hyper-realiste. On ne peut cependant pas parler d'espacæ 3D puisque le point

d'observation du joueur est fixe et définitif. En efl'et, nous avons affaire à des effets 3D

(vol de papillon, roulement des galets, saut de la grenouille,...). Lrs objets sont répartis

sur trois plans. Læs photographies et les feuilles d'arbres sont placees directement sur le

plan du livre alors que les objets ayant une certaine épaisseur (animaux, galets,-..) sont

situés sur un deuxième plan. De cette manière, toute phomgraphie ou feuille d'arbre posée

sur un objet se retrouve immédiaûement en dessclus de lui. [æ troisième plar est réservé

aux animaux volants (papillons, coccinelle). Ce choix correspond à une volonté de

I Puisque cæ Cd-Rom est un jeu, uous parler<rns indifféremmentdejoueur ou de spect-acteur.
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simplifÏcation à la fois didactique et visuelle. [æs animaux sont disposés sur différents
plans en fonction de leur mode de déplacement et de leur lieu de viel. l-es objets ente eux

sont également répartis en strates diffërentes. læ papyrus de la page "pyramide" est placé

au dessous de la boule de papier. Certains objeLs figurent au même niveau et repassent au

dessus par simple clic (exemple : timbres, feuilles, photographies). Ces conventions ont
pour vertu essentielle d'éviter à I'enfant de recouvrir malenconlreusement des objets et

donc de ne plus les retrouver ainsi que de simplifier la 6che des programmeurs.

[æ réalisme de la scène est appuyé par un ensemble de bruitages. Nous distinguons

quatre formes de bruitages réalistes : les bruits occasionnés par I'utilisation d'outils ou

résultant de oertaines actions exercées directement avec la souris2, les bruits cl'ambiance
propres aux lieux visités3, les sons d'acclamation qui accompagnent la réussite à une

action et enfin les bruits symkrliques accompagnant le passage entre le plan du livre et

l'espace symbolique.

L'inldrôt de l'étude de ct: Cd-Rom est cl'observer f in{luencc clc la tcchnologie misc

en æuvre dans l'écrit'ure rnulûmedia (au plan esthéliquc et au plan pragmatique). Grâce à

l'adoption de la programmation orientée otr.jet, L'Albu,rn secret de I'oncle Ernesî intrrxluit

une source d'indétermination clans son déroulement. [.a prograrnmation objet permet au

logiciel aul.eur utiliséa de f'aire interagir les médias en prdsence grâce à un système cie

messages (événemen[s) doués ele capacités sophistiquées (les modificateurs)s ne

dcmandant pas l'écriture de script. Ce type de programmation est donc d'un aklrd

reiativement facile. Il génère des objets ayant une certaine autonomie cornporlementale.

L'action ne s'opère plus direcûement sur l'objet virnrel via l'interface de dialogue

homme/machine. Il s'agit pour l'interacûeur de comprendre le mode de foncticmnement de

I'objet afin de doser sa sollicitation en vue d'obtenir le résultat escompté. L-a

programmation objet crée une distance entre I'inûeracteur et la scène virtuelle. Remarquons

que paradoxalement cette dislanciation n'éloigne pas le spect-acteur de la scène du jeu.

En reconnaissant un degré d'autonomie aux objets virtuels, la programmation objets

accentue l'impression de réalilé. Dans le cas de L'ALbum secret de l'oncle Ernest, cnfle

distance affecl,e la manipulaton des objets. Il ne s'agit pa^s d'une distance physique mais

' Ainsi on retnouve le plus près ôr sol la tburmi puis le scorpion, la tortue, la coccinelle jarrne, la
mouche, le papillon et le plus haut la srccinelle.
2 Prise & vue photograpaique, ouverturç et fermeture de la "valise-magnétoscope", passage à une autre
page, éoaseine,lrt des cloportes, :rrrosage, p€rcement de trous, impression d'une page, sifflet d'apçrel à
I'aide, allumage et utilisaton du feu, froisse.ment de la boule en papier kraft, utilisation du projecteru 8
mm, coup&feu.
3 Iæs sons liés arx objetr et aux lieux sont replicatifs.
a mïiopolis &mFactory.
5 Il s'agit de modificateurs d'effets (effets visuels, effets sonores), de modilicateurs de variables, &
modi{icatews spéciaux (scripts écrits avec des langages dans une syntaxe proche du langage naturel -
minisctipts-). mTropolis permet en outre au programmeur & cré€r ses p(4)res modificateurs (Cf. Morelli,
rw7).
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d'une distance inûeractionnelle. L,e joueur n'intervient pas directement sur I'objet qu'il

souhaite déplacer. Son action passe pa.r un objet intermédiaire doué d'une vie semi-

autonome et de propriétés particulières que le spect-acteur doit comprendre afin d'ajusûer

son intervention et I'amener à produire I'effet souhaitél. Ce type d'inl.,eractivité se situe à

mi chemin enfre I'int'eractivité hétéronome des hypermédias traditionnel et I'inûeractivité

autonome des systèmes d'inklligence artificielle.

I-es vingt huit pages constituant I'album s<mt organisées de luçor modulaire. Si

I'accès entre les pages est direct, quinze d'entre elles n'apparaissent quoen cours de ieu,

moyennant la collecte et le déplacement de certains objets (photographies, animaux,...).

[æs pages sont organisées selon trois nivearx d'acressibilité (Cf. Figure 4). I-E premier

niveau est constitué par les treize pages visitables dès le début. I-e second niveau

comprend dix pages dont l'accessibilité dépend d'actions effectuées au sein des pages du

premier niveau. ["e troisième niveau contient cinq pages accessibles depuis des pages du

second niveau.

' Dans la partie "quane pierres", le joueur doil pour deplar,rr les qualre pierres, manipuler la cnccinelle et
cliquer sur ses patûes anières de manière à la forcer à tourner sur elle même et à eirtraîner dans ssn
mouvement les pierres, I'une apràs I'aufre.

?At9
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Pour trouver le trésor il faut trouver

emplacement précis de la grotle dans l'île au

schéma de principe général (figure 5).

Figure 4

sept slatuettes puis les poser dans un

trésor. Le schéma ci-dessous montre le

placer découvrir
<5 i Grofre 
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f igure 5: principe génêral d'accès au trésor
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L accès à l'île au trésor réclame des actions dans les pages "pynrmide", "désert" et

"sarcophage" (Cf. {igure 6).

[-a découvctlc de la grotle suppose un parcours complexe que nous avons

svmbolisé dans la fisure 7.

25L
Piene Morelli, Mnltimédia et créatio4 contribution des artistes aa développement d'une écriture multitxédia

Dernième partie : Vers une écriture multimédia 7 Chapite tois : Atntyse dz Cd-Rom

l 
- 
I1r'af Ëéfo; 

* 
l

reconstituer
t-

un puzzlei __ -_

placer une
photo dz
scorpion

pt'endre une
photo de
scorpiltn

figure 6: atcès à l'île au trésor

i 
*c-r"u; - 

i
t l

Découvrit
l'émplnt:ement

d e  l a  g r c u e

grâr:e aa
détecteur dt

métûux

Placer una photo de cat:cinc.lle at de
pamme de pin

l-iîeàwiitîoT-l
t l

et composer le code set:ret qui s'qffu:Ae 
$

i 
-r%ffi -i

t l

Prendre le
détecteur de

métanar,

I
Prendre un I

escargot 
I
Iv

Allumer et l- 
-eafu- - t Creuser selnn l--CEft=;-l

. e n î e t e n i r l a  f - - - -  - J .  " ' u * * ^  |  |

Allumer la hmpe flnmme sur la
mèclæ

données par l'escargot

Prendre lz feu Prendre le marteau-
ptqu4ur

Clic sur Iz
parchemh puis

++ l-ba,;;- i
Cllc sur le I I

dromadahc

Reconstiwer

--> l-ffi6p@f-',
u n P u Q J e  

: - - - - - - - - - . :

\
Distaire te \
scorpion

figure 7 : accès à la grotte



Iæs statuettes sont accessibles à parXir de sept pages différenæs (cf. figure 4). tæs

trois premières (statuette aux yeux jaunes, blancs et oranges) sont accessibles dans des

pages visibles dès le début duoJeu". Pour les atûeindre il faut photographier un objet eUou

un animal puis déposer la phoûographie à I'endroit indiqué. l-es autres statuettes exigent la

réussite à une épreuve. Trois d'entre elles (statuetle aux yeux rouges, argent, et bleus)

sont accessibles dans des pages placées au second niveau. [-a dernière (statuette aux yeux

verts) peut être lrouvée dans une page située au troisième niveau par rapport aux treize

pages initiales. L'ensemble des schémas d'accès à ces statuettes est présenté en annexe

(Tome 2, Annexe 2 : 38-40).

[æ visiteur del'ATbum secret de I'oncle Ernest est avant tout un explorateur. En lant

que tel, il doit trouver au sein des pages des objels, des indices el. doit déjouer les pièges.

Il dispose cl'un certain nombre d'clutils susceptibles cle l'aidcr à découvrir les pages

cachées qui te mèneront aux statuest. Nous avons donc affaire à. une intenrctivifé simulée

forte glâce à laquelle le spect-acteur s'empa"re des outils mis à dispclsiûon par l'auteur afin

{c découvrir I'univcrs imaginaire cie l'album. Ces outils fonnalisent également une

interactivité firnctionncllc" tout q)mme les marque-page$ et la page "lakrratoire" au sein de

laquelle lejoueurpeutirtcntil-ier lcs caracléristklucs des objets et prcréder à d'dvcntucllcs

métamorphoses [Clf. écrans 50 et 51]. L'interactivilé est également intentionnelle paroe

que les objets et les pages que lc joueur doit cltScouvrir ont fait l'objet d'un placement

rigoureux au sein de l'ensemble, ce qui suppose la détermination d'une cerlaine hiérarchie

(CI .  F igures4à7) .

L'auteur ouvre le jeu en donnant la possibiliÉ au joueur de modifier des animaux.

En efl-et, le joueur dispose d'un laboratcrire susceptible de lui révéler les propriétés

spécifiques de chaque objet, qui peut, à I'occasion, créer des animaux imaginaires

(scorpion bleu, ...) voire hybrides et qui permet surt'cut de transformer les animaux de

manière réversible. L-a métamorphose des animaux ouvre le jeu parce qu'elle favorise la

recherche de variantes. Ainsi, pour s'emparer de la statuette aux yeux blancs via la page

"cellier", il faut prendre une pholographie de souris (figure 8).

I Ces outils sont : l'4pareil photo, I'arrosoir, le marteaupiçeur, la flrmme. L'appareil pholo est

dans la première page. Les auftes outils sont découverts progressivement'
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Placer uw photo
de souris

| 
-Saîcipîigî -',

1 l

rrenarî û frî 
{

Cretser selon
les indbations

données par I'escargot

Figure 8 : d.écouverte de la statue aux yeax blancs.

(h la souris se caohe dans le souterrain qui est pkrngé dans l'clbscurité" Hlle est à

peine visible. Il existe une autre possibilité. Si I'on a récuperé les deux gimts et que l'on

sait que le laboratoire peut mdtrmorphoser une mouche en souris, on peut agir autremont"

Il suifit de s'emparer de la mouche avec le$ gants, de la transporter dans le laboraloire alin

de la métamorphoser en souris, puis de la prendre en photo et de ramener cette clernière

dans le cellier afîn de la placer au bon endroit (figure 9).

Prendre une mouche

Figure 9 : variante pour trouver la

des animaux dangereux oufragiles

statuette uux veux blancs.

L'interactivité est également hétéronome et, le plus souvent active. Elle présenûe

cerûains aspecls originaux. [æs actions ne peuvent être menées que via I'utilisation

d'animaux. Or, un certain nombre d'entre eux sont difficilement contrôlables. Ils

possèdent une vie autonome, un comportement particulier qu'il faut comprendre puis

solliciûer afin de les manipulel dans le but de trouver solution à certains problèmes.

Diflicile pour autant de parler d'une inûeractivité autonome, car le comporùement des

animaux n'est pas modifié par le conûexûe dans lequel ils oovivent". Ce serait plulôt une

forme intermédiaire, une forme indirecæ. l-a richesse de ce Cd-Rom de jeu réside dans

I'utilisation de deux grandes formes d'interactivité: une interactivité directe et une

I C'est à dire obænir d'eux une action précise.
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inûeractiviÉ indirecûe qui suppose l'utilisation d'un tiers. Cela signifie I'exisûence de deux

types de manipulations, une manipulation directe d'objets et une manipulation indirecte.

tâ manipulation dil'ecte d'objets conæme notamment les objets statiques

(photographies, feuilles d'arbres séchées, objets inertes), les outils (marteau piqueur,

imprimanl,e, arrosoir), les bobines de film, le sifflet (aide), la balance, la machine dans le

laboratoire. I-a manipulation indirecte conceme notamment le déplacement des quatre

pierres par la coccinelle ou par les fourmis [Cf. écran 49f, la révélation de la z,one à

creuser dans le cellierpar I'escargot, la déviation des pierres qui menacent d'écraser les

cloportes dans la page "cloporûes héroïques", l'éloignement du scorpion qui bloque

l'accès à un élérnent du pu:n)e à reconstitucr par la présence d'un autre animal dans la

page "désert".

Autre richesse de ce jeu : le spect-acleur est constamrnent actil. Il est appelé à

ffiener trois typos d'actions. Il s'agit en premier lieu d'actions lui pernrettant de progresser

dans la découverte des sl,atuettes, donc du trésor. Ces actions se prlrtent sur les objets

utilitaires (appareil photo,... ) et sur les objels et anirnaux qu'il doit tnruver et déplacer. l-c

second type d'action arpporte au joueur une certain nombre d'inlbrmalions sur les objetst,

lui permet de consulter l'unc cles deux fcrnstions d'tridc2, ou Lricn de visionncr l'une des

cinq vidé<ls dans lescluellcs le neveu <l'Ernest raconte l'histoire de son cxcle [Cf. écran

521. LE, demier type d'action concerne les acûes ludiques etiou purement gratuits par

rapport à I'enjeu (la découverte du trésor). tæs actions purement ludiques sont présentées

sous forme de défi. Il s'agit notamment de la traversee de la mare par la grenouille,

traversée par bonds sur les objets flottanls [Cf. écran 53.1, I'allumage de la mèche suivi du

trajet de la flamme lorsque la meche ressort à I'air libre, la reconstruction de la fusée à

partir des différents fragments, la destruction de météorites, I'organisation de courses

entre plusieurs animaux IC1' écran 541, le déplacement d'une mouche à travers le

labyrinthe gardé par l'araignée. Signalons également d'autres d'actions qui ouvrent

d'autres perspectives ludiques comme la modification réversible des animaux3 et la

création d'êtres hybrides obtenus de manière aléatoireo.

t Utilisaûon de la foncûon d'analyse au sein du laboratoire poux coonaflre les caractéristiques réelles et
imaginaires de chaque objet, de chaque animal.
2 Iæ jeu propose deux formules d'aide: une aide sonore (icône), une aide video (description de la
particnlarité dechaque page). Remarquons qu , contrairement à Xplora 1 dans lequel nous av<ns affafue à
de réelles vidéo d'ai&, ici nous avons toujours la même image vidéo. Seul change le son urrrespondrut à
chaque page.
:t Escargotlbrtue, occinelle/lucane, papillon cuivre/ papillon vulcain, araipéelsorpicn, papillon
citron/papillon paon du jour.
a [iscargotl "escaraigd' (escargot-araignée qui se comporte coûlrne une araipée), ûagut"drager'' (dragon-
grurouille qui se comporte corlme une grenouille, coccinelle jaune (croisemeirt elr|re un cerf volant et rme
coccinelle obtenue à l'aid€ d'rurc lucane, grenouille/scorpion bleu (animal imaginaire).
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I-e Cd-Rom propose plusieurs types de mondes qui s'emboltent. Tout d'abord, il

contient un monde fictionnel. Il se rapporle à l'histoire d'un personnage fictif, dont on

trouve des éléments au sein de son album secret peuplé de créatures ayant un

comportement autonome et imaginaire. De plus, la fiction est narrée à travers cinq films

disséminés entre les pages. Ensuite, le jeu propose aussi un univers dont I'orientation de

monde est dirigée vers des objets que nous connaissons et des situalions que nous

pouvons mettre en ceuvre. C'est un monde factuel. Enfin, à travers les possibilités de

métamorphoser les animaux, I'AIbum secret de I'oncle Ernest offre un ensemble de

possibles parmi lesquels le spect-acûeur {ait un choix et qui modifient le déroulement du
jeu. Il propose dclnc également un moncle virtuel.

[æ jeu sollicite l'imagination du spect-ac1.'eur qui est immergé dans un univers

réaliste et poetique. Dans un premier temps, cæla lui permet de comprendre et de

mémoriser les propriélés extraordinaires de chaque objet afin de découvrir les passages

secrets qui le mèncront aux sept sl.a[uettes, clefs indispensables pour délivrer Tom,

l'animal prisonnier et rdcupérer lc trésor, au besoin trouver des situations ah,ernatives

(variantes) afin de pouvoir réaliser ce qui lui est demandé. De plus, 1'autonomie des objets

"vivanls" et leur réalisme incitent à lcs manipuler de manièrc complètement indépendante

de I'obja:ti1'recherché, d'aul,ant plus qu'un espaoe 'ocréatil"' cst réservé au spect-acteur

afin qu'il personnalise son album. Que l"objectif final soit atteint ou non, nous assistons à

la création de situations de jeu indépendantes des objectifs fixés par I'auteur et provoquées

par le spect-acl,eur.

t Il s'agit du camet de bord dans lequel le joueur peut diqposer des objets, des animarx, des
photographies,...
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Ecrans t irés de l 'Album secret de I 'oncle Brnest (Eric Viennott 1998)

êcran 49 z Les sur le plan du livre.

écrans 50, 51 : Métamorphose dâffi le laboratoire. Lâ grenouille devient uû scorpiôn bleu.
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ourse orgânisée dans le stade.
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8) lmmernory (Chris Marker, 1998)

Immemory est une æuvre conçue par Chris Marker entre 1993 et I9W. Elle a fait

I'objet d'une installation au Musée National d'art moderne du Centre Pompidou à Paris

(Immemnry one) avant d'êlre publiée par sous forme de Cd-Rom. C'est une æuvre

multimédia particulière parce qu'elle a é,te créée par un artisûe connu pour sa position

specifique par rapport aux différentes lechnologies de la communication. Par le passé,

Chris Marker s'est souvent pr:sitionné en decalage "négatrf' par rdpport à la technologie

contempxrraine. Il suffit pour s'en convaincre de se rappeler son film In Jetée, Tilm

composé de photographies enchaînées raconlées par un narrateur invisible, film dans

lequel il renonça à I'utilisation d'elï'ets visuels, de la couleur et du mouvement. Dans

Immemory, æmme à son habitude, Chris Marker montre son détachement total par

rappcrft à la ûechnique et aux productions (multimédias) contemporaines.

Il le fait par I'adoption d'une démarche originale qui prend. d'une certaine manière,

à rebours les théories médiolcrgiques. Mettant à profit la liberté dont les artistes disposent,

Chris Marker choisit, non pas d'adapter pour un support nouveau une écriture

préexistante, mais de présenter, face au discours dominant, une écriture volontairement à

contre courant, en décalage par rapport aux eI'lbts de mode. I-a f-ermeté et la détermination

avec laquelle il met en æuvre ses choix radicaur constituent une florce de libératon qui

délivre l'æuvre du carcan coercitif de la technologie. Prcltégée de toule influence

extérieure, Immemory echappe aux ressemblances de style dues à I'outil. Alors que l'on a

coutume de penserque les technologies contmignent l'écriturer multimédia, on assiste ici

à un renversement de I'ordre traditionnellement admis. Dans Immemory, ce n'est pas la

ûechnologie qui contraindraitl'auteur. C'est I'auteur qui <nntraint la technologie.

Chris Marker ne cherche pas vraiment à inventer une nouvelle ecriture. Il affirme au

contraire avoir toujours mis en application une écriture transversale, multi-média. Si, à

travers Imm,emory, il utilise le multimédia, c'est parce qu'il en a eu I'intuition, depuis

toujours. Ce qui le pousse à déclarer, non sans humour, avoir fait de la photo et du

cinéma fauûe de mieux2. Chris Marker montre qu'il existe une filiation naturelle entre

l'écriture multmédia et les écritures qui I'ont prffidée. Du fait de son approche

personnelle des TIC, enfe l'adaptation d'écritures à un nouveau support et I'utilisation de

modalités de constitution spécifiques intégrant et synthétisant les contnrintes et le champ

de possibilités du multimédia, il poursuit une voie personnelle. Chris Marker renonce à la

mode et à I'artifice des effets visuels et sonores, et s'affifine en tant qu'artisûe

' Tout en ouvrant, bien évidernmenl un large espace deliberé aux auteurs.
2 .,rI'lon seulempnt ftc multimédial est un langage entièrernent nauveau, dit Chris Marker, mais c'est le
Iangage rye j'attendais depuis que je suis né. J'aifait ducinéma et dz la vidéo faute de mieux, "prce qu'il
n'y avait persaraæ" comrne disait Jouvet darc le Corsaire> (Rivoire, I99Pra).
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technologique au sens défini par Franck Poppert. Il casse le fil rouge impclsé par le

progrès technologique au bénéfice de I'zrffirmation d'un "Auteuf'(lui-même).

Chris Markern'invenûe pas dans le cadre. ùr ne peut pas dire non plus qu'il invenle

le cadre puisqu'il ne fait pas école: ses æuvres ne constituent pas un modèle. Nous

dirons que, d'une certaine façon, il invenûe hors cadre. Il ne se conûenûe pas d'analyser le

rapport entre ûexûe et image. Il l'interroge, le pousse à des extrémités, le libere du danger

de la banalisation et de la stylisation intrinsèque de la technologie. C'est un essayiste2 qui

inverse le processus de création, qui documente son point de vue par une mobilisation

perscmnelle des médias et qui ne peut s'empôcher, lorsqu'il crée avec un média, de le

rernettre en rause.

Immemory est un Cd-Rom à la fois "autc)" et "trans-biographique" (Fabre,

1995 ', aD. C'est un jeu de mot enffe "im memoria" et "l irm memoly". Contrairement

aux habitus qui fbnt appréhender la mémoire comme un Uvre d'histoire, romme un roman

classique dont nous scrions un pcrsonnage" Chris Marker invite à explorer la mémoire, à

Ia cnnsidérer en termes géographiques, à en itressiner uûe carte. Il propose de prdsenter la

visiæ guidée d'une mérnoire, sa mémoire perscrnnelle qu'il cxposc grâce à son irnrnense

collection de photographies, ainsi que des images d'archives cinémalclgraphiques. Ce

programme est ensuite livré au spect-acteur.

[,e prostulat de départ de Chris Marker est que <<toute mémoire un peu ktngue est

plus strttcturée qu'il ne semble (...) des phcttcts prises apparemment por hasard, des

cartes postales choisies selon I'humeur du momen\ à partir d'u,ne certaine qwntité

commencent à dessiner un itinéraire, à cartographier Ie pays imnginaire qui s'étend an

dednw de nous>r3. Pour Chris Marker, la mémoire ne se construit pas seulement suite à

I'observation d'éléments objectifs (historiques). L'analyse géographique a posteriori qu'il

propose permet au spect-acûeur de subjectiver ces éléments. La carte qu'il soumet à ce

dernier est en fait une grille d'analyse de sa propre mémoire. [-e spect-acteur n'est pas

canlonné dans une position de voyeur. Il est invité à decouvrir des portes, à trouver des

associations afin de s'approprier les objets, les récits, afin d'en faire des "madeleines"

propices à declencher en lui l'éûange mecanisme du souvenir [Cf. écran 55"1.

[,e moclèle de la mémoire cartographié par Chris Marker est organisé en huit zones

géographiques (cinéma, voyage, musée, mémoire, poésie, guerre, photographie). Parce

' L'examen de sa filmographie montre, à ûavers ses nombreuscs productions, la quête d'une linalité
esthétique.
2 Nous faisong réf&ence ici à Aruké Bazin qui, qualifiait l-ettres dc Sibérie, de Chris Marker, d'essai en
forme de reportage cinérnatographique sur la réalité sibérienne passée et contemporaine @azin,
1983 :  180 ) .
3 Cf. Livret d'accompagnernent du Cd-Ii.om.
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qu'il renferme énormément de textes et de photographies, Immemory est à la fois, un livre

animé, un album où les récits sont illustrés par de long diaporamas. Entre les photos,

s'inûercalent les récits, les commentaires, les pensées de Chris Marker. L'auûeur mobilise

deux types d'archives: les documents qu'il a créés (textes, photogmphies) et les

documents qu'il a glanés au cours de ses voyages (cartes postales, coupures de presse) ou

dcmt il a hérité. Il utilise notamment des photographies ayant peuplé son enfance et

appartenant au myslérieux ûncle Anton et les met en rapport avec les clichés pris à

l'occasion de ses nombreux voyages. [æ spect-ackur est avant tclut lecteur d'un récit

d'auûeur composé d'images photographiques et de texfes.

[æs d<puments suivent souvent la linéarité de la krgique du cliaporama que Chris

Marker découpe et parsème de "bi{urcations". Ruptures dans la linéarilé du récit, ces

bi[urcations sont toujours suggérées. Au lecûeur de décider ! Chris Marker accompagne

cefie liberté de précieux conseils. Il lance au spect-acteur un vibrant appei à la lenteur. Il

l'invite à ne pas "z.app)er", à balayer minutieusement l'écran avec lc curseur de mau:ièrc à

Itrire apparaître un texûe, une irnage ou son fïdèlc all,er-ego, le chat Guiliaume en Egypte

qui parlbis peul, même proposor des bifurcaticlns supplémentlrircs lCl-. écran 561.

Marker utilise à plusieurs reprises une {<rnne d'écrifure expressive" Il personnaiise

son propos par une misc en scène des mols et cles phrases [C1'. écran 571. il orcheslre leur

ordre et leur vitesse d'affichage (apparition et dispariûon). [,es mots qui s'enchaînent

apparaissent en des positions dans l'écran qui ne respecûent pas obligatoirement les codes

traditionnels d'écriture (de haut en bas, de gauche à droite). Autre liberté prise par

Marker, leurs dimensions, polices et couleurs varient. Parfois, il procède à un découpage-

raccord entre plusieurs écrans qui force la lecture et permet d'anticiper sur la page

suivanûer.

Si Chris Marker adopûe les codes de représentation en vigueur dans les expositions

photographiques (présentation des photos sur fond neutre, mise en regard de légendes, de

commentaires), il n'hésite pas organiser son propos par une mise en scène entre les textes

et des photographies allant même jusqu'à incrusûer des éléments graphiques sur une

photographie, pour la clarté, de sa démonstation2.

t Dans I'album d'Anton, par exemple, après avoir c<rnstaté I'absence de la tête de son oncle sur une photo,
Ndarker racont€, sur l'écran suivant, le mystàe qui entorue cetæ disparition et poursuit en parlant de la
découverte étnange qu'il fit. A ce moment précis du récit, le mot "oeci" est volontairement détaché dr
texte. I-a page affiche, sans commentaire a.ucun, une photographie représentant hois têtes décafitês
posées sur une table et telrues par une 6ain. Puis vient un demier écran portant ces mots i <<I'/e m'en
demandez pas plus.>>
t Dans I'zùbum d'Anton, il met en évideirce le reflet de son oncle dans le ruisseau (a photo est couverte
d'un voile sépia sauf une ellipse entourant la silhouette d'Oncle Anton).
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Dans les différents ûextes d'Immemo,ry Chris Marker ne propose pas de voix ofi.

I-es narrateurs, c'est-à-dire le chat Guillaume et lui même, sont muets. Cependant, il

procède à un usage immodéré du'Je" sans jamais se montreret exprime sa subjectivité en

prenant toujours le spectaûeur en tiers dans ce qu'il voit, à travers ce qu'il entend (Cf.

Bellour, 1997 : 66). Chris Marker s'adresse qnstamment au lecûeur et parfois crée la

confusion avec un ootu" adressé à lui même comme dans la partie cinéma (IVfngs) où il

écrit: <<Es-tu Ie seul à te souvenir qa'à sa sortie, l'orchestre qui ar:compagnait Wings

jouait le Scherzo d'un songe d'une nuit d'été au moment des combats aeriens?>>. De

même, dans la zone'opoésie", à la sous-partie o'avant de clore" de "ailleurs", il s'interpelle

lui même d'un : <<lu te souviens . . .>> .

Puisque le multirnédia est le langage qu'il attendait depuis toujoursl, Chris Marker

a, [out naturellement fait appel, pour la conception et la realisation de Immemory, à un

outil lui permettant d'être homme orchestre. Il s'agit du logiciel aul,eur hyperstr.ldio qui

permet à une personne seule de réaliser une (euvre complèæ multimédia parce que

l'intégration des médias et la création de liens sont faciles à mettre en rpuvre. L'utilisation

cl'un tel outil lirnite cependant les possibilités. Cela explique en prtie le choix du mode de

navigation (prédominance de diaçxlramas séquentiels aveÆ un aspc/Jt rnoclulaire).

Hyperstudicl génère des cartes que I'on peut empiler et faire défiler à l'écran l'une après

I'autre (séquences linéaires). Il permet également de générer des liens entre les dilférenl,es

cartes (bifurcation). Autre contrainte inhérenle à ce logiciel auteur, la limitation en matière

de possibilités graphiques. Ainsi, la forme "catrée" du curseur "pupille d'æil" et de

I'icône'ogong" est due à cette technologie dont Marker s'accommode fort bien puisqu'elle

lui permet d'orchestrer l'ensemble en toute indépendance.

Immemory propose un monde factuel (photographies et texûes de I'auteur) doublé

d'un monde narratif (récits de voyage, récits personnels). Il ne s'agit pas d'une narration

classique, chronologique. Iæs éléments proposés par Marker constituent une forme de

liction composée par l'agencement et I'accumulation de signes. [a mémoire est considérée

comme un monde virtuel qui s'actualiserait grâce à des éléments catalyseurs (les

"madeleines').

L'écriture multimedia dans Immemory mobllise tous t1'pes de médias. Cependant,

deux médias se détachent et sont abondamment présents : le texte et la photographie. L-es

textes sont nombreux et prennent plusieurs formes : des commentaires bref aux citations,

des légendes de photographies à des ûexûes longs et soignés. I-e spect-acteur découvrira

ainsi des poèmes (dont certains sont rares), des t€xtes relatant des impressions

rCf. supra.
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personnelles qui évoquent les souvenirs d'enfancer de Marker, qui rappellent des

anecdotes de firmille, des réflexions sur le cinéma, des récits de voyage .... il lrouvera

même, dans la prtie "Coréennes" une pclsface en fcrrme de mise au point par rapport à la

publication de I'album homonyme. Marker prend énormément de liberté avec la

présentation des ûexles à l'écran. Il alourdit considérablement la charte graphique par

I'omnipré,sence des ûexûes. De plus, cnnfairement aux règles en usage dans la conception

d'écrans informatiques, il choisit des polices dont la laille est proche de celles en vigueur

dans l'édition papier. En outre, la plupart des textes sont placés en surimpression par

rapport à des photographies et souvent même, ils s'affichent avec un efiet de vcllet vertical

ou horiz,ontal, ce qui complique leur lecture. Est-ce pour forcer la lecture du spect-

acteur ? Remarquons que lcur qualité réd;rctionnelle est prclpice à calmer les "zappeurs".

Chris Marker s'accorde une petite libert€ en faisant apparaftre cerlains l;extes par un eflet

de prompteur. C'est sans doute une manière pour iui de donner plus d'importirnce à ces

textes qur sont le plus souvent des poèmes (poemes "rares" ou prÈmes de
o'géants" : Shakespeare, R.ilkc et Queveclcl).

LaphotographierN:cupreégalementutne5:laccirnporlante dans Immemrtry {Cl. écrarr

581" Elle est en noir et blanc ou en couleur. Ceflains dichés l"amiliaux sont prdsentés dans

des albums [Cf. écran 591, d'autres sont tirés d'archives cinématographiques a{in

d'illustrer le propos de Chris Mari<er" Dc très nombreux écrans sont uniquement

composés de parotographies noir et blanc et couleur, prises par Marker, et s'enchaînent en

<1e longs diaporamas linéaires ou arborescents. Si quelques vues ont fait I'objet d'un

traitement particulier (solarisation des croix dans les photos tirées de A l'est rien de

nouveau [Cf. écran 60]), dans I'ensemble les clichés pris par Chris Marker sont exposés

sans ajout ni retouche.

Quelques séquences video apparaissent parfois. Elles représentent des exlraits de

films et sont incrustées, soit au milieu d'un fnagment de pellicule cinémaûographique [Cf.
écran 611, soit au sein d'une photognrphie. Chris Marker utilise également des effets de

morphing dont il n'abuse pas. L'un est situé lors du générique de début et l'autre

concerne une photo de chouette. I-a æchnologie QuickTime VR lui permet de transformer

une vue panoramique de I-a Havane prise et retouchée à la gouache par Oncle Anl,on de

manière à la livrer aux bons soins du spect-acûeur.

I Comme par exemple le récit de son émoton ltrsque enfant il a vu pour la première fois le visage de
Simone Genevoix dens le film Jeaww tut &, Mæc de Gastyne QEn) remplir l'éqan, émotion qu'il a
revécue lorsqu'il vit cette aclrice en personne lors d''ne projection de ce film en 1 986.
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[r son intervient de manière sporadique. Immemory ne contient aucune voix.

Parfois un air de musique surgit. Il permet alors d'infoduire un chapitrel. [-a musique

constitue parfois une ponctuation sonore qui intervient simultanément à I'affichage d'un

texte en surimpression par un effet de volet. Une aufe fois, elle erccompagne la projection

d'un extrait de film muet (thème qui accompagne la projection de quelques images des

films : Wîngs, Aelita,...). Notons que dans certains cas, I'affichage des photographies

est ry.thmé par un bruitage reproduisant le son du declic d'un appareil photo (album

personnel, album d'Oncle Anton). Nous dénombrcrns également un cærtain nombre de

ponctuations sonores qui insistent sur I'appzrition du chat Guillaume en Egypûe ou sur

I'apparition de I'icône "gong" qui annonce une bif urcation. Ces ponctuations sont mises

parfois au service de l'expressivité de cerlirins écrans et accentuent l'affichage d'un mof.

Immemory propose avant tout une interactivilé intentionnelle par laquelle I'auteur

guide le lecl"eur, à travers les mdandres de sa mémoire. Pour cela, Marker dislille petit à

petit des informations choisies ou suggère des passages ( "gong" or.r "chat") ou bien

irnpose pr<rvisoirernent un rythme de lecture (animations grapiriques et tcnrpxrrisées3).

L'appel à la lenteur et à la fouille rnéticuleuse des dcrans scrt à provoquer, ctr*z le spect-

acteur, un mode d'appropriation dc l'tluvre, caren cas dc survol des écrans, ccrtaincs

annotations, certaines remarques de Chris Marker lui échappent. C'est un prclblème

crucial qui se pose aux auleurs de Cd-Rom inteructifs que Chris Marker aborde ici. Nul ne

peut augurer que le spect-acteur verra tous les indices disséminés dans I'æuvre par

I'auteur. L'invitation à la flânerie qu'il propose peut être payée en retour, soit par

I'apparition du chat Guillaume, soit parune meilleure compréhension de Imrnemory.

L'interactivité est hétéronome et présenûe à la fois des aspects actifs et réactifs. Elle

est également fonctionnelle sous deux aspects. Tout d'abord, notons la présence d'un

index qui renvoie <lirectement au cæur de l'æuvre. Cet index est exclusivernent composé

de noms propres. Il forme un tableau à double entree dans lequel les abscisses

correspondent aux huit zones de la mémoire [Cf. éuan62].Il multiplie les points d'entrée

et permet à Chris Marker de renvoyer le lecûeur au c(Eur de I'immense masse de

documents a{in de I'amener à trouver de nouvelles connexions. [æ second aspect

fonctionnel concÆrne la navigation. Nous avons affaire à une navigation des plus

classiques dont s'accommode fort bien I'auteur, privilégiant la qualité du conûenu à

I'originali6 de I'accès à I'information. [a navigation mobilise un certain nombre d'icônes

I l{emarquons I'utilisation de quelques mesures de musiques de fosse coulme référence au ciuéma (Songe
d'wre nuit d'&é, Adagio pour cordes de Samuel Baôer) ou comme réf,érence culnrelle à un pays(Cuba,
Japn...).
2 Ainsi, dsns la partie Wings,lmsqre Chris Marker se de:mande si c'est le premier lilm qu'il a vu, atrrès
I'affichage du mot 'ovu" l'écran portant cette mention reste affiché un certains temps au bout ùquel
intervient une ponctuation sonor€.
3 Comme par exemple le récit montxant I'importance, pour le jeune Marker, cle la lectue &. Ia Famitle
F erwuillard & Jules Veme.
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et de curseurs symboliques. Nous avons deux types de déplacements au sein de

I'inlbrmation ; un déplacement horizontal qui est linéaire (principe du diaporama) et un

déplacement vertical qui est arborescent. Læs images peuvent contenir plusieurs zones

actives. [a proximité de ces zones se faduit par une modification de la couleur du curseur

(aucun choix symbolique ne préside à la désignation des couleurs de ces curseurs).

Lrs diaporamas sont exclusivement linéaires. L,eur linéarité est modulée par I'accès

permanent à la vue suivank et à celle précédente. [,e défilement est parfois ûemporisé par

l'activation d'animations graphiques. [.es seules véritables ruptures potentielles de la

linéariÉ sont liées à I'apparition du chat Guillaume en Egypûe qui inviæ à une digression

hypertextuclle" Parfois la digression est lemponrire et aboutit à la reprise du fll du

diaporama.

Immemory propose une navigation hybride mi séquenl.ielle, mi arborescente. Elle se

situe entre le cliapnrarna séquentiell, et I'hyperæxtez Cf. {igure ci-dessous (Figure 10).

Figure 70 : principe de la nuvigation

Recul dans la
séquence

Avance dans
la séquence

Retour à la dernière
bifurcation

Retour au début de la
séqucnce

Bien que la navigation ne soit jamais complètement linéaire ou arborescente, trois

types de modules peuvent être identifiés. En premier lieu les modules à dominanûe linéaire

(diaporamas dans la zone "Photographies": Ailleurs, Corée, Fées, Cuba, Russie,

Japon, Chine)..., ensuiûe les modules à dominante arborescente (explication de "cE qu'est

une madeleine" [Cf. écran 55], dans la partie 'omémoire"), et enfin les modules hybrides

equilibrés entre linéarité et arborescence. Remarquons que, lors de la consultation des

diaporamas linéaires, il est toujours possible au spect-acteur de revenir à l'écran initiarl

d'entrée dans la mémoire.

' Avancer ou rcculer dnns la séquenæ, re,pen&e la séqueirce deprris le début.
2 Rctour à l'écran initial (8 z<nes), bifircation, choix binaires ou ternaires.
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Ecrans tirés de Immemory (Chris Markerr t.998)

écran 56 : Bifurcations proposées par le chat Guillaume en Egypte.

Pierre Morelli, Multimédia et création, contribution des artistes au developpement d'une écriture mulrimédia
Deurième partie : Vers une écrifitre maltimédia ? Chapitre trois : Analyse de Cd-Rom

écran 57 : Ecriture expressive.

265



éeran 58 z Coréennes.

écran 60 : A l'est rien de nouveau.
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écran 6t:. Jeanne d'Arc .

écran 62 : Index.
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9) Machines ù écrire (Antoine Denize, 1999)

Machines à écrire est un recueil de différentes æuvres ayant pour thème la lit6rature

combinaûoire. [-es æuvres réunies dars ce Cd-Rom ont pour auûeur principal commun

Antoine Denize. Il s'agit de I'adaptation multmâlia de trois æuvres cle Raymond Queneau

et de Georges Perec t issues de procédés littéraires particulièrement bien adaptés au

traitement par <lrdinaûeur et qui permettent à ce Cd-Rom d'exploiter Ia puissance de

I'hybridation entre texte, image et son.

Antoine Denize a rajouté cinq mrilules annexes. Les deux premiers apportent, sous

forme de notice, des élémenls d'explication conccrnant l'objectif litténrire visé à travers

Cent m:ille m:iLliard de poèmes et 243 curtes postales en coaleurs véritables. ["e troisième

informe le spect-acûeur de manière très détaillée, sur un certain nombre de recherches

littéraires rnenées par les écrivains dc I'OULIPO'. Cet inventaire prend la {brme d'un

espace encyclopedique où sont répertoriés les procédés littéraires de la littérature

combinatoire : la "Galaxie c,ombinatoire" [Cl'. écran 631. L,es deux derniers mcxlules qui

complètent cet cnsemble constituent une biographie multimédia pour chacun cles deux

écrivains.

Antoine Denize a mené de mmière magistrale un travail de coordination, clonnant

une cohérence à cet ensemble de travaux ayanL élé, créés séparément3. En particulier, il a

regroupé I'ensemble au sein de trois espaces dilïdrents: un espace par auleur et un

espaoe comrnun à ces deux auteurs : la galaxie combinatoire (Cf. figure 11).

Raymond
Quenau

.; - Cent mille rnillids fu ,:
poèmes :
- lrbtices &, Cent mille i Galaxie
millioù tu prÈmes tombinatoirei
- Un conte àwtre fryon : ,'
- 7 vies brèves de

'.Raymord Quorau

- 243 cætes postales en
cauleun véitùles
- Raette&s 243 cutes
postales at cotleurs
véritùles
- Biographie
alptabétiçe de
(Jeûges rerec

Georges
Penec

Figure 11

1 I1 s'agit & (Jn conte à vote façon et & Cent mille milliards dc poèmes de Queneau et de 243 cartes
postales en couleur vêritablzs de Perec.
2 Auonyme de "OUvroir de lltÉrature POtentielle".
3 Parni les æuvres contenues par ce Cd-Rom, soulignons qtre Un conte à votre fuçon a été présenté aux
états généraux de l'écriture interactive à Paris en I9)5.
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De ladiversité d'origine des différents élémenls composant le Cd-Rom découle une

variété dans les types d'écrans proposés. En elïet, chaque partie possède une charte

graphique différente. La galaxie combinatoire s'affiche en plein écran sur fond noir. Elle

consiste en un ensemble de sept "aslreso' (parties) autour desquels sont disposées des

"planètes" (sous parties). L'ensemble est en mouvement relatif par rapport à l'écran. l-a

sélection d'un procédé litteraire fait apparaftre au centre de l'écran un rectangle sur fond

blanc dans lequel sont inscrites des explications. Tout autour de ce cadre continue le

délilement de la gal:xie combinatoire. Un clic sur cette partie ramène à la galaxie

combinatoire. I-æs sommaires correspondant aux deux entrées générales (Raymond

Queneau et Georges Ferec) constituent cleux curseurs et s'affichent sur Ibnd noir. Un

conte à votre .façon s'affiche sur un cahier d'écolier pclsd sur un pupitre des années 40.

Cent rnille milliard de poèmes et ses notices ainsi que la reçette des 243 carles postales en

couleurs véritablesclccupenttout l'écran. Da:rs 24j cartes postctles en couleurs véritables

sous le plan de la carte postale, s'afïiche, en ca.s de survol de cette z-one peff le curseur, un

carlouche [Cf. écran 641. Il contient des élémenLs d'aide à la navigation (choix entre

consultirtion de cartes exislantes et créali<rn) et afliche un ensemble de fonctions

accessibles (mcxlification de la c<lmposition de l'image, choix aléatoirc de l'illustraticxl,

impres si on, enre gi stremen [, effacement du texûe).

Cette diversité entraîne également l'existence d'une variété des conventions de

représentation des actions e[ des zones interactives propre à chaque espace. Néanmoins,

I'auûeur a veillé à ne jamais pr<rduire d'effets visuels simuh.anés. De plus, i[ a choisi pour

fil rouge d'utiliser la métaphore de la machine à écrire (mécanique) qui apporte une

harmonisation à I'ensemble. Cette métaphore est relayée au plan visuel par l'utilisation,

dans plusieurs écrans, de lapolice de caraclères "courier" et par les curseurs choisis pour

les génériques de début et de finr. Délail graphique supplémentaire, I'affichage des mots

simule I'usure des caractères utilisés par les machines à écrire mécaniques. La métaphore

agit également au plan sonore par I'intermédiaire de nombreux bruitages de machine à

écrire (générique de débuf, déplacement de la souris lors de l'affichage des deux

sommaires généraux,...). Læ choix du tife (Machines à écrire) présente cependant une

ambiguïté. Il ne s'agit ni d'une forme évoluée de traiûement de ûexte ni d'un générateur

littéraire comme ceux développes par les chercheurs du laboratoire Paragraphc à

I'université de Paris 8, mais de procedés automatiques de composition poétique basés sur

les recherches de I'OtlLlPO (ouvroir de littérature poûentielle).

t Dans le génfique de début, le crnsern preird successivement et indélîniment la forme de toutes les lethes
del'alphabet. Dans le gén&ique & Iin, il rep,résente une fontaine jaillissante qui deverse, sur l'écran, un
flot ininterrompu de letfres.
2 Les mots composant le generique de début s'aflichentlette parletûe.
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Machines àécrire présenûe deux niveaux conceptuels de création. Iæ premier niveau

est littéraire. Il dépend de Queneau ou de Perec. Il déûermine les principes de génération

de poèmes, de carûes postales, ou de lecture hypertextuelle d'un récit arborescent. [r

second est multimédia Il déprend d'Antoine Denize et de ses coauteurs. [-a création de

cette <Buvre multimedia s'appuie donc sur des æuvres préexislanles particulièrement bien

adaptées au support multimédia, et en dévoile la profondeur difficilement perceptible avec

le support traditionnel de l'écriture.

Cent mille milliards de poèmes, Un conte à vcttre façon et 243 cartes postales en

cowleurs véritables sont, d'une certaine façon, mises en scène de manière multimédia,

I'inûenrctivité apportant, les élémen[s de la dramaturgie, le visuel (textes et images) et la

sonorité, qui élâblissent la relation entre spect-acteur et l'{Eu\zre, constituant la

scénographie. Læs trois cnuvres d'origine sont prises dans une acception zrllographique"

En ce sens, elles constituent un forme de notration à partir de laquelle les auteurs

multimédia ont rnatérialisé une interprétation'. [,a particularité de cette adaptation, par

rapport à Ia représentation théâtrale tient à l'individualisation des conditions de reception

cle l'æuvre et surtoul. à la répartition cles rôles. Dans le théâtre, tous lcs élémen{,s lactuels

de la rcpésenlation sont pxrûentiellernent instablcs (hr:meur des acteurs, rcmplaccmcnt dc

I'und'entreeux, inl,eracti<navec la salle, m<dificalion évenluetrle de la mise en s<Jène,

incidents dus aux décors...). Dans le cas des trois æuvres adaptées au multimédia. cette

instabilité est essentiellement d'ordre technique. Ces élémenLs ont fait l'objet d'une

programmation multimédia qui, sauf- incident technique, est stable. [æs variations

inhérentes aux acteurs (objets visuels, textuels et sonores) et au décor (écrans) s<lnt

qualitatives (lenteur de chargement des lichiers informatiques, couleurs affichées, qualité

de la carûe son,...). læ facleur d'instabilité glisse vers le spect-acteur dont les choix et

I'atlenûon qu'il voudra bien prêter à ses actions, à la récepton des diverses informations

constituent les caractéristiques dé l'objet d'immanence de ces æuvres.

Est-ce à dire pour autant que l'interprélation de l'æuvre allographique ser':rit partagée

d'un côté, par les auûeurs multimédia (par ailleurs également concepûeurs du dispositif;
qui balisent les choix, metlent en place l'interactivité et agencent à leur gré les éléments

textuels, visuels et sonores, et par le spect-acteur, recepûeur actf unique d'un autre côté ?
I-a création résultant de l'action du spect-acûeur n'est pas suffisamment significative pour
que l'on puisse conclure que ce dernier devienne l'acteur d'une représentation, et comme

dans le cas de la chanson, crée une (puvre par la valeur de son interprétation. Nous dirons
plus prudemment que les auteurs multimédia donnent vie à des æuvres autographiques

dont l'objet d'immanence est multiple puisque ces denrières sont gnrvées sur le support

t Inærprétation étant pris dans uûe dimeusion spectaculaire. Il ne s'agit certes pas d'gne performance
relrouvelable à I'occasion de plusieurs re,présentatons. C'est à la fois une "lechre" de l'æuwe d'uigine et
une adaptation lidèle qui mobilise tous les aspects sémiotiques du multimédia.
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Cd-Rom. La philosophie nous avait habitué à ce que des philosophes "revisi1,ent" les
écrits de leurs prédécesseurs. Ici, les auleurs multimédia revisitent des tnuvres littéraires.
Antoine Denize et Carol Ann Holtzberger reprennent le texte original "(Jn conte à votre

façon" de Queneau, exercice de style apparaissant comme une frlrme archaique de roman
inleractif proposant une structure binaire, et le transforment. Cette transformation
n'affecte en aucune façon ni le texûe, ni I'arborescence structurée par Queneau. Elle
infervient sur trois dimensions. ta dimension hypermédia, ûout d'aborcl puisque le texle
est accompagné par un espace sonore soigné et symbolique, par des animations
graphiques et par des images. I-a dimension interactive ensuiûe qui, échappant à la facllitÉ.,
nc se c0nÛente pas de transcrire visuellement les alternatives et qui remet en cause les
réllexes du spect-acl.'eur prcrmpt à cliquer sur les objets. Point de boutons ou de repères
visuels : le spect-acteur doit à tout momenl deviner le mode <le navigation qui mobilise à
la fois des élémenlq visuels et sonores. Lr dimension artistique enfin, parce que l'æuvrc
résultante se délache du texta origincl et ollie une expérience esthétique originale. Antoine
Denize et Carol Ann Holtzberger créent ainsi {/n conte à wstre fuçon, à "leur {'açon" [Cf.
écrans t55 et 661. De même, dams Cent nûlle mill:iard. de poèwte.r, la mise en cruvre visuelle
e[ inli rmatique des cinq mules de génération proposés est entièrement inventee par les
auteurs multimédia. l"e ch<lix de cctle {puvre littéraire favorise la mise en application clu
concept de génération automatique de poèrnes de la littÉrature factcxielle, ce qui donne
l'occasion aux aukurs multimédia d'illuslrer les capacités cle l'ordinateur en rnatière cle
tirage alâûcirerou de mise en pratique de savants calculs2.

Machines à ér:rire propose trois <lrientations de monde. fa première concerne
I'espa.ce encycloffdique dans lequel l'information hypermédia est organisée <le manière
arborescente (Biographies de Queneau et Perec, galaxie ambulaûoire, notices de Cent miLle
milliards de poèmes). Elle propose une base de monde factuelle. [-a seconde orientation
concerne les différents espaces de simulation offerts au spect-acteur et notamment les
activités combinatoires : création de poèmes3, génération d'insultes, permutation de mots
et de lettres au sein d'un ûexûea, permutation de lettres d'un mof , permutation des cinq
letlres d'un mot et alÏichage des combinaisons possibles6 ou création de cartes postales
(texle et illustrations). Cette orientation propose une base de monde virtuelle. [-a troisième
orientation propose la découverte d'une fiction hyperûextuelleT, donc une base de monde
fictionnelle. Cet aspect est minoritaire parce qu'il ne conærne qu'une partie infime de

' Ce sont lcs fonctons : compteur, bingo et mot à mot.
2 

Que ce soit en utlisant colnme pararnètre une drxmée externe @erso) ou bien une domée inteine
(Chrono).
3 Cent mitle miiliards de poèmcs.
4 Petit traitpment de texte facûoriel (cf. littérature factorielle dans la galaxie <rronbinatoire).
5 lnterie lexicale (cf. écrfue est rme combinatoire dans la galaxie *Lbioutolt).
6 Frdermdromc (Cf. littératue ambulatoire dans la galaxie combinatoire).
7 (Jn conte à votre façon.
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I'ensemble. Ces mondes sont pour cerlains vraisemblablesl et pour d'autres
invraisemblables, surréalisûest. Elant tolalement ouverts à l'expérimentation, ils ont en
commun de proposer une focalisation spectatorielle.

Plusieurs types de navigation sont présents dans Machines à écrire. Nous
distinguerons la navigæion globale (entre les huif grandes parties composant le Cd-Rom)
de la navigation locale (dans chacune de ces parties). Au niveau cle la navigation globale,
la répartition schématisée dans la figure 11 est formalisee par cleux "sommaires', q.ri
s'affichent à l'écran : un sommaire Queneau qui s'affiche toujours par défaut [C1'. écran
671et un sommaire Percc auquel renvoie ce dernier" [æs cleux sommaires renvoient I'un
vers l'autre et donnent accès à la galaxie combinatoire. l-a navigation globale est prioritaire
puisque, à tout moment, il est possible de revenir au menu général Queneau par simple
pression sur la touche'oesc" du clavier.

Au niveau local, nous avons allaire à deux catégories de navigation: une
navigation hyperlcxluellea, une navigation alcatoire (clans chacune cles biçgraphies)s.

Autrc {acteur de cohérence du Cd-Rom, nous avons affaire à une écriture:
multimédia riche qui propose des interflaces dynamiques. Elle mobilise à la lbis Ie texle, le
son et l'image et comporte énormément d'efl'ets clestinés à dynamiser les écrans
(morphing, déplacement relatif,de la g;ùexie combinatoire) et les zones actives lors de leur
survol par la souris (rotation de l'icône o'spirale", vibration {e mots-étiquettes, tnrnslation
des mots dans les étiquetûes). Ces effets sont appuyés par la présence rte différents
bruirages.

la richesse et le dynamisme cles inlerfaces pa^ssent également par l'utilisation cl'une
grande variélé d'icônes et de curseurs. Certains curseurs symbolisent de l'action à venir :
"doigt" (cliquer), oomain" (prendre et déplacer un objet), ..poinûe de flèche', (s,orienter
dans la galaxie combinatoire: déplacer la fenêtre verticalement, horizonralemenr ou
diagonalement), "croix" (retourà la galaxie ambulatoire depuis I'encyclopédie), .. foudre"
(effacement des insultes affichées lors d'un clic sur le fond de la galaxie ambulaûoire),
"lettres" (dans les génériques de début et de fin). Dans Un conte à votre façon, le curseur

| 243 Cartes postales en couleurs véritables.
2 (In conte àvotre façon, Cent mille milliards de poèmes.
t 

Qrtt" sont consacrês à Queneau, trois à perec plus la galaxie combinatoire.a Dans I'encyclopedie des procédés littéraires (galaxie *-Ui*toit";, dans Notice dæ Cent mille milliards
de poèmes, dæls Un conte àvatre façon, etc.".-
5 Dans 7 vies de Rayrtond Qtrcrcaui'ordre tle su<pession des dilféreirtes biognrphies (tnxtuelle, elliptique,
astrologique, déceptive, Élagique, décennale, est modi{ié à chaquefois de rneni}1e aléatoire. De
même, dans la biogr4phie de Perec, I'acoès aux fiches correspondmt à chacrme des lettres de I'alphabet est
aléatoire.
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est énigmatique ( "lune"). I-es auûeurs ont renoncé aux curseurs habituels parce que, dans

cette partie, on ne clique pas sur les objetsl.

Par ailleurs, Machincs à écrire propose deux types de curseurs innovants. læ

premier concerne les sommaires donnant acrès aux æuvres de Queneau, de Perec et à la

Galaxie combinatoire. Ces deux sommaires ne font pas partie de l'image. Ils sont

renvoyés au curseur. Chacun est composé de mots (nom des accès) et de boules rouges

portant des symboles répartis dans une grille'z.

Tous les diflérents élémenLs visuels se mettent à flotûer dans des directions

différentes en cas de déplacement de la souris [Cf. écrans 67 et 68], puis reprennent leur

position initiale avec un eflet d'amortissement fluide. Une pression sur le bouton de la

souris fige les éléments sur le lond de l'écran. I-e curseur prend alors la forme d'un viseur

(carré bleu) qui balaie l'écran3. Lorsqu'une bcrule rouge est encadrée par le nouveau

curseutr, elle subit une révolution synoclique et un fichier son illustrant le conlenu à venir

se déclenche (voix ou musique). l-a validation s'opère alors par relâchement du clic.

L-e second type de curseur innovant permet la lecture otale des oarles postales écrites

paLr Ferec. Il permet d'en doser les caracléristiques s;onores. C'es[ un cur$eur "expressi{"'

composé d'inscriptions marquemt les dichotomies ici / là-bas et lui/eux. L-a taille de ces

insoriptions varie selon la position du curseur par rapport au centre de la carte postale (C1'.

ligure ci-dessous (ligure 12)).

lu i  lui
là-bafi t" rÀ-bas\ ici

lui
n-m \ci

lui
là-1"" \ ici

lui lui,

là-baS\ t" u-tas \ICl
eu)r e ux

Figure 12 : cuneur "eryrcssif'

t Par contre, à la Iîn du conte , le curseur "doigf ' revient pour indiquer qu'on peut ouvrir la boule & pryier.
2l.eur symbolique est claire : l'étoile rcprésente la galaxie combinatoire, le point d'interrogation p€lmet
& mieux connaître les auterus (biographies) ou les ceuvres (notices), la double flèche tournée vers la &oile
lance les æuvres, les points de suspension renvoient d'un menu général à I'autre.
3 Pendant le déplaceme,nt de la souris, à condition de maintenir la pression sur le bouton de cctte d€rxiùe.

273
Pierre Morelli, Mubimédia et créatian, contributian dcs afiistes at développement d'une écriture multimédia

Deuxième partie : Vers une écriture multimédia ? Chapitre trois : Analyse de Cd-Rom



Lnaxe horiz,ontal dose I'infensité sonore (là-bas, ici), l'axe veltical déærmine le

choix clu lecteur : lui (le destinataire), eux (l'expéditeur)1. Pour lancer la lecture orale de

la carte postale, il suffit alors de maintenir une pression sur la souris.

Dans la partie encyclopédique de la galaxie ambulaûoire, nous notons la présence de

deilx types d'icônes de navigation : des icônes menant aux pages suivantes e1/ou

précédentes ( "trombone" placé au bas des pages) et des icônes menant à des écrans

illustrant le prclcédé litæraire decrit ( "spirale"). Ces icônes s'activent en cas de survol du

curseur, ûout comme la pluparrt des zones actives cliquables dans le reste du Cd-Rom.

Remarquons la double portée symbolique du choix des trombones : leur forme générale

évoque la flèche qui montre le sens dans lequel on se déplace au sein de l'ensernble des

fiches (suivant, précédent), leur lbnction tr-aditionnelle est de lier (provisoirement) des

documents écriûs selon un ordre déterminé.

Muchines à écrire propose une interactivilé simulée qui est hétéronorne et

généralement actve2 quoiquc parfois réactive (choix binaires de {Jn conte à vofte .['aç'on).

un conte à vatre taçon propose au spect-acteur une navigation dans laquelle les

événemenhq sonores apportent la réponse aux questions binaires (oui/non). [* spect-

acteur est d'ailleurs prévenu de la specificité de la navigation en oes termes '. <<Vous u[lez

lire "Un conte àvotre,façCIn". Soyez, altentiji el surloul ne cliquez, pas sur les ob.iets !>>

Machines à écrire propose également une intenactivité fonctionnelle qui régit la

navigation générale enfe les huit grandes parties ainsi qu'au sein de la galarie

combinatoire (présence d'un index permetlant I'hypemavigati<ln). Aufe florme

d'interactivité fonctionnelle, une fois un poème généré dans Cent mille milliards de

poèmes,le spect-acûeur dispose des fonctions enregistrer, écouter, imprimer [Cf. écrans

69, 701. Remarquons qu'à plusieurs endroits comme dans la galaxie combinatoire,

Machinps à écrire attise la curiosité du spect-acfeur. En effet, ûout clic sur le fond de

l'écran déclenche I'affichage d'insultes produites par le générateur créé par Bernard

Magné. De même, ce Cd-Rom inviæ le spect-acûeur à exprimer sa créativité à travers les

différents écrans de simulation. Dans la Galaxie combinaûoire, il peut ainsi experimenûer

trois types de processus combinatoires : la permutation de mots (Petit traitement de ûexte

factoriel),les combinaisons possibles de cinq letffes (eodermdrome) ou un jeu consistant

à former de manière aléatoire des mots ayant un sens à partir de trois ou quatre lettres

(t oterie lexicale). Dans Cent mille milliards de poèmes, il peut expérimenûer le générateur

d'insultes.

I I-a voix est soit mascutine, soit féminine. Cela dépenddunom del'eryÉditeur.
2 Création graphique & cartes postales, Bingo (eu consistant à reconstinrer I'un des dix sonnets originaux
en procédant à un trage aléatoire, le jorreur peut geler claque vers et dispose & trois possibilités lui
permettant de visualiser les vers bien placés), . ..
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243 cartes postales en couleurs vérinbles apporte une dimension supplémentaire. Si

elle ouvre un espace d'écriture et de création destiné à la créativité du spect-acûeur, les

auteurs multimédia mellent à disposiûon un espa.ce d'écriture complété par un espace

graphique. Dans le premier, on rédige des cartes postales, dans le second, on choisit leur

illustration. L'image est constituée de quatre plans superposés (1" plan, 2" plan, lointain,

ciel) qu'il est possible de choisir indépendamment I'un de l'autre dans une banque

d'images. Une fois le paysage de son choix constitué, il est possible de lui faire subir des

modillcations visuelles par le rajout de motifs decoratifs (liseré, fleur,...) ou par

variations chromatiques. Fait remarquable, le champ lexûe dans lequel le spect-actreur

inscrit son message fait I'objet d'une indexation de I'image. læs auteurs ont défini une

liste de mots clels qui prcrv<4uent l'affichage aut,omatique d'une illustration particulière

(Côte d'azur, Paris,... ). L'illustration de la carte poslale ainsi constituéc est ensuite livree

à la manipulation clu specl,acteur.
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Ecrans t irés de Machines à écrire (Antoine Denize; 1999)

écran 63 : Galaxie combinatoire

écran 64 t 243 cartes postales en couleurs vëritables d'après Georges Perec.
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écrans 65, 66 : Un conte à votre.façon (Raymond Queneau).

écrans 67, 68 : Sommaire dynamique.
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10) ,4 shadow in your window (Jean Michel Othoniel, f 999)

A shadow in your wîndow est une æuvre autobiographique et "nombriliste" basée

exclusivement sur un ensemble de documents audiovisuelsr et de textes appartenant à

I'artiste Jean Mchel Othoniel et tirés de ses nombreux séjours à l'étranger. Il s'agit d'une

æuvre en trois langues tirée à cinq cent exemplaires numérolés et signés par l'artiste de I à

500, plus cent épreuves d'artiste et cent hors commerce qui sont susceptibles d'être

utilisées lors d'installations. L'écriture multimédia adoptee mobilise principalement

I'image photographique qui occupe tout l'écran et le texûe rcnvcryé dans un bandeau

horiz.onlal étroit placé sous I'image ayec parfois l'apparition doune courte séquence vidéo

dans un médaillon (1116" d'écran) inclusté dans l'image fixe [Cf . écran7ll.

Cette æuvre est construite à partir de vingt six histoires rédigées par I'auûeur et

composées de propositions simples. A chaque histoire est associée une lellrc de

l'alphabet. Le texte de ces histoires cadence I'alïïchage des photographies sous lesquelles

il s'alïiche. Il donne au lecteur, relativement au récit, des élémcnts d'explications

concemant I'image et par{tlis apporte des commentaires ou nar-rô des anocdoûcs

personnelles. l-e menu général est énigmatique" Si, commc I'alphabet, il propose vingt six

entrdes possibles, il cst d'un abord plus suggestif qu'expressi{' lCf. er*r,m 721. En el' t,

bien que les vingt six histoires soient reçÉrées par les lettres de l'alphabet2, le menu

consiste en un plan virtuel plus lerge que la fenêtre dc l'écran d'ordinateur, plan que le

spect-acteurpeutdéplacer en tous sens (selon les médianes et les diagonales de l'écran).

Ce plan comporte vingt six médaillons ovales colorés, lors du survol desquels une vidéo

remplace I'image fixe, donnant ainsi au spect-acteur une idée globale sur I'histoire en

question.

Dans le portfolio accompagnant le Cd-Rom, I'auteur invite explicitement le spect-

acûeur à dérivet' de manière à passer d'une histoire à I'autre au gré de son intuition. I-a

dérive entre les histoires est realisée par le biais de passerelles qui sont annoncées

succinclement par un changement de curseur et par l'apparition brève puis la disparition

d'une photographie en fondu enchaîné. C'est en cliquant sur ces images qui s'affichent

brièvement que le lecûeur change d'hisûoire et crée ainsi son propre parcours. Tout
parcours est particulier et peut faire I'objet de l'édition d'un livreta constitué de photos

glanées au cours de la dérive du lecteur. Ce livret comporte en outre le nom du spect-

acteur puisque ce dernier est ûenu de I'inscrire dès le lancement du Cd-Rom. L'auteur

' Cette æuvre compte 1300 photographies et 109 films video.
2 ,rA comtne Aube, B comfixe Barcelora,,,.>>
3 <<lt{aviguel en suivant voffe intuition. Lisez. Ne croyelpas en un début. N'attendez pas une fin. pensez
sars ombrage. Dérivez sans carotte.r>
a Au moment de quitær, le programme propose l'impression de ce livret.
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inviæ à I'imprimer en deux exemplaires, le premier étant réservé au spect-acteur, le

second pour la Bibliotheque Nationale de France (déparfement des estampes). Ce livret

matérialise, de manière symbolique, le sens global généré par les choix propres au spect-

acteur.

L'inlbrmation est structurée dans A shadow in your window selon un graphe

complexe mettant en présence et reliant par des passerelles transversales vingt six sous

parties correspondant aux histoires initiales. Parrni ces sous parties, certaines sont

modulaires et d'autres ont une forme générale linéaire. Malgré I'apparente linéarité de

certains récits, nous n'avons pas affaire à des récits linéaires qui s'entrecroisent grâce aux

passerelles annoncées par I'auteur. [æ cours linéaire d'une histoire, c'est-à-dire la

présentation ordonnée de photographies (correspondant à la progression clu ûexlc de

l'histoire en question) est parfois bousculé par des liens internes (strrunts) qui envoient

plus cn a,vant dans le dér<rulernent de I'histoire en cours. Cela signilie que la rupture dans

la c,ontinuité des récits au sein des histoires initiales est organisée par le biais cle deux

types de liens : les liens verticaux (les "shunts") qui <lccauiionnent des bonds en avant au

sein de l'histoire, et les liens transversaux (les "passerolles") qui organisent la dérive entrc

lss histoires.

[a navigation est basée sur une symbolique cxplicitee dans ie portl'olio" læ spect-

acteur dispose de sept formes différentes de curseurt. Dcux types de navigation sont

proposées au sein de ce graphe complexe. [-a première navigation est direcle (Cf. Figure

13). Elle consiste pour le spect-acûeur à trcruver dans l'écran les z.ones actives et à cliquer.

Elle pennet, par rapport à I'histoire initiale, de passer à la vue suivante ou bien d'effectuer

un retour en arrière2, voire de simuler un efl'et panoramique de manière à voir une image

située à gauche ou à droite. I-e piussage à la vue suivanûe est conditionné soit par un clic de

souris operé sur une z-one active, soit par la traversée, par le curseur, d'une z.one sifuée

près du bord droit ou gauche de certaines images. En outre, la navigation directe peut

également entraîner le spect-acteur vers une autre histoire3. [-a seconde navigation est

inclirecte, assislée par le biais d'un outil de navigation accessible en permanenceo.

Cet outil propose trois alternatives : le retour au menu général, le retour sur ses

pas, la sortie du programme. [æ retour sur ses pas constitue une fonction de navigation

très particulière. Connairement à la fonction retour précédemment ciÉe qui est iurcrée à la

diégèse de chaque histoire initiale donc qui est liée à I'auteur, le retour sur ses pas est

ancÉ sur le parcours lectoriel du spect-acteur. Il reprend I'ordre s&luentiel de

1 Z,one active (passage à la vue suivæte), zone passive (pa.s d'action), passerelle en vue, retour en rrière
(dans I'histoire initiale, image à saisir, film vidéo (àdéclencher), image à gauche, image à droite.
2 A ces fonctionnalités mrrespondent différents types de curseu.
3 I-a d&ive potentielle est signalée par le curseur "passerelle cn vue".
a Il s'agit de trois points blancs sihrés en bas à droite del'écræ.
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I'enchalnement des écrans affichés par la grâce des choix du spect-acteur. C'est un reûour

pas à pas qui de plus efface les traces de manière à modifier I'histoire méta produite par le

spect-acleur . Ces traces ne sont pas mémorisées après la sortie du programme. I-eur

collecûe est notamment remise àzéro à chaque retour au menu.

lrrur, , sant au sein
dune "histoire"

. pas;erelle

passerelle'

A æs possibililés de navigation s'4joutent à
tout lllom(rrt :
- retoul nu mcnu (ltlpernavigalion)
- retour sur s<ls pes (retoru pas i)
pas : "backtt)
- temporisalion (rctorrr au tout drStrut), m cas
datrset<rc action srr la souris <Iune <ftrée
égale à tr<ris mimrte,s

retour en rtrière

avancec

F'igure 13 : principes généraux de la navigation

Bien que la dérive soit signalée par un changement de curseur et par I'affichage et la

disparition d'un écran en fondu enchaîné, le spect-acûeur éprouve quelque difficulÉ à voir

le point précis de sa bifurcation. [æ passage entre les différentes hisl,oires intervient de

manière naturelle, transparente pour le lecteur grâce à des raccords visuels et sémantiques.

Nous dénombrons au moins trois types de raccords.

[æ premier raccord est homonymique. Il utilise deux vues dont la composition est

pratiquement identique mais qui sont situées dans deux hisloires différentes. C'est par

exemple le cas pour un auto porhait de I'auteur assis sur un lit et dont le visage se reflète

dans un miroir (histoire "2") fCf. écrurn 73f dont une vue légèrement re-cadrée et

surexposée (présence de l'éclair d'un flash dans le miroir) fait partie de I'histoire "k" [Cf.
ecran74l. Dans cet exemple, I'illusion de la continuiÉ est appuyée par le choix de la

photographie successive (dans I'histoire "k") qui monffe une chaîne de fabrication de

sushi à Kyoto, cette photo compnrtant elle-même le reflet d'un flash sur le carrelage

mural. Ce raccord visuel opérant au sein de I'hisûoire "k" agit également lors de la

bifurcation [CI. écran 75].

Lr second type de raccord est associatif. Il agit par association d'idées en établissant

un rapport visuel ou symbolique ente deux photographies. Ainsi, au cours de I'histoire

Pierre Morelli" Multimédia et créæiott confibution des a.rtistes au développement d'une écriture muhimédia 
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"g'0, après une série de vues dans les rues d'une grande ville américaine apparaît le

fauûeuil d'un cireur de chaussures auquel succède I'image d'un gitan à l'æuvre dans les

rues de Madrid (histoire o'u"). De même, dans I'histoire "x", au détour d'une allée qui

mène à un obélisque planté au cenfe d'un jardin, I'aul,eur étrablit un rapprochement entre

les inscriptions hiéroglyphiques qu'il met en évidence gdce à I'incrustation sur la phottl

de symboles inscrits en noir [Cf. écran 76]xle bras tatoué d'un personnage appartenant à

I'histoire o'e" 
[Cf. écran77f.

[.e troisième type de raccord est analogique : utilisation d'un élément commun, le

ciel. Dans l'histclire "x", une vue cadrant le ciel au dessus de la poinûe de I'obélisque

declenche un diaporama dont les vues représentemt des vues similaires emprurÉes aux

autres histoires (ciels nuageux, ciel éûoilé, terres vues d'avion, séquence video noir et

blanc montrant un clair de lune sur la mer, etc...) se sucoèdent de faç<rn automatique. Ce

diapxlrama constitue un "multi-pont" transversal.

Nous assistons à une forme de relativisation de l'information qui distingue les

inlbrmations visuelles porlées à la connaissance du specl.acûeur et les informations

grtentiellement accessibles (accès par le menu ou par le rctour en arrière). [æs premières

sont ancrées sur le spect-acteur, et reproduisent exactement en sens inverse l'ordre

d'alÏichage des photographies et corespondent à ses choix exprimés par l'actualisati<rn de

son parcours tandis que les secondes sont statiques et localisées par les soins de I'auteur.

Nous avons affaire à une interactvité simulée (navigation au sein d'un ensemble

consttué) qui est inûentionnelle puisque les passerelles permettant la dérive ffansversale

entre les différentes histoires initales sont fixées à I'avance et font l'objet, nous venons de

le voir, de raccords particulièrement bien soignés. De plus, en cas d'inaction pendant une

periode de trois minutes, le programme se réinitialise. [,e spect-acteur doit à nouveau

inscrire son nom.

L'interactivité est également lbnctionnelle puisque le spect-acteur dispose d'outils de

navigation. De plus, A shadow in your window est un travail d'artisûe dans lequel les

rapports enffe l'homme et la machine s'inversent. Dès le lancement de l'application, un

æil apparaft à travers un trou perce dans un mur blanc. Cet æil symbolise la machine qui

se methait à regarder le visileur [Cf. écran 78]. Dès lors, les éléments de la navigation, les

bifurcations sont susceptibles d'êtres examinées par le dispositif. L'aul,eur prêæ à la

machine une volonté sous-jacente d'observer le visiteuf, d'analyser son comportement de

lecûeur à travers la dissection de sa navigation de manière à en tirer des règles qui le

caractériseraient. Sans aller jusqu'à I'utilisation de procédures d'intelligence artificielle au

service de I'analyse, cette æuvre renvoie au visiteur un regard "objectif' sur ses choix et

t Comme en témoigne le titre : il y aurait une ombre dans la fenêtre (denière l'éçTan).
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en fîn de compûe sur lui-même. C'est la fonction d'enregistrement du parcours qui est

présentée par I'auteur, comme réalisant I'analyse comportementale de I'inteructant. [â

trace du parcours devient cette ombne constituant le regard mystérieux que le programme

porte au parcours de chacun et que symbolise l'æil placé dans l'image initiale.

Nous avons affaire à une interactivité hétéronome essentiellement active parce que le

spect-acteur cherche et choisit les accès.

A sfuidow in your window propose deux visions de monde. Un monde factuel

constitué d'un ensemble conséquent de documents apparlenzurt à l'auteur et qui poutraient

ressembler aux phntographies et vidéos de vacances du spect-aclnur. Un m<lncle fictionnel

constituéparlesécrits, les récits de voyage, Ies vingt six histoires initiales. Ces mondes

sont narratifs et vraisemblables. l-e spect-acteur les atxlrde à la marnière d'un voyeur. A

travers sa navigation au sein de ces deux visions de monde, le spect-acleur structure sa

propre fiction que le livret imprimé symbolise.

tæ Ccl-Rom est connectd à un site Web' [Cl'. écran 79J. Cel. hypcrtexûe présentc" en

les illustrant par des photographies, cles texks et des travaux ayant un rapport avec

chacune des vingt six histoires (abécédaire). Il contient également une encyclopedie

détaillant les diflérentes matières utiliséesz par Jean Michel Othoniel qui est, rappelons-le,

également sculpteur. Il donne la biographie de l'auteur ainsi que des informations

urmplémentaires concernant l'æuvre et nolamment sa diffusion, les détails de

l'inslallati<rn de A shadow in yctur window à la Bibliotheque de France dont A shadow in

yo ur w indow a futl'objet.

' Pour les personnes ne disposant pas d'un accès à Internet, le site Web est gravé sur le Cd-Rom pour rme
consultation "locâlg'.
2 Cires, films, métaux, minéraux, mots, objets, obaidiemrc (verre des volcans), papillons, phosphore,
photographies, soufre, terres, tissus, verres.
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Ecrans t irés de A shailow in your window (Jean Michel Othoniel '  1999)

écrans 73, 7 4, 75 : Raccord entre les histoires "t' et"K'.
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écrans 761 77 : Raccord entre histoires "x" et"e"

écran 78 : Oeil qui regarde le visiteur.
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écran 79 : Site Web associé (et qui est également gravé sur le Cd-Rom).
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l1 )  Conclus ion

L'étucle détaillée des Cd-Rom du corpus nous a permis de dégager, à chaque fois, la

position aucûoriale adoptée concemant les trois dimensions vers lesquelles nous avons

orienté nos observations. [æs analyses montrent que les G:uvres n'innovent pas seulement

au plan artistique (zr^spects visuel et sonore, inlentionnalité creatrice). L'originalité

concerne également la dimension media et mondes (structuration de I'information, choix

des véhicules sémiotiques empruntés, construction de monde) ainsi que la dimension

pragmatique (navi gation, repérage, interactivilé).

P<lur aflionter les aspecls préscnts dans les diflérentes dimensions que nous avons

abordées lors de l'analyse des Cd-Rom et dont la plupart sortent de leur charnp de

compétences, les artistes s'entourent de specialistes de talents (techniciens, artistes). I-a

collaboratio doit cependant êlre encadrée par un prcr.let solicle dont le gafirnt ne peut être

que l'ar[iste. Mario Costa precise que, contrairement aux æuvrcs "truditionnelles" (qui

son{, émotit:nnelles, donc propres à un auteur), nous avûns aflaire, avec les TIC, à des
(auvres de cclllaknatkin qui sorit avant krut des æuvres rnenûales et qui peuvent êlre

clivisées entre plusieurs pt:rsonncs (Costa, {}westionnaire)" L'appel à collahnation ne

signi{ie pas pour aulant une <lilution de la responsabiliûé auctclriale de I'arliste au sein d'un

ensemble constitué de coauteurs "équivalents". Si chaque inten'enant agit dans le cadre

stricûement délini de son champ de compétences, les interventions sont placées sous

I'autorilé de I'artiste qui définit les conditions du dialogue ûel qu'il I'a établi avec eux et

veille au respect des lignes de force du prqet dont il est porteur. [æs domaines recouverts

par le multimedia étant à la lbis nombreux et spécialisés, I'artiste a donc tout intérêt à ne

pas se disperser à ûavers les différents savoirs et les savoir faire que mobilisent les

différents secteurs concernést et à recentrer son action sur son domaine de predilection

erfin de lancer un appel à collaboration sur la base d'idées dont il reste le seul maîte (Cf.

Chevalier, Questiorwnire) .

Dans les Cd-Rom du corpus, nous remarquons la mise en place de trois formes

générales de collaboration. Il s'agit, tout d'abord d'appel à collaboration fondé sur la base

d'une sous-traitarrce. Xplora I et A shadow in your window en témoignent. L^a facture de

l'æuvre ou d'une partie est déléguée à un progftmmeur qui intègre des éléments dont il

n'est pas I'auûeur ou bien traduit, dans les limiûes imposées par les outils disponibles, les

volontés de I'artiste. Seconde forme observée : la collaboration basée sur un dialogue

constructif. Dic Veteranen relève de ce cas, avec cependant une certaine liberté d'action

concédée à I'informaticien par les trois plasticiens, liberté justifiée par le caracÈre

spécifique de ce Cd-Rom. L'exemple le plus marquant de ce type de collaboration est

' Et qu'il ne possède pas nécessairemenl
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fourni par Autres rutmes.I-e travail mené en partenariat avec f informaticien Eric Wenger

permet à I'artiste Mguel Chevalier de travailler sur ses propres images, de les reprendre et

de leur appliquer des métamorphoses dont le principe est conçu à I'occasion d'un échange

ave,c le specialisûe en progftlmmation informatique. I-e troisième type de collaboruton met

à parité chaque spécialiste qui devient de facûo coauteur. On lrouve ce cas dans I th39

dont les trois c<muteurs se sont partagés la facture de l'ceuvre, sans que la ligne de partage

soit visible. Par contre, bien que la mise en espaoe de Puppet Motel att éte conliée à

I'infbgraphiste Hsin Chien Huang, lequel a mené un véritable travail de création

graphique, ce demier n'est cependant pas clairement identifié en tant que coauteur pour

des raisons éditoriales évidentes et parc.e que I'iclée prcrvient principalement de laurie

Anderson qui a. ainsi assuré la maftrise d'cnuvre .

Comme à son habitude, Chris Marker inverse les tendances générales et transgresse

les conventions doxologiques. Renonçant à laire appel à des collaborations extérieures, il

renoue avec le mythe de I'artiste complet de la Renaissance. Il prencl en charge tous les

aspecls de l'élaboration de l'cnuvre grâce à un logiciel auleur providentiel. [æ multimédia

est, rappekms le, "le langage" qu'il attendait. Chris Marker ne se rx)ntente pas d'assen ir

Ic multimédia au message qu'il veut mettre en lbrme de manièrc expressive. Prenant le

contre-pied de la vitesse qui envahit les mcxies de c<mmunication, ii lance un appcl à la

lenteur afin que le sçrect-actcur prenne le temps de bien explorer les écrans" De plus, il

s'o{'fre le luxe de présenûer, contrairement aux règles ergonomiques en usage, cles écrans

remplis de ûexûes rédigés s'affichant avec de petiLs caractères.

Par ailleurs, les analyses ayant été menées de manière indépendante, l'approche de

I'inûentionnalité de I'auteur est totalement démuplée par rapport à la question de I'apport

éventuel des lechnologies récenûes aux ceuvres plus anciennes. Cetle quesûon aurait été

pertinenûe pour des Cd-Rom d'information, mais pas pour des Cd-Rorn d'auteurs, ou

pour toutes autres formes d'cnuvres d'art multimédia parce que l'art, n'est pas,

contrairement à la science, susceptible de pr<lgrèst. Or, parce que les auteurs sont des

artisûes reconnus comme l,els2, les Cd-Rom analysés appellent l'établissement d'une

relaton artistique3. [-a pertinence dans le choix de la technologie utilisee réclame la prise

en compûe d'informations contextuelles. L'originalité de chaque æuvre doit donc être

examinée à la lumière de l'inæntionnalité créatrice et du rapport qu'entretiendruit I'auteur

avec les ûechnologies dont il disposerait au moment de la création de l'æuvre.

' Cf. Chapitre 2.
2 Sauf Eric Viennot. Rappelons que nous ayons ouvert note corpus à cet æuvre non artistique prce
qu'elle apporto dcs éléments intéressrmt dans la médiation interactive, éléments liés à l'utilisation d'une
technologie specifi que.
3 En cela" ils sont soumis à une auteurisation de la part du spect-actern qui interprète les événements
provoqués par ses actions corrme des indices témoignant d'une intentionnalité auctoriale, et dans le cas &
la plupart rb nos Cd-Rom, une intentionnalité artistique.
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D) Caract6ristiques spécifiques comparées des écritures multimédia
proposées

L'analyse compantive à laquelle nous nous livrons, dans cette partie, dégagera,

prlur chacune des trois dimensions (dimension médias et mondes, dimension

pnrgmatique, dimension arlistique) les convergences et les oppositions entre les choix

auctoriaux. Elle constitue un ensemble d'éléments objectifs de l'écriture multimédia telle

que la proposent les artistes à travers les Cd-Rom étudiés.

l) Dimension sémantique (dirnension média et mondes)

1.1) Strueturation de I'informstion

Dans les Cd-Rom analysés, la structuration cle I'information est parfbis visible lant

au plan conceptuell qu'à celui de la représentation topologique. Dans ce cas, elle est

étroiternent liee au moda de navigation choisi et sa pe.rceptibilité est essentellement

d'ordre floncti<lnnel. Cela aboutit à l'adoption de stratégies proprcs à instrumenlaiiser la

navigation au scin de l'inl'ormzrticm et, par exemple, à la clétacher de i'cnsernble cles

actions à produire pour attcinclre l'otljectif visé (construction cl'un récit" rnanipuJations

lucliques ou esthétiques, .. . ). Cel.te instrumentalisation passe parfois par l'adoption d'une

mise en forme impersonnelle <lans la présenlaticln des infbrmaticrns et plus globalement de

leurs niveaux par rapport à I'ensemble des thèmes cléveloppés. Ce type de structuration

génémle présente un caractère parfois indépendimt de la forme d'énonciation proposée

dans les différents éléments élaborés par I'auteur pour composer lcs écrans. Ainsi, le

choix de la métaphore du livre dans l'Album secreî de l'oncle Ernest permet de dissocier

complèl,ement la navigation de la progression dans le jeu. L'accès entre les différentes

pages écran est régulé par un système de signets. [-e joueur peut à ûout moment chamger

de " lieu" sans que cela n'affecte sa situation dans la progression du jeu. Cette volonté de

découpler progression dans I'intrigue et accès dans les différents espaces disponibles se

retrouve également dans Xplora / mais pour des raisons différentes. Il ne s'agit pas pour

le spect-acûeur de chercher puis dépla<rer des éléments ou leur photographie, mais de

faciliter la consultation des écrans. Pour des raisons historiques par rapport au

développement multimédia, nous sommes en présence d'un modèle de structuration

encore très proche des premières encyclopedies multimedia dans lesquelles la modularité

des accès et leur visibilité étaientde rigueuÉ. Dans ces deux cas précis, l'organisation des

parcours s'appuie sur des repères visuels.

' Par slructuration conceptuelle, nous entendons I'organisation thématique du contçuu (Cf. Massou,
1999a).
2 Remarquons que, dans son second Cd-Rom multimédia (Eve, hors corpus) Peter (iabriel abmdonne
urmplètement ce type d'orgmisation. Il plonge le visiûeru d*ns sa monde futuriste sans rqÈre ni
explication.
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Dans d'aufes cas, la sffucturation de I'information est volontairement dissimulée et

se révèle progressivemerrt(DieVeteranen, Puppet Motel), ou peutêtre découverte par des

outils étant eux mêmes à découvrir (18h39). Certains Cd-Rom n'offrent aucune occasion

d'apercevoir ni la structuration cnnceptuelle ni I'organisation navigationnelle. Ce

masquage est parfois imposé par la difficulté dans la modélisation des structures. C'est en

particulier le cas pour certains graphes complexes dont la représentation d'ensemble

n'apporterait par ailleurs aucun élément cognitif ou topologique au'spect-acteur (20Vo

d'amaur enplus, Die Veteranen, A shadow in your window). l-a repartiticn thématique,

la disposition spatiale et le principe d'accès aux informations sont élroitement liés à la

progression du spect-acûeur. Même lorsque I'un de ces tr<lis paramètres est explicite,

I'auûeur veille à encadrer la navigation, soit par l'énoncé de principes optimaux de

navigation : s'attiarder dans la lecture et I'exploration des écrans (Immemory), se laisser'

clériver dans l'information (A shadow in your window), s'immerger <lans un monde

imaginaire et au préaiable baisser la lumière ambianl,e, augmenter le conlraste de l'écreur,

choisir I'excellence dans la receplion sonore (Pwppet Mot:el) soit par l'association étroil,e

du spcct-acteur à la progrcssiont.

L'inlbrmation est stmcturée au plan navigationnol, soit de manière séquentiellez,

soit sclon une <listribution réticulairC qui multiplie les possibilités. Ce demier type de

structuration concède au spect-actcur une plus grande part d'initiatives à condition

toutefois quc I'auteur ne limite pas les accès. Cette lirnitation se justifie, soit par volonté

d'assurer la oohérence globale du parcours, soit par volontd archiæcturale afin de flécher,

parmi I'ensemble des pclssibles, cerlaines connexions sémemtiques élémentaires destinees

à l'élaboration d'un sens global par construction progressive de la liction (20Vo d'amnur

en plus) ou à des collages de type surréerliste.

Dans un même écran,l'information est structurée de manière tabulaire. Cela permet

au spect-acteur de choisir I'ordre dans lequel elle est parcourue et surûout cela lui donne

une position de recul lecûoriel qui favorise I'établissement de comexions transversales

entre les différents types d'information.

1.2) Statut, place et forrne des médias présents

["e choix des médias et de leurs statuts, de leurs place et forme par rapport à

I'ensemble est guidé par la recherche d'un équilibre entre conlraintes technologiques et

créatvité de I'auûeur. Nous dénombrons deux types de contraintes technologiques. Elles

I Apparition conditonnelle rb certains næuds de navigati tm (Immemory, A shaùn in your window).
2 Par organisaton sfiue,ntielle, nous ente.ndons une fonne linéaire modiliée comportant des shunts internes
(saut d'un ou de plusieurs écrans Cf. A shadow in yow window) eVou I'inversion du sens de consultation
(retour à l'écrzrn voire le retour en début de séquence (Immemory).
3 

Qui pa"sse parfois par la symbolisation des aocès et cles niveaux (Xplara I).
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sont toutes deux d'ordre conjoncturel et soit relèvent du moment technologique, soit sont

intrinsèques aux supports choisis. L'état dans lequel se trouvent les Ûechnologies

disponibles lors de la création de l'æuvre participe au style. En effet, l?utilisation d'un

outil de créæion aussi ancien que hypercard impose, malgré I'ajout de fonctionnalités

specifiques, une économie visuelle et ergonomique particulière' En outre, toute adjonction

ultérieure de. nouvelles fonctions constitue un facteur de complexification dans le

traiûement informatique susceptble d'introcluire des effets non désirés, voire même des

incompatibilités. D'un autre côté, l'utilisation du Cd-Rom comme support' de slockage et

de diffusion de I'truvre impose des contraintes intrinsèques. Il ne peut contenir qu'un

nombre limilé d'informations. Signalons que cettre quantité ne sera probablement jamais

plus augmenléel. En effet, les recherches actuelles s'orientent vers I'adoption d'un

support plus performamt qui, malgÉ sa ressemblance apparenÛe avec le Cd-Rom, contient

bien plus d'infbrmations que ce clernier. Ce support, le Dvd-Rornz a êté inventé pour

permetlre le stockage cle la vicléo sur clisque compact. Signe révélateur de cetle évolution'

de plus en plus de fabriquanLs proposent des con{igurations intégrant clirectemenl des

lecteurs cle Dvd-Rom. Par ailleurs, la question clu volume d'inlbrmations disponibles

dans les Cd-Rom explique en partie, dans ies ft)uvres de notre cofpuft, la faible présence

de la vicleg par rapport à l'image lixe. I;i limitation cle I'usage de la victréo est égalcment

clue au taux cle û.ansfert cle l'image entre le Cd-Rom, le microproccsseur et l'écran qui

oblige, pour avoir une image video de taille import;ante, à utiliser cles ordinateurs

puissants. Malgré les énormes progrès accomplis dans le domaine de la compression des

fichiers informatiques, la diffusion des ceuvres se heurte à des contingences

économiques. I-a distribution d'æuvres mulûmédia sur Cd-Rom oblige à calquer la plate

forme d'ulilisation minimale sur une configuration moyenne''

Face à ces contraintes technologiques, les auleurs adopÛent certains principes

d,articulation entre les médias afin d'assurer I'organisation générale des données. Ces

articulations déterminent plusieurs types de relation. Il peut s'agir d'une juxtaposition de

plusieurs médias qui laisse au spect-acûeur le soin d'établir le lien entre les différents lypes

d'inlbrmation. Ces relations peuvent également prendre la forme de renvois, le message

se construisant par collages successifs d'unités d'origine différente sélecûonnées par le

spect-acûeur. Ces relations peuvent consister enfin en une superg)sition de médias par

effet de surimpressiona, ou bien en la synchronisation enffe cleux médias, c'est-à-dire un

I Contraireme,nt aux disquettes informatques (au format trois pouces et deini) qui, rappelcrns-le, ont connu

rm doublement de caPcité.
2 Cf. note supra.
3 f.es caractéristiques & cette plate forme moyerme stmt obligatoirement en retard de plusieurs générations

de maériel informatique.
a Il peut s'agir d'un texte incrusté sur rme image ou dans une vidéo mais également d'une s4uence vidéo

incrustée dm^s une image fixe,... erc.
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ancrage grâce auquel l'action du spect-acteur sur un média produit aul.,omatiquement un

efl'et sur l'aulre.

Xplora.l est une æuvre remarquable parce qu'elle s'atlaque à toutes ces questions.

[r format des vidéos qu'elle utilise y est réduit eu égard aux algorithmes de compression

de I'image video de l'époquet. De plus, I'auûeur a choisi, parmi les d<ruments sonores

dont il disposait, de ne présenter que quatre æuvres dans leur intégralité. Devant

l'impossibilitétechniquedegraversur un seul Cd-Rom ne serait-ce qu'un seul morceau,

par artiste, dans son intégralité, il a porté son choix sur quatre chansons personnelles

récenl.,es pour lesquelles il avaitfut réaliser un vidéo-clip. Soulignons le bien fcrndé du

choix cle ces vidéos qui font grancl usage des technologies numériques. Lr petiæ taille

dans laquelle elles apparaissent permet de mettre en regard les paroles de ces chansons'

Cele juxtapnsiûon crée les con<iitions ergonomiques minimales à la synchronisation

opérée par le biais rJe la. programmalion informatique entre ûexle et séquence vidéo- Cette

synchronisation ne rcprencl pas le m<l1èle du k"araoké'. Elle permet une écoute ntixlulaire

4e la.chanson. L'unité de synchronisaticn adoptée est la phrase" Ainsi, en cliquant sur une

phrase, le spect*acteur lamce instanlanément la projection de la séquence vidéo

correspondante"

En outre, la diversité cles parcours pntenliels clblige les auûcurs à adopl,er pour

charcun des différents élémenls mobilisés une conl,rainûe d'ordre sémantique. Tout objet

pouvant êlre perçu et utilisé seul ou intégré à d'autres éléments doit donc posséder, outre

un sens local, cles qualités d'articulation générales qui favorisent l'établissement d'un sens

nouveau actualisé par l'enchaînement de la séquence3.

Remarquons en oufe que la photographie occupe une place centrale dans les Cd-

Rom. Cela s'explique, d'un point de vue technique, par le fait que I'on arrive facilement à

présenter des photographies avec un rendu considérable gâce à des lbrmats informatiques

très performants. Auffe explication, le dispositif de réception des Cd-Rom place

I'utilisaûeur face à l'écran, ce qui a pour effet de faire porter plus particulièrement

I'attention sur I'aspect visuel, donc sur les images.

t l-a vidéo numérique comprimée de nos jours est moins exigeanæ que celle utilisée à l'époque.
2 I-e texte ne subit aucune modilication visuelle.
3 Il s'agit d'rme conûainte de clôture permeu:ant à l'élément en question de prenùe n'imporæ quelle plæe

dans le parcorns. Cefte crrntrainte est d'odæ combinatoire. Nous la retrouvon"s dans les textes des dix

poèmes de base & Cent mille milliard dc poèmes & Raymond Queneau
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1.2.1) Le texte

I-a lecture à l'écran pose de nouveaux problèmes en ûermes de lisibilité. La "lettre de

lumière"l est soumise à des impératfs différents de cæux de la lettre de papier. Nous

avons affaire à différents types de textes. ["e lexûe à lire et celui à produire. En effet,

certiaines æuvres ouvrent un espace d'expressiviÉ à l'utilisateur. L,e ûexte à lire peut être

présenté dans son intégralilé sur un ecran ou sur plusieurs. Un système d'ascenseur

permet de faire défiler le ûexte s'il ne peut pas être présenté dans son intégralité.

Remarquons l'effet de volet vertical que Chris Marker utilise pour af{icher des lexûes

longs ptrremplacemenls successils. [a repartiton d'un texte sur plusieurs écrans relève

surtout d'une recherche dans I'expressivité des propos de I'auteur. Dans Immemory,

certains texles sont distribués sur plusieurs écrans pour ménager I'efiet de surprisez et

donner plus de relief au commentaire qui suit.

Lr ûexte sert parflois comme support de l'interaction. Il peut tout ctr'abord légender

les accès ou les lbnctions. Ainsi. dans I'AIbunt seçrel de I'oncle Ernest, le survol des

marque-pages affiche le nom des pages en question l.andis que, lors du survol des trois

p<rints placés au bas de l'écran de A shadow in your window fait apparaître le n<m des

fonctions de navigations ol"fertes (menu, back,...). L'inlilrmation textuelle peut égalernent

expliciær les choix pntentiels3. [æ chemgement de couleur des caractères permet

éventuellement de visualiser une zone active.

Læ texûe est surtout un support d'inf<rrmation. Cette infbrmation peut êlre

primordiale par rapport à l'objectif (indicaûons topologiques et résultaLs d'analyse dans

18h39, dialogues et textes narratifs dans 207o d'amnur en plus, indices permettant la

progression,...) ou bien complémentaire (légendes de photographies, réflexions,

impressions ou commentaires, citations).

1.2.2) L'imnge,fixe et l'image animée

Outre leurs aspects illustratifs,l'image fixe et I'image animée constituent des objets

à manipuler (déplacement relatif par rapport à I'ensemble de l'écran des photographies

dars I'AIbum secret de l'oncle Ernest) ou à transformer (métamorphoses par utilisation

des algorithmes de Autres natures). L'image est un vecteur essentiel de la représentation.

De plus, elle peut agir sur I'interactivité ou bien peut affecter I'imaginaire.

I Expression empruntée à G&fld Blmchard (Cf. actes du colloque les état gé,néraux de l'écrituxe
mr.rltimédia, 1996). Pour des raisons de cmlbrt de lecture, il convient d'éviter I'utilisaton de cractères
lrop petits. De plus, les couleurs doivent être choisies de manière, en cas tb surimpression sur un fmd
complexe, par exemple, à proùirc des confrastes.
2 Qui consiste, par exemple, à projeter une image forte (photo reprâsentant trois têtes décapités).
' Cf. inæræxtes dms 207o d'amour en plus.
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Comme support de I'interactivité, I'image pré.sente des éléments de décors (lieux,

personnages etobjets) qui permettent une interrogation directe, une exploration intuitive.

L'image animée peut en plus simuler différentes formes d'immersion en un lieu (vidéo

proposant une visiæ interactive en caméra subjective des studios d'enregistrement dans

Xploral, panoramique à 3@o simulant une présence centrale dans la scène photographiée

par lghjg, ou dans le paysage photographié retouché à la gouache par Oncle Anton puis

adapté grâce à I'utilisation de la technologie QuickTime VR par Chris Marker)'

Comme support de I'imaginaire, l'image est source de suggestions et d'évocations.

lr choix des illustrations dans 20o/a d'amou.r en plus axtène le lecÛeur à lbrmuler des

hypothèses sans jamais le renseigner véritablement. L'imagc, dans cetle æuvre, ouvre des

pistes d'explicaton mais ne clôt jamais le sens. L'imagination a besoin d'une part de

mystère pour se développer. I-a surabondance d'informations visuelles risque de la

réduire ou de la cliluer dans la masse. Clr I'irnage est polysémique. C'est justement de cette

çnlysémie que naissent différentes interprétations possibles, hypothèses contradictoires

ou complémcntaires qui provoquent ou maintiennent I'attention et la curiosité et à partir

desquelles peut s'échafaucler un récit. Ainsi, dans 18h39, f image phot<lgraphique cst, du

fait <le sa compo$ition problématique et de la récurrence de son retour, le support clu

questionnement.

Comme support de monstration enlïn, l'image expose des documents d'archives Ou

<les documents personnels à travers des présentations calquées sur des principes

antérieurs à I'ecriture multimedia (exposition photo et/ou album photo dans Immemory el

A shadow inyour window.

1.2.3) Le son

I-e son dans les Cd-Rom analysés est présent sous deux formes principales : les

sons replicatifs, les sons symboliques. I.æs premiers sont souvent illustratifs- Ils

participent à la création d'espaces simulés (album dans lequel vivent des animaux) ou à la

simulation d'actions (utilisation de toutes sortes d'outils, simulation de sons

d'instruments de musique). Ils peuvent être diégétiques (Album secret de l'oncle Emest)

ou bien participent à la métaphore globale adoptée (bruitages de machines à écrire, déclics

photographiques). Ces sons sont réalisûes. [,es sons symboliques accompagnent certaines

actionsl, annoncent un contenu2 ou bien apportent un complément d'information. Ce

dernier cas apparaft notamment dans l'Album secret de I'onde Emest à l'occasion du

I Dans Machhvs à écrire, un clic prolongé sur chacun des cinq choix possibles (perso, chrono, mot à mot,

bingo, tirage aléaûoire) déclenctreun son qui n'a rien à voir avec la métaphore générale. Il s'agit & sons

liés au mouvement de cer{ains icônes. Ainsi, I'expression "mot à mof' se met en mouvcmeût rectiligne

horizontal dans l'étquetæ la concernant et décleircherm bruit de train.
2 Comme par exemple les musiques defosse utilisées par Cbris N{arker dans Immemary pour introduire la
yfsite .fâns la partie "cinéma' . 
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passage des objets entre l',espace dans lequel ils ont une appatence réelle et celui où ils

sont symbolisâs Par une icône.

I-e changement d'écran est parfois accompagné d'un raccord sonore (Puppet

Motel). [æ son participe également au rythme imposé par la modification des images à

l'écmn (Die Veteranen). I-avoix inÛervient comme support principal ou complémentaire de

la narration. Elle permet de commenter I'action en cours, de conseiller le spect-acteur' de

l'aider ou elle intervient pour ajouter à l'impression générale' L'aide ou les commentaires

oraux peuvent êffe insérés dans une séquence vicleo (medaillon faisant apparaître Peær

Gabriel en gfos plan dans Xplora l, valise dans laquelle apparaît une vidéo en gros plan

cl'oncle Ernest) ou être dit^s en voix hors champl' [-a lecture en voix ofi par oncle Ernest

des clifl'érents messages inscrit dans les fiches de papier kraf t froissées en boule pelmet

{'a-ssurer une bonne cgmpréhension des utilisaÛeurs (enfants à partir de huit ans)'

L'auteur veille ainsi à ce qu'une mauvaise lecture Ou un clic malencontreux n'empêche pas

la progression et ç:ermette à I'enfant <le mieux sc concentrer sur le jeu'

Enfin, le son peut être utilisd ff)mrne archive sonofe disponible2, c'e qui permcl

l,intrcxiuction d'une tcruche historique ou émotionnclle' Dans Xplrtra 'i'" le son ccmstitue la

matièrc prernière d'un catalogue interacti{'

Rappelons enfin le statut très particulier accordé par les auÛeurs d'Un conte à votre

.ftiçon au Son. C'est à notre connaissance le seul oas connu où le son présente les

différentes alternatives clffertes au spect-acteur. Cetûe particularité a fait I'objet d'un

avertissement prealable au spect-acteur lui indiquant de ne surtout pas cliquer sur les

objets. l-es conditions qui ont amené à l'énoncé cle ces explications préalables sont du

même ordre que celles qui avaient contraint Peter Gabriel à se metfe en scène dans des

séquences vidéo adressées directement au spect-acleur, afin d'expliquer le fonctionnement

général de son Cd-Rom et d'accnmpagner son exploration. Il s'agissait alors d'inFoduire

à une forme cl'expression nouvelle: le Cd-Rom multmédia [ci, le renoncement aux

conventions habituelles consistant à représenter les zones interactives par des artilices

visuels et leur remplac,ement per l'utilisation d'informations sonores est signalé de

manière explicite (Voix over dans I'introduction)'

I ltemarqtronsquenor$ avons affaircàdesvoix in(Xplora 1)' àdes voix over sonrme dans le cas &

Puppet Motel (messages fantaisistes dits lors dupassagl à une altre pætie ùr cd-Rom) et à des voix off'

Dms l'Albwn secret de l'oncle Ernest, llom' la salanandre inlroduit le jeu puis disparalt rÛrns les

profondzurs du livre. Alors qu'oncle Ernest explique en voix-in .le 
principe de cbaque page (Cf'

'magnéroscope) 
ou lit les -"r*ug*, et prodigue encouragemeirts et félicitations en voix off, Tom donne les

expticatons.generales orales sur le fonctionne,ment des outils et la navigation en voix off'

, Éor"gist 
"ment 

de la voix de Raymond Queneau (Machirws à écrire) etn.
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1.3) Mondes construits

Chaque æuvre construit un monde dominant dont la base peut être factuelle,

fictionnelle ou virtuelle. Cela signifie également que d'autres mondes peuvent êfe

également présents. Donc, déterminer la base de monde ne suffit pas à délinir le monde

global de l'æuvre. Pour cela il faut se référer, à travers I'observation des actions et des

événements qui interviennent, à la logique d'ensemble. Cela explique pourquoi, bien que

fondé sur une imposante collection de photographies personnelles de I'auteur, A shadow

in yoar window ne structure pas, c,ontrairement à Xplora -1, un monde factuel mais un

monde fictionnel. En eff'et, dans Xplora 1, les documents sont livrés à l'exploration du

spect-acûeur dclnt l'objectif est, rappelons-le, de découvrir l'univers arlistique et les

engagements politiques de Feter Gabriel. Les photographies de Jean Michel Othoniel ne

relèvent pas d'une approche enc,vclopulique du multimédia mais de la construction de

récits hybrides, uniques conslitués par collage de récits successivement empruntés aux

vingt six histoires de base et qui s'enchevêtrent au hasard de la dérive du spect-acteur.

Nous allons procéder ici à une cartographie des s:uvres du corpus. Elle est basée

sur ies mondes construits dans les æuvrcs multimédias, ce qui nou$ perrnettra de voir Ies

nombreuses directions prises dans les Cd-Rom du corpus et celles qui, potentiellement,

peuvent être adoptées dans des cnuvres futurcs. Nous choisissons d'utiliser le modèle du

cubet (voir figure 14 ci-dessous) qui permet de visualiser dans I'espace tridimensionnel le

rapport existant entre les différents mondes présents dans chaque ft)uvre. Chaque axe

correspond à. un type différent : fiction (mondes inventés), simulation (mondes simulés),

documents (monde factuel).

Imaginaire 20 Vo d'onour en Plus
(Fiction)

Puppa Motel

2
o

A shdow in
yourwindow

18h39

Immemory

o
chine àécrire I

,/;:'Yirtuel
(simulation)

Autrcs naiures

Figure 14 : Cafiographie des bases ile modcs

' Ct. Z,elfiÊr, Quéau et Nel au chapitre 1.
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lrs Cd-Rom de notre corpus proposent des mondes fort différents distribués selon

le degré de factualilé, de fictionnalité et de virtualité de chacun. Cela signifie que I'on a

rarement affaire à un seul type de monde construit mais à plusieurs mondes qui

coexistent.

Premier facleur de complexié, le multimedia complexilîe une situation déjà

complexe par l'implicaûon du virnrel. En effet, Thomas Pavel a montré la complexité cles

mondes lîctionnels en ruppelant que la plupart des fictions mettent en æuvre des systèmes

mixl,es contenant les éléments réels, possibles et fictil.s (Pavel, 19t38 : 121). Pavel

rappelle qu'un monde possible définit un élat de choses qui est maximal ou complet et qui

n'enfreint pas les lois de la lclgique au sens large (ldem : 68).

Seconde f<rrme de complexification, avec le multimédia, nous avons d'aulres

formes qui viennent se rajouter. Des mondes impossibles possiblest que le virtuel permet

de m<xléliser et que la simulaticln informatique permet dc visualiser ct d'explorcr, cles

m<lndes probables qui mêlen[ réel et virtuel (Cf. Fïgure 15). Nous passotts, par

l'inlermédiaire du virtucl, d'une situation hétérogène à une situaticln cn quelque s<irte

"hyper-hétérogène", hyper étant entenclu au sens d'une hy;rcrcomplcxité. Ajoutons

égdement que I'utilisation du cube (Figure 14) commc outil cartngmphique sous-entcnd

que charque æuvre (chaque CrJ-Rom du corpus) soit considérée comme une entité

homogène dont le plarcement au sein du cube résulærait de la tension existant entre tous

ses éléments de manière à déterminer une valeur o'moyenne". En effet, chaque (Euvre

<xlmporle des o'zones" plutôt lictionnelles, des oozc)nes" plutôt facfuelles etc. Par exemple,

l'Album secret de I'orrcle Ernest propose des séquences vidéo qui narrent I'histoire

inventée d'Ernest (fiction), des données réelles concernant les caractéristiques des objets

(Cf. le laboratoire), et des éléments transformés qui défient les Ègles connues dans le

monde réel comme les animaux imaginaires issus de processus virnrels n'ayant aucun lien

avec la réalité (ce sont d'une oertaine manière des êtres impossibles possibles).

Monde
possible

N4onde
impossible

possible

Figure 15
Virtuel

t Nous plaçons dîns la figure 15 uniquement les positions maximum de cbacun de ces trois types &
monde (monde impossible possible, mondepossible, monde probable). Le plint de mnvergencæ des rois
axes (quenous pourrions appeler réalité virtuelle totale) pourrait constihrer un monde possible possible.
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lr cube de la ligure L4 nous permet de cartographier les dominantes en matière de

mondes construit. Il ne s'agit pas de placer de manière absolue chacune des æuvres de

notre corpus, mais de procéder à un positionnement relatif afin de cerner' à travers la

complexité cles positionnements, I'héÉrogénéité des pistes suivies par les auteurs'

Procédons à la carlographie des æuvres à partir des bases de monde qu'elles

proposent. Xplora 1 est essentiellement constitué d'archives (extraits musicaux'

séquences vidéos présentant les coulisses des concerts, photos et vidéos personnelles de

peter Gabriel, clips vidéos et séquences présentant leurs conditions de tournage). Il ne

ccmstitue pas une fiction, même s'il contient des clips vidéos. L"e spect-acteur est sans

cesse placé en position d'observateur. Touteftris, lorsqu'il accède à la simulation du

fonctionnement cl'instrurnenl^s de musique, il n'est jamais placé en situation de création'

I-a sirnulation lui permet cle toucher I'image par curseur interposé, d'isolcr les sonorités

spécifiques de chaque instrument avec unc visée didactique. C'est clonc pour lui Ie mclyen

6'en savçir plus, ile mieux cliscriminer les sons afin cle procluire une écoute plus avertie"

Autre lorme <le simulation présenl.,e dats Xplora l, le spcct-acteur a la possibilité de visiter

ies stucligs cle la Real World music grâce à la viciéo interactivc. Cette sriquence représentc

une parlie in{ime par mpport à I'ensemble. EXle l'onctionne exclusivement en çrméra

subjective. I-'hé1éro-univers que cette partie formalise ne c<rnstitue pas pour aulant une

ouverture vers la fiction. C'est principalement un moyen visuel dif{érent de visite du

moncle se,cret de I'auteur. L'existence de ces situaticlns de simulaûon explique pourquoi

nous l'avons placé dans une position intermediaire sur l'axe de la simulation. Sa position

sur l'axe des cl6cuments s'explique aisément par la nature et la quantité des informations

qu'il comporte. Si Xplora / occupe avec Machines àécrire et 18h39 un positionnement

maximal par rapport à I'axe des documents, c'est que nous avons affaire à trois mondes

riches en éléments factuels.

Die Veteranen est également sur le même plan que Xplora / puisqu'il ne constitue

pa^s non plus une fiction. C'est avant tout une expérience esthétique dans laquelle le spect-

acûeur découvre I'univers de trois plasticiens Micha Touma, KP Ludwig John et Tjark

Ihmels et manipule des objets graphiques de leur production. Il est cependant dans une

position inûermédiaire, sur I'axe factuel car, s'il est composé de reproductions d'æuvre

des trois artistes, il donne plus à manipuler les documenls qu'à les observer. Ce dosage

entre observation et maniprlation explique pourquoi nous l'avons placé dans une position

plus avancée sur I'axe de simulation queXplora /. Bien qu'il présente une base de monde

factuelle (æuvres digitalisées) et une base de monde virtuelle (appel à la manipulation),

Die Veterarrcn oriente sa vision de monde vers un monde virtuel dans lequel le spect-

acteur manipule les éléments confiés par les auteurs, sans lien aucun avec la vie "réelle". Il

ne s'agit pas cl'une fiction (le rapport possible/impossible qui gouverne les fictions est

pierre Morelli, Muttimédio et créarinn, contrîbution des artistes au développement d'une écriture multimédùt- 
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inopérant ici), sauf à considérer qu'elle serait surréaliste parce qu'elle renonce allx critères

habituels.

Puppet Motel, lBhsig et20Vo d'amrnr en plus sont placés par contre dans une

position maximale sur I'axe fictionnel mais dans des positions radicalement opposées par

rapport à l'axe de simulation. lrur positionnement commun s'explique par le fait que

nous avons affaire à deux formes de fiction. 20Vo d'amour en plus esl une hyperfiction

qui présente un ensemble cl'alternatives alors que Puppet Motel constitue une fiction

polentielle grâce à laquelle le spect-acteur tlonne un sens à son exploration. En efie\ 2AVo

d'amour en plus se présente comme un roman dont les événements hypothétiques et les

enchaînements potentiels sont fixés par l'auteur" Au lecÛeur de recornposer un ou

plusieurs récits potentiels cle cette "hypertlcûon" à travers sa navigation hypertextuelle.

Par contre, Pappet Motel compûe un cerlain nornbre d'objets réels apparÛenamt à l-aurie

Anclerson, lesquels sont mis en scène en des lieux f icti{'s, invenlés de louÛe pièce par elle'

et mis en espace par le graphiste Hsin Chien Fluang. Ces lieux constituent une forme

perceptible cle l'univers imaginaire <ie l-aurie Anderson et sont livrés à l'exploratitm du

sçrcct-acteur sans conÊtruction sémantique préalable. Puppet Motel' est en quelque sorte

une fiction poûentielle clans laqueltc la navigal.ion et la. prise cl'inlbrmations Ûextuelles,

visuelles et sgnores du spect-acteur construisent le récit. lBh39 se cliflérencie cie Fuppel

Motel parce que la l'iction ccnstitue un enjeu pour le spect-acûeur. lBh39 est une forme

raclicale cle fiction potentielle en ce sens que la pntentialité n'y est jamais réalisée. l-e méta

récit que le spect-acteur construit afin de résoudre l'énigme est sans cesse relancé. I:t

photographie initiale revient continuellement, balayant comme un château de cartes les

hypcrthèses formulées, tout en en appelant d'autres. Ce n'est jamais le cas dans Puppet

Mo1el. Si la fiction construite par le visiteur du mol,el imaginaire n'est à aucun moment

validée, elle n'est jamais non plus contredite. La visite de cet univers n'est pas

problématisanûe, elle est ludique et sensorielle.

Puppet Motel et 18h39 sont placés plus en avant par rapport à 207o d'amour en plus

sur l'axe fnctuel pmrce qu'ils contiennent énclrmément de documents d'archives qui

concernent les tournées cle Laurie Anderson pour le premier et I'intrigue pour le second.

Nous ne plaçons pas Puppet Motel dans une position maximale parce que les dcruments

ne sont pas tous "réels" ou prétenclus c,omme tels. Certains éléments ou lieux ont été

inventés par le graphisæ et participent à I'esthétique générale. Toutefois, cefie æuvre est

placée sur I'axe factuel dans une position plus avancée que 207o d'amou'r en plus parce

que les dcruments accessibles dans I'hyperfiction sont quanttativement moins impoflants

que dans l'æuvre de Laurie Anderson.

Autres rufiures est situé sur le même plan que Xpbra I et Die Veteranen parce qu'il

ne constitue pas non plus une fîction. Par c,ontre, Machines à écrire et plus précisément
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Un conte àvotre faço,n pournait êfe considéré en tant que tel, ce qui explique le lêger écart

du çxrsitionnement de cette æuvre dans le cube par rapport à I'axe vertical. Il s'agirait

plutôt doune fiction surréaliste. Cependant Machines à écrire et Autres rntures se trouvent

tous deux dans une position maximale sur l'axe de simulation parce que Machînes à écrtre

propose d'expérimenter toutes sortes de générakurs de trexûes et parce que Autres wfiures

est constitué par des algorithmes de transformation d'images en temps réel. I-a différence

de position sur l'axe factuel de ces deux Cd-Rom s'explique par le fait que le premier

repose sur un corpus littéraire constirué par Raymclnd Queneau et Georges Perec, corpus

augmenlé par énormément de documents d'archives, ce qui le place en positicn maximale

sur l'axe factuel, tandis que le second s'appuie sur un nombre très récluit de dc;cuments

appartenant à l'artiste Miguel Chevarlier et que ccs quelques documents ne sont jamais

présentés dans leur lbrme initiale. Il sont, à chaque fois; immédiatement transformés.

A shadow in yctur window est situé sur le mômc plan (fiction-factuel) que

ïmrnemory et 20Vo d'amnur en plus. Immernory est placé sur l'axe factuel. Dilllcile de

parler de fiction pour cetle il)uvre. Chris Marker n'invente pas à proprement parler un

récit, une histoire. Il expose ses souvenirs qu'il laissc flotter dc manière à activer sa

mémoire par évclcations, par rapprochemcnts sucçessiI,s. Certes, ce[1e mémoire n'est pas

<lbjective puisqu'cllc est constituée d'impressions personnelles. Il avoue môrne prendre

quelques libertés avec la vérité. Il s'agirait plutôt d'une mise en présence d'éléments

accumulés qu'il commente. Chris Marker propose une visite guidee du mécanisme de la

mémoirc. Il inviter le lecûeur à partiager I'expérience qu'il mène sur sa propre mémoire. [-e

spect-acleur n'est pas 1âce à une auûobiographie qui se contenk de narrer la vie de son

auteur. L'approche chronologique étant balayée par Chris Marker au profit de l'approche

géographique, il s'agit, rappelons-le, non pas de s'approprier des éléments mais

d'assister à un processus de déclenchement de la mémoire en action alin de le transférer à

sa propre siûmtion. De plus, l'éventualité de la présence d'une cærtaine forme de ficton

propre à I'autobiographie, dans laquelle I'auteur aurait l,endance à réorganiser par pudeur

I'ordre et I'importance des événements à la lumière d'inlbrmations ultérieures, ou par

mauvaise foi voire par mythomanie fait I'objet d'une mise au point initiale par Chris

Marker en ces termes : <<Il est bannl de dire que Ia mémnire est mentease, il est plw

intéressant de voir ce mensonge sous forme de protection tnturelle qu'on peut gota)erner

et modeler. Quelquefois cela s'appelle I'art>>l" A shadow in your window comporte une

part de ficton composée par la méta-histoire élaborée par le visiteur et maÉrialisée de

manière très symbolique par I'album imprimé comportant quelques images ûrees de son

parcours. Ces deux Cd-Rom ne comporûent, comme 207o d'amour en plus, aucune

situation de simulation.

' Phrase inscrite sur le texte ayant pour tive <<ceci eEt une Madalzine>>, et qui s'affiche drns la zme
"mémoirC'lorsqu'après I'appariton & la queston "Qr'est-ce qu'rmc Madeleine ?', le spect-acteirr a cliqué
sur le porrait deFlitchcock

300
Piene Morelli, ldqhùltédia et créuùtrç contribution des artistes aa iWuebppement d'une éoinre multimédia

Deuifèltle partie : Vers une éeriture multimédia ? Chapiîe rrois : Analyse de Cd-Rom



L'Album secret de I'oncle Ernest se situe dans une positicn médiane dans le plan

composé par I'axe fictionnel et l'axe factuel. Cela s'explique par le fait que la présence de

la fiction (l'histoire d'oncle Ernest), et de l'aspect documentaire (documents inventés

présentés milrme étant réels cr;mplétés par des informations réellesl) est minoritaire par

mpport à la simulation. En effet, la fiction sert d'introduction au Cd-Rom et accompagne

toutes les opérations. Elle participe à la création de I'univers dans lequel évolue

symboliquement le joueur. L'essentiel du jeu est fait de défis et de recherches. [,a

progression du spect-acleur ne correspond pas nécessairement à une progression dans

l'hisûoire. [æs élémenls narratifs contenus dans les cinq bobines de film constituent rure

progression parrapprclrtà I'objectif principal. De plus, les élémenls découverts au fil des

rnanipulatio s sont avant tout utiles pour trouver les statuettes, donc pour parvenir au

trésor. De même, parmi les informations réelles accessibles via le laboratoire, très peu

sont utiles. Nous plaçons cc jeu au centre du plan formé par les axes factuel et lictionnel

parce que sa position est parfaitement équilibrée. Enfin, il présente une très grande variété

d'espaces de simulation (exçrcrimentation de toutes sortes de machines et manipulation

directe etlou indirecte d'anirnaux) dont certains opèrent parfbis, par la grâce ile l'utlisation

d'une programmation objet indépcndamment du spect-acteur. Sa position ne peut donc

être que maximale par rapport à cet axe"

Nous plaçons 18h39 en un point carucléristique du cube, le point de coordonnées

(1,1.,1) c'est-à-dire en position ma,ximale par rapport aux trois axes. Ce Cd-Rom

constitue, comme I'Album secrel de I'oncle Ernest, une fiction dont toul.,efois les tenants et

les aboutissant sont et resûent rnystérieux. De plus, il comprend d'innombrables archives

sonores, iconographiques,... ainsi que des infbrmations topologiques. Enfln, le spect-

acteur est appelé, au gré de son avancée dans l'image, à manipuler des objets et à procéder

à leur analyse par le biais d'écrans de simulations (simulation de fouille de I'image,

d'analyse satelliûe, rangement simulé de débris dans la corbeille,...). Dans cetle æuvre,

chaque base de monde est présenûe de manière maximale aJin de soutenir I'illusion de la

possibiliÉ de présence dans I'image.

1.4) Conclasion

læs æuvres comportent deux niveaux de structuration : un niveau a>nceptuel et un

niveau topologique sur lequel s'organise la navigation du spect-acûeur. Ces niveaux

coihcident pour certaines æuvres dans lesquelles la technologie organise les parcours.

C'est plus précisément le cas de Xplora 1 et de Immemory pour lesquels la technologie

employée impose une certaine forme structurelle. En effet, les logiciels qu'ils utilisent

(hypercard et hyperstudio) procèdent d'un même modèle qui consiste à empiler des cartes

(chaque carte correspond à un écran) et à créer des liens internes (enfe les caræs) et

I Comme par exe.mple les caractéristiques des auimaux qui sont accessibles dans le laboratoire.
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externes (entre différents empilements de cartes). Cependant la plupart des æuvres

différencient ces deux niveaux de structuration" Placé dans une situation d'immersion, le

spect-acûeur dispose rarement d'un regard global conû-airement à la plupart des Cd-Rom

cl'information qui proposent des écrans d'hypernavigation ou des outils permettant

d'évaluer la répartition des informations au sein de l'æuvret. Cette diflérenciation offre à

ce dernier deux outils d'orientation complémentaires.

l* choix des rnédias prcrède d'une recherche d'équilibre entre intention artistique et

ésonomie visuelle et ergonomique imposée par la technoklgie utilisée. l.es médias sont, à

la lbis, objels de perception, objets sémantiques et objels à manipuler" Nous consl.atons

par ailleurs, que les artistes n'utilisent pas sysÉmatiquement tous les médias et tous le.s

effets visuels et/ou sonores disponibles. [-e renoncement dans l'utilisation clu son n'est

pas uniquement motivé par des restrictions imposées par le support qui oblige à en limiter

la {orme (Xplora J)" Il peut signilier une forme de mise à distance du spect*acteur puisque

de fait, ce rcnoncernent interdit la construction d'un point d'écoute (l'auricularisation, Cf.

Jost). L'abscnce du son donne toute latitudc au développement de la dimension cognitive

paroe que le spect-acteur n'est plus touché par la dimensitm émotionnelle due à la

perception selnore'.

L'utilisation combinée cle différents types dc médias, favorise le développement de

la complexité dans les mondes construits. Nous avons alïaire à une "hyper"

complexification qui étend I'hétérogénéilÉ, et qui produit à la fbis un niveau supérieur

d'hétérogénéité. Cette hyper complexité n'explore patq toute la gamme des possibles pour

chaque média présent. Elle est nécessairement limitée, relativisee par les choix auctoriaux

qui I'orientent. [-a limitation (voire I'absence) du son oriente la reception vers une

dimension cognitive. L'imagination prend alors le relais et se substitue aux sollicitations

manquanûes. I-orsque tous les médias sont présents, la récepton est essentiellement

perceptve (donc émotionnelle). Par contre, I'absence de sons, l'absence d'images ouvre

un espace d'interprétation, donc stimule la dimension cognitive: l'imaginaire s'empare

de la situation et fabrique, en lieu et place de la stimulation manquante une construction

mentale'.

' Comme I'option Quickmove dans lequel l'æuwe est symbolisée par un canÉ, lui même composé de
c,arés dont la couleur correspona aux différens thèmes et qui permet d'acaéder directeme,lrt à ue partie
déterminee duCd-Rom.
2 Cela expliquerait peut êfte pourquoi, comme I'affirme Frank Popper, la perce,ption s'élargit avec les TIC
(Popper, Questionnaire). Popper dit que I'on passe d'une perception des formes (Gestalt) à une trmception
cognitive.
3 Ainsi, I'auditeru d'me émission radiophcmique pallie, à la careirce d'imagas réelles par la constmction
d'images mentales.
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2) Dimension pragmatique

2.1) Relation aateur I spect-acteur

[-a relation entre auleur et spect-acûeur constifue une forme de communication

métliatisée par l'æuvre. Elle repose sur la détermination, pour le premier, d'un certain

nombres cle contraintes imposées au seconil ainsi que sur la création d'un espace de liberté

destiné à faire appel à I'imagination du spect-acûeur ou bien à inviter sa créativilé à

s'exprimer. Deux types d'imagination sont concemésr : l'imagination substitutive et les

forrnes créatives cle l'imaginaûon (imagination antcipatrice, expectative créatrice,

imagination créative)2. L'imagination substitutive est sollicitée par des processus

d'identification (cle transpositions analogiques, pourrait dire Chris Marker) et consiste en

I'appropriation personnelle d'une clémerrche ou d'une proposition (d'un sens)

décgntextualisé puis recontextualisé en fonction de ses propres paramètrcs, à la lumière de

l'expression cle scln propre point clc vue. [æs lbrmes cr'éal.ives de l'imagination

s'expriment à travers les espaces d'expressivité et les ciiflércnts types de nranipulation

propeisés au spectrracteur. [-es contraintes relèvcnt essentie.llement de la fonction couativc

tnnclis que l'espace cie liberté consiste, soit en tra délimitation d'un espace d'expressivilé

(fonction émotive ou exprcssive), soit en l'apprcrpriation du distrrcsitif'par le spect-acteur

cle manière à {ékrminer lui même ses propres contraintes ({onctions poétique ou

rhétorique) et à les mettre en æuvre.

I-æs contraintes concerncnt aussi bien la navigation (aocès réservés, étapes

obligatoires, parcours encadrés, sens de visite) que les actions à produire (trouver les

accès eilou le mode cle navigation, accclmplir des actions intermédiaires qui renvoient à

une autre partie, decouvrir le contenu : lire, fouiller les écrans...). A l'opposé, I'espace

de liberté of'furt au visiteur peut I'amener à utiliser des dispositifs simulés à des fins

purement expressives : création de textes éphémères ou destinés à être imprimés ou bien

envoyés3, espace personnalisable au sein même du Cd-Romo, mixage d'informations.

t Cf. Chapitre t.
2 Nous eicluons I'imagination crâtice parce que le spect-actew n'est pas placé en situation & création' Il

est I'autegr de son parcours et du sens global que cela repÉsente. Mais il n'est pas coauteur d'une auvre

paræ que son parcours, ses actions dans l'æuwe ne conæm€nt persorme d'arte que lui-même. Ir spect-

acteur peut€tre coautew d'une æuvre multimédia dans le cas d'cnuwes créées en réseau sous formes de

performances. D;ms le Générdeur poÉtique de Olivier Auber, chacun des participants apporte une

confibution personnelle qui participe à l'évolution globale du graphisme notmment par des effets tb

contagion. Autre exemple, dms le Tunnel sous l'ælmtiqrc de Marnice Be,l:ayoun, les deux qpæt-acteurs

situés à Monûéal et à Pmis ceusère, rt de manière rmiq,re I'espace virtuel imaginé pr Benayoun, faisant

app.aître, au basard & leurs actions des images issues du pahimoine atistique mondial.
'-Dans 243 cartes postales en couleur vérttables, Georges Perec explicite la métho<te à suivre pour rédiger

une ctrte postale (ocalisation, considérations, satisfactions, mentions, salutations). Cette méthode est

livrée au spect-açteur, par les auterus multimédia, afin que oe denier puisse les mettre en application

(rédaction d'rme caræ postale et impression en Yue d'un envoi par la poste).
a Ce qui a pour efl'et d'augmenter I'appropriation personnelle du Cd-Rom par l'utilisateur.
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L-a manipulation provoque chez le spect-acûeur le plaisir d'expérimen{er e[ de

clecouvrir des mondes qui attisent la curiosité. læ spect-acteur est alors confronté à des

objets qui sont, soit issus d'æuvres ou d'installations artistiques et recontextualisés dans

le Cd-Rom pour la circonstance, soit créés par des artistes. Cela laisse supposer que le

spect-acteur puisse entretenir avec eux une relation esthétique. Paradoxalement, il ne se

place jamais uniquement en situation cl'observateur par rilpport. à ces objets- [æ jugement

esthétique tel que le rléfinit Kant, pour éminemment subjecûf qu'il soit, réclame l'exercice

cl'une contemplation désintéressée (Souriau, 1990 : II37) laquelle ne peut intervenir que

grâce à une distanciation (Cauquelin, 1996). Or le dispositif multimédia semble annuler

cette clislanciation puisquc l'reuvre s'actualise sous l'action du spect-acteur et qu'elle

évolue sans arrêt. Nous avons affaire à une æuvre inslable qui n'est pas soumise à

l'observation d'un regaydeur mais à l'action d'un spectateur actif (le spect-acteur).

L'instabilite est partagée entre I'auteur qui conçoit une æuvre en mouvement (Cf" Eco) et

le spect-acteur qui la manipule dans ies limites imposées par l'auteur. L'action sur ce'tte

û)uvre, la navigation au sein <ies moncles qu'elle structure substiiuent à la distance, une

préscncc du specl-acteur çI't son sein.

Les ccrtitgcles héritées de la philosophie qui situent ie plaisir esthétique dans la

distzmce et clans la cogpure ne méritenl-elles pas d'être révisées afin cle prendrc en cffnpte

la cleambulation et l'inl,eractivité (cf. Nel, 2001) '?

lrs artistes qui utilisent le multimédia proposent des expériences qui vont au delà de

la contemplation "traditionnelle" de l'æuvre. Nous avons vu que la perception est

"appareillée" par la technologie. A travers la perception, ce n'est pas seulement le regard

qui est affecté, c'est également la positicln clu regardeur par rapport à l'æuvre. Or,

l'interactivité relativise le regard. Elle le fait pa-sser d'une position extÉrieure, qui rend

possible la distanciation par rapport à l'æuvre, à une position interne, liee à la présencel

du spect-acteur au sein de l'æuvre elle-même. Pour ce type d'cnuvres, la ccmtemplaûon

kantienne n'est plus signifiante. D'une part ces æuvres ne sont jamais perceptibles dans

une dimension d'ensemble, d'auffe part, leur perception est éfroiûement liée à l'action du

spect-acteur. Nous avons affaire à un "regard acté". Que devient, dans ce contexte, la

notion de plaisir esthétique ? Passe-t-on d'une conûemplation à un plaisir ludique lié à la

maniprrlation ? A-t-on aflaire à un plaisir esthétique renouvelé, particulier qui consiste en

laccmtemplation du résultat de ses propres actions (Cf . Die Veteranen) ''!

Nous remarquons que cerudns artistes proposent des modes de conÛemplation

adaptés. Ainsi, Jean Michel Othoniel invite, dans A shadow în your window, à parcourir

loæuvre selon une navigation que I'on pourrait qualifier de contemplative et au cours de

I Cette présence est réalisée par I'intermédiaire & I'interface. Elle est symbolique.
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laquelle le spect-acteur se laisse dériver au gré de son intuitionl. A I'occasion

d'expositions2, Mguel Chevalier donne ses images à contempler et le dispositif qui les

crée à manipuler, rajoutant ainsi au plaisir esthétique éprouvé face aux æuvres numériques

figées sur support kevlar, un plaisir ludique dans la manipulation des algorithmes qui les

ont produites. [æs plasticiens allemands du groupe "Die Veûeranen" proposent à travers

les manipulations graphiques, la découverte d'une æuvre qui ne sous-Ûend aucun objectif

cognitif ou fonctionnel3, donc pour laquelle la perception ne peut être que désintéressée.

Or, le désinÉressement concluit à l'interprétation libre de I'objet présenté comme une

æuvre d'art (Cauquelin, 1996, : 55)'

Nous avons le plus souvent affaire, en matière de creativifé du spect-acteur, à des

formes expressives ou prclcluctives qui constituent un niveau de qualilé inférieure de

créatona, sauf peut-être dans l'Album secrel de l'Oncle Ernest où le joueur peut trouver

des varianûes dans le jeu. Il s'agirait alors d'une forme de creaûviié inventive barsée sur la

perception de relations nouvelles (l'utilisation des métamorphoses comme moyen de

contourner le parcours balisé) mises en pratique par une utilisation originale de

l'expérience acquise (recherche et mise en application de variantes). [.es Cd-Rr:m cle notre

corpus ne prov(quent pas à proprement parler une production originnle de la part du

spect-acûeuru. Nous n'avons donc pas alTaire ni à une creativité innovanteu'" ni à unc

créativité émergente. [æs productions sophistiquées que le spect*acleur est invité à

élaborer relèvent plutôt cle la foncticln métasémiotique et concernent soit une prise de recul

par rapport au récit, soit la créaton d'un récit (création imposée ou création prise par la

propre initiative du spect-acteur). Ainsi, le méta-recit invenÉ par I'utilisateur de 18h39 est

un moyen de survivre aux échecs successifs. Celui de A shadow inyour window est trop

schématiquement représenté dans le livret pour constituer un récit transmissible' Tout cela

resûe par trop du domaine de I'expérience personnelle et ne se concrétise pas par la

création effective par le spect-acûeur. Nous regrettons, par exemple, que Machirws à écrire

ne nous propose pas un générateur de poèmes qui permette à I'utilisateur de choisir ses

propres conûaintes aJin de pouvoir les expérimenter.

t L'iltuition étant guidés par la recherctre de plaisir et par l'anticipation des actions.
2 Pour C1evalier, l;image numérique est, rappelons-le, à la fois élément d'exprsition et matiàe brut. I-e

Cd-Rom Autres natwes a fait I'objet d'une exposition mettant en regard des images tirées de ses

algorithmes et fixées sur des supports analogiqrcs.
, n ded*ntq*le Cd-Rom est aussi <<inutile qu'wrc fugue de Bæh>> ce qui signifie que l'æuwe n'a Fs

d'objectfs fonctionnels précis et laisse sous enten&e qu'il présente surtout un intérêt arûstique dmc

esthétque.
4 Cf. Chapite 1.
s Ce qui relèverait de la fonction poétique ou rhéûorique, et qui ferait dans ce cas des spect-acæurs des

auteurs à part eirtiàe.
6 la dfcouverte des variantes ne constitue pas une innovation en soi. Iæur d&ouverte est liée au potentiel

inve,ntif dqjoueur. Cæpendant, elle relnse sur une foncûouralitépré-progrmmee et annoncée par I'auteur.

A l'utilisateur de percevoir l'oppornrnité de cette d6narche et de la mettre en pratique !
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La fonction référentielle s'exerce, soit en inteme (légendes, catalogue hyperÛextuel

consultable), soit à distance par I'inûermédiaire de sites Vfeb associés parfois accessibles

depuis le cd-Rom. lr plus souvent laréférence conceme l'auteur.

l-a fonction phatique est par contre primordiale dans les Cd-Rom. Ses objectifs

principaux sont de devancer la désorientation du spect-acÛeur et pour cela d'accompagner

Son parcours cl'indices, de messages d'aide, d'encouragemenls ou de questions afin

d,entretenir son intérêt, ou bien d'éveiller la curiosité. Il peut s'agir d'un appel à la

vigilance pour lequel sont mobilisés les aspects textuels, visuels et sonores et qui consiste

en l'émission de messages (remarques, conseils, proposit',ions) ou de questionnements

destinés à maintenir et à orienter l'attention du visiteur. Il peut s'agir également de la

création de situations propices à éveiller la curiosité (accès conditionnelst, surprises,

interpellation direcûe du spect:acteuf, impressions de réalité3,... ). I"â curiosité peut inciter

le visiteur à se lixer ses propres objectif's ou bien à savourer la qualité de documents

présentés ou livrés à sa maniputration.

2.2) Xnteracti,vité

2.2.1) Typoktgie

L'examen {es Cd-Rom que nous avons analysés térnoigne de la présence d'une

interactivité intentionnelle clans la majorité cles cas. Ce constat était prévisible, car notre

corpus est constitué d'æuvres d'auteur. Or l'auteurisation dans les Cd-Rom passe

nécessairement par I'a<loption <le positions esthétques et sémantiques affirmées, ce qui

signilie I'adoption d'un type d'interactivité qui guide ou qui contraigne le parcours du

spect-acteur au sein de l'arborescence.

Deux Cd-Rom dérogent à cetle règle générale Autres rutures et Mat:hines à écrire.

Remarquons qu'ils mettent la manipulation d'images et de texûes non pas au service de la

création d'un sens global (liction,.. . ) mais du plaisir ludique du spect-acteur. [r premier

est avant ûout une æuvre destinéæ à métamorphoser les images. [a notion de parcours au

sein de ce Cd-Rom n'a aucun sens si ce n'est la sélection d'une des quatre pieces

interactives et celle de l'image de base, æ qui est marginal par rapport à I'ensemble de

l'æuvre. Peu imporûe l'ordre dans lequel sont choisis les algorithmes et les images à

I Xplora l.
, dan, le type d'énonciation choisie (comrne le tu employé par Jean Michel Othoniel, ou celui qæ

s'adrcssc Chris Marker, pr€Nrant le spect-actetn à témoin. . . ).
3 Comme l'utlisation de l'herne à laquelle s'effectue la consultation dans Puppet MoreJ (synchronisation

avec l'horloge interne de l'ordinateur qui permet au spect-acûeur, soit de lire I'heure réelle dans "geen

room", soitle I'e,lrte,lrdre pr synthèse vocxle dans "hotel room"). Signalons que cet effet & réalité est

également utilisé par Luc Coruchesnes dans Portrait nol lorsque lvlarie, le personnage virnrel, donne

I'heure de manière approxilnative (elle n'indique pas les minutes). Ia forrnulation vague qu'elle utilise

introduit un trouble de la part du spect-acûeur et augmente la sensation de présence & cet être virnrel.
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traiter. une fois l'image de base sélectionnée, le programme déclenche' par défaut,

I'algorithme dont I'icône est située au sommet de la barre de commande. Experimenter

chaque algorithme dans I'ordre ne constitue pns une obligation puisqu'à chaque fois,

l,image de base reste la même. Cetle liberté de choix ouvre même cerlaines variantes'

Rappelons que certains algorithmes figent au préalable la dernière image produite' puis y

incrustent la nouvelle image en mutation constante. L'image gelée constitue un passe-

partout. I-allçJrtÉdans I'ordre d'activation des algorithmes amène une multiplication des

types cle passe*partout, donc des combinaisons visuelles possibles'

Machines à écrire ne possède pas d'interactivité intenticmnelle pour deux raisons

principales. Cqrmme Aut"rcs wtures et pour cles raisons similaires' l'ordre dans lequel

s'el'fectue la navigation importe peu. Ensuite, ce Cd-Rom repose sur I'adapÛation

multimé<lia cl"ceuvres de la littérature cr:mbinatoire <lont I'ilbjecûf principal n'est pas

d'invenler une histoire, mais de jouer sur les mots'

Deux caracléristiques principalcs <léfinissent I'inûeractivité intentionnelle que nous

avons rencgntrée dans les Cd-Rom él.ucliés: !'actroption d'une position d'énonciation

personncllc et lc balisagc clu parcclurs.

La p,çsition cl'énonciation personnelle se caractérise, pclur l'auteur, par une mise en

scène de soi-même, pitf f inÛermédiaire de ses æuvres, ou paf l'exposé de propositions

que le spect-acûeur est invité à prendre comme moclèle. L'objectif principal poursuivi par

un autern qui se met en scène est avant tout autobiographique. Xplora '1r présente son

auteur à travers I'exploration de ses archives et la découverte puis la consultation de

documents qu'il a produits ou réalisés. Jean Mchel Othoniel propose une découverte plus

subtile. A sha4ow in your wind.ow nous fâit decouvrir indirectement son auleur à partir de

ses nombreuses photographies2, ses vidéos d'amaÛeur et ses texÛes qu'il a regroupés et

découpés de manière à cpnstituer vingt six reportages photo sur ses voyages' Il ne parle ni

ne regande jamais le spect-acteur. Contrairement à Xplora.l qui est ccrnstruit sur le mule

du clocumentaire-vérité interactif orienté vers la ré,ùite, cette cpuvre nombriliste construit

deux niveaux de fiction. [æ premier est défini par I'auteur. Il se compose de vingt six

histoires écrites à partir de documents personnels (textes, photographies) reposant sur des

faits avérés (voyages, anecdotes). [æ second niveau inviæ le spect-acÛeur à créer son

propre pa.rcours sans autre objectif précis que d'agir selon son intuition. Troisième cas de

mise en scène cle soi-même, Puppet Motel réalise une synthèse des deux cas précérJents

puisque son auteur est présenté, tant par la nanation orale de nombreux messages

adressés en voix hors champ que par son image physique qui s'incruste dans les décors

I Rappelons que l'une des pnmières phrases prononcée par Peter Gabriel est: 'Welcome to nxy secret

World !".
2 On ryerç<rità plusieurs reprises son reflet dans un miroir.
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reconstitués à partir d'objets réels, dans un univers imaginaire et poétique- Dernier ca's de

mise en scène de soi-même: bien qu'étant omniprésent dans Immemory, Chris Marker

expCIse ses æuvres, ses commentaires et ses souvenirs de famille sans jamais se montrer

si ce n,est derrière son apparcil photographique. Différence notable entre ces quatre Cd-

Rom, Xplorttl ne présenle qu'une touche cl'inûeractivité intentionnelle réservée aux plus

curieux alors que pour les tr<ris autres, c'est le type d'interactivilé clominant'

Chris Markera&rpte cette forme d'interactivité pour un autre motif. Elle lui sert tout

d,abord àasseoir une cerlaine expressivité dans ses proF)s et justifie I'appel à la lenteur

qu,il lance dans l'écran d'aide. Chris Marker retarde I'affichage de certains éléments afin

cle capûer l'attention clu spect-acteur. Il clblige c"e clernier à prenclre son temps à suivre des

segments linéaires dont le <léfiiement est automatisé. Cela revient <ionc à ralentir le rythme

clu parcours lectoriel, à extnaire le spect-acteur du piège cle I'immédiateté prov<x1uée par le

temps réel de f inûeractivité. Or, s'il est patient, s'il s'abanclclnne à cctÛe tempnrisation' le

specf.-ar:teur benéficie d'informaticns supplémentaires ou dc bifurcations qui lui donnent

accès à cles parties cachdes clu CrJ-Rom. L'intreractivité intentionnelle permet ensuite à

I'auleur cie tissor patiernment un mcxlèie cartographiqnc cie la rnémoire à laquclie le spect-

acûeur assisle et qu'il a tclut Xoisir de s'appnrprier afin cle trouver Scs propres

"rnadelcines".

L'inleractivité intentionnelle passe parfois par la rnise en place de repères

particuliers. [æ marquage clu parcours par un certain nombre de balises remarquables est

avant tout utile pour la construction cl'une fiction. 2AVo d'amnur en plus pt<tcède d'un

découpage sémantique méticuleux du récit. Lrs accès sont choisis de manière à ce que

l,ensemble des choix successif.s constitue une histoire vraisemblable et cohérente. [-es fins

n€ sont, par définition, jamais <léfinitives, donc aucune lecture n'est plus plausible que les

autres. Par contre, le déroulement au sein cle chaque histoire doit être cohérent et

l,alûernative qui survient après chaque décision nodale prise par le lecleur doit être en

rapport avec les actions passées et doit pouvoir contribuer à justifier les allematives

futures. C'est là tout l'art de I'ecriture développée par François Coulomb. A I'opposé,

lBh3g balise la navigation pour mieux faire perclre le fil, pour annuler une à une toutes les

hypothèses échafaudées par le spect-acteur. D'un aulre côté, l'Albam secret de l'onrle

Emest repartit les indices et les objets de manière à organiser la progression en accord

avec l'âge du public visé. Il décompose le trajet en étapes et détermine les actions à

prcrduire ainsi que leur ordre relatif ouvrant la découverte du trésor à d'autres alternatives,

ce qui est source de complexitê,.L-emarquage du parcours peut également ête le préæxæ à

renvoyer le spect-acteur au sein cle l'æuvre. L'obligation, dans Xplora I , de disposer de

badges pour accéder à certains zones réservées présente le double avantage d'attiser la

curiosité 4u spect-acteur et de I'amener à percourir I'ensemble des écrans avec une lecture
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discriminanûe. A travers cette fouille de l'æuvre, des éléments qui auraient pu échapper au

spect-acteur sont susceptibles d'être mis en lumière.

[æ renoncement volontaire à donner quelque repère que ce soit au spect-acteur est

également source de curiosité. Cela oblige le spect-acûeur à mémoriser les accès donc à

parfaire sa représentation mentale du contenu.

L'interactivité inl,entionnelle peut également être assortie de consignes bu de conseils

généraux pmdigués au spect-acteur. Jean Michel Othoniel invite à une découverte libre

des vingt six récits entremêlés, lecnre guidee par la seule intuition personnelle du spect-

acteur, faisant ainsi le pari que les pa-sserelles emprunlées per ce dernier pour passer d'une

histoire à une aulre créent une histoire personnalisée et unique comme le parcours qu'elle

a emprunté. L'acloption du rythme de lecture suggéré par Chris Marker peut-être

récompensée par l'apparition d'informations complémentaires ou de ramifications

supplémentaires, de trifurcations nouvelles qui étol1'ent le mcxlèle d'anaiyse de la mémoire

proposé.

I-'interar:tivité tonctionnelle est plus généralement dcstinée à organiser ou à faciliter

la navigation globale. I-.orsqu'elle coexisle avec l'interacûvitd inlentionnelle, elle permet à

cele clemière <le se concentrer sur I'objectif principal et constitue" soit une adde (Puppet

Motel), soit le seul véritable moyen de navigation(Ahum secret de l'oncle Ernest) ou bien

elle permet la création d'accès redondants (Immemory). Par contre, dans Autres nntures eI

Machines à écrire, elle ajouûe à la navigation un certain nombre d'opérations directement

liées à la manipulation que ces Cd-Rom proposent (enregisfement, impression).

L'interactiviûé, dans tous les Cd-Rom analysés, est hétéronome avec cependamt une

approche très limitee de I'autonomie dans l'Album secret de I'oncle Ernest. Malgré

l'aspect réalisûe de la représentation des animaux, nous n'y avons pas affaire à une

simulation du vivant c,omme dans le cas de Créatwes, mais plu6t à un simulacre qui

circonscrit l'évolution de ces animaux "virtuels" à un ensemble de règles établies' Cela

signifie que ces animaux ne sont pas autonomes mais indépendants. Ils ne vieillissent ni

ne meurent et I'action clu spect-acteur ne les modifie ni au plan physique ni à celui

compclrfemental. L'intérêt de leur présence réside dans la distancp qu'ils établissent enffe

le spect-acûeur et les objets à manipuler. I-e jeu s'enrichit alors d'une forme indirecte de

médiation. Il s'agit d'une manipulation au second degré qui nécessite, comme préalable,

la compréhension du mode de fonctionnement des animaux en question. Elle oriente

I'action vers la mise au point d'une stratégie de détournement de leur comporfement au

benéfice de l'objectif poursuivi (déplacer des galets,...). En d'autres ûcrmes, il s'agit pour

le joueur d'apprivoiser, comme le défînissaitle Petit prtnre, des objels pseudo o'vivants",
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c'est-à-dire non pas de les modifier mais de leur donner une importance par rapport à soi-

même.

L'interactivité hééronome n'est pas seulement réactive. Dans la plupart des Cd-

Rom analysés, elle est également parfois active. Il peut s'agir d'actions purement ludiques

ou esthétiques : manipulation d'objets indépendamment du récit ou de l'objectif principal

(Atbum secret de l'oncle Ernest), jeux graphiques (Dre Veterarl€n),-... Læs actions

produisent des éléments destinés à être réutilisés au sein de l'æuvre : enregistrement de

sa voix en vue d'un mixage (Puppet Motel, DieVeteranen). Certains Cd-Rom donnent au

spect-acûeur la possibilité de sauvegarcler les productions réaliséest, tandis que d'autres

fnrgmentent le parcours afin d'échelonner la progression sur plusieurs jourst'

Enfin, si l'interactivité est, le plus souvent simulée, notons I'apparition d'une forme

complémentaire extérieure au Cd-Rom" Il s'agit d'une ébauche d'interactivité réelle

intnduite à partir de la connexion à Internet associée à Puppet Motel qui ouvre l'æuvre à

un {llrum cl'échanges autour du monde imaginaire de krurie Andcrson.

2.3) Navigation - rePérage

Nous c<tnslatons l'existence dc deux principcs généraux de navigation dans les Cd-

R1;m étudiés. [æ premier repose sur la mise en forme slructurale de I'information (næuds,

liens) Ie seconcl prcrcède d'une immersion dans le monde virnrel que I'æuvre constitue- L,e

premier princiçle maintient le spect-acteur à disl'ance par rapport à I'cnuvre. Sauf cas limil,e

(Die Veteranen), cedernier clispose d'éléments de signalisation et d'outils de repérage alin

d'organiser sa navigation. Dans le cas d'une immersion, l'écran devient une scène

virtuelle dans laquelle le spect-acûeur inûervient sous forme symbolique afin de trouver les

accès3.

r 6*1 d'images drug Autres ru$ures, enregislrement d'un mixage dans Xpkxa 1 et possibilité de le

repen&e po* t" modifier, impression d'un poème dans Machines à éoire., impression d'un livret

symbolismt I'histoire consûrrite dans A shndaw in your window.
2 François Coulomb estime que I'ensemble & 20Vo d'amaur en plus repm.sente une lectrue d'une

quarantaine d'heures. tr peut également s'agir de ctitères de faisabilité. Rappelons qtel'Album secret &

t'orrcle Ernest est destiné à des enfants de huit ans, ce qui, compte tenu de I'ensemble des actions à mener

et des obje6 à découwir, oblige à un étalement du jeu sur plu-sieurs jours. Re,marquons que dans ce cas

précis, l-rnscription du nom du joueur permet d'isoler plusieurs parcours différents, alors qtre dans A

tn"a", in yoir window ou dans Puppet Motel, cette inscripton ne subsiste pas après la sortie ùr

programme. A shadow in your Window n'utilise pas le nom au cours de la consultation. C'est avant tout

,* iuy"o de personnalisèr le livret inprimé symbolisant la dérive. Par contre Puppet Mcttel, utilise le

nom au sein même de l'écran Ainsi, lorsque le spect-acteur choisit d'éqir€ rme nouvelle personnelle, le

programme alfiche automatiquement le non que le spect-acteur a inscrit en début de parcorus comme étant

celui de I'auteur de cene nouvelle.
3 Nous n'avons pas alïaire à {es æuvres proposant une immersion totale. Cependant, celui organismt

I'immersion la piu^s aboutie est. Puppet Motel. Dans ce Cd-Rom, certains accès (prises électiques) sont

dissimglés dans les ésans. Au spect-act€ur de les fouiller ! Cette recherche ne s'effectue pas seulement

dens le plm de I'ecrur. Elle intervient en profondeur, avec un effet de relief.
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2.3.1) Typologie

Deux critères président à la typologie de navigation que nous tirons de I'analyse des

Cd-Rom du corpus : la structuration générale sur laquelle s'appuie la navigation et le

niveau d'initiatives concédé au spect-acûeur par I'auûeur.

Concernant la structuration générale, trois cas se présentent : la répartiticm

modulaire de l'information (avec l'utilisation de liens hiérarchiques), la distribution semi-

linéaire1, et la distribution réticulaire complexe qui ne soit ni linéaire ni modulaire (liens

placés dans une ccrnfiguration globale non hiérarchique). Nous ne distinguons ces

diflérentes formes que pour les besoins de l'étude. Dans les Cd-Rom analysés, nous

avons souvent aflaire à une navigation mixte qui mêle les deux premières lbrmes

élémentaires énoncées. Deux types de lien organisent le parcours. [.es liens

unidirectionnels qui irnposent un sens de parcours et les liens bidirectionnels qui

c<lnstituent une parenthèse dans la progrcssion d'ensemble. Il peut s'agir d'une incisc qui

krucle rapidement sur son point de départ. Cela conespond à des srûluences

mélaphcxiques' ou au flash Lrack cinématognrpliique" Il preut également s'agir d'unc: ldgàre

digression qui ramène à la scène principarle3.

[-a navigation au sein cles organisations moclulaires est padbis structurée par des

niveaux, ce qui donne lieu à une symbolisation particulière (fbrmes cle curseur dans

Xplora 1 Cf. Figure 16).

Curseurs de retuur anx
niveaax I, 2 et 3

Figure 16

Remarquons que la forme modulaire peut êfe utilisée pour la navigation dans un

espace simulé. En effet, le parcours dans la visiûe interactive en caména subjective (Xplora

1) repose également sur une organisation modulaire de I'information. Il s'agit là, oulre

une ûentative d'utilisation de video interactive. de la simulation d'une immersion au sein

I Nous n'avons jamais à faire à une réelle repartition linéaire. Dans certains cas existent des retours en
débutdeséqneirce (Immemory), dansd'auueslalinéaritépeutfairel'objet de sauts en avant (A slnùm in
your window).
2 Forme cinématographique consistant à suggérer une scène par rme auûe afin de ne pas heurter certains
spectateurs.
3 Comme par exemple la découverte de I'appartement de la belle Zohra, digression par laquelle I-éo tæde à
se mettre au travail (20Vo d'unnt en plus).
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de l,image. La forme semi-linéaire pennet d'éviûer les longueurs inhérenÛes à la linéarité

tout en assurant une certaine continuité dans le déroulement (Immemory, A shndow in

your window). Dans les parcours hybrides (entre linéariÉ et modularitÉ),la navigation

consiste soit en une appropriation du récit ou clu conl,enu par le spect-acÛeur à des fins

personnelles (eu, plaisir,...), soit en cles lectures multiples balisees par des næuds de

sens obligatoires et/ou par cles unités sémantiques stables (parties lineaires insécables et

obligatoires). tâ complexité de la fbrme réticulaire reprend celle générée par les situations

réelles dans lesquelles les éléments d'information s'accumulent sans véritable organisatir:n

structurelle. Sa justification, dans ce cas, concerne principalement des questions de

cohérence 4ans le recitl. Elle consiste égalementen I'absence volontaire d'informations et

dc rcpères2, 6u bien en I'introduction de I'aléatoire comme paramètre de ohoix' Dans les

Cd-Rom étudiés, nous avons affaire à des cas limités dans l'utilisation de fonctions

aléatoires. I"æs biographies consacrées à Raymond Queneau et à Georges Perec affichent

<ie manière aléatoire les sept vies hypothétiques du premier et les fiches alphabétiques

pour le seccln<l. I)ans Puppel Motel, "chalk rc)om" se préscnLe sous tnris formes

clifÏërentes alfichées cle rnanière aléaroire3. Dernier exemple" le jackpol. de 18h39

ddlennine trcris erocès cliflércnts. Remarquons cnfin que lc jackpot utilisé dans Dn

Veleranenne produit pas, à proprement parler, un tirage aléatoire' En lait' tcrutc aclion

aboutit à un résultat qui, cle plus, est prévisible. Il sufllt ainsi de cliquer sur unc figurc

pour aflTcher les trois mêmes. Il s'agit en fait d'un inteface pré-sentant huic différents

icônes de navigation de manière dynamique, à cltarge au spect-acteur de choisir celui qui

lui agrée.

Concernant le niveau d'initiative concédé, nous dénombrons deux grandes

caÉgories cle navigation : la navigation libre ou semi-libre et la navigation encadrée ou

semi-imposée.

I-a navigation libre ou semilibre donne une latitude importanûe au spect-acÛeur. Elle

s'applique de préférence sur les structures modulaires et présente un aspect fonctionnel.

Dans le cas de Xplora I de Autres natures et surtout de l' Album secret de I'oncle Ernest,

elle est clairement disscriée de l'ensemble des actions. Dans les structures complexes, il

s'agit d'une navigation semi-libre qui donne au spect-acûeur la possibilité de revenir à un

écran général de navigationa.

t L'information est alors disprxée sur un graphe complexe (20o/o d'anwur en plus).
2 C'est le cas & Die Veteranen.
3 Dans la première, le cursegr prendla fonne d'une torche, dans la deuxiètne celui d'une gomme et dans la

troisième celui d'un stylo. Outre cetæ moclitcaton, chacrnre de ces variantes propose des acdons et accà

différents (voir amexes).
a Dans puppet Motel accès direct au "grcnier ' et accès irulirect au "hall du temps". Danrs Machines à écrire'

accès direct aux sonutraires généraux. Dans Immemory, retour direct à l'écrm d'ennée dans la mémoire

(huit ænes).
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La navigarion contrainte ou encadrée impose certaines règles eVou fixe un certain

nombre d'étapes. Elle impose un sens de visite ou d'exploration comme c'est le cas pour

lSh3g,dans lequel le retour en anière est rigoureusement déterminé par le programme' I1

est nOtamment impossible d'annuler un choix et de plus le programme définit deux modes

de retour. [r premier est conditionnel et réclame au préalable l'apparition du curseur de

retour. [æ second est forcé. Il renvoie sans appel à I'image initiale. 20Vo d'amour en plus

impose également un sens de parcours. En outre, ce type de navigation peut également

imposer une direction. L'avancée dans la photographie de 15h39 s'effectue de manière

déviée et de plus fbcalisée. [a navigation peut en outre imposer un certain nombre

d'étapes. C'est surtout le cas pour I'Album secret de I'oncle Ernest qui fait apparaltre

progressivement les Pages.

Concernant la navigation ccnlrainte ou encadrée, nous distinguons trois types de

retours possibles : le retour à l'origine, pour les séquences linéaires, le retour en début

de séquence, pour les séquences mixtes, le retour au dernier ncnud d'information

rcncontré, c'est-à-dire à la dernière bilurcation (Immemory) ou bien à l'écran générique

correspcrnclant au nivcau supérieur (Xplora l)' A shadow in your window introduit un

autre ûype cJe retour. Rappelons que ce Ccl-Rom cst composé de séquences semi-linéaires

(histoires initiales) qui sont reliées par des passerelles trunsversales prcrpices à faire

dériver la navigation du spect-acÛeur" l-a navigation au sein des écnrns de cetÙe æuvre

propose deux types de retours clifférents. [-e premier s'applique par rapport à l'æuvre, le

second concerne le parcours effectué (écran par écran) par le spect-acleur. L'auteur

relativise la fonction cle retour. Dans le premier cas, le retour consiste en I'aflichage de

l'écran immédiatementanlérieur à l'écran affiché. I1 est activé par clic sur I'image, dans la

zone où apparaît le curseur caractéristique. Ce retour désorienæ le spect-acteur parce qu'il

ne corespond pas à son parcours et que, fait surprenant, il peut le ramener à un écran sur

lequel il n'était pas encore arrivé. Par contre, le second retour que nous baptisons "retour

pas à pas" reprend à rebours I'enchaînement exact des écnms affichés. [æ retour pas à pas

a la particularité cl'effacer les pas lors de son activation. Il est palticulièrement utile

lorsque le spect-acæur cherche à comprendre c,omment il est passé d'une hisloire à I'autre

car, rappelons-le, I'auûeur utilise des raccords visuels qui brouillent les pistes.

2.3.2) Eléments de rePérage

A travers la navigation, le spect-acteur est constamment sollicité par un travail

d'inteqprétation de l'information tant au niveau local (information en elle même) qu'au

niveau global (information prise relativement au parcours déjà effectué et aux actions

accomplies). L'imagination ldu spect-acteur constitue le moteur de cette interprétation.

I Pour plus de détails, voir le paragraphe consacté à la relalion entre auteur et spect-acteur'
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L'avancÉe dans le parcours est favorisée par I'utilisation d'éléments de repérages

des zones acûves et du parcours effectué ou restant à accomplir par rapport à I'objectif

principal. Deux types de zones actives sont à distinguer : les zones relatives aux actions

utiles par rapport à I'objectif recherché et celles constituant des næuds de navigation. l-es

actions atûendues de la part de l'utilisateur sont le plus souvent symbolisées par différenl,es

formes cle curseurt ou par des icônes symbolisant des fonctions2. Nous nous

inÉresserons ici plus particulièrement au repérage par rapport à la navigation'

I"-e repérage des zones actives pour la navigation inûervient par I'inærmédiaire de

l'utilisation de formes spécifiques du curseur.

Dans l'écran,les zones actives imparties à la navigation ne possèdent génémlemenl

pas de position fixe, sauf clans deux czn particuliers. Xplora / dispose ainsi de deux

barres de navigation (verticale et horizcrntale) qui déterminent un retour hiérarrchisé, soit

par niveau (navigation verticale), soit par accès transversal au sein d'un même niveau

(accès horizontal).Immernory distriLrue lout autour de l'écran cinq zones caracléristiques

clestinées à la navigation semilinéairc (avancée et recul dans la séquence, retour en débuf

<le séquence) et à la navigation réticulaire (retour à la dernière bifurcation, retour au

début).

I-æs curseurs de navigation symbolisent I'accès aux parties ou à certains éléments.

Ils permetûent notamment de discriminer certains accès dont les zones d'activation sclnt

mitoyennes'. Remarquons laparticulariÉ des curseurs utilisés dans Machines à écrire. L-e

curseur général exploite grandement le son puisque la superposition du curseur "cifié

bleu" avec les "boules rouges" cleclenche un enregistrement illustrant le conûenu à venir.

Deplus, dans Un conte àvoffe façon, le curseur prend une forme métaphorique. Ainsi,

conformément à la question posée, la réponse par I'affirmative concemant I'intention de

connaltre I'origine du sentiment d'horreur éprouvé par les petits pois donne lieu à une

forme particulière du curseur. Un dictionnaire apparaft alors. l-es moB sont illisibles et le

curseur prend laforme de I'ombre d'une main, index tendu, ce curseur occupant un tiers

de 1'écran. Chaque clic provoque un zoom qui rapproche le dictionnaire jusqu'à un

moment où le mot o'ers" apparaft en gros plan enlre I'adjectif "erroné" et o'elsatz". Il ne

reste plus qu'à cliquer sur le mot "ers" et deux voix lisent en canon la définition.

Signalons enfin que, dans A shadow in your Window, I'affichage du curseur annonçant

la proximité d'une passerelle est ûemporaire.

I Main : prendre, doigt: cliquer, pellicule : projeter une sEufncevidéo, etc"
2 L'Album secret de l'oncle Enrcst en fait grmd usage : appareil phoûo (prendre un cliché), sifflet

(demroler de I'aide), etc..
3 CeSe discrimination est opérée dans Imrnemory par changernent de couleur.
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I-e parcours peut également êhe signa.lé par des outils de navigation. [r premier

d'entre eux prend la forme d'écrans d'hypernavigation dont l'accessibilitél est laissée au

libre choix de I'auteur. Pappet Motel présenle quatre types caractéristiques d'écrans

d'hypernavigation. [æ premier (le "grenier") est d'app.rence classique mais adople une

présenûation métaphorique dans laquelle les 24 icônes symbolisant les différents acces

sont répartis pêle-mêle et parfois sous une couche de poussière qu'il faut balayer avec la

souris. [æ second et le troisième sont situés dans le "hall du temps". Ils proposent,

conformément à la métaphore choisie (le temps qui passe), un affichage dynamique des

icônes. L'un affiche simultanément les icônes d'accès selon un ry4hrne qui peut être

modulé etun ordre qui peutêtre inversé. L'autre déroule une bande verticale dans laquelle

les icônes apparaissent en rouge si les chambres leur correspondant on1 été visitées. Plus

qu'un outil d'hypernavigation, il s'agit d'un moyen de visualiser les parties déjà visitées.

k quatrième écran d'hypemavigation s'affiche en incructaticn dans la chambre "phone"

si I'on choisit l'option n3 du répondeur. Fait remarquable, cet écran d'hypernavigation

n'affiche que les icône des chambres non visitées.

l-e visiteur du monde secref de Peter Gabriel (Xpktra /) dispose, à défaut d'outils

d'a{'{ïchage des zones non traversées, de repères subjectif,s. Il sait que certaines pa.rties

restent à explorer. A travers la découverte des badges d'accès, I'auteur lui suggère de

prolonger sa visite. Par ailleurs, dans l'Alhum secrel de l'onc:le Ernesl, il cxiste un moyen

permettantaujoueur cl'évaluer empiriquement le parcours restant à parcourir. S'il réalise

que les merque-pages s'alfichent au fur et à mesure de la découverte des acoès, il peut

avoir une idée succincûe du nombre de pages lui restant à visiter.

2.4) Conclusion

[-a navigation au sein des (nuvres du corpus est organisée enûe deux situations

extrêmes : la présence et la distance. Dans le premier cas, le spect-acteur est immergé de

manière symbolique2 dans les mondes créés tandis que dans le deuxième cas il inûeragit

grâce à la souris et parfois au clavier selon des modalilés qu'il découvre en même temps

que les mondes qu'il visite. Dans la plupart des ceuvres, les actions à produire et la

navigaLtion sont découvertes conjoinûement, au fur et à mesure de I'exploration.

Seules I'adoption de conventions très particulières et la volonté de fournir au spect-

acûeurdes éléments d'information concernant le fonctionnement de l'æuvre, ainsi que des

conseils assurant à ce dernier des conditions de perception idéales, font I'objet

I Ainsi, pexemple le "gre,n:ier" est obtenu direcæment dans P4pr"1 MoteI pæ la touche esc, tandis que

les cartes topographiques sont situécs au cæur de l'arborescence de 18h39.
2 Nous n'avons pas affaire à des dispositifs de réalité virnrelle qui plongent "sensoriellçment" le spect-

acteur dans un univers virtuel qui s'actualise cn fonction de mouvements co4lorels (déplacement de la tête,
etc.).
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d'indications explicites portées à l'écran (20 o/o d'amour en plus) ou sur le livret

d'accompa.gnement (Puppet Motel). Remarquons également que les indicatons relatives

au fonctionnement sont données quelquefois sous fbrme sonore (Album secret de I'otrcle

Ernest) ou vidéo (Xplora l).

Nous assistons parfois à un découplage entre action et navigation. Cela permet au

spect-acteur de s'orienter sans perdre le bénéfice des actions menées. Si un certain

nombre d'actions sont libres, clans la plupart des cas elles sont guidées par I'interactviÉ

qui est avant tout intentionnelle. A cet effet, l'auleur prend soin de baliser les parcours et

cle placer des repères non seulement pour guider le specl-acteur, mais surtout p0ur

insl.aùler les actes de discours et d'écriture que conslitue ohaque cËuvre.

L'inûerapûvité lbnctionnelle et l'interactivité intentionnelle ne s'opposent pas.

L'in1.,eructiviÉ f<rnctionnelle est souvent placée en contrepoint. Elle lavorise la navigation

et prolonge le parcours par cles opérations d'enregistrement ou d'impression étroitement

liécs aux mani pulal.ions proposées"

3) Dirnension antistique

I-a dimension artistique applicluée aux G)uvres conceme i'étude de l'originalité de

l'écriture employee à travers I'ergonomie et la charte graphique adoptées, le traiÛement

specilique appliqué aux médias mobilisés, la relation élablie entre les médias et

I'intentionnalilé créatrice. l-es travaux du groupe p ont mis en évidence I'importance des

signes plastiques dans la sémiotique visuelle. Rappelons que ces signes peuvent être

décrits à l'aune de trois paramètres: la couleur, la ûexture et la forme (Klinkenberg,

1996:250). Or, nous avons vu plus haut que le multimédia génère une hyper

complexité. Cela se répercute également sur les signes plastiques qui opèrent à deux

niveaux: un niveau lo<al (au sein de chaque forme sémiotique élémentaire ou prise

comme ûelle par le montage multimédia), un niveau global (le "montage" multimédia qui

force un changement d'échelle dans l'appréciation des signes plastiques 'otraditionnels"

propres de chacun des éléments sémiotiques "élémenûaires", ainsi qu'une mise en

présence dynamique). De cette relatvisation naissent des signes plastiques

supplémentaires : incrustation, supe{position, mise en perspective, c'adrage, liaisons

entre différents éléments sémiotiques, déliaison enfe visualite et sonorité, ..'). Ces

catégories plastiques nouvelles sont identiliees dans la grille d'analyse de Cd-Rom au

niveau clu taitement artistique des médias (figures d'hybridations proposées).

Parce que nous sommes encore aux prémisses de l'écriture multimédia et alin

d'éviær touûe redondance dans nos propos, nous examinerons, ci-dessous la dimension

plastique de l'écriture multimedia selon les catégories image fixe, image animee et son,
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que nous prolongerons à chaque fois par l'examen de I'influence de ces calégories

pl astiques supplémentaires.

i.1) Aspect visuel et sonore

i. 1. I ) Chnrte graphirpue

Nous distinguerons les cpuvres présentant une charte graphique unique tout au long

des écrans de celles qui présenl.rent plusieurs chartes distinctes. Cetûe dernière alternative

arrive, avant tout, lorsque I'on a affaire à des travaux hétér<lgènes ou complexes.

L'hétérogénéité est due, dans le cas de Machines à écrire, à la juxtaposition de trois

æuvre$ litÉraires adaptées pour (et par) le multimédia (notice de Cent mille millinrds de

poèmes eL de 243 cartes postales en couleurs véritables) et auxquelles ont été adjointes cles

æuvres complémentaires se rapportant à elles ainsi qu'aux cleux écrivains concernés

(biographies multimédia). Malgré ces disparités, ce Cd-Rom présenæ une cerlaine

cohérence globale pour trois raisons essentielles. Tout d'abord" parce que les cleux

écrivains choisis l'aisaient piirtie d'un même mouvernent littéraire et que leurs lravaux cle

recherchc portaient sur l'imporkrnae de la déærmination de c<intraintcs fortes et ciairemenl

expdmées comme préerlable à une création litréniire. l'out deux avaient clonc l'habitucle

d'af iicher les règles utilisées. Ensuite,les trois æuvres choisies ne sont pas à proprernent

parler des æuvres autographiques ou allographiques. Ce sont surtout des (auvres

conceptuelles mises à disposition du lecteur afin que ce dernier expérimente les procédés.

Enfin, parce que I'auteurmultimédia a veillé, en regroupant les différents travaux derrière

une étiquetle commune (le titre), à metfe en place une métaphore globale. Notons que de

plus, il utilise des bruitages de machines à ecrire mécanique tr)mme lien d'ensemble

métaphorique. Ajouûons également que les génériques de début et de fin développent cette

métaphore de manière visuelle. La seule partie qui déroge à cette règle (la galaxie

combinatoire) renvoie, non pas aux æuvr€s présentées, mais aux concepts regroupés sous

le thème de la littérature combinatoire. Dans ce cas, le lien n'est plus métaphorique mais

conceptuel. Die Veteranen constitue également une æuvre hétérogène. [-a participation des

trois artistes est identifiee par l'utilisation de styles graphiques radicalement diflérents.

L'informaticien ayant adapté ces tavaux au multimédia a terfiÉ de les dissoudre parmi la

masse. Il y panrient en partie par le biais de liens transversaux qu'il place entre les

différentes parties, quel que soit leur auûeur d'origine. L'absence volontaire de ûout repère

de navigation ajoute à la complexié de ces liens. Iæ spect-acûeur affronte un univers

inconnu qu'il explore sans carte et où la contribution de chacun des trois artistes a été

morcelée, sans explication, comme pour mieux se perdre ou pour êûe surpris à la làveur

d'un retour inopiné sur une zone déjà visitée ou de I'apparition d'écrans étranges dont le

principe est à déc,ouvrir en même temps que I'apparence. I-a logique d'ensemble de Die
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Veterancnest justement dans le manque de rchérence de chaque partre et le respect strict

de la volonté de sulprendre à chaque instant'

[-a présence de plusieurs chartes graphiques dans Pappet Motel et' Immemory n'est

pas due à la présence de travaux d'origines différentes mais à I'existence d'un ensemble

de zones distincûes que l'auûeur a voulu isoler par le choix d'un graphisme spécilique lié

au contenu. Dzurs puppet Motel,l'idée de charte graphique est d'ailleurs toute relative. I-e

visiteur est plongé <lans un univers totalement imaginaire. [r dispositif mis en place

comprend l'écran {ans sa totâtité et, par extension sonorc et visuelle, la piece dans

laquelle se trouve l'ordinateur. Pour inûensitier l'impression d'immersion, I'organisation

graphique traditionnellement clévolue à la navigation (espaces réservés, icônes et

fgnctions,...) est abrogée au profit de la création d'une visite interactve d'espaces tri

dimensionnels. l,aurie Anderson a joué sur la profirndeur de l'écran, sans pour auLant

investir 1e 6omaine c1e la réalité virtuelle, sans doute pour cles raisons d'accessibililé de

l'tnuvre et cle coût" [r cas échéant, il eût tallu pnrédel à une inskrllation à la fois lourde et

onéreuse qlri, de plus, aurait limité, pour le confort de I'expérience, le nornbre cic

visiteurs. L'adr:ption clu Ccl-Rr>rn, cornme support de difïrlsion cl'une oiuvre multimédia,

présanl,e le clouble avantage cle permcttre cle multiplier lcs accès simultanés tout eri

assurant une oer{,ainc tranquillité de la visitel" Dans cette æuvrc, la cohérence d'ensemblc

esl. donnée par I'omniprésence clu son à tous les niveaux. Lr transition entre les cltambres

s'opère par I'intermédiaire de I'affichage arléatoire d'une vignette au centre de l'écran

qu'accompagne un commentaire sans aucun rapport avec les espaces visités, commenurirc

dit par une voix lugubre, qui n'est pas sans rappeler celle de I'ordina{eur de 2001

I'odyssée de I'espace de Stanley Kubrick (1%8). Cette voix marlèle un même message

inquiétant. Elle somme le spect-acteur de sauvegarder son tnrvail, préÛextant une

insuffisance dans la mémoire de I'ordinateur. Dernier facteur de cohérence globale,

I'obscurité dans laquelle sont plongées plusieurs chambres. l-es éléments y sont révélés

progressivement, à travers des effets de clair-obscur, sous I'action symbolique du

visiteur. [æ curseur navigue dans les profondeurs cle chaque pièce alin d'en éclairer les

murs (curseur ûorche ou cercle de lumière), d'efïacerdes inscriptions (curseur gomme) ou

de simuler I'inscription de graffits (curseurs stylo).

Pan ailleurs, I'utilisation cl'un logiciel auteur et le découpage de la mémoire en huit

zones différentes expliquent la diversité gnrphique de Immemory. Chris Marker procède à

une construction baroque des écrans. Il met les difïérents médias au service d'une série

d'expnsés dans lesquels chacun apporte sa particularité sémantique. Dans ces exposés,

I En d'autres temes. les visites sont à la fois indivicluelles et exemptes de conftaintes temp'orelles. Par

aonge, la visite d'gn insfallation artistique est nécessairement limitée dans le temps. Or le monde

imaginaire de Laurie Anderson est vaste et gagne à être découvert à un rythme personnel et sans être

distrait par la pÉseirce d'aufres visiteurs.
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nous observons une alærnance dans le choix du média principal. Parfois, c'est le ÛexÛe.

D'aufes fois, ce sont les images. Dans tous les cas, le média complémentaire intervient,

soit à tiû.e d'illustration, soit comme relais narratif. D'où l'unilé dans le choix des

paramètres gruphiques de chaque sous thème (fond d'écran, couleur, disposition

générale.. . ) et la diversité rencontrée à I'intérieur d'un même thème (zone de la mémoire).

Cette æuvre s'est sans doute révélee progressivement à I'auteur, au fur et à mesure de

I'utilisation et de son appropriation du logiciel Hyperstudio. [,e dénominakur commun est

|a présence cle zones de navigation réparties autour de l'écran, ainsi que la volonté de

mobiliser tous les médias au service du récit. Nous avons afïaire à trois types de

présentati<tn graphique qui alternent ou parfois s'interpénètrent. Il s'agit tout d'abord

d'expositions photographiques présentanl., sur fond noir des photographies et des

commentaires ou bien des légendes. Il s'agit ensuite de récits composés de textes truff'és

d'illustrations graphiques etlou de photographies qui s'intercalent entre les mots, ainsi que

d'anirnations graphiques qui imposent à la lecture une cerlaine ûemporisationt. [l s'agit

enlln de k>ngs textes qui occupent tout I'é,cranct dans lesquels l'exploration par le curseur

fait apparaître des images ou des zones aatives.

L'adoption d'une charte graphique unique pour ies autres (auvrer{ analysdes nc

signifïe pas pour autant la stabilité clans la dispclsition cles mddias et les icônes. Aw,tres

rùoîures présente une charle graphique très stricte (image en mutation sur fond noir au

centre, barre de fonction et icône de navigation affîchés cle part et d'autre, après un clic

sur I'image). C'est une disposition essentiellement fonctionnelle. [a fbrme carrée et la

coulenr des icônes sont harmonisées par rapport à I'image. Xplora 1 présente, dans la

barre rJe navigation transversale, deux espaces réservés à I'affichage du médaillon vidéo2

et les icônes des différentes parties de môme niveau hiérarchique. læs photographies

placees en fonds d'écran varient et correspondent au niveau hiérarchique et, le cas

échéant, au thème3. Dans la partie cenlrale de l'écran, les dilÏérents médias s'aflichent

côûe à côte, sans véritable règle de disposition. A shadow in your window et 20Vo

d'arnur en plus présentent également une partie stable et une partie variable. Dans le

premier,l'image photographique occupe tout I'espace. I-e texûe est toujours afliché sous

elle. Læs outils'de navigation (curseurs) et les séquences vidzu occupent des positions

variables dans I'image. Dans le second, la barre de navigation dans laquelle s'aJTichent les

dialogues est ûoujours placee sous I'illustraton. Læs fenêtres jaillissantes (texles et

images) s'affichent en fonction de I'emplacement des objets qui les ont activées. [-es

intertextes apparaissent la plupart du temps dans la partie superieure de I'illustration.

Cependant, certains s'affichent également au bas de I'image. L'Albwn secret de I'orrcle

1 Ces animations dévoilent d'aufres textes, ou mett€,lrt en évidrnce certains passages ou encore font

apparalre des p€rronnages.
2 Grâæ auquel Peter Crabriel s'adresse au visiteur.
3 Remarquons que la barre de navigation est le plus souvent composée d'une photogaphie du ciel.
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Ernest présenûe à la fois un cadre général stable (position centrale du livre, disposition des

marque-pages) et des outils généraux (sifflet, marteau-piqueur, appreil photo,'..). Par

contre I'illustration de chacune des pages et la disposition des objets sous forme réalisûe

ou réduits à l'état d'icônes est variable. 18h39 propose deux charfes gnphiques

radicalementdifférentes. Lapremière est utilisée dans toute l'ceuvre et reprend le modèle

de la grille topologique. [æs ditTérenls médias sont disposés de manière très rationnelle.

Ils sont incrusÉs dans la photographie qui occupe tout l'écran et s'a<lapfent au

quadrillage. I-a seconde conceme les trenk fiches de survie. Elle marque une rupture

visuelle avec le reste du Cd-Rr:m : présence de couleur (illustrations, couleurs vives des

passe-peirtout) et de faux icônesr de navigatic,n errtre ies fiches.

3.1.2) Traitement arnsfiqw des médias

3.1.2.1) Le texte

I-e tcxte apparaît sous trois grancles ftrrrnes dans les Cci-Rom analysés : comme

text,e à lire (légendes, commentraircs, citations, poèmes, dial<lgues, pensées.."), c<:mme

texte à écnr! ou bien en knt qu'élément purenient décoralif qui participc au graphisme

général. Ses caractéristiqucs varient. en f'onction de l'utilisation qui en est {aite et ce,

parf ois au sein d'une mêrne oeuvre.

Machines àécrire, pour lequel il constitue l'élément principal, illustre à lui seul les

différents cas observés. Cette æuvre lie le choix de la police à la mélaphore génénrle

(police "courrier') ou bien l'adapte aux circonstances réelles auxquelles la situation

renvoie. Il en est ainsi des dif{ërents textes rédigés avec une écriture manuscrite. Certains

symbolisent I'ecriture du spect-acteur (message libellé sur la carte postale, ptÉsie

personnelle composée par l'introduction d'un nom dans le générateur de poèmes), tandis

que d'autres renvoient à une situaton particulière (écriture calligraphiée sur un cahier

d'école dans Un conte à votre façon et au lableau noir pour la pseudo démonshation

mathématique qui accompagne la génération d'un poème o'perso"). Laurie Anderson

différencie les ûextes écrits par le spect-acteur selon les modalités d'érritures

présupposées. Certiains ûextes utilisent des polices de caractère imitant I'ecriture manuelle

(lettre, message téléphonique), tandis que d'autres sont tapes à la machine (écrire son

propre rcman, ... ).

Nous observons la coexistence, au sein d'une même unité sémantique, de plusieurs

polices de caractères, et/ou de taille. Cette cohabitation se justifie, en premier lieu par le

type de représentation métaphorique choisi. I-a forme donnée au poème généré de manière

I Les icônes symbolisent un accès transversal (suivant, précéden$. En réalité, I'aflichage est aléatorre.
2 p,1 dans ce cas il peut être réutilisé au sein de l'æuwe (Puppet Motet) ou bien peut être imprimé pour

être envoyé (écriture de cartes postales dens Machines à ffire).
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aleaûoire dans Cent mille milliards de poèmes procède visuellement d'un collage de

clifférentes bandes de papier, ce qui sous-entend que chacun des dix poèmes d'origine ait

été dactylographié avec des caractères différenls de polices, de tailles et de couleurs

différentes. Elle se justilie également comme volonté délibérée de modifier les

caractéristiques d'affichage à des fins expressives. Rappelons que Chris Marker procède à

I'affichage progressif de mots ayant des tailles, des formes et des couleurs diversesl.

Dans sa mise en forme générale, le texte est parfois acmmpagné de graphismes qui

signalent d'éventuelles parties actives. Pour des questions de lisibilité, il est souvent

présenté sur fond uni et prend place en regard des autres éléments visuels. Chris Marker

le place en surimpression par rapport aux photographies. Cela complique sa lisibilité.

Plusieurs tlpes de modalités d'alïichage du texte ont été observés. krrsque la

surface qu'il représente est trop impclrlante, le texle s'afïiche par étapes successives à

tftrvers plusieurs écrans ou de manière progressivc au sein d'un même écran. L'utilisation

d'étapes successives fragmente le propos, ce qui permet de mettre en place un discours

cl'impr:rtance'. Les parcrles de chansons de Feter Gabriel sont disposécs dans une fenêtrc

corilprrtant un ascenser.lr. Remarquons que I'auteur a supprirné la barre de navigation

veflicale, incsthétique au possible, au pnrlit d'un systèrne cle défilement actionné par deux

f<rrmes de flèches discrèl,es du curseur. Chris Marrker s'en remet à I'eff'et de volet verticarl

ol'fert par Hyperstudicl pour remplacer ligne par ligne lc fexte précédent. Ce même effet lui

permet I'alTichage progressif de poésies sur foncl uni, cctte lbis-ci de manière à faire sortir

le texûe de I'image elle-même. Signalons également I'originalité dans I'alïichagc 
'

progressif des dial<lgu es (207o d'amour en plus) dont la vitesse d'affichage est modulable

et que le lecûeur peut remetffe à2,éro.

Nous assistons enfin à l'affichage de textes sur des objets ou dans des conditions

qui participent de la métaphore utilisée. Machines à écrire fait apparaître, dans la galaxie

combinatoire, les insulûes produites par le génénateur de Bernard Magné sous forme

d'erlairs vibrants bleutés sortis du ciel (la galaxie). Dams le générateur de poèmes (mots à

mots), les lettres s'inscrivent dans un tableau d'affîchage représenlant un hall de gare3.

Fidèle à la toute puissance qu'il atfibue au lnritement informatique, 18h39 affiche le.s

résultats d'analyse en caractères verts sur fond noir, avec le bruit caracÉristique des

téléscripteurs.L'Album secret de I'oncle Emest et Un conle à votre façon inscrivent des

phrases au cæur d'un papier froissé en boule que le spect-acteur ouvre d'un clic.

Remarquons enfin la mobilité avec laquelle se présentent les cinq feuillets extraits de

I Notamment lorsqu'il se pose la question : <<Est-ce le prernier ftlm qrc j'ai vu ?>>. Nous trouvons cetlB
forme d'expressiviÉ de l'écriture textuelle dans F/yizgs words &vebprt au MIT par Mademoiselle Yin

Yin Wong (hors corpus). Elle consiste à rédiger les messages électroniques avec des mots s'aflichmt &
manière dyramiqrc.
2 Nous trouvons ætte forme chez ftris lvlarker.
3 Cf. mouvement de I'inscription "mot à motl' et la référenæ sonore au chemin de fer.
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Composition no I de Marc Saporta, roman composé de pages disjointes que le lecûeur esf
invité à bathe comme des cartes alin de définir I'enchaînement du ûexûe qu'il ya lire.

i.1.2.2) L'image fixe

L'image fixe que l'on rencontre, dans les cd-Rom étudiés, est soit une
phol,ographie couleur ou noir et blanc, soit une cËuvre picturale ou graphique créée sur
papier puis digitalisée, ou bien une æuvre créée directement par ordinateur. Elle est
destinée à être observée. Elle ccmporle bien souvent des zones actives. Parfois même, elle
est offerte à la manipulation. Il peut s'agir d'une mutation programmée proposant un
ensemble d'zrlgorithmes repérés grâce à des icônes de fonction, comme dans le cas de
Autres Natures. t,es modifications mises en æuvre dans les graphismes au sein de Die
Veteranen sont par contre imposées. L'image fixe est parfois soumise à <les retouches
dont le but est esthétique (utilisation de filtres colorés dans Immemory par exemple) ou
sémaurtique (incrustations graphiques explica,tivesl c;u destinées à établir un raccordz
visuel). L'imagephokrgraphique est quelquefbis soumise à un "habillage" graphique qui
la rccontextualise. C'cst notamment le cas pour lcs photos cie lamille qui sont placées clans
un zrlbum phclto ou dans un alburn cle cartes poslales (Immemory) ou des clichés noir et
bi;urc représentés sous larrmc de diaprrsitives étalées sur le plan cle l'écran et qui sc
projetÛent, par simple clic daLns la visionneuse (,/8ÀJ9). Autre fcrrme d'habillage
graphique,les phofographies représenkrnt les instruments cle musique que le spect-acûeur
peut experimenter (Xpktra 1) sont détourées de rnanière à donner, par I'inûermédiaire
d'ombres projetées, un effet de relief. Cette astuce graphique présenûe I'avantage de
montrer distinclement qu'il ne s'agit pas d'image mais d'objets. Ainsi, le spect-acteur aunr
intuitvement l'idée de les manipuler grâce à la souris. Un aufie eff'et de relief est présent
dans l'Album secret de I'oncle Ernest. læs objets fixes (objets inertes plans ou
volumineux) sont disposés sur plwieurc plans. I-rs photos et autres objets plats (timbres,
feuilles) sont situés directement sur le plan du livre et en cas de superposition peuvent être
intervertis.

L'image fixe est souvent située sur le fond de l'écran et clams bien des cas, elle
constitue I'image de fond. Certains auteurs procèdent à cles superpositions d'images.
Dans la partie consacrée à la piece de théâtre Le Corsaire, Chris Marker fait apparaftre
progressivement le regard de Louis Jouvet au milieu d'une photo représentant le décor.
Notons également I'utilisation de la æchnologie QuickTime VR afin de placer le spect-
acteur au centre d'une phoûographie panoramique. 18h39 propose de visionner la scène
par le biais d'un prnoramique "haut" situé au niveau cles protagonistes masculins et d,un

I Cf. I'application sur une photo noir et blanc d'un voile sépia sauf sur une ellipse alin d'orienter le regad
sur cette partie précise et d'y faire découwirl,ombre d,Anton.
2 Comme l'inscription de symboles sur I'obdlisque afin de prfoarer le riaccord avec le bras tatoué d'1n gilan
(A slndaw in your window) ct defaciliûer ainsi la dérive du spect-acteur.
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panoramique 'obas" placé à hauûeur de la protagoniste féminine (à genoux). Chris Marker
applique cette ûechnologie à une photographie panoramique de Cuba prise puis
"gouachée" par Oncle Anton, rendant ainsi hommage à ce dernier. Puppet Motel propose
enfin un certain nombre d'images fixes directement procluites par ordinateur. Certaines
constituent des aplats et font I'objet d'animations graphiques. D'autres sont des images de
synthèse réalistes, en relief, qui ajoutent à l'impression d'immersion.

3. 1.2.3 ) L' image animée

Dans les Cd-Rom de noke corpus, I'image arrimée consiste, soit en une séquence
vidéo (noir et blenc ou couleur), soit en une ;rrimation graphique. l-a. différence
fondamenhle entre ces deux types d'images arrimées est que, contrairement aux seconcles,
les premières n'ont pas obligaloiremcnt été conçues pour le Cd-R.om, ce qui explique en
partie leur f<rrrnat (taille d'affichage, durée). [-a vidéo est présenûe s<lus plusieurs tailles,
du médaillon vidéo (Xpktra I et Album secret de l'oncle Ernest) à I'image en piein écran
(Projection finaùe du conte lu dans [Jn conte àvotrefaçon). Daurs ce dernicr exernple, il ne
s'agit pas à proprernent parler d'une séquence viclécl, rnais <,l'un cliapxyamal . I-a améra
balaie une marelle cn plan rapplochd, restituant ainsi l'idée de mouvement, tamdis qu'une)
voix ofï lit lc conte selon l'enchaînemenl. élâbli par les choix clu spect.actrcur. par aillcurs,
des séquences vidéo sont muettos, en con{crmité avec la rnétaphore recherchée2, et
d'autres sont sonorisées. Ainsi, Chris Marker accompagne la diffusion de lilms noir et
blanc de musiques qui rappellent les orchestres jowrrt lors des projections 4u ciébut du
cinéma, afin de couvrir le bruit du projecûeur et de donncr un rythme aux images.

Nous dénombrons deux crasses d'animations graphiques : les images
complèæment obtenues par calcul numérique (images de synthèse) dont certaines parties
sont interactives (Dle Veteranen), et les animations graphiques créées par ordinateur à
partir d'images numérisées (morphing3). Certaines variations gruphiques autour d'un
thème sont pilotées à la sourisa. Les animations graphiques consistent, en terme de
stockage sur le Cd-Rom, en des fichiers de donnéess.

' Ce diaporama a été réalisé directement avec le logiciel de création. En fonction des choix, la
prograûunation détemrine le mouvement apptreNrt de la cméra sur la marelle et sélcctimne parmi
I'ensemble des fichien son cerDl qui correspondent au conte effectvement lu.2 Ainsi, les vidéos prises pa les caméras dc surveillance &, I shsg construisent, par l,absence de son, la
métaphore de ccmtrôle panoptique.
' Chris N{arker couple le morphing qu'il utilise dans le géneriCue de début à un très cnurt extait &
musique de fosse en référeircp au cinéna.
a Die Veteranen d&lrlxrcfu cinq animations graphiques interactives différenæs. Il s'agit de variation
d'irnages pilotées à la souris. Ces animaliols .sont accomlmgnées d'une musique specifrque. L,acton ôr
spect-acteur pemet soit de modifier certains paramèlres dans I'afficbage et dans ce-czs de déclencher, au
hasard du clic, un bruitage inatteudu), soit de déposer sur l'éqm di, t u"", correspondmt à la tbrme
grigrnale du curseur (motifs choisis parI'artiste).
' Ce sont des {ichiers sources interprétes par le logiciel deprogrammation puis compilés de manière à être
executés indépendamment & I'outil de création utilisé.
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L'incrustation vidéo au sein d'une image s'opère, le plus souvent, de manière

visible. Cela pose le problème de I'intégration visuelle de son cadre rectangulaire. Si,

comme Jean Michel Othoniel, l'auleur décide parfois de ne pas ûenir compte de cette

question esthétique, I'image vidû> fait souvent I'objet d'un habillage graphique

méaphorique. Puppet Motel place la videcl dans un téléviseur ou sur le moniteur d'une

salle de montage. Immemory incruste des sé<luences exlraites de films muets au milieu

d'un fragment de pellicule cinémaûcrgnrphique. Die Veteranen la prc4etln sur l'écran d'une

mlle de cinéma ainsi que l'Album secret de l'oncle Emest (cinq bobines à visionner) qui

de plus, I'utilise comme support visuel à l'aide donnée dans la valise magnétoscope. Dans

cefte û)uvre" la séquence video projetée lors clu lancement est traitée de mrmière à restituer

l'impression visuelle et sonore de la projecl,ion d'un tilm fl mmt . PapTtet Motel procède à

un efiet de détourage de I'image vidéo de manière à séparer le personnage de son décor

(krurie Anderson, clu marionnettc) et à le faire apparaître au sein de l'espace imaginaire.

Certaines animaticms graphiques sont en fait, par cornrn<dité de programmation,

cnregistrées au prdalirble sous lorme de fichiers vidéo puis incrustées dans l'image avec

une précision clans lc racrxxcl qui nc permet pas de deceler le caclrez"

L'imagc vidéo est parikris misc en scène pour d'auLres linalités que la monstration

c.l'une séquence. 18h39 procède à sa dissection plan par plan et donne à voir au spect-

acteur la place relativo de chacun des plans pâr ftrpport au montage linal (archives vidéo).

Peter Gabriel segmente les vidéo-clips en unités sémantiques (phrases) qui permcttent de

déclencher la séquence vidécj à parfircle n'importe lequel de ces points d'ancrage.

Soulignons I'astuce visuelle utilisée par rapport à l'aide donnée en "voix in" par

I'oncle Ernest. L'image video qui s'affiche dans la valise magnétoscope ne correspond

pas au message oral. Nous avons affaire à une même séquence au cours de laquelle la

voix de I'acteur n'a pas été enregistrée. I-a cadence de ses mots suit un rythme régulier.

De plus, il déplace ostensiblement la tête vers l'avant comme pour marteler ses moLs.

Cette mise en scène et la petite laille de la video aidant, I'enfant croit vraiment avoir à faire

à une "voix in" alors que c'est une "voix over" illustrée par une image video d'archive.

Tout compûe f ait, oncle Ernest n'apparaft jamais en voix in. Cette astuce permet d'utiliser

des lichiers son moins volumineux. Il s'agit d'une sorte de feintise dérivée de la feintise

prolîlmique3 qui génère une situation possible voire cærtaine pour le spect-acleur. Son

intérêt n'est pas d'ordre sémantique mais uniquement technique. Par contre, les

' Saute's d'image, bords arrondis, "sctatches", cheveu au ba.s de l'écran,.... et abssnce de son diégétique,
bruit du projecæur au début de la séqu€nce et narateur en voix off accornpgné d'une musique de fosse.
2 Dans (Jn conte à votre façon l'animation au couïs de laquelle le lecæur choisit, la couleurs des gants (e
nom de la couleur ys'ie, dens le texte ente 'hoil' et "bleu') est €rrregishee dans un format vidéo
numérique puis incrusÉe sur l'image de fond de maniàe invisible pour le spect-acteur.
' Selon la terminologie proposée parFrançois Jost les feintises prolîtniqræs pcrmettent d'identifier ce qui
est montré à un témoignage oculaire en dotant le 'Îlmeut'' d'rme existence empirique. (Jost, 1995).
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médaillons dans lesquels Peter Gabriel apparaît, comme narrateur et comme conseiller à la
navigation dans Xplora 1, sont de réelles séquences vidéo. L'apparence physique et la
gestuclle de I'auteur varient.

3.1.2.4) Le son

Concernant le son dans les Cd-Rom utilisés, il convient de distinguer les espaces
sonores créés pour les séquences vidéos incrustées des espaces sonores destnés à
l'æuvre sur Cd-Rom proprement dite. Nous avons vu plus haut que ccrtaines vidéos
étaient privées de son diégétique et qu'à I'inveme, Chris Marker procède à une
sonorisation de lilm muetr. Nous insisterons, dans cetle partie, sur les modalités mises en
place pour le Cd-R"<m ct aborderons les espaces sonoros créés dans les vicléos por"lr
montrer leur inlfrêt par nrpport au $on dans l'<r:uvre multimértria.

Abordons cl'abord le traitcment artistique clu son par rles observai:ions générales cle
ses trois composantes (bruitage, musique et voix)" que nclus développenrns cn posant la
question cle l'ancrage et de la spatialiwrlion rlu son dans les cd-Rom.

L'examen des clifIérentes 1'orrnes de bruitage (sein non verbal, non toned) prdsentes
dans ies (auvres du corpus montre I'exislence de cleux types d'elÏet.s recherchis. En
premier lieu, ce sont lcs effets ile réalisme. lls interviennent avec ou sans I'aicle cl'un
support visuel" Ils sont produits par la synchronisation des bruits et des actions. Ccs sons
sont avant Ûout répiicatils et renvoient à une écoute causale qui suggère que I'objet
manipulé2 constiftte la source du son. læs autres elfets procluits sont d'ordre symbolique.
Ils sont mis au service de la métaphore générale (bruitages de machines à ecrire
mécaniques). Ils peuvent égalernent servir de ponctuatons sonores pour marquer
I'importance d'une action. Dans Immemory par exemple, un son bref accompagne
I'apparition de l'icône proposant une bifurcation ou bien l'intrusion du chat Guillaume en
Egypte.

Deux types de musique (son tonal non verbal) sont présents dans le corpus. Des
musiques élecfoniques composées pour l'(Buvre en question et des musiques de fosse
empruntées à un répertoire existant ou créées pour la circonstance. Dans les introductions
poÛentielles du roman 20 Vo d'amaur en pluf ,l'auteur propose une musique électronique
élaborée à partir de sons concretsa. Die Veteranen utilise également ce type de musique,
notamment lors de la création d'animations graphiques à partir d'éléments fournis par I'un
des trois affistes. Si ces deux æuvres utilisent une musique électronique qui évoque la
'Cf. supra.
2 Appareilphoto <lans I'Album secrettle l'oncle. Ernest,inslrument demusique dnutXplora I, etc.3 C'est-à-dire dans les trois rêves possibles de téo.a selon les dires <bl'auûeru, gsgo &ssons mixés sont d'ffieine naûrrellc.
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présence de l'ordinateur, les artistes allemands proposent en oufe au spect-acûeur

d'intervenir par rapport à la musique. Nous avons vu plus haut qu'en cas de clic dans

certaines de ces animations graphiques, un son modifiant éventuellement le thème général

se raioutait. Or, cette f<rncticn est très souple d'utilisation, ce qui peut éventuellement

donner I'impression au spect-acteur d'improviser une partition. De même, dans une autre

partie du Cd-Rom, des diagonales et des carrés s'affichent en blanc sur fond noir tandis

que le programme produit une musique compxrsée de modulations chrcrmatiques des sons

"me" et "you"t dits par une voix. Læs clics changent les carrés en diagonales el,

réciproquement, ce qui a également pour effet d'inu'oduire des sons supplémentaircs ou

de changer des "me" en "you" et vice versa.

[æs rnusiques dr:I-osse rencontrées dans nos Cd-R"om sont destinées à usagestrois
principaux: l'intrcrduction à un thème ou une partiez, la création d'une atmosphère

géndnrle (l'Album secret de I'oncle Ernest), I'ajout d'une composturte sonore à

l'irnpression d'immersion visuelle (Papper Motel). Remarquons, dans ce dernier

cxemplc, l'utilisalion de nrusiques de fosse élecl"roniques" R.appcions que l,aurie

Anderson est une musicienne qui, depuis plus de vingt ans, cxploite toutes sortcs <je:

ûechniriogies pour créer ou transformcr cles sons el qu'cllc mixe lc rdsultat obtenu avec cles

rnusiques instrurnentales souvent a&iompagnées de chan[q ou de voix.

Parmi les différentes voix présentes dans ce Cd-Rom" nous distinguons les voix

chanlées (son tonal verbal) et les voix parlées (verbal non tonal). Deux cas cle voix

chantées on été identifiés. D'ans Xplora J tout d'abord, ce qui est logique puisque le

chanteur et producteur Peter Gabriel y présenûe ses æuvres et celles des musiciens de sa

maison de production, puis dans Die Veteranen, où plus que d'un chant, il s'agit de deux

mots prononcés de manière tonale et remixés par le progmmmet. L,a chanteuse Laurie

Anderson a choisi de ne pas faire figurer de chants dans son Cd-Rom. Elle intervient

principalement en voix parlées parce qu'il ne s'agissait pas pour elle d'utiliser Puppet

Motel comme espace de monstration de ses chansons, mais avant tout de mettre en scène

son monde imaginaire. Parmi ses æuvres musicales, elle mobilise uniquement des parties

instrumentales qu'elle met au service de I'immersion dans l'image. Parmi les voix parlées,

nous distinguons trois types d'utilisation : l'aide orale, la narrationo ou des effets
d'annonces.

t Ou bien'Ich" et "du" si I'on choisit I'option "deuûch".
2 Dans lrnmemory,le générique de début et certaines parties utilisent quelques meslues de fosses oourme
préambule.
3 CT. supra.
a Signalons que la seule partie sonorisée tb A shadnw in your window conoeme I'histoire 'I cornme
insuccès" dont le texte est dit par tme voix l'éminine au sein d'une séquence vidéo sonore.
s Il s'agit aussi bien d'extraits de drrcuments d'archives (voix de Queireau) que de certains commentaires û.:
Peter Gabriel, notamment lorvp'il réclame I'obfention d'un badge d'acoès.
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Dire que le spect-acteur pr<rcMe à un ancrage du son signifie qu'il puisse identfier
la ou les sources sonores manifestes (oclin, 1990 : 2s4). Trois situations sont à
distinguer à travers les différenæs formes d'écriture multmédia analvsées.

[-a première situation d'ancrage sonore conæme la faculté d'intégration de médias
propre au multimédia L'ancrage opère par rapport à des élémenls perçus à l,écran. Ces
circonstances nous mpprochent éncxmément clu cinéma ou de la Élévision. observons
que deux cas se présentent. Tout d'abord, l'ancrage s'établit pol.,entiellement avec
certaines animations graphiques indépendanl,es cle I'action du spect-acteurr comme le son
de téléscripÛeur accompagnant I'affichage des résultats d'analyse clans IBhJg. ou le
déplzaement de la flamme qui suit la validation <lu nom inscrit en début; de visiûe de puppet
Mtttel ou encore celui qui accompagne le changement de page dans l'Album secret cle
l'oncle Ernesr. Ensuite, outre les animations graphiques, l,ancrage peut également
concemer des objets. Il cn est ainsi des cloportes lorsqu'ils dévorent les phohgnrphies
ainsi que du vol de certains insectes (idem) ou bien lorsqu'un féléphone se mel. à s'nner
brusquement dans "writing room" (Puppet Motel)" I"rs siquences vidéo sont perçuos,
lorsqu'elles font I'objet d'un habillage visuel qui les réilie (en téléviseur par exemple) et,
dans une moindre proportion, quand elles sont sirnplement incrustées sur une image,
comme des sources sonores indépendantes. kt cliscrimination sonore que l,gn eg-ecnre
sur un document vidéo n'est pas totalement opérante lorsque ce dernier est inséré clans un
programme multirnédia. Nous avons affaire à une relativisation de la perception de
I'espace sonore créé, dans la séquence aucliovisuelle par rapport à l,ensemble multimédia.
Il suffit pour s'en convaincre d'observer les nombreuses vidéo utilisées dans xplora I.
Ce qui relativise cetûe perception, c'est la modification des conditions d,observation.
L'image est réduite et nous sommes en présence d'un extrait nécessairemenl. bref, dont
I'observation intervient au milieu d'un parcours dans plusieurs formes d,information. Au
delà de cette dernière remarque, c'est I'horizon cl'attente du spect-acûeur qu"il nous faut
prendre en compte' La video constitue pour ce dernier un élément culturel lui permettant
de se repérer face à la désorientation imposée par l'æuvre multimédia. Il adapte tout
naturellement la perception qu'il en a au contexûe nouveau. Même s,il devient tle plus en
plus exigeant au plan qualitatif, sa perception de la séquence vidéo aura tendance à. être
indulgenÛe par rapport à son rendu dans les conditions traditionnelles. Rappelons-nous les
premières images vidéo sur cd-Rom2. Il s'agissait cl'une prouesse technologique, une
l ccpendant, ce dcmicr peut évenhrelle,ment avoir produit une action qui décle,nche l,animation grryhiq'e.' comme par exemple lcs petits médaillons dans le cd-Rom : rrom Atice spring to the æea, (rg)2,hors corpus) que la société Apple offrait pour I'achat de Macintosh afin & vanter les qualires du fomatvidéo QuickTime ' From Alice spring n th" æean rappofle le voyage d'une jerme femme (RobynDavidsou) à travers I'intérieur ausrralien' Ce disque compact cherchait àdomer un exe,mple de publicationinteractive qui combine récit, photograpbies, vidm et mùsique. c'est avant tout un cd-Rom de promotiondu livre ecrit par Robyn Davidson. oùte l;applicaton interactive (exàutabrr s'r Macintosh), le disqrpcontieirt égalemeirt neuf pistes audio.
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invention prometteuse à laquelle on pardonnait le pière rendu visuel. k nos jours, cet{,e
qualiÉ nlest plus acceptable, parce que nous avons acquis une cerlaine culture dans le
domaine de l'écriture multimedia nous admettons qu'un compromis s'installe entre les
différents médias convoqués. Or, ce compromis s'effectue par mixage qualitatif de chacun
des médias par rapport à I'ensemble.

La seconde situaton d'ancrage sonore nbservée repose sur la deuxième
caractéristique propre au multimédia : l'interactivité. L'ancrage du son opère relativement
à des actions, à des mouvemenls procluits par le spect-acteur. l,orsque I'on parcourt la
photographie de I th39 et que sur le viseur, les coordonnées précises du point survolé par
le curseur s'affichent, nul doute que le son strident et crépitant pnrvient de l'inrerface de
recherche. Il en est de même pour le halo lumineux qui clévoile, par cléplacernent de la
souris, les téléphones répartis dans "phone room", prov(ryue le déclenchement cl'une
sonnerie particulière à chacun" l-a sonnerie provient cle chaque téléphone. Enfin, il en va
cfe même pour les instruments de musique que le spect-actcur teste dans Xpksra l. [æ son
pcut êtrc également ancré à une zurimation graphique et plus précisément à la mrxlification
d'une pirtie de cetle anirnation graphique si I'actiun du spect-actour entretient cr1.c
animation ou est à I'origine de la modification. L'ulilisation des outils et plus précisément
du marl,eaupiqueur dans l'Album secret tJe I'oncle Ernest constifue un premier exemple.
Nous retrouvons cetle situation également derns Die Veteranen quand des sons
apparaissent l<lrsque I'on ciique sur cerlaines parties de I'image. Autre cas similaire, la
frappe feinle d'un l,exûe prédéterminé clans "writing room". L'affichage qui est produit
selon le ryttune de la trappe sur le clavier (peu importe les touches sélectionnées) et qui
simule I'utilisation d'une machine à écrire mécanique est accompagné du bruit
caracÉristique des marteaux sur la teuille.

[â troisième situation d'ancrage sonore observée découle de la precédente. Si
I'ancrage sonore est lié à l'action du spect-acteur, il opère par rapport à un élément non
perçu mais dont on constate les effets à l'écran. L'utilisaûon du son comme élément de
réponse poÛentiel dans Un conte àvotre façon crée une situation originale parce que dans
(€ cas, nous avons affaire à un son réplicatif qui renvoie non pas au contexte dans lequel
1l a été' produit (murmures lors d'un cocktail), mais à I'impression génémle que les
murmures suggèrent. C'est donc le fond du message et non pas sa forme qui sont
exploiGs. En fait, la réplicativiÉ n'est pas la caractéristique principale de ces sons. Elle
constitue même une fausse piste qui, dans un premier temps, ajouûe à la désorientation du
lecteur. [æ son est avant ûout symbolique. Machines à écrire applique à un autre niveau
cetle forme d'ancrage sonore. Dans le curseur général cle navigation, si le viseur (carré
bleu) est maintenu sur I'une des boules rouges au choix, oufe le mouvement relatif de
I'objet se déclenche un fîchier son extrait de lapartie accessible par ce biais (passage
choisi d'une archive sonore, musique). Contrairement au cas précédent, I'ancrageaest
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lcralisé. Il permet d'anticiper sur le contenu à venir avec en plus deux éléments visuels
qui lui permettent de comprendre la destination qui lui est proposée. En premier lieu, il
s'agit du symbole inscrit sur la boule rouge (point d'interrogation pour demande
d'explication donc notice ou biographie, double flèche vers la droiæ pour lanoer l'æuvre
en question, étcile pour accès à la galaxie combinatoire et trois points de suspension pour
changement de sommaire). Deuxième élément visuel, le nom de chaque auteur et le titre de
chaque æuvre sont placés à droite d'un point d'interrogal.ion, ce qui s'intelprète, dans
l'ordre de lecture "demande d'information sur Raymond Queneau" ou "clemande
d'explication sur cent mille milliirds de poèmes". Par oonttre, dans l'écran d'accueil de
Cents mille rnilliards de poèmes, les quatre étiquettes actives cléclenchent, outre une
animation specifique des mols inscrits sur elles, un son qui fait référence, non pas au
conûenu à venir, mais à la forme d'affïchage que celui-cil prendra <lu bien qui prcxède par
analogie2. Voyons un autre cas dans lequel, l'élément auqucl est ancré le son est invisible.
L'avancée clans I'image photographique de lBh39 intervient par aflichage successil' de
trois vues successives dont ia modil'ication de la focale produit un ell'et de zoom. Or,
l'afiichage de chacune de ces phot.ographies s'accornpagne cl'un cleciic photographique,
ce qui participe à la mélaphore d'une clbsen'ation panoptique de la scène prise en phcltcr
sous une multitude de points de vue di{'férents, tirnt au plan cle l'angle de visée qu'à cælui
de la locale utilisée. f"e son du déclic photographique renvoie également à 1839, date de la
création de la photographie. En résumé, il corresprncl à la pragmatique de l'action
(rnétaphore destinée au spect-acûeur) ainsi qu'à sa sémantique (photographie, c'est-à-dire
sujet de I'analyse).

l-a spatialisation sonore intervient lors d'un raccord entre deux écr:rns successifs
dans deux des ttuvres du corpus. Dans le cas de Puppet Motel, il s'agit d'une voix oyer
et plus rarement d'un son. Dans Machines àécrire,le son se prolonge quelques instants et
disparaft avec le fondu. L,orsqu'il s'agit d'une musique3, la spatialisation du sc;n est
surtout destinee à créer l'ambiance générale. Dans l'Album secret de I'oncle Ernest, (n
rôle est également assumé par des bruitages (son réverbéré d'une goutte d'eau qui tombe
dans une flaque du souûerrain). Signalons enfin que la spatialisation du son inûervient
également pour appuyer la métaphore générale (bruits caractéristiques de machines à écrire
méæniques à l'occasion de cerlaines transitions).

t L'afiichage des poèmes dans l'option mot à mot rqnend le thème du train (cf. supra).2 Afiichage de I'heure de I'horloge interne de I'ordinateur et musique rythmée par le batteme,nt Égulier
d'ure horloge pour le choix "chrono", individu qui siffle et défilÀenr*dd" d" noms et de mots pour
per.so, crépitement de feu et emballement d'un compteur pour 'tirage aléatoire,' .3 Musique defosse exclusivement.
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3. 1.3 ) Figures d' hybridation

la forme dans laquelle se présentent les médias résulte d'un compromis entre des

criÈres d'ordre qualitatif et I'effet recherchél. ["eur nombre, leur positionnement à l'écran

et leurs modalités de fonctionnement relèvent du choix de I'auteur. Indépendamment de

I'observation de différentes situations dans lesquelles les médias sont juxûaposés, et

fclnctionnent le plus souvent de manière indépendanûe les uns par rapport aux autres, nous

remarquons quatre cas de figure qui créent, entre les médias, des relations nouveiles par

rapport à leur forme d'origine. Ces figures vont de l'enchaînernent de différenrs médias à

la création d'une fcrrme nouvelle.

Par enchaînement, nclus entendons une succession à travers laquelle un auteur

convoque un certain nombre de médias de rnanière à construire un discours. Si

I'ordonnancement des médias est stricternent défini et ne pcut en aucun cas être modifié,

nous avons affaire à un expclsé multirnédia2. Cettc figure est souvent employde par Chris

Marker à travers une utiiisation expressive. Il o1Ère notamrnent par la succcssion de textes

et cf images, lesquelles se présentent seules ou accompagnées elles-mômes de textes.

L'enchaînernent peul. être automatique (animations visuelles) ou bien être déclenclié per le

spect*aeteur (passage à la vue suivante). Il n'est, pas <lbligatoirement gbbalernent linéaire3.

Dams la partie "Corée", le spect-acûeur choisit le chapitre qu'il veut consulter parmi les

sept possibilités offbrtes. Chacune alæme ses écrans de manière linéaire el. comporte, en

cer[ains endroits, des liens d'accès potentiel vers un autre chapitre ou bien vers une autre

partie du Cd-Rom.

Nous observons également une figure consistant en la fusion entre deux rnfiias.

C'est le cas dans Puppet pfltel lclrsque l-aurie Anderson apparaft au milieu du décor

"stage room". Elle est prqetee dans le decor imaginaire, ce qui ajoute à I'impression

d'immersion du regardeur. Signalons que <re procédé est également dans Le secret des

couleurs, Cd-Rom hors corpus produit en 1997 où les diflérentes parties sont présentées

parunejeunefemmedontl'imagevideodétourées'incruste au milieu des différents titres

de chapitres.

Troisième figrne observée, I'ancrage entre texte et image (fixe ou animée). Cela

permet, dans le cas de Xplora /, de coupler la pdection d'une séquence vidéo (vicléo-

clip) avec le lexfe des paroles de la chanson. [æ spect-acteur peut, à ûout moment, lancer la

video à pafiir de la phrase sélectionnéæ. Machines à écrire, utilise I'ancrage enfte texte et

rPour des raisons de volume occupé dnns le Cd-Rom et & traitcmcnt de l'information, les fichiers
nurnériques subissent une compression qui æpfu la qualité du média selon des proportons acceptables
compûe tenu durésultat global escompté.
2 Asserton, démonstration, information,. . .
3 Puppet Motel propose une animaûon dont la succession des vues fait I'objet de choix binaires ('palm
room ).
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image doune autre manière. Dans I'adaptation multimédia de 243 cartes postales en

couleurs véritables,les auteurs multimédia ont détenniné un ensemble de mots clel'sr qui

affichent automatiquement une légende sur la carte poslale, un timbre et qui lui attribuent

une illusfation aleatoire'. [æs auteurs ont sélectionné des régions touristiques (Ile de

France, Côted'Azur, Aquitaine, Corse,...) et des villes importantes qui s'y nrpportent

(Paris, Nice, Marseille, Toulon, Ajaccio,."). Læ spect-acleur poulra ensuite modifier en

partie I'illustration proposée.

Dernière figure observée, la création d'un nouveau média: la vidéo interactive.

Xpptra I aborde cetûe question grâcæ à une vidéo en plan subjectil'dans laquelle s'incruste

de manière furtive une zone active signalée par des repères visuels sur les bords de

I'image. Un clic sur cetle zone marquc le désir de prendre la direction proçxrsée ou de

vcluloir pénétrer dans le bâtiment en question. Il s'agit d'une première tentative' Nous

retrouvons une version plus subtile de vidéo inl,eractive dans Momenls de Jean Jacques

Rowsseau3. Ficlèle à son inslallation Fkra perinsu,l,ari{ (1994" hors corpus), le

cléclerrchement cle la virléo intervient suite àl un cléptracernenl" cie la souris de gauche à droite

ou cle clnrite à gauche sams cliquer. Toute{ois, dans l'æuvre créée en 1994, nclus avions

afTaire à un cnsernble cle séquences vidéo projetées clans deux zones rnitoyennos' de

manière à ce que le balayage affiche la séquence d'abord sur l'une des deux zones, puis

sur l'autre, intrcxluisant ainsi un léger décalage. Par contre, dans Moment:s de Jean

Jacr\ues Rousseau,le mouvement de la souris s'accompagne d'un déplacement lent clu

cadre cle la vidéo. Ce ca{re matérialise un cache qui balaie par un effet de travelling ou de

panoramique une image video cle <limension plus importante. Fait surprenant, au hasard

d'un changement <le sens de balayage, la scène évolue (un personnage disparaît,"') ou

pzyfois revientau pornt de départ. L'interactivité consiste dans ce cas en I'exploration de

I'image vidéo, cette exploration élant précontrainb par I'aul,'eur.

3.2) Intentionnalité créatrice

3.2.1) Scérnrisation

3.2.1.1) Analogie et différenciation avec d'autres supports

Conformément aux principes éncrncés dans les lois médiologiques, les auteurs

s'appuient, dans leur approche du multimédia, sur les écritures médiatiques existantes

dont on retrouve quelques canrcléristiques dans les Cd-Rom étudiés. Il ne s'agit pas d'un

simple transfert puisque, parmi les objectifs auctoriaux présents dans les æuvres du

I Paris, Côte d'Azur,
2 Chaqge fois qge I'inclexation fonctionne, le programme fixe un ou deux éléments caractéristiques alin que

la vue soit ppbable (pa.s de montagne à Paris par exemple).
3 Oeuvre & Jean Louis Boissier editée très râ:emment (hors corpus).
a Cette æuvre a été ada6ée pour le Cd-Rom et publiee par le ZKM {Artintact n" l, 1997).
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corpus,aucunnepeutt,echniquementêtremisenæuvreaveclesmédiastraditionnels.La

dilïérenciation qu'apporte le trilitement numérique de l'information est principalement liée

en amont, à la décontextr.ralisation d'éléments ou d'æuvres et en aval, à leur

reccrntextualisation ainsi qu'à la multiplication cles entrées dans l'æuvre créée' En

prcrédant à I'adaptation multiméclia de trois æuvres de la littérature combinatoire'

Machines à écrirene se contente pas d'informatiser le mécanisme. Dans le cas particulier

de (Jn conte ùvotre Jaçon, malgré le respect strict du æxæ initial, les auÛeurs multimedia

procèdent à une véritable création artistique' L'adaplation, dans ce cas est du même ordre

que I'adaptation cinématographique d'une pièce cle théâtre. La parlicularité qui donne au

résultat le slatut d'cnuvre à part, entière est la réllexion menée autour des conditions de

navigation et d'affichage. Ajoutons à cela que AnÛoine l)enize et Carol Ann Holtz-berger,

en filiation directe avec les écrivains cle I'OULIPO, s'imposent des ccmtraintest' Ils

parviennent même à superposer, à la tension lectcirielte éprouvée par les prcmier lecleurs

de ce texte cle Queneau, une tension actualisée puisque le spect-acteur doit deviner tout au

long rle sa iecture les moclalités cle répottse aux questions posées' En reprcnant de cette

f'açr:n les schémas direcl.,eurs de l'æuvrc première, ils la trunsposent dans le clorraine du

multimédia, c'est clonc une l'trrmc cl'invention clans lc cadre. TouteJ<lis, les recherches

menées cn termes cf interactivité âboutissent à ctres résultats innovants et constituent

l'invention cl"un cadre nouveau que cl'autres auteurs ne manqueront pas d'utiliser' Cet

exemple cle recontextualisation montre que les ccmtraintes suggérées par Queneau ne

génénrient pas uniquement une cruvre potentielle, rJont les différentes f<rrmes possibles

sont quantiliables, mais une (æuvre virtuelle qui connalt grâce au multimédia' une

actualisation radicalement différenûe.

Lr recontextualisation concerne également cles éléments préexistants ou dont les

caractéristiques ont éÉ confiées à l'orclinateur afin que ce demier pnrcède à une synthèse

numérique. Ce type de recontextualisation et la décontexlualisation qui le devance

procèclent d'une déconstruction qui isole des îlots de sens en vue de la reconstruction d'un

sens' nouveau. Remarquons que ces unités sémantiques peuvent faire l'objet de

I'atffibution de propriétés intrinsèques vzriables qui lors de leur perception par le spect-

acteur agissent de manière à s'organiser en fonction de critères propres au spect-acteur'

pour prendre une métaphore, ces îlots de sens contiendraient des charges magnétiques

dont I'inûensité et la localisation semient clifférente. [,es charges seruient orientées dans

une direction de sorfe qu'elles n'inûerfèrent pas entre elles. L'auteur, en les convoquant,

leur affecterait une pondération spécifique. Placé en position d'influencer

l,ordonnancement de ces éléments, le spect-acteur exposerait les charges élémentaires à

une grille aimantée et dont I'aimamtation serait produiûe pour partie par le spect-acteur lui

I Rappelons qu'il ne l'aut pas cliquer sur les objets'
2 

Qui peut êtr,e construit à tm niveau supérieur : C{'. ,4 shadow in your window'
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même ainsi que par sa perception globale de l'ensemble. C'est tout le sens de la situation

mise en place par Chris Marker. A travers ladécouverte de sa mémoire, il fait le pari que,

par analogie, des éléments rapportés et surtout le récit de conditions de declenchement du

mécanisme du souvenir catalyseront I'apparition d'un processus analogue chez le spect-

acteur. [i recontexfualisation d'éléments permet en outre de créer de nouveaux rappcrrts

entre eux1, d'en faire des objets que I'on peut manipuler (Die Veteranen, Autres nnrures)

ou bien de les mettre au service de la création d'une entité nouvelle2.

I-e traitement multimédia de l'information génère un accès polymorphe dans

I'cpuvre. kr prolifération des entrées possibles favorise" bien évidemment l'obtention de

lectures multiples. Dans le cas précis de 2Ao/o d'amnur en plws, il s'agit mêrnc d'une

appnrclre "pnly-lectorjelle" d'un roman ba^sée sur un ensemble cle lectures "a-linéaircs"3.

En outre, la présence de deux b?es de textes inclépendants, les uns é,tant diégétiques

(dialogues prononcés ou imaginés) e[ lcs autres ncln diégétiques (pensées générales de

Ldo), rnultplie les lectures possibles d'une mêmc scène et par cleià, cl'un mêrnc

enchaînement. Enlîn, cretl,e rnultipllciXé permet de prcrcéeler à 1'exploraticln des possibilités

ofl"ertcs en rnatière d'inciexation des mé<iias numériques (18h39).

Autres innovations principaics liées au nouveau média,le traitement des élémenls

s'el'fectue cle manière instantanéea et l'organe moteur (l'clrdinateur) esl. également capable

de réarliser la traçabilité du cheminement du spcct-actcur.

3.2.1.2) Position de I'auteur par rapport à I'æuvre et mndnlités de choix
des documents

Par rapport à I'ceuvre, l'auteur peut zrffirmer sa présencÆ ou se placer en retrait. S'il

affirme sa présence, c'est le plus souvent dans l'apporJ au spect-acteur d'éléments

personnels ou par souci de focaliser l'ceuvre sur lui. Il affirme sa présence par le choix et

le trzitement de documents personnels qu'il utilise. Si peu recherchent l'exhaustivités, le

choix des documents est conditionné pour tous, par I'objectif visé. De plus, l'auûeur est

confaint par les limites technologiques imposées par le support ou par les outils de

programmation utilisés o. Parmi les objectifs sous-tendus par les aufeurs dans les Cd-Rom

étudiés, remarquons le choix d'æuvres adaptées au traitement informatque (Machines à

I Dans Xplora 1, le spect-acteur 4préhende l'æuwe de Peter Gabriel de manière différentc, nouvelle.
2 Comme I'espa.ce imaginaire &Laurie Andersondans lequel on peut s'immerger.
' Chuq* lecture ne possède aucune des caracÉristiques de la lecture linéaire traditionnelle (début, fin,

enchaînement), cr' qui permet au lecteiu de pren&e du recul par rapport à sa propre lecûre et surtout de ne

pas s'ide,ntifier au personnage.
o Comme par exemple le traitement de I'image dan-s Autres nûures.
5 Comme Peter Crabriel par rapport à ses activilés de chanteur et de productew de musique, ou Antoine

Denize dans la galaxie combinaûoire.
6Ces contraintes se répercutent sous la fonne dans laquelle les documents sont présentés au spect-acteur
(Cf.Xplora 1 supra).
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écrire), selon une proportion equitable lorsqu'elles émanent de plusieurs personnes

différentes (Die Veteranen), ainsi que la création d'un univers imaginaire au sein duquel

les objets seraient répartis dans le respect d'une cohérence globalet ou bien encore pour

constituer un corpus conséquent autour d'une scène afin de favoriser la simulation

d'analyses (lSh39). La présence de l'auûeur au sein de lrcpuvre est également affirmée par

l'utilisation des documents et notamment par la mise en scène, à savoir la création

cl'espaces (Puppet Motef ou d'histoire s (A shadow in your window), et par les modaliÉs

d'utilisation par le spect-acteuf .

L'auûeur affïnne parfois sa présence de manière visuelle. Il se met en scène (Jean

Michel Othoniel) ou prend en main le spect-acteur, explique cc qu'il faut furire et le guide

(Peter Gabriel). Il s'affirme égzrlement par des ré{érences impliciæs à sa démarche

ar[istique (Miguel Chevalier) ou par des références explicites à lui rnêmes. Enfin, fldèle à

lui rnôme, Chris Marker attesûe de sa présencÆ par le mode d'utilisation clc la technologie

qui le caraclérise.

3.2.1.3) Enoncialion adrryttrle dans les médias

Nous <iénomLrrons tr<ris gran<les fc;mnes d'énonciation dans les rnédias utilisés. Tout

d'abord, une énonciaticm neutre. Ainsi, les trois artistcs allemands, livrent letlrs <ruvres

sans ré{érence explicite à leur auteur et sans mode d'emploi au spect-acûeuro tandis que

dans ses récits, I,aurie Anderson s'exprime de manière impersonnelle, sans chorcher à

entamer un dialclgue ni à personnaliser son propos. En outre, le chat Guillaume en Egypte

et les textes de 20o/o d'amour en plus adoptent également ce type d'énonciation. Cela

permet au premier de rester sur le ûemrin de la suggestion, il n'impose pas les

bifurcations, il les propose. Par contre, le choix de François Coulomb dénoûe la volonté

de laisser le lecteur en dehors de la fiction. Mis à part les texûes référant à la diégèse, toute

information complémentaire est énoncée de façon impersonnelle pour que le lecûeur ne

s'identifie pas au personnage principal.

[-a seconde forme d'énonciation se rapporte à,1'auteur. On la retrouve dans les récits

de Chris Marker relatifs à sa famille. Remarquons l'utilisation d'un "tu" réflexif qui

contrebalance le'Je" omniprésent et par lequel il prend le spect*acteur à témoin. On

retrouve le'Je" également dans les récits de voyage de Jean Michel Othoniel. Remarquons

I Puppet Mote, fait référence à une tournée de la musicienne I-aurie Anderson aux USA.
2 Die Veteranen les livre à la manipulation.
3 Chris Marker parle de lui sans se monlrer, sinon de,rrière un appareil photographique tandis que Jean

Michel Othoniel se met en scène dans plusieurs photos, allant même jusqu'à le faire de manière réflexive
(autoportrait dens le miroir).
o Par le menu gé,lréral & Die Veterunen on arrive à identifier quelques Guvres. Cependant, des liens

transversaux font lrès vite passer dans I'univers graphique d'un aufre artisæ. Signalons toutefois le regad

lané par KP Ludwig (orsqu'il est. sélectonné) au spect acûeux, corlme pour confinner d'avoir reçu $on
a*Pel' 
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le o'nous" utilisé par les auteurs de 18h39 grâce auquel ils se posent, en associant par

avance le spect-acteur, un cerlain nombre de questions par écrit1 sur la boite conûenant le

Cd-Rom.

I--a troisième lbrme d'énonciaton se rapporte au spect-acteur. Elle permet de

I'interpeller dans le recif ou de lui servir de guide (Xplora /). Signalons que dans

l'Album secrel de I'oncle Ernest, I'auleur adresse un "tu" au joueur parce qu'il est

supposé être un enfant alors que dans lBk39, le faux message d'erreur simulant un txlgue

informatique s'adresse au spect-acûeur dans un "vous" de politesse. On reûouve ce

"vous" dans un message illisible parce que dé{ilant à une vitesse trop rapide dans cctte

même æuvre. En outre, nous observons I'utilisation de l'imperatif dans les messages

alarmistes qui accompagnenl le changement de chambre rJe Fuppet Motel.

3.2.2) Prise de position artistique

Trois types de prise de position artistique ont été observés. En prcmier lieu, nous

rcmarquons que les arlistes investissent lc multimd:dia pour quatrc raisons principales. Ils

cherchent à confronter lcs possibilitds clu multirnddia à leur crdativilé personnelle3.

Ccr{ains chcrchent à experirncnter ct à exploiter les possibilitds de l'intcractiviln (Die

Veteranen). D'autres réalisent par ce biais une û)uvre qui synthétise laur démarche ou qui

s'cn réclamco. Enfîn, quelques-uns critiquent les a priori par rapport. à la tcchnologic

véhiculés par les discours euphorisants et utilisent la l;eohnologie à cet eff'et (18h39). La

seconde prise de position artistique consiste en la deconstruction du multimedia par un

artiste au bénéfice de sa démarche. On trouve cette attitude chez Chris Merker, et, dans

une moindre mesure, chez Miguel Chevalief. Dernière position observée, I'aflirmaton

d'utiliser le mulûmédia comme moyen de re-création d'une (Euvre. Cela permet à Antoine

Denize et à ses associés de reactualiser le principe d'adaptation cinématogr:rphique.

Comme prour le cinéma, I'adaptation n'est pas uniquement une retranscription. C'est une

nouvelle lecture de I'cnuvre qui débouche sur une forme originale de création.

'Cf. supra
2 Ixnsque Jean Michel Othoniel s'aftresse directement au spect-acteur il n'eirgage pas le dialogue. Pnrdent,

il anticipe d'éveirtuelles réactions, des pensées : "tu peux aimer ne pas y peirser", "tu peux aimer

I'immobilité", "tu peux aimer la solihrde" etc.
3 Ainsi, Peter Gab,riel procède à la mise en place de deux figures d'hytnidation que nous avcrns évoquées ci-

dessus.
4 Laurie Anderson, Chris Marker, Miguel Chevalier.
s Poru ce dernier, il s'agit plutôt d'rme dialogue constant avec la technologie qui, d'un côté fournit des

images et en permet le traite,ment, et d'un autre côté, qui est soumise à la créativilé de I'artiste, dans le fil

conducteur de sa finalité esthétique.
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3.3) Conclusion

Xplora 1 fait figure d'ancêtre à tous les sens du terme. C'est le Cd-Rom le plus

ancien. En outre, il cherche, avant tout à explorer les dilférentes possibiliÉs du

multimédia sans réellement tenler d'établir une écriture propre. Nous sommes encore

malgÉ tout, du fait de I'utilisation d'une grande masse d'éléments factuels, dans un

agrégat d'éléments préexistants rassemblés au sein d'une æuvre encyclopédique. Bien

qu'ayant contribué à I'amélioration quantilative de la ûechnolclgie pionnièret sur laquelle il

r€pose, indépendamment du rendu graphique inhérent aux conditions de sa facture,

Xplora.l est le mctins abouti d'un point de vue artistique. Puppet Motel marque une réelle

rupture avec la kchnologie puisqu'il met en avant I'inlcntionnalilÉ artistique : le rnonde

imaginaire de laurie Anderscln. I-es éldmenls musicaux ne sont pas présentés dans cie

longues lisûes c<mme dans Xplora 1. Ils participent au décor et à l'ambiance générale.

Machines à écrire montre, par ailleurs que le multiméclia peut, à l'image clu cinéma,

adapter des <nuvres e.xistantes. En c{l'et, les æuvres littéraires de Queneau et Perec:
'lrevisil.des" par le multimedia ne sont pas uniquemenl des transcriptions. Si les pr<rcédés

combinatoires qui les régissent s'aclapûent perticulièrement bien au traitemcnt

informatique, les aul,eurs multiméclia ont veillé à reconûextualiser ces æuvres. Un r:rmte à

vol:re Jaçon est I'expérience la plus aboutie. Elle témoigne d'une intentionnalité criiatrice

affirmée tant au plan graphique qu'à celui des modurliÉs d'échanges mises en place.

Si, comme nous I'avons remarqué plus haut, I'intervention des artistes ne se limite
pas à l'aspect graphique, leur implicaûon dans ce domaine permet de garantir une certaine

cohérence d'ensemble, grâce à l'adoption d'une ligne graphique2 générale adaptée.

L'habillage graphique des médias dépend avant tout de la métaphore adoptée. Cependant,

il prend également en compte les relations mises en place entre les différents éléments
visuels3 et s'inlègre au gnrphisme d'ensemble de manière àrespecûerla lecture globale.

l-a relation que le spect-actreur entretien avec l'æuvre, est radicalement difïérente

d'un Cd-Rom à l'autre.. A shadow in your window invite le spect-acteur à se laisser
porter par son parcours. Ses actes, ses choix ne doivent être ni mémorisés ni arralysés.

Die Veteranpn et 18h39 abordent de manière complémentaire la question de l'organisation

des données dans l'æuvre multimédia Die Veterane.n interdit ûout repère au spect-actreur,

le forçant à mémoriser ses actions. I8h39le noie sous les indications topologiques et sous

' Ajout de fonctions et de commandes extsrnes qui ûansforment le logiciel de qéation d'hypertextes
I{yper<ard en logiciel de créaton multimédia (insertion de sequeirces vidéo, de photographies, de couleur
pourles textes etles fonds,...).
2 Dans le cas particulier de compilation d'<nrwes hétérogènes (Machines à écrirù, cette ligne graphique
concef,ne ayant tout I'espace de navigaton enlre les différents éléments.
3 Et en particulierles lîgures d'hybridatcrn
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les promesses d'un traiæment ûotal de f information par le multimédia interactif. Dans ces

deux cd-Rom, le spect-acteur est obligé de porter une atlenûon particulière à ses actions

alors que dans A shadow in your wintlow il prend une cefiaine distance par rapport à

I'acticm. Il se contente de naviguer au gré de son intuition.

Dans tous les cd-Rom observés, l'æuvre se révèle progressivement. L',cBuvre est

toujours immédiaûement accessible' Sa perception s'affine en fonction du degré

cl'appropriaûon <les conditions cle la "lecture". Ainsi, si, dans un premier temps 20 Vo

d'amnur en plus fait l'objet d'une lecture désordonnée, au fur et à mesure de la

.,manipulation" de (p roman? le "lecteuf' caclre ses choix en fonction d'objectifs qu'il

s'impose (essai <le plusieurs éventualités, choix motivés pËr la curiosité,"')" D'une

manière générale,les texÛes de 20vo d'am^ur en plus peuvent être lus dans n'importe quei

ordre. Chacun constitue une information propre qui participe d'une atmosphère globale'

Læ découpage mcxlulaire <le I'information, la distribution cles éléments à travers le mailtrage

rétculaire et la multiplicité des possibilités de chaînagc sémantique nous mctÛent en

présence d'une {brme clysnarrative.

E) Conclusion de chaPitre

l-e Ccl-Rom est un exaellent outil cle monstration et de conservation d'trcuvres

multimédia. Avant le ccl-R<>m, deux modes cle visualisation des æuvres numériques

s'imposaient : I'ordinateur pris comme outil cle consultation simple, ou bien placé au sein

cl,un dispositif cgmplexe (l'installation). Dans les deux cas, les fichiers numériques de

l,ceuvre faisaient l'objet d'une installation sur le disque dur de I'ordinateur. [r Cd-Rom

multimedia propose une altemative nouvelle à ce choix binaire. Elle ne se substitue pas au

deux précédentes, elle les intègre et les prolonge. tÉ Cd-Rom donne en effet lieu à une

consultation simple sur un ordinateur et peut également figurer sans problème au sein

d'une installationt. [-a nouveauté réside dans la souplesse que ce support apporte' en ce

qui concerne les conditions d'exposiûon et le maniement de I'rpuvre. [r Cd-Rom prend

en charge la logistique de la monstration de l'æuvre. Normalisé, il s'adapte à des

configurations de base, ce qui facilil,e la diffusion de l'æuvre. Il contient des fichiers

informatiques immédiatement exécutables, et, le cas échéant, propose une procédure

d'installation specifique automatisée. l-e Cd-Rom fait force de standard. Son adoption

assure une malfise des conditions de consultaûon de l'æuvre.

Cette sgbilisation des paxamèfes de monstration de l'æuvre numérique

s,accompa.gne égalementde laprolongation de la durée de sa visualisation. En efl'et, avant

le Cd-Rom, l'æuvre numérique était Ûemporaire parce que la logistique que sa monstration

t Rappelons qte A shadow in Your
rtistiques.

window et Autres lwtures ont déjà fait l'objet d'installations

pierre Morelli, M.ulrtmédia et créatioq cotribution des artistes aI dévelnppemenld'y* écriure multimédia

bewième partie : Vers ine écriture multimédia ? Chapitre trois : Anolyse dz Cd'Rom

337



réclamait était à la fois lourde et complexe et par<r qu'elle était fortement dépendanle du

dispositif mis en place. Ainsi, l'évolution des ordinateurs, des logiciels et des supports de

sauvegarde ainsi que de leurs lecteurs et de tous les périphériques informatiques appelle

une réflexion specifique pour résoudre le problème de la conservation des æuvres

numériques. Piotr Kowalski recommande de mettre en place un processus permanent. Il

préconise une démarche active et propose, pour cela, de transcoder les æuvres clans les

supports les plus récentsl (Kowalski, Questionnnire). Or,le Cd-Rom fait standard et'

depuis le "Red Book", la normalisation intemationale impose aux nouveaux lecteurs

optiques une compatibiliûé avec les lormals existanLsl. Outre les facilités de diflusion de

I'Gluvre numérique,le Cd-Rorn garantit à cetle dcrnière les conditi<ins d'une exploitation

prolongée. Ce lbrmat s'impose c.omrne standard cle conservation. D'ailleurs, cleux æuvres

cle notre corpus étaicnt, dans leur premiàre version une installation (1th39 et Immemory) -

l-a conservation cJ'cpuvres numériques concernc donc égalcment les dispositifs

cornplexes.

Seconcl exemple caracl.éristique, chaoun cles cleux prcrniers numétos de tra revuc

Artintilct (7-KM" 1994 eL 1qq$ présente une ndaptation multimé<lia cle trois installations.

Far aflaptation il t'aut traciuirc la transcription fidèlc du ciisçNrsitif rnis en place ctrans

I'exposition, une simulation recluite à l'echelle de l'écran du moniteur et non pas la

créati< n d'une æuvre nouvelle inspirée de la précédente. L'ajuslcment de I'æuvre au

nouveau support oblige les auteurs à cerlaines concessions, ce qui se solde, le plus

souvent, par une déperclition de sens due principalement aux contraintes technologiques

imposées3.

Derniers exemples plus récents, la Réunion des musées nationaux a edité un Cd-

Rom présentantvingt années d'installations vidéo de Marie-Jo l-afontaine. De son côté, le

Centre Pompidou a lancé, en collaboration avec le laborabire d'Esthétique du Cinéma et

des ArLs Audiovisuels de I'Université de Paris 1, la collect\on anarchive qui inviæ les

artistes à concævoir un témoignage de I'ensemble de leurs ceuvres sous la forme d'une

râlisation multmédia inûeractivea. [-a conservation d'æuvres numériques sur Cd-Rom ne

rcnærne pas uniquement l'installation. [-e Cd-Rom permet l'édition d'æuvres destinées à

être consultées sur ordinateur, sans dispositif particulier. Il peut s'agir d'éditions

t Il a ainsi refanscrit pour ses archives personnelles un grand nombre d'æuwes st<rckées sur d'anciens

supports, qui sont en voie de disparition.
2 C'est porn cetle raison que les lecûeus de Dvd-Rom lisent égaleme,nt les Cd-Rom.
3 Tamàs Waliczb a sacrilîé le nombre de couleirs dans la version &The Forest présentée sur le deuxièrne

nnméro de la revue Artintact. Ce choix a pennis de diminuer la quantité d'information à traiær, ce qui

augmente d'aufant la fluidité dans la projection des images. I)ans cette même revue, la transcription rb

Portrait Nam.éro 1 (dialogue avec lvlarie, pers<xrnâge virtuel, auvre de l.uc Courchesnes) donne une va6;ue

idée de ce que représentn l'installation visible au ZKM (projection dans la pénombre de l'image de Marie

sur un vene dépoli). Cefie demière remarqre est à rapprocher des préurnisations de Laurie Anderson afin d:

s'immergsl dans Puppet Matel).
a Ir premier Cd-Rom est dedié à Antoni Muntadas (Muntadas : Media Architecture installations, 1999)_ ̂
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individuellesl, lesquelles sont de fait, automatiquement assurées d'être conservées en

l'étzt.Il peut également s'agir d'éditons collectives. Ainsi, les æuvres publiées dans les

numéros 3, 4 et5 de }a revue Aniwact ont été direcûement conçues pour le Cd-Rom, ce

qui évacue la question de la perte qualitative due à la transcription sur ce support. Quelle

que soit I'origine de l'æuvre fixée sur Cd-Rom, il est primordial de veiller à la perenniÉ

dans la conservation et. le cas échéant, de transcrire les Cd-Rom dans les lbrmats du

futur.

L'écriture multimeclia sur Cd-Rom reprend les médias exislants qu'elle

recontextualise et génère cles calÉgories plastiques nouvelles issues de différentes formes

cl'hybridations. En effet, I'intentionnaliÉ créatrice de l'auteur ne se limiæ pas au choix des

médias, {es conditions de navigation au sein de l'æuvre et de l'interactivité. Chaque

média lait I'objet d'une perception nouvelle, par rapport à ses c<lnditions traditionnelles de

visualisation. De plus, la mise en présence des médias génèrc des mo<Ialités cle lecture

nouvelles. L'auteur cloit donc pren<lre en compte la moCilication cle la pcrccption cles

méclias plr le spect-acteur clans les conditions <l'erffichage et de declenchement proposées

par le nouveau support (ûrille, durée, rendu visuel ct scxrore) ainsi que l'effet global

produit par lcs chevauchements, les enchaînernenLs et la co-présencc des rnédias. Les

médias s6nt soumis à une <léconstruction qui alÏecte simultanérnent deux paramètres. læ

premier conceme le formatage des données numériques" [æs rnédias lbnt l'objet d'une

liagmentation raisonnée et indexée. Il s'agit pour I'autcur de decoupcr les médias en

unités {e sens identifiables et de les repérer individuellement. L"e second organise leur

inter-compatibilité clams le respect d'un equilibre global. Il veille notamment à définir les

poinls d'ancrage et à préciser les modalités d'assemblage et les liens. Chacun de ces deux

pa.ramètres clblige l'auteur à composer entre les contrainles imposées par la technologie et

sa creativité personnelle. De l'équilibre de <ætte opération dépend la qualité intrinsèque

potentielle de I'cnuvre. Un facleur supplémentaire intervient lors de la création de l'æuvre.

Il impose aux choix auctoriaux de mainûenir le cap de I'objectif recherché Ûout en

anticipant sur les modalités d'appropriation de I'ceuvre par le spect-acteur. L'auteur doit

se représenter le spect-acûeur afin de prévoir en détail sa désorientation, son compnrtement

général, et de le guider ou de lui suggérer des actions, un parcours, une attitude.

Avec le multimédia, nous avons affaire à une ecriture tiraillée entre choix du

standard de diffusion et choix auctoriaux. De plus, l'écrinre multmédia se heurte à la

dif{iculté des æuvres à faire genre. L'auteur affronûe en effet deux perspectives qui

inûerfrèrent I'une sur l'autre.

I Voir notamment les æuwes du corpus. Dislinguons toutelbis les æuvres éditês par de grandes matsons

d'édition et en très grand nombre (Gallimarcl : Machiræs à écrire, Puppet Motel,...), des <puwes difées

par des maisons d'éditions plus modestes et en nombrc réduit (Kaona :20%t d'amaur en plus, Ecnle

iegt,rrt" des beaux-arts de Rennes : Autres ndures), des æuwes éditês à compte d'arleur directeinent pm

I'artiste (A slwdow in your window).
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[a première conceme l'orientation du spect-acl€ur et scln implication dans l'æuvre,

c'est-à-dire les conditions de sa réappropriation de l'æuvre. Or, cette demière passe par

I'activiÉ du spect-acteur, et plus précisément par le dosage entre I'activilé canalisée (c'est-

à-dire I'ensemble des actions pr:tentiellement déterminées, les parcours obligatoires, ... ) et

I'activilé libre (choix du type d'actions "autorisées", répartition des espaces de liberté et

modalités d'accès,... ).

[-a seconde perspective concerne la construction du message. Elle passe Par

I'affirmation d'une présence d'auteur. [-es choix auctoriaux se manifcstentau niveau de la

structuration génénrle de I'information et du choix des médias convoqués ainsi que de la

création de mondes. On les retrouve également dans la détermination des paramèlres

organisant la climensicln pragmatique et notamment au niveau de la relation (Ëuvre I spect-

acleur (decouverte et mise en pratique de la navigation), ainsi qu'au niveau de la relation

auteur / spect-acleur (déûermination de l'interactivité, découverte ct explonrtion cles

csparces de liberté). L,es choix auctoriaux se manifestent enfin dans le traitement aulisticlue

des aspects visuels et sonores, dans I'originalité aveÆ laquclle est expriméc

f intentionnalité creatrice, dans les prises cle position. Tous ces clxrix doivenl. fonder une

cohérence globale.

Si parfois l'aute;ur impclse sa présence, le plus souvent il s'efI'ace devant ses æuvres

qu'il livre à la manipulation. læ message n'est jamais clos. Lr spect-acteur participe à sa

construction. Il agence les fragmenLs (207o d'amour en plus) ou se laisse porter

(Immemory, A shadow inyour window).Il recherche le sens (18h39), une porte d'accès

(Xpbra 1), ou découvre un monde irreel (Puppet Motel). Il manipule enfin par plaisir

esthétique (Die Veteranen, Autres nnfiires, Machines à écrire) ou par gott du jeu, pour

parvenir au trésclr (Album secret de l'oncle Ernest).
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Quatrièrne chapitre
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A) Ecriture et lecture

Nous avons souligné I'importance de l'activité du spect-acteur dans l'exploration

d'une æuvre multimédia. Nous verrons, dans ce chapire que l'æuvre multimédia ne se

réduit pas à I'intégration sur un même support d'un message laisant appel à plusieurs

formes sémiotiques. I-e sens s'élabore au cours des échanges opérés entre le spect-acteur

et I'auûeurr par I'intermédiaire de l'æuvre qui se construit, s'actualise progressivement.

L'æuvre multimedia constitue un acte de discours et un acûs d'écriture ce qui sous-entend,

au niveau de la réception, la mise en place d'une ftrrme de lecture appropriée

l )  nanot ion d 'écr i ture

L'écriturc s'afl'irme, lors de l'invenûon de l'écrit, comme un rnoyen de représenter

la parole sur un support durable. C'est donc un procédé de transcription et

d'enregis(rement qui permet au sens de pcrdurer au delà ctre sa prcxluction orale par un

locuteur. L'écrit mcvJifie les relations entre pcnsée et parole. [a parole est à ler lbis linéaire

et évanescentc. Par contre, l'écril, oppose à l'éphémère une stabilisalicm qui apporte à la

transcription une certainc autonomie par rappclrt au $ens vdhiculé et autorise la

reproduction (lcctures multiples). L'écrit oppose au chaînage imposé par le flux verbal de

I'oralité la possibililé d'opérer des arrôts, des retours en arrière ou l,outc forme de sauts. Il

prcrcède d'une codification (réduction allographique) de la parole qui donne au discours

prononcé une distance à la fois physique ou géographique et ûemporelle dans sa

transcription écrjte. Il permet de mettre en place un recul enlre une pensée et un sujet

pensant. L'écritprend une forme autonome et se prêûe à des inlerprétations ulÉrieures (les

dilTérentes lectures possibles). Pierrc lévy résume tout cela en posant que l'écriture

virnnlise la mémoire (lévy, 1995). Effet principal de cÆtt€ virtualisation, l'écriture permet

d'atteindre des sujets qui sont éloignés ou hors de tout champ de vision (Cf. Denida,

L967 :399). L'écriture ne s'arrête pourtant pas à la mise en code d'un message. Elle

propose des figures discursives (figures de style, compositions nouvelles,...).

Paradoxalement, elle fait disparaltre le sujet et le distribue à truvers un certain nombre.de

faces dissimulées (références, ...) ou visibles (énonciation,...).

L'écriture évolue à la faveur de l'atfente sociale qu'elle suscite et du contexûe culturel

et économique. L'image, qui constitue l'expression première de l'écriture2, relève d'une

signification analogique (pictogramme, idéogramme) d'une situation <nmplexe (le

hiéroglyphe qui associe pictogrammes et idéogrammes) ou bien d'une convention

arbilraire (phonogramme).

I Il ne s'agitpas d'un véritable échange puisque I'auteur ne reçoit pas d'information concernant le spect-
acteur. C'est une forme de dialogue symbolique que I'auteur met en place, devançmt les "propos" et les
questonnements du spect-acteur.
2 quel que soit le sigrre adopté, il se présente, sous une forme graphique qui constitue une image.
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Plus récemment, le ûerme "écriture" a été recontextualisé dans le champ des médias.
Il s'agit, avant tout, des situations inventives qui ne se conûenûent pas de reffanscrire le
réel. le théoricien du cinéma Maurizio Grande écrit que : <<La notton d'écriture - surtout
dans larecherche théorique en Frarrce dans les années 7d - ne se réfrre plus à un système
de transposition des sons en signes graphiques mais, aa contraire, est conçue comme an
système relnîivemcnt autonome de composition des textes et de prodwtion de sens>>
(Grande, 1996: 123). [æs compositions empruntées par les nouveaux médias
s'inspirent parfois de I'existant en prenant soin cependant de marquer une différence grâce

aux perspectives nouvelles qu'ils ouvrent. Ainsi, le montage chronologique utilisé dans le
cinéma reprend la linéarité de la parole et sélectionne les meilleurs points de vue2. [.es
ellipses temporelles, les changements de lieu permetlent de sélectionner les temps (fclrts

ou faibles) de I'action en cours selon une signification globale que le réalisateur construit
par le montage cinémaûognrphique. [-es retours en arrière, le choix de la succession des
plans enfretiennent avec le spectateur des rapports de suggestion, d'anticipation ou
d'explicaticln. Ils connotcnt une expression générale ou réduisent le champ cles
hypctthèses investi par le spectateur lorsqu'il interprète la succession des images et du
son. La nouveaulé dans l'écrilure cinématographique provient en partie du signifié
plastique (Cf. groupe p), c'est-à-dire d'éléments sémiotiques non verbaux (visuels ou
sonores) que le cinéma offre (plans, frrcalc, profondeur de champ, photographie,

musique, bruitage, décors, mise en scène,... ).

Parler d'écriture dans les expressions "écriture multimédia" ou "écriture interactive"
est une forme mélaphorique jadis empruntee pour décrire la production cinématognrphique
et la production télévisuelle. En l'état actuel des recherches, la prudence commande
d'employer ces expressions au pluriel parce que I'absence de standardisation ne permet
pas de hiérarchiserles différentes solutions proposées. [æs propositions formulées n'ont
certainement pas l'ambition de devenir universelles. Elles correspondent à des cas précis
où le multimédiaou I'inleractivité constituent des pisûes de recherche pour l'élaboration de
systèmes de codification, donc d'ecritures différentes. Premier exemple, Dominique
Besson et Olivier Kæchlin proposent dans leur Cd-Rom Musicographres3 (hors corpus)
une transcription visuelle et intuitive de certaines musiques pour lesquelles la gaflrme
tempérée de Bach est inopérante. Il s'agit de musiques concrèûes ou de sons transformés
parl'électronique et dont les caracléristiques sonores ne peuvent êfe codifiées de manière
traditionnelle, des rythmes africains dont les portées musicales ne sont pas capables de
représenûer I'aspect cyclique. L'utilisateur de Musicographies découvre et peut

t Grm& se rél'ère à Roland Barthes @arthes Roland, Iæ bruissement de Ia langue, Paris, Seuil, 1984) et
égalementà JeanPaul sarûe qui distingue, rappelle Grande, *écrivain" et "écrivants".
2 Ou tout au moins les points de vue les plus significatifs arD( yerD( du réalisateur, eu égrd à I'ensemblc,
c'est-à-dire I'inhigu", la diégèse.
3 Cd-Rom produit pr I'INA.
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exçÉrimenl,er les systèmes de codification proposés. D?autres travaux explorent la

profondeur de I'espace virnrel afin de hiérarchiser les informaticlns. Il s'agit plus, dans ce

cas, d'un cla.ssement et d'un rangement que de la création d'un message. C'est

notamment le cas de Galaxie of News de Earl Renninson et de Finanrial Viewpoints de

Lisa Strausfeld qui placent toutes les informations d'un même ordre sur un même planr

selon un classement dynamique qui se réactualise en temps réel en fonction de la

fréquence de lecture d'un élément ou bien suite à la mclrJification de certiains parurnètres

par le lecteur.

Attention, l'écriture multimédia ne sous-entend nullemenl, l'obligatbn de mobiliser

tous les types de média-s. Cela signifie uniquement la présence simultanée de plusieurs

médias. D'ailleurs, plusieurs Cd-Rom parmi les æuvres de nofie corpus d'étude ont

volontairement choisi de renoncer à certain.i médiasz.

Garder le terme d'écriture, comme ultirne emprunt à la Galaxie Gutenberg, présente

l'avantagecleconvaincre les nostalgiques du livre quc l'écrit n'est pas voué à clisparaîtrc

rnais qu'il s'adapl.e à des supports nouveaux. Avec ie multirnédia, l'écnt étcnd son

clornaine d'application. L'lxrrizrrnaliffi dc la l'euille de papier cède sa place à la verii<alité

des écrans, des tableaux élcctroniques et des moniteurs viclé<l et informatiques. Outre cettc

extension d'ordre géométrique, et la question du détachement oculomoûeur provenant de

I'orthogonalité du plan de la lecture (plan de l'écr:trn) par rapport au plan de la navigation

(plan de la table), l'ecrit connaît au cours de son lraitemcnt, par les (Nouvelles)

Technologies de l'Information et de la Communication, un bouleversement d'ordre

l,emporel qui introduit la notion "d'instabililé" pour le lecleur du futur. Des labletles

d'argile aux manuscrits en passant par le parchemin, I'ecrit s'accompagnait d'une stabililé

que I'imprimerie prolongea. Mécanisant l'écriture et assurant les conclitions ûechniques et

matérielles de la diffusion d'écrits, Gutenberg permit la constitution d'une première

normalisation de l'écriture. Une fois l'édition achevée, le livre garde sa forme définitive,

crc qui rend l'écrit indépendant du facûeur temps et le lecûeur libre de son rythme de

lecture3. De même, dans chaque film, I'ecriture cinémaûographique adopte une positon

stable dès la fin des opérations de montage (succession d'informations visuelles et

I Lors de I'exploration de I'espace virtuel, la souris permet d'en fouiller les profondeurs à tavers le
rapprochement ou l'éloignemeirt de plans places dans la plofondeur de l'é,cran. Dans chacun de ces plans
figure un ensemble de documents placés côte à côte. Au cenlre de chaque plan, un mot clef dome une idée
générale sur le contenu. Un zoom avantpermet d'aoéderarx documents proprem€nt dits, un clic de souris
aflicherm cartouchedanslequel sont inscrites les préférences &l'utilisateur.
2 Il s'agitnotmment du son et del'image animéô qui sont hès peu ou piill présents dans Aatres natwes et
A slndaw in your window.
3 Sig;nalons toutefois Composition N" 1 de Mac Saporta dans lequel les pages sont libres et doivent être
"mélangées" cûrnme un jeu <b cartes avant toute lecture. Pourtant, même si dnns ce cas I'ordrc global des
pages est variable, les pages sont écrites et imprimées une fois pour toute.
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sonores et raccords figés dans la continuité de la pellicule cinématographique). Mis à part
quelques aménagements du dispositif de prcljection, elle ne subit pas de modification.

l"es procédés électroniques ouvrent l'écriture à de nouveaux paramètres : la
diffusion large et rapide d'infcrrmations en tout lieu (affichages électroniques) et, par
l'informatisation des données de manièrc hyperûextuelle, la générativité de certains ûextesl.
Cetle ouverture s'accompagne d'une remise en cause de la stabililé du message,. [æ
mcssage ne préexiste pas à la manipulation du spect-acteur qui Ie construit et le modilie
sans arrêt. L'exemple le plus probant de cette re-construction permanenûe est donné par le
Web qui introiluit une forme d'instabililé par rapport au lexfe slabilisé (mise à jour, ajout
de liens vers d'autres sites Web,...). Dars les Cd-Rom du corpus, I'instabilité est cl'un
autre orclre. Elle n'est pas liée aux conditions de clisgmibilité des informations mais au
parcours ellectué dans l'oeuvre, parcours dont les déhils ne sont pas fixés d'avance. Tout
au plus l'auteur balisc-t-il cerlaines ékrpes alin de guider le spect-acleur (repartition
"raisonnée" des statuettes dans l'Album secret de I'oncle Ernest, pnsitionnement des
passerollcs transversalcs clans A shadow in your window, alternatives offertes à Ia
progression du lecleur de 20Vo d'amnur enplu.r,...)"

Si [c multinrédia se constitue en écriture, ce serait avarnt krut par le signifié pia.stique
qu'il propose. Nous verrons plus lclin cornrncnt un ensemble de formes d'écriturc
multmédia émergent à par-tir d'expérimentatjons menées sous I'impulsion de l'invention
permanente d'un langage plastique différenf . L'apparition de ces fbrmes témgigne de la
contribution des artistes à l'élaboration de l'écriture multiméclia.

2) La lecture multimédia

Tout acte d'écriture appelle et iurticipe un acte de lecture. I-a création d'un nouveau
média, donc d'une nouvelle écriture s'ac,compagne de la question de Ia lecture4 des
informations qu'il meten forme.

Læ multimédia ne se tnntente pas d'offrir de nouvelles possibilités lecûorielles. Il
pose sous un nouveau jour la question de la relaton écriture / lecture. Avec le
multimédi4 le sens de l'écriture s'actualise dans le mouvement de la lecture qui

I 
CT. navaux (hcrs corpus) de Jean Pierre Balpe : Roman ilwclævé, Trois mythologies et un poète aveugle

(généraæru poétique).
2 Les informations ploEtsées par I'ordinaûeur en réponse aux actions du spect-acûeur constituent au bout ôr
gonpte un message. Ce message n'ast pas formulé explicitemenl Il n'existe pas indépendamment &
I'action qui contribue à le fomraliser. Noræ gardons 

"* 
ætm" trmrce que la comurutation à laquelle fait

rél'âence &tmood Couchot est plus appropnée à décrirp des situations réelles d'écbmge qui interposent les
ïC entre deux (ou plusieurs) personnes.
3 ,,1* langage plastique est en perpétuelle crêatinn à moins qræ l'artiste ne cttpie un aulre ou ne se ctspie,
ne se répète idcntiquemeni lui-même>> (Bonnard 1986 : 2g).
a <uI nouvelles écritures, nouvelles conditians dc la lcc'ture>> (tlillaire, Questionrnire).
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I'ar:complit par le biais de l'interactivitê,. Le multmédia ne propose pas une écriture

stabilisee dans un sens clos. Nous assistons à la variabilité des lectures possibles que

certaines écritures contiennent en elles-mêmes, à une mise en perspective, à une

dynamisation des relations écriture - lecture. Chaque spect-acteur est I'auteur de sa propre

lecture. Chaque hajet est différent parce que le "lecteur" parcourt I'hyperæxæ ou le graphe

complexe sams contraintes aussi affirmées que dans le cas d'un roman (de la gauche vers

ladrcrite, du début vers lalïn,...). [æs conditions mêmes de lapratique de I'exercice de la

lecture se transforment à travers le princip d'écrilure non linéaire (Hillaire,

Questionnnire).

Traditionnellement, tout acLie de lecture associe coCage (les signes) et construction

dc sens. Dans I'ecriturc multimédia, ces deux niveaux de lecture sont réunis, au sein

d'une même action : la navigation. i,e décodage est pris en charge par le "software" qui

transcrit en in{brmations perceptibles par les scns (imagcs, et sons) et intcrprétables

(tcxtes) les données cmlées sous frrrrne in{brmatique conlenues clans le Cd-Rom. Lit

constructicln sémantique est assurée, comme dans lout acte cle lecture, psrr unc action

humaine. Elle est prise en cherge par ie "lecteur", crnlbrmémenl. à sa. culture persomelle.

[-e spect-acûeur cst placé dans une position centrale par ràpport à l'æuvre qu'il cxplorc à

son gré, à tr>us points de vue. L'artisl,e Woocly Va.sulka précise que, non seulement la

technokrgie offre un jeu de dccision au "lecteur", mâis elle lait également cothcider la

création de I'espace avenladécouverte d'un chemin syntaxique destiné à l'explorer'.

En outre" contrairement à d'aukes tbrmes d'écriture, l'écriture mulûmédia ne passe

pim par des conventions syntaxiques préalables et universelles. A l'opposé des lecfures

alphabetiques et idéographiques qui reclament un apprentissage préalable obligatoire, la

lecture multimédia comporle des éléments direcûement inælligibles sur lesquels le spect-

acteur peut s'appuyer pour construire le sens. Læs mécanismes de constructions

sémantiquas qu'elle empruntÊ sont ba"sés sur la perception d'éléments hétérogènes. Or,

plusieurs, parmi ces demiers sont immédiatement signifîants parce qu'ils empruntent des

formes sémiotiques inbrprétables par les sens (irnages, sons). De plus, l'écriture

multimédia mobilise également des éléments l,extuels ou iconiques dont I'interprétation

relève de la lecture alphabétique ou idéographique. T'outefois, I'originalité dans I'ecriture

multimédia ne se situe pas uniquement dans <n syncrétisme. Sa singularité est liée au

mécanisme de construction du sens qu'elle met en æuvre (Petit, 199t3). Dans la lectuie

multimédi4 le sens se construit de manière pragmatique à travers un processus

d'adressage2 qui procède à I'identification de signes par rapport à un lexique de référence.

' Cf. Actes Artifi,ces 2 hnp:llwww.labart.univ-parisS.frlartifice/arlifices 2/vasulka.html
2 L'adlassage est delîni ccrulme étant un prooessus d'identilication graphique & signes à parlir d'un lexique
contenant tous le.s signes connus. A ce processus s'ajoute I'assemblage, c'est-à-dirc I'applicaton de règles
de c<rrespondmces. Ccs deux processus pefinettent d'établir la signilicaton contextuelle des signes(Cf.
Petit, 1998).
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Or, dans le ca.s qui nous intéresse, ce lexique n'est ni universel, ni définitif. I1 est de plus

propre à chaque 'olecteur multimédia". Ce lexique se ccnstruit à travers I'inl,eraction dans

l'æuvre mgltimédia et conformément aux habitudes culfurelles du "lecteur". [,e spect-

acteur est placé dans une logique "immersive" au cours de laquelle le dispositif infrrme ou

confirme, en temps réel, les hypothèses qu'il formule par f intermédiaire de ses actions. I1

n'est pas confronté à un codage arbitnrire, mais à des éléments dont la plupart procèdent

d'une synthèse de la réalilé. En outre, parce qu'elle n'emprunle pas une lbrme réductrice

(notation), l'écriture multimédia permet de préserver une part importurûe de la æmplexité

du monde contemporain. Elle ne cherche pas à simplifier le réel, à le représenter selon une

symbolique cléærminée à I'avance, par convention. Elle le reconstitue alîn cle le livrer à la

rnanipulation du spect-aclcur.

Autre particularité de l'ecriture multimédia, Ie sens général ainsi que les règles de

"lecture" se construisent simultanémcnt et mutuellement. Ces règles ne s'imposent pas cle

manière uniforme et pré:rlable à l'ensemble constitué des "lecteurso' d'un Cd-Rom. Ellcs

dépendent, pour une bonne partic du "locl,eur" et de sa culture "multimédiar" qui guide et

lavorise la prise en main du dispositif, donc la construcl;icln de sens. Réciproqucment,

I'exffrience issue de la "lccture" d'une æuvrc multirnédia enrichit lc lexique pcrsonnel clu

spect-acteur et réactualise les règles cle lccture proprcs à ce dernier. Or, les artistes

interviennent sur le plan culturel. Ils proposent des eryÉriences paaiculières qui amènent

le le,cteur à enrichir son lexique personnel et qui ouvrent à de nouvelles sensibilités

(Kowalski, Questiowwire), donc qui façonnent et transforment la perceplion du réel et des

mondes présents dans les æuvres multimédia. Par ce biais, ils atteignent indirectement les

conceptews multimédia L'enrichissement en question n'est pas exclusivement quantitatif.

Iæs artisûes posent cles questions qui interrogent le rapport. du "lecteur" (le spect-acteur)

avec l'æuvre. Ainsi, lShig prvient à faire prendre du recul par rapport à I'horizon

d'attenûe traditionnellement dévolu à l'écriture multmédia. Paradoxalement, la

distanciation par rapport à des lieux commun véhiculés par les TIC (puissance du

fiaiûementnumérique, rapidité, simulation, panoptisme,...) est obtenue par le biais d'une

immersion dans I'image. Dans cecas précis,les artistes renversent le questionnemenL Ce

n'est plus le spect-acûeur qui inûerroge la base de données multimédia, c'est la base de

données qui intenoge le spect-acûeur, avec insistance, en invalidant troule consfruction

nanative de sa part (Cf . 18h39). [æ spect-acteur construit, dans cet exemple, à la fois la

règle syntaxique et un ensemble d'hypothèses toujours invalidées. Ces échers successifs

ont pour elïet de relancer son questionnement, donc de maintenir le contactr jusqu'à ce

que le spect-acteu réalise I'inutilité de sa recherche. Dans Die Veteranen, les artistes

visent avant tout à placer le spect-acûeur devant un ensemble de surprises esthétiques.

I Il s'agit de la lbnction phatique. Iæ slrct-acteur se de,mande alors s'il a laissé piuser un indice important

ou s'il a visité les bonnes prties du programme.
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Cette æuvre balaie tout présupposé syntaxique. læ visiteur doit construire, à travers, son

parcours, les règles de navigation qui ne s'appuient pas sur des éléments objectifs mais

sur des repères subjectifs (acces et modaliÉs d'accès) qu'il doit également fixer.

3) Conclusion

Du fait de l'intenrctvité qui la caractérise, l'écriture multimédia propose, dans les

Cd-Rom, une construction de mondes qui n'emprunb pas les voies subjectives des récits

d'auteur "traditjonnels" (narnrtion litléraire, lïction cinémal,ographique, téléfiIm,...). tæs

informations qu'elle utilise et organise ne sont pas figées dans un déroulement temporel

qui s'impose au destinataire. Cela ne signifie par pour autant que tous les élémenls soient

distribués sans ordre précis ou bien qu'ils soient parlaitement équivalents. Une

organisation s'imgrse afin que le sens naisse de la renconlre entre les élémenls disséminés

parl'auteurau sein de l'æuvre et le spect-acteur. Cette organisation substitue au schéma

rigide imposé par le meclia (pellicule cinérnatographique par exemple) des schémas

transil;oires qui s'articulent autour d'un fil rouge proposé par I'aul,eur ct plus ou moins

suivi par le spect-acteur" Cette organisation aboutit à la création d'une æuvrc virtuelle,

c'est-à-dire une (Euvre dont la forrne perceptible clépend de l'action de son "regardeur" (le

spect-acûeur). L'écriture multimidia empruntc deux perpectives qui cleconstruisent la

dimension spatiotemçNnelle. t-a première perspective régit la disçrosition relative des

inlbrmations. Læ moniteur de l'oldinateur présenle ces informations, matérialisees à

travers plusieurs véhicules sémiotiques différents (les médias numérisés), à la fois dans le
plan de l'écran et dans sa profondeur simulée par le programme informatquet" Il les

dispose selon un tableau ou mieux, une matricæ tabulaire, à la fois objet de la perception et
lieu de la manipulaton symbolique. [,a seconde perspective tisse des liens dans un réseau
(lui aussi vinuel) reliant les différentes parties de l'æuvre. Au spectacle du film prujeÉ

succède I'activation de iiens au service de la navigation (parcours engagé dans I'rnuvre)

ou de la progression (déclenchement d'événements, consuh;ation de données
périphériques par lapport à la progression,...). I-e spect-acûeur, comme I'auteur sont
engagés dans une continuité entropique que l'æuvre multimédia met entre parenthèses. [æ
spect-acûeur acfualise l'æuvre, lui donne un 'ohic et nunc", donc la fansforme en parcours

particulier qui fait sens conformément à la liberté (dans I'appropriation de ces deux
perspectives) organisée par I'auûeur.

B) Oeuvres et écritures multimédia

Rappelons que les Cd-Rom ne représentent qu'un seul parmi les nombreux

domaines artistiques que le multimédia explore. Il y a en effet: des cnuvres objets
(sculptures lumineuses, robots,...), des æuvres sur écran (dont les Cd-Rorn, les <Buvres

t Nous verrons plus loin quelque,s exemples d'utlisation de la profondeur de I'image.
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sur Internet, les images cle synthèse), des installations, des spectacles-performancps et des

æuvres in sinn ou æuvres cle laboratoire. [æs conclusions que nous tirerOns, dans cn

chapitre ne peuvent s'appliquer direcûement à I'ensemble. Il convient de les relativiser en

fonction de la speci{icité de chaque type de monstration de l'æuvre.

Nous avons vu que le multimédia ne saurait en aucun cas être réduit à une

juxtaposition de médias. Au contraire, il est le siège de liens et de combinaÛoires variées

entre les difiérenæs formes sémiotiques. La mise en relation de différents rnédias et

I'interacûvité gfferte au spect-acteur permettent au multimedia de générer des situations

nouvelles. Des perspectives s'ouvrent pour la création artistique. l-eur analyse réclame

l'adoptiçn cl'une approche esthétique qui ne se cxlntente pas de reprendre I'esthétique des

médias "traditionnels" mais qui recherche des modaiités de constitution originales

différentes par rapport à celles cles méclias préexistants. L'appropriation des outils dc

création multimédia par les arlistes aboutit à la création d'<Euvrcs, lc plus souvent

originalcs.

l,orsqu'éllc est examinée à partir ele productions d'artistcs" l'étudc de l'écriture

multimdclia passe nécessairement par la question de I'tnuvrc (d'art) numérique el.

multimédia. Voyons quels rapports les æuvres multiméctria entretiennent avcc les æuvtes

créées avec cl'autres technologies. Peut-cm parler ctr'truvre d'ar1 numérique t)u d'tnuvre

d'art multimé{ia ? Quel sort le numérique ct le multimédia réservent-ils au concept

d'æuvre ?

l) La question de I'cBuvre multimédia

Nous nous trouvons, avec les TIC, dans une phase de rupfure avec un grand

nombre de praûques artistiques antérieures. Avec I'imrption du numérique? un nouveau

paradigme s'impose. L-a hiade auteur/ceuvre/spectateur stabilisée à tnrvers I'objectivation

de l'<nuvre est remise en æuse parce que I'cpuvre ne consiste plus uniquement en un objet

chargé de matérialiser I'inûention esthétique. Pourtant, si dans le cas précis de notre

corpus, I'objet exisûe encore (c'est le Cd-Rom), sa perception ne coihcide plus avec celle

de I'ceuvre. Cette divergence entre objet de I'artet perception de l'æuvre exisÛe déjà au

cinéma et à la télévision. Elle est génér&. par I'utilisation d'un dispositif de monstration de

l'æuvre. la remise en cause de la hiade auûeuriæuvre/spectateur a déjà été engagee par

I'art conceptuel qui proposait également une alternative au face à face à distance auquel se

livrent l'auteur et le spectateur, par (Euvre-objet inûerposé: le premier ooabandonne" ou

dépose l'æuvre au regard du second dans un lieu identifîé comme lieu de l'art ou dans un

lieu étranger investi par la démarche artistique. L'art conceptuel opposait à I'objet de I'art

(l'<nuvre) l'iclée, le concept. [a réduction conceptuelle de l'æuvre entraîne une lbrme de

dématérialisation. Dans le cas du multimédia" nous assistons également à une
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démaÉrialisaticm de l'æuvre qui est la conséquence de I'utilisation du numérique. C'est

également la cause et I'un des catalyseurs de la métamorphose à laquelle est soumise la

relation artistique. A la médiaton de l'æuvre objectivée, placee entre l'auteur et le(s)

spectateur(s), succède un ensemble de relations réciproques établies entre chaque dipôle

issu de la triade auûeur / æuvre / speclaûeurt. Selon Luc Courchesnes, l'æuvre se trouve

foujours entre auteur et regardeur, toutefois au sein doune relation qui est en pleine

mutation (Courchesnes, QuesTiormatre). L'æuvre est en quelque sorfe devenue le lieu où

se joue cette relation et dans lequel auteur et spect-acteur dialoguent. Pour les Cd-Rom, il

ne peut évidemment s'agir que d'un dialogue symbolique puisque l'auteur ne reçoit en

retourni les réactions, ni I'analyse du parcours des spect-acteurs. I-es (ruvres proposent

une expérience esthétique à laquelle esl invilé le spect-acleur. Philippe Quéau parle d'un

art virhrel, c'est-à-dire un art inl,ermédiaire entre æuvre et processus (Quéau,

QuestionrNire).

Eklmond Couchot va plus loin. Il soutient que la subjectivité se déclouble parce quc

I'ordinakur autornatise le processus dc cniation et parce qu'il m<di{ie en retour la

perception de I'artiste et du regardeur. Couchot identifie la présence d'un sujet double

(mi-JE, mi ON). [æ premier représente l'auteur dans sa volonlé d'opposer aux

autorna.tismes irnposés par I'ordinal.,cur sa subjectivilé propre. [æ seconcl est ap-pareillé aux

processus l,echniques (Couchot, \997c). En outre, pa.rce qu'avec les TIC lcs objets

sémiotiques sont coengendrés par l'émetûeur, par le récepteur et par le message lui-môme,

le sens s'élabore au cours de l'échange (Idem).

Lâ nouveauté introduite par le mulûmédia, à travers les technologies numériques,

c'est I'interactivité (Couchot, Questionnnire). Elle fait pa*sser d'une ræuvre figée pour

l'éûernité (le chef-d'æuvre) à l'événement, c'est-à-dire une æuvre actualisable qui se

déplace dans le temps, une æuvre en mouvement (Cf. fu lWg et 1992)- L'cnuvre d'art

est ainsi relatvisée par rapport à I'action du spect-acteur et par rapport au dispositif mis en

place. L'inûeractivité pose à nouveau la queston de la finitude et de I'achèvement de

I'reuvre. [-a notion d'achèvement s'applique lorsque I'on est en présence doune æuvre.

Pour Mario Costa, puisque, dans le cas de I'installaûon inkractive, loæuvre est remplacée

par le projet, la notion d'achèvement n'est plus pertinente. L'æuvre multimédia interactive

est obligatoirement livrée dans une forme inachevée, de manière à permettre au spect-

acteur de participerr non seulement à son évolution mais surtout à sa visualisation. Cela ne

signifie pas pour autant que I'achèvement soit automatiquement dévolu au spect-acteur.

Ce dernier peut inûenompre son parcours dans Die Veteranen ou dans 18h39 parce qu'il

réalise qu'il n'en tirera aucun profit ultérieur. Il peut cesser de transformer des images

dans Autres natules ou bien cesser de générer des poèmes ou d'écrire des cartes postales

' Cf. Figure 1p.383.
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dans Machines à écrire. Cet arrêt est sans conséquence pour l'æuvre sauf dans la relation

esthétique qui s'instaure entre l'æuvre et les spect-acûeurs en question. De plus, l'æuvre

mulûplie le nombre de ses spect-acteurs, parce que le Cd-Rom est un moyen fort pratique

de diffusion. L'æuvre est prolongée à travers toutes les consultations qui se superposent.

Ces consultations ne font pas l'objet d'un retour vers l'arliste, sauf cas spécifique. C'est

ainsi que les Estampes numériques de Miguel Chevalierl s'attaquent à la question de

l'originalité de l'æuvre numérique. L'intemaute est invité à lélécharger des fragments

d'estampes, à les imprimer et à reclamer par courrier électronique un numéro de série

(compris entre 0 et l'infini). Cet artiste prévoit d'exposer à moyen terme les images

imprimées et recrmstifirées par des inûernautes et portant leur numéro d'identification en

regarcl avec la matrice qui les a générés. L'æuvrc inl,eractive multimédia n'est pas soumisc

à la question de la finitude parcr qu'elle est par définition instable. L'art prend donc, sous

l'impulsioncles TIC, des lbrmes transiûoires, intermédiaires (Cf. Quéau, Que,stionnaire).

Cette æuvre n'est perceptible qu'à travers I'aclion du spect-acieur. Autres nclures offre au

spect-acûeur une apparence visuelle tclujours renouvelée parce que chaque gestc de <n

dernier, chaque combinaison est unique et ne pcut être repnxluite à I'identique. L'ceuvre

dépend donc: plus du processus que de l'objet clos sur lui môme (Hillaire, Questioranaire).

La mutation dont parle Luc Courchesnes et que nous avons esquissée ne s'engendre plus

par énonciation puis trunsmissic-rn el. réception, mais par hybridation et par commutation

(Ccruchot, I997c).

Qu'est*ce qu'une û)uvre numérique ? Les artistes et les théoriciens de I'art que nous

avons interrogés (Cf . Qunstiorwire) ont unanimement répondu que æ qualificatif signifie

pour l'æuvre la rnobilisation, dans son processus de création, du traiûement inlbrmatique.

Cela ne signifie pas pour autant qu'elle doive rester confinée à un affichage sur l'écran de

l'ordinateur. Si l'cBuvre numérique doit présenter les specificités de <<ce mode de faire>
(Forest, Questiorawire), néanmoins, elle peut être fîgée sur un support matériel qui iui

confère stabilité et unicité (Chevalier, Questiorawire). Cette transcription s'explique

essentiellement par des raisons d'ordre culturel et linancier parce que la question de

I'original est à la fois culturelle et mercantile2. Pour acquérir une certaine valeur, l'æuvre

doit être unique. C'est la loi du marché. Or, le traitement numérique meten crise plusieurs

critères d'analyse esthétique établis comme I'originalité de l'æuvre, son unicité, la

question de la copie, etc.. Nous sommes à I'heure de la reproductibilité électronique de

l'æuvre (Idem). On assiste donc à une forme de glissement de I'original. Il n'est plus

dans I'objet puisque l'æuvre est immatérielle. Il est dans le moclèle, I'algorithme. On

' Disponibles dans I'espace virtuel que lui offre la société havas (htç:liwww.havas.com).
2 Les teinples japonais ne posent pas la question de l'original et de la copie dans les mêmes termes que la
peinnre parce qu'il sont étemellement reconstruits à I'identique. L'original devient une question cl'aclualité
lorsqu'un rap'port linancier 4rparaît (I(owalski, Questionrwire),.

351
Pierre Morelli" Multimédia et créû.tiotr. contribution des artistes au développement d.'une écrinre multimédia

Deuxième partie : Vers une écriture multimédia ? Chapite quatre : Ecrinres multimédia



refouve le cas des gravures, épreuves limitées et numéroées établies à partir d'une

matrice, I'original à partir duquel s'effectuent les tirages.

L'æuvre est prise dans un processus dynamique. I-a lechnologie modilie à la fois la

manière de paraltre de l'æuvre et sa manière d'être. En effet, l'rruvre multimedia sur Cd-

Rom doit, pour être perceptible, être actualisée sur l'écran d'un ordinaûeur. Ainsi, les

personnages et les lieux imaginaires de Puppet Motel n'existent que via le dispositif qui

leur donne vie. De plus, la perception de l'æuvre multimédia sur Cd-Rom s'effectue à

travers un cadre mis en place par l'auteur (choix graphiques, choix logiciels, ergonomie,

choix des points de vue,...) et que malérialise l'écnrn de I'ordinaleur (fenêtre de

consultation et fenêtre d'action) ainsi que les élémenls de navigation pilolés à la souris ou

au clavier (retour, hypernavigation, progrcsser. . . ).

A quelles conditions une æuvre nurnérique peuf-elle être c<nsiclérée comme æuvre

d'art ? L,e critère d"'arLiçr!t5" proposé par Genetûe s'applique parfaitement. Pour que

I'c:uvre numérique soit une cnuvre d'art, il faut pouvoir identillcr, à travers une rolation

artistiqne, l'exisùence de I'intentio nalité de l'artiste, d'une fînalité esthétique (Fopper).

Voix discordante, Mzrio Costa réfute, dans le cas des TIC, les notions d'c:uvre ou

d'æuvre d'art qui relèveraient cl'une autre esthétique. Nous sericlns, non pas en présence

d'æuvres mais de projets, de schémas, d'idées. M:rio Costa rompt avec la vision

"romantique" de l'art qui insiste sur I'expressivité que l'artiste manifestenrit à travers des

æuvres. Au contraire, l'artiste doit prendre acûe de l'existant, donc de la technologie, sans

chercher à la modifier, il doit I'affronter de manière esthétique. Pour Costa, les nouvelles

technologiest prolongent par une nouvelle rupture, la rupture existant entre la technique

(peinture) et la technologie (photographie). Mario Costa évacue la vision romantique de la

subjectivité qui est essentiellement le fait d'<nuvres émotionnelles, donc indivisibles, liées

à un auteur unique, au bénéfice de l'affîrmation de collaborations (subjectivité distribuée).

Cette dilution subjective intervient parce que nous avons aflaire à des æuvres mentales,

c'est-à-dire des æuvres susceptibles d'être partiagées, d'être le siège de collaborations

(Costa, Questiontwire) .

Conséquence esthétique specifique des nouvelles technologies: I'art n'est plus

obligaûoirement <<une horloge qui avance, (Cf. Couchot, IgWb). Bien que les

technologies qu'il utilise soient entraînée.s dans un mouvement d'innovation permanente,

<<l'artiste et le public sont dorénnvant sommés de lire I'heure à la même pendule, celle du

temps réel imposé par I'interactivité numértqae> (Idem). De plus, la fin des avant gardes a

mis un terme à une grande époque au cours de laquelle les artisûes revendiquaient, à

travers chaque æuvre, l'écriture d'une ruluvelle page de I'histoire de l'art. L'évolution

I 'Ierme 
employé par Mario Costa.
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n'est plus verticale (historique), mais transversale. L,es nouvelles pages s'inscrivent dans

la profbndeur de la complexi{ication que le m<lnde contemporain nous offre à travers le

développement des TIC. [æs æuvres se positonnent les unes par rapport aux autres, et se

relativisent. Cela explique pourquoi Puppet Motel prosure encore, aujourd'hui à ses

visiteurs, intérêt et émotions. L'afi appelle un uavail individuel plastique de la technologie

ainsi, pour reprendre l'expression employée par Hervé Fischer, l'art redevient un arrtisanat

(Fischer, Questionnnire). L-es Cd-Rom de notre corpus en témoignent. Ainsi Immemory

est l'rruvre d'un orlèvre arlisan qui travaille en solitaire tandis qu'Autres niltures et

Puppet Mtstel sont issus d'une collaboration inûensive entre deux artistes.

Læ multimédia présente un avantage supplémentaire. Il évite le piège cle la

simplilication inhérent à l'écriture, au sens traditionnel du terme. Parce que ies

technologies utilisées sont complexes et parce qu'elles sont à la lois outils de lecture et

d'écriture, elles permetûent d'observer, de modéliscr et de restituer la complexitd du

mondo actuelt. A cet elÏet, rcmarquons que l'irnagc numériclue construit Ie réel non

sculement dans sa manièrc rl'apparaître mais surtout dans sa manièrc d'être" dans sa

structure et son lonctionnement : clans ses lois interncs (Couchot, I Ç97c).

2) I\aissance d'une écniture

L'écriture mulûmedia n'es[ certes pas une écriture au sens linéraire. Elle naît d'un

écart similaire à celui jaclis décrit par Marie Claire Ropars dans l'énoncé de la genèse de

l'érriture cinématographique. [-a nouveauté de l'écriture cinématographique par rapport à

la litErature, affirme cetle dernière, ne provient pas de la recherche de sa propre

contestation dans le récit que la littérature fait d'elle même. L'écriture cinématographique

se pose en tant qu'entité en devenir et se cherche <<comme art à travers des l:echniques el

des æuvres a:zarsi bien qu'à travers d'autres arm (Ropars-Wuilleumier" 1970: 6). Elle

ne cherche pas à s'affirmer dans un méta-discours réflexif, mais s'ouvre sur les autres

formes d'art, traçant ainsi les voies d'une complexilication que le mulûmédia reprend à

son compte.

Pris comme écriture, le multimédia affirme son existence à la fois par

plsitionnement relatif et par ouverture conceptuelle.

Dans le premier cas, le multimedia choisit sa position parmi I'existant2 dont il

reprend les formes générales qu'il recontextualise. Il adopûe les éléments et les techniques

d'expressions créés par d'autres arts médiatiques (la représentaûon télévisuelle, le

montage cinématographique, la mise en scène théâtrale,...) et prend une positon de recul

I htç:/iwww.labart.univ-parisS.frlzntifice/artitices-2/kowtrlski.hml (nterview pour Artifice 2).
2 C'est rme approche médiologique (Cf. Debray, 1994).
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problématisante qui relativise l'existant. Dans le cinéma, le spectaûeur est avant tout placé

en situation d'inférence par rapport au montage. læ montage qunon lui propose le

maintient à distance par rapport à I'instance décisionnelle. Il prend acte et ne participe en

aucune manière au choix. Lr spectateur cinématographique est soumis à la leclure des

plans cinématographiques dans leurs formes et enchaînemenls définitifs. CetIe logique

n'est pas dominante dans le multimédia. L'inûeractivité substitue à la linéarité "définitive"

du montage cinématcrgraphique une modularité "variable", de laquelle découle une

multiplicité de montages potentiels. lr spect-acteur benéficie d'un ensemble infiniment

vaste de signifïcations p<lssibles. Il est présent de mamière symbolique dans le montage

qui s'actualise au gré de son parcours et qui génère du sens. I--a construction de ces

significations est encadrée par les choix auctoriauxl. En outre, la logique d'implication se

double d'un appel à collaborations. Il ne s'agit pas seulement de s'approprier mcntalement

un conûenu et d'établir des relations entre dilïérents éléments présentés selon une

continuité déterminée. A travers les modalités d'ouverlure <le l'æuvre multimédia, et en

particulier I'inl,cnrctivité mise en place, l'aul,eur invite le spect-acteur à paniciper à la

création du sens, par le biais de sollicitations et d'appels à I'action.

Dans le daruxièmc cas, le multimedia allïrme une difTdrence qui Lranscende la simple

union cle plusieurs lbrmes d'écritures. De la mise en relartion dc ces écritures jadis

séparées par l'hétérogénéité des supports "analogiques"2 naît une nouvelle vision qui en

relour affecte les écritures préexistantes, inlluence leur évolution et tend à s'aflirmer

comme système propre.

L-e multimedia inûeractf est à la fois un médium de représentaticm et de

présentation3. Comme le théâtre, il propose une représentation différente à chaque
oolecture". Par contre, alors que dans le théâtre, la représentation est le fait de l'acl,eu1,

dans le multimedia inleractif, elle dépend du spectateur appelé à quitter sa position

éloignée et à s'immiscer au srur de I'action. Ce déplacement ontologique ramène aux

sources mythiques du théâtre, bien avant l'établissement d'une distanciation entre acteurs

et spectaûeurs. Du fait de I'inûeractivité, la représenlation n'est plus le fait de l'émetûeur.

Elle passe dans le giron du spect-ac1,eur. Ce transfert s'effectue per I'intermédiaire de

I Les æuwes multmédia dans lesquelles seraient bannies toutes formes de conlraintes lectorielles au motif
que I'utilisateur doive être entièrement librre de consfuire le sens à prtir d'rm corpus "brut" relèveraient
d'ure opération proche & l'écriture surréalis{e, des cadavrps exquis par exemple. En règle générale, les
objets multmédia interactifs sont systématiquement morcelés (en modules indépendants). S'ils présentent
des dispositions particulières pour des opérations d'interconnexions multiples, cortme dans le cas d'un
zapçing en tois dimensions, ils se prêÎ,ent mal à l'établissement d'ue dimension cogrritive supérieure. I-a
fr$rwe des re,nvois, la multiplication des sauts sémmtiques brouillent la construction dune
signification globale, ce qui plaide pow I'affimation d'une présence aucûoriale.
2 Bandes maenétiques, pellicules photo$aphiques et ciné.malographiçes, papier photo,. . .
3 Rappelons queMarie{laire Ropars considàe le théâtre en tcrmes dereprésentation et le roman en t€,nnes
& pnésentation @opars-Wuilleumier, 197 O : 36).
4 Et éventuelle,ment du metteur en scène qui peut modifîer le jzu de I'acteru entre deux représentations.
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protocoles écrits, codés, arrêtés dans leurs principes généraux qui sont de l'ordre de la

présentation au sens énoncé par Marie Claire Roparsl.

Autre apport spécifique cle l'écrilure multimédia : la multiplication et la coexistence

de plusieurs points de vue différents. Cette multiplication avait été déjà abordée par le

cinéma- En effet, la succession de plans au cinéma apporte des angles d'observation

différents au spectateur ainsi qu'un ensemble de déplacements du regard et de I'attention

(travellings, zooms, panoramiques). Conlrairement au théâtre qui contraint le spectateur

dans une situation d'observation fîgée (sauf dans le cas d'une utilisation de médias ou

bien cle la délocalisation de la scène), le cinéma prcrède à des aménagements "audic>

visuels" qui projettent le regard du spectateur dans des situations d'obseryation calculées

(champ - contre champ, plans subjectifs, llash back, accès à des infbrmations

extradiégétiques,...) par le réalisateur. Outre la spatialisation du son qui crée une

impression d'immersion dans la scène, le cinéma offre, à travers la succession des plans,

un ensemble d'éléments sémantiques (indices, me$sages,"..) que Ie spectateur es1 appelé à

lier, à interpréter2. Il lit (et lie), en termes de récit, la succession des plans et l'interprète

tant au niveau lcral (plans consécutifs) qu'à un niveau global (plans disurnts). Dans son

analyse clu film Nikita de Luc Besson (1991), LaurentJullier dénombre la présencc de 86

plans entre I'instant ou Nikitâ enlève ses gants dans le restaurant jusqu'à celui où elle

s'extrait de la. corbeille à linge (Jullier, 1997 : 158). Or cet extrait dure 3 minutes et 22

secondes ce qui représente en moyenne des plans de2,3 sec. avec une pointe de 1,4. Cet

exemple de "feu d'artifice formel" (Idem) constitue un cas extrême dans l'écriture

cinématographique. Au cinéma, les variations de point de vue adoptent nécessairement la

linéanté de défilement de la pellicule et leur succession est figée lors du montage. Cette

succession est toujours imposée au spectateur cinémaûographique tandis que le multimédia

propose un ensemble de possibilités parmi lesquelles le spect-acæur effectue son choix.

C'est une des limites auxquelles est confronté le cinéma par rapport au multimédia.

L'information cinémaûographique, et en particulier la succession des points de vue,

parvient au spectateur dans les conditions figées et décidées par le réalisateur (mise en

scène, montage, postsynchronisation,...). Par contre, le multimédia peut offrir au spect-

acûeur la possibitité de choisir le point d'observation doune scène parmi un ensemble de

propositions. Citons, à tife d'exemple, la scène dont est extraiæ la phol,ographie que

18h39 propose de fouiller. Cette scène peut être visionnée sous dix plans fixes différents-

Ainsi, on peut soit observer individuellement ces plans dans la partie "télévision", soit les

voir, mis bout à bout selon un montage audiovisuel déterminé dans la partie "archives

vidéo"3. I-a même scène peut êfe observée grâce à une photographie prise depuis un point

| ,rI* roman est prêsenté pukqu'il est donné une fois pour toutes danu le rûit qu'a créé le romanrcier avanl

d'être livrê à la l.eLture.>> (Idrm)
2 I* crnêma p'rrrcède d'une logrque d'implication du sFctateur.
3 Dans ce cas, le spa:t-acteir assiste à I'enchaînement de @uences dans un ordrc établi (montag€
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de vue verticnl (vue saûellite) ou bien par des phoûos restituant I'image rétinienne de

chacun des trois protagonistes (vues subjectives). Aufe exemple, le Cd-Rom

Improvisations Technohgier invite le spect-acûeur à regarder une chorégraphie sous

quatre angles difiérents. Par simple clic sur le symbole d'une des quatre caméras, le

spect-acteur sélectionne le plan qui apparaît à l'écran. Ce dispositif permet ainsi de simuler

le mixage de I'image sur un plateau de télévision.

Outre la multiplication des points de vue, l'inûeractivité ouvre au multimédia une

dimension supplémentaire dans I'cnganisation audiovisuelle par rapport au cinéma ou à la

télévision. Il s'agit d'un degré de liberté concédé au spectateur (le spect*acleur) grâce

auquel ce dernier est en mesure de præéder activement, à travers ses actions e[ son

parcours, à des investigations sémantiques lruits de rapprochemenLs et d'inférences f]eu

ou prou encadrées. Ce degré de liberté procède, q)mme le montrent les thèses

mécliologiques, d'un processus d'enrichissement. I-e multimédia tire piutie des

dirnensions introduites par les arts médiatiques qui I'ont précédé. Du point de vue

médiologique, il hérite de la dimension spec{,aculaire que le theâtre avait appnrlée à la

structure narrative du rornan ainsi que de la multiplication des lieux, des temps et des

points de vue de I'action que le cinéma avait apportée au speclacle théâlral. En outre, le

multimédia donne au spertacle une dimensicx locale, personnalisee (identification du

visite ur, utilisation du dispositil à domicile,... ). Nous n'avons plus alTaire à un espa.ce de

monstration public, comme dans Ie cas du théâtre et du cinéma, mais à un esp:roe cle

monstration privé. kr litÉrature et la télévision opèrent également dems un espace de

monstraûon privé, qui de plus est multiplié. La première abandonne l'æuvre à.

f interprétation du lecteur et la seconde investit simultanément la cellule familiale, le

fcryef. Cependant, elles se limitent à prévoir les réactions des destinataires (lecteurs,

téléspectateurs) ou au mieux à en estimer les grandes lignes afin d'adapûer la forme et le

conûenu de leurs æuvres au gott de ces demiers. Dans le cas de la télévision, ces

modifîcatons interviennent nécessairement de manière statistique. Nous somrnes dans un

cas où l'individualisæion dans la reception est feinte. [.es messages s'adressent dans les

mêmes ûermes à tous. Le téléspeclaûeur n'est pas dupe. Il accepûe le ton convivial par

lequel I'animaûeur, le joumaliste parle à une personne construite (le léléspectateur idéal)

qui représenûe la cla^sse des téléspectaûeurs. I-a parole est distribuée simultanément à

I'ensemble des membres de cptte classe. Conformément au roman pour lequel les lectures

effectuées par chacun des lecûeurs sont décalées, chaque spect-acteur décide des

cinématographique) tout en adoptant une position de recul. Son regad embrasse I'ensemble des plans
agrémentés d'indications écrites concernant claque p1an, ce qui lui permet d'mticiper sur les plans suivants
et, gpâce à la f rise temporelle aflictrée au bas de l'écran, de replacer claque plan par rapport à I'ensemble.
I Cd-Rom didactiçe (hors corpus) conçu sur la conception chorégraphique de William Forsythe et réalisé
par Christian Tiegler et Volker Kuchelmeister.
2 Et crée à I'identique dans chaque foyer une chambre holographique dans laquelle se reûouvent les
téléspectaæurs et à ûavers le poste deréception, les p,rogrammes télévisés (Cf. Esquenazi, 1996).
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conditions l,emporelles dans lesquelles s'effectuera la consultation de l'æuvre. Comme la

littérature, le multimedia investit la sphère priue". L'æuvre s'abandonne au clestnataire

qui, cetfe fois-ci, est un récepûeur actif à qui sont confiées les conditicns de l'actualisation

de l'æuvret. Il délocalise le point d'observation et le mode de reception et relativise les

conditions d'actualisation du spectacle.

3) De la nouveauté dans loécriture grâce au multimédia

Est-on en train d'inventer dans les Cd-Rom, une écriture spécifique ? [æ cas

échéant, à quel Epe de nouveauté avons-nous affaire dans les écritures multimédia ? Pour

répondre à ces qucstions, la dichotomie invention dans le cadre I invention du cadre

proposée par Judith Schlanger ne nous semble pas suffïsamment précise. En efÏ'et, tout

porte à penser qu'il s'agirait de l'invention d'un cadre. Nous sommes en présence d'un

paradigme nouveau issu de la conjonction entre l'arrivée à maturité de la technoJogie

numérique qui intègre dilïérents médias et le développement individuel de chacun de ces

médias dans leur fonctionnement sémiotique propre. Cependant ce paradigme procède,

non pas d'un remplacement des médias exisl,anls par le rnultimédia, mais d'une

composition au sein de laquelle chacun est pns commc partie élémentaire. Il procède

également d'une recomposition générale qui lbrce chaque méclia à afiirmer sa spécilicité, à

se repositionner par rapport à l'ensemble paroe qu'une niche nouvelle a surgi. Il ne s'agit

donc pas de I'invention d'un cadre livré à la créativité des auteurs. Il ne s'agit pas, non

plus, d'une invention dans le cadre puisqu'aucun mcxlèle ne s'impose à I'auteur. Il

pourrait s'agir d'une invention qui transcende le cadre puisque les ûechncllogies

numériques affecûent chaque media préexistant. C'est ainsi que le cinéma recourt de plus

en plus au numérique tant en ce qui concerne la production d'effets visuels nouveaux que

l'allégement du cott de la production. Cela permet de créer à moindre liais des décors ou

bien de corriger certaines images, évitant de reprendre la scène en questionz.

L-a difficulté à laquelle est soumise I'analyse typologique de la nouveauÉ provient

également de l'hétérogénéité des pistes poursuivies par les auûeurs multimédia A long

terme, la lixation de principes généraux en matière d'écritures multimédia pourrait sembler

inéluctable. Cependant, force est d'admetffe que le multimédia se trouve actuellement dans

une situation qui ne permet nullement de présager de l'avenir. Une certitude s'impose

toutefois. Contrairement à ses prédécesseurs, le multimédia offre aux destinataires une

t Il peut s'agir du mor<rllement du parcours dans l'æuwe (puisque, par exemple, I'exploraûon des

variantes nrrative.s dffis 20 7o d'amour en plus au la découverte des sept statuetes et du lrésor dissimulés
dans L'Albwn secret de l'otrclc Enzesl supposent une "visite" étalée sur plusieurs jours) ou bien d'une

réitération (diff&entes explorations). la relation esthétique qui lie le spect-acteur à l'æuwe est 'mique.

Cene unicité est ma6rialisée, à lravers les choix opérés par le spect-acleru, par I'acûralisation de l'æuwe
multimédia.
2 De nombreux films utilisent la technique du "matte-painting", qui consisæ à inquster une illustration
dans une image de prise de vue réelle (Voir égale,ment Guillon, 1994)
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latitude dans la réappropriaton de l'(Buvre qui passe pa.r sa manipulaton et non plus

uniquement par son intelprétationl.

La nouveauté pourrait provenir du passage, pour le récepteur, d'une démarche

d'inférence, à une démarche active qui lui permet de choisir les conditions d'actualisation

de l'æuvre. Il serait imprudent, à I'heure actuelle, de généraliser les indications données

par I'analyse de l'existant. Si les grandes lignes qui caractériseront l'écriture multimedia

transparaissent à partir de la cartographie des différentes pistes explorées, la prudence

dans l'exploitation des résultats obûenus s'impose. En effet, nous ne sommes s:rns doute,

pour des raisons technologiques, sémiotiques et artistiques, qu'au temps des origines en

ce qui concerne I'ecriture multimédia" Difficile de ûenter la comparaison avec les médias

antérieurs puisque la situation qu'aftionfe le mulûmédia est bien plus complexe que celle

du cinéma des origines, par rapport au cinéma parlant, par exemple.

Au plan technoklgique, le cindrna semble avclir atûeint un degré d'évolution

maximum. træs m<xlillcations les plus apparentes auxquelles les films sont soumis sont

cl'orclre qualitati{'et conoement les conditions de création (C1". supra) et dc réception (scln

numérique spatialisé, écnrns géants, meilleur confort pour les spectateurs). Comme la

télévision, la seule évolution à laquelle le cinéma peut encore prétenclre pourrait être le

remplacement de la pellicule par des fîchiers nurnériques, à condition touûelois quc la

qualité dans la projection des images soit au moins égale au rendu actuel. Remarquons

toukfcris que cette innovation ôûeruit au cinéma sa caracÉristique fondamentale due à la

linéarjté du défilement constant de la pellicule2. L'ordre de présentation des images

pourrait ôtre réglé indépendamment par les auteurs et ne serait plus forcément commun à

tous les films. Dès lors, comme dans le cas de la télévision numérique qui s'annonce, il

s'agirait d'un autre média. En effet, le renoncementà l'élaboration d'un discours filé n'est

pas du ressort du cinéma tel qu'on le connaît. Nous aurions affaire, à I'instar de

l'inslallation, à une (Euvre inûeractive mise à disposition dans un espace de monstration

public. L'interactivité n'interviendrait plus entre un spect-acûeur et I'cpuvre, sauf à

individualiser les ccnditions de réception. Cela reviendrait alors à utiliser l'écran de

projection comme moniûeur géant. L'interactvié concernerait un groupe de spectaûeurs

dont les choix seraient statistiquement calculés.

[æ statut des contraintes est radicalement différent ente l'écriture cinérnatographique

et l'écriture multimédia Dans le premier cas? une contrainûe incontournable s'impose à

tous les auteurs : le défîlement de la pellicule cinématographique. Cetre conftainte rythme

I Au sens dela recherche d'rme explication personnelle de ce qu'il lit, voit et e'ntend.
2 Pour qu'il y ait film de lîction cinématographique, il faut que trois c<nditions soient remplies : des

acteurs ont interprélé un scéoârio, un autew a pocédé à l'enregistrement puis au montage de plms visuels
et de sons de manière définitve, le ré,sultat est projeté aux spectateurs. I.e cinéma produit des æuvres
autop;raphiques à immanences multiples.
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le déroulement du film, impose un début et une fin. Dans le deuxième cas, il n'existe rien

de tel. L'auteur doit, au préalable s'imposer des contrainûesl. La création d'une æuvre est

soumise à un équilibre dynamique entre contraintes et espace de libeté. Pour créer le

message, chacun doit agir simultanément sur trois paramètres: la forme (médias

convoqués), le fond (firpports entre les médias) et I'inûeractivilé (le spect-acûeur non plus

comme récepteur, mais comme explorateur qui découvre à la fois un contenu et une

lbrme).

L;r nouveauté, par rapy)rt aux autres médias provient également du passage d'une

situation d'enrichissement de l'écriture 'à une situation de ccxnplexificaticm3.

Læ cinéma redouble les aspecLs lîguratil' et plastique dcs photcrgrammes qui se

succèdent sur la pellioule cinématographique grâce à la dimension temçnrelle que la

projecûon impose. [æs notions de composition, de {'ocale, de prise de vue que chaque

photogramme préscnte modifient par le bais du montage (succession cles plans, rurcoords)

la ligurativi{é et la plasticilé des images prurjetées. I-r multimédia ne procède pas à un

redoublement c1c ces aspects. Il reprenrtr les aspects figuratif'e1 pla-stique pclur les metlre en

regard et les livre à l'action du spect-acteutr, en proposant à ce dernicr des pistcs encadrdes

par les contraintes fixées par l'auteur.

Par ailleurs, la linéarité imçxlsée aux lïlms instaure un ccrlain nombre de contmintcs

partagées par toutes les æuvres cinématographiques. Ces éléments de ré{érence communs

f'avorisent, à travers la distinction des différentes varianûes adoptées, la création de genres

distincls. Or, les æuvres multimedia existantes éprouvent énormément de difllcultés à

faire genre lant au plan sémiotique qu'à celui artistique. [æs seuls points communs

existant entre les æuvres multimedia sur Cd-Rom sont I'adoption des technologies

numériques et l'obligation de compatibilitê ave* les configurations informatiques de basea

afin de f'avoriser leur diffusion. Ces points de convergence atïectent peu les æuvres

multmédia en elles-mêmes. Elles sont fortement liées à la personnalité et à la linalité

I En celail rejointles écrivains dÊI'OULIPO.
2 Nous parlons d'emichissement et non pas d'amélioration car, par exemple, les films ne peuvent pas êtne
hiérarchisés. Même dans le cas des "remake", il ne s'agit pas &fairemieux mais derevoir le scénario et la
mise en scène à la faveur d'une adaptaton actualisée de l'æuwe . Cette achralisation conceme aussi bien
des choix culturels imposés par les auteurs (-es auteurs américains recherchent dans le "remake" une forme
d'améri<xmisation cles films. Ils préfùeirt "re-produire", dâns tous les sens du terme, le lilm plutôt qrrc &
p'rocéder à une postsynchronisation qui gudc le décor, la mise en scène, le jeu des acteuxs et le montage
mais traduit les propos.) ou qui s'imposent compte tenu de l'évolution de la culture cinématogrErhique ûx
spectateurs.
3 Dans l'écriture multmédia se ftouvent de nombreuses combinaisons impliquanl les mûtas de bsse
(texte, son, imug") ainsi que de multples modâli tés d'échaq;e e,ntre le specracEur et I 'æuvre. f)e plus, les
technologies ùl multimédia sont récentes et subissent une évolution constante.
a Remarquons queles caractéristques tecbniques des configuratons de base préconisées pour I'utilisation
des Cd-Rorn progrcssent sous I'impulsion de I'utilisation d'effets de plus en plus gourmânds en termes ù
performmces et conformément au parc informatique génleal alin d'assurer la diffu.gion des æuwes.
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esthétique poursuivie par leurs auieurs' De plus, contrairement à leurs collègues' les

auûeurs multimédia. disposent cle peu d'exemples et sont tenus d'inventer le cadre sur

lequel s'appuyer. Pour chaque æuvre, la cohérence globale commande à I'auÛeur

d'adapûer ses choix à des considérations d'ordre syntaxique, sémantique et artistique'

Malgé la présence forte de contraintes l,echnciogiques nouvelles, le multimédia offre deux

espaces de liberlé qui interfèrent. læ premier concerne la construction de loceuvre en elle

même. Læ second concerne la déærmination par I'auteur, des conditions de son

appropriation par le spect-acteur en cohérence avec les aspects syntaxiques, sémantiques

et artistiques.

L'examen cles ccl-Rom <le notre corpus montre une grande divergence dans le

traitement artistique enlre les diflérentes ojuvfes. Chaque auteur est tenu de déterminer le

cadre personnel à partir duquel il crée l'æuvre et qu'il peut éventuellement reprendre en

partie clans cles æuvre$ futures. Or, ce cadre est intimcment lié à la finalité esthétique de

chaque auteur. Il n'est donc par^s translérable en l'état d'un auteur à I'autre. L'invention de

ce caclre ne constitue pas un moclèlc universel. Certes, chaque æuvrc pcut inspirerr ()u

influencer cles choix. Cctte influcnos est avant tout d'orcfrc méthexlologique. L-es tnuvres

multimédia basées sur un même caclre ne présenûent un intérêt que si etrles sontr. pr<lduites

par un môme auteur. l-cs ressemblaurces correspondraient alors au style particulier de

l'auteur et rémoigneraient cle sa finalité esthétique. Cl'esl. ainsi que le Salan tles Ombres de

I-uc Courchesnes reprencl à l'installation Portrait n"l le principe des dialogues avec le

public (ûexte proposant un choix multiple que le spect-acleur sélectionne) et d'interface

visuelle (personnage projelé sur une vitre dépolie dans la penombre)' De même, Moments

de Jean Jacques Rousseau et Flnra Petrinsu.laris présentent des similitudes dans le mode

cl'activation des vidéo (balayage horizontal de la souris).

L'examen des Cd-Rom du corpus montre également l'existence de pôles de

convergence entre les différentes æuvres. Au niveau de la dimension sémantique

(dimension média et mondes) ûout d'abord, nous notons que tous les Cd-Rom analysés

procèdent à la création cle mondes complexes. Aucun ne se limite à une seule base de

monde. Ainsi, les mondes fictionnels intègrent également des éléments factuelsz- Ainsi'

20Va d'amour en plus prmet de "zoomer" sur certains objets quotidiens de [éc), le

protagoniste, lxrr que l'auteur met en place une structuration qui favorise I'exploration

psychologique du personnage et pour laquelle il est indispensable que le lecl,eur connaisse

le cadre dans lequel I.éo vit. Seule exception, Immemory ne cherche pas à créer une

fiction et encore moins à créer un monde peuplé d'objets à manipuler, à découvrir-

I Tout élément repris (outil de navigation, principe d'habillage graphique' principe & navigation ou

d'orientatiorL...) doit êtle reconûextualiser afin qu'il n'apparaisse pas colnme un emprunt mais comme

solution à une problématique. L'élément doit s'effacer pm rapport à I'objectif du Cd-Rom'
2 L'orientation géné,tale du monde peut êtte dfuigê vers la lîction ou le réel.
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Remarquons toutefois que cette æuvre avertit son lecteur de la probable fictionnalisation

des propos de l'auteur (mémoire réinventée ou quelque peu romancee). Si elle ne propose

pas une fiction, elle constitue avant ûout un mode d'emploi du souvenir et renvoie la

Iictionnalisation au spect-acteur pour qu'il construise sa propre mémoire et au besoin, en

1'amélioranl Autre point de convergence : les æuvres produites par les artisûes sont

imprévisibles et se révèlent par étapes. L'apprentissage de la navigation et la découverte

des mondes proposés sont simultanés et o$rent par la manipulaticm des objets et des

fonctonnalités. Franck Popper précise que la communication avec les nouvelles

ûechnologies n'est pas de l'ordre clu langage. Elle opère par métaphore que l'auteur

sollicite. Elle opere également par la mise en place d'interfaces. I-"e gestuel fait son

retoLrr: la souris prolonge la main, le clic projette le doigt sur les objets représentés à

l'écran... l-es gestes sont à la fois symbolisés (donc simplifiés) et idealisés paroe que,

conlraircment à ia vie réelle, ils ne sont jamais définitifs, on peut loujours revenir en

arrièrel. L,es mélaphores "e{Tcaces" agissent par analogie et ne réclarnent ni calcul ni

interpré&rtion pour être comprises. L^e sens (description de I'action à produire) s'impose"

1.gs différents élémenls rnédiatiques sont livrés à la rnanipulation. Ils sont piacés

cians dcs situation cl'ancraE;e (à une action, à un autre média). Ils sont rnis en scène cie

manière intemctive. D'ailleurs, remarquons que le logiciel de création mulûmedia employé

clans la grancle majorité des Cd-Rom du corpus qualilîe métaphoriquement tous les

élémentrs tiré d'un média et destinés à être intégrés dans le pnrgramrne d"acteurs.

Nous remarquons également I'existençe d'une convergence par rappclrt à la

dimensicm pragmatique. Nous avons affaire essentiellement à des inûeractivités

héténrnomes mais également à des interactivités intentionnelles parce que chaque auteur

sait que le spect-acteur attend de lui une démarche esthétique. En outre, les Cd-Rom

analysés veillent à entreûenir la curiosité et le désir chezle spect-acteur.

Nous observons enfin un découplage entre navigation et actions qui permet au

spect-acteurde s'orienter sans perdre le benéfîce de ses actions et de s'app:oprier, à son

rythme, I'espa.ce virnrel généré par le Cd-Rom. Ce découplage passe per la détermination

stricûe de zones actives de navigation et cle zones active,s de fonctionnement sauf pour Dle

Veteranen qui, rappelons-le, cherche à brouiller les pistes.

la nouveaulé dans les écritures multmedia est donc essentiellement d'ordre

médiologique.læ foisonnement des pistes pounuivies et la pluralité des propositions ne

permett€nt pâs encore de présager de celles qui auront peut-être force de règle pour des

æuvres futures.

I Nous verrorxt queælaoblige à se {ixer des contraintes supplé.mentaires si I'on veut obtenir un résultat

réaliste.
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4) Conclusion

I-es æuvres multimédia réclament I'inventon permanent'e d'un rapport entre cadre

utilisé et invention plastique de la part de l'artiste" L'écriture cinématographique a infoduit

une première forme de complexité par rapport à l'écriture littéraire. [æ plan ne constitue

pas, comme dans le cas du mot, une unité élémentaire. Il comporte des Framètres divers

(durée, mouvementdecaméra, sonorisation,...) qui dénokntl'inûentiondu réalisaûeur qui

peuvent connoter, surtout lorsqu'ils contiennent un mouvement de carnérà, un bruitage ou

une musique de lbsse particulière. Les écritures multimédia apportent un second degré de

complexilé par l'émanciption de la position spectatorielle. Liberé de la sélection des

points de vue et des enchaînemenLs irnposés par l'auteur, le s;lect-acleur nc se contente

pas cle manipuler les éléments virtuels qu'il rencontre. Il détermine ses points de vue et

ses enchainements dans les limiæs qui lui sont concédées. [.es éléments qui s'offrent à lui

sont livrés avec un mode d'emploi réduit voire inexistant. I-.e parcours est suggéré par le

biais de métaphorcs (recherche d'objets, découvertes d'indices,...).trI n'exisle pas de

parcours*type puisque chaque spect-actcur opre individuellement et que la valeur du

parcours de chacun ne peut faire l'objet que d'une évaluation locale. A chacun d'estimer

ce qu'il a obtenu !

L"e rôlc cle I'artiste n'est plus de con{ler une G)uvre à I'attention d'un tiers, mais de

crécr, à tnrvers l'<ruvre, à la l'ois un voyage (explonrtion et découverte) et un ambassadeur

qui représente sa pensée, ses aspirations, son imaginaire auprès du spect-acteur (l'æuvre

s'exprime çxlur lui non pas dans un messagc construit mais dans une dynamique qu'il

organise -le modèle- et que le spect-acteur expérimente).

C) Ecritures multimédia

Parler d'écriture signifie disposer, à partir d'ensembles d'éléments connus, de la

prxsibiliÉ de générer des résultats non déterminés par avance. Il ne s'agit donc pas cl'une

simple combinatoire mais d'une organisation qui génère un sens susceptible de

transcender les éléments d'origine. Or, ces élémen[s sont multiples et hétérogènes. A

défaut de trouver la ûerminologie parfaitet, nous nous en tiendrons à I'emploi du prélixe
o'multi" qui illustre la multiplicilé des modaliÉs possibles2 et qui, dans le mot

"multimédia", insiste sur l'idée de pluralité que I'on rerouve également dans les

expérimentations d'écritures multimédia en cours.

t Cf. Chapitre 2.
2 <<Ie prêftre plutôt puler dc multimodalitês, multimodal veut dire qui s'exprime ou qui perçoit sur
plusieurs modes sensoricls.> in Morelli Pierre, Questiannaire, enhetien avec Rfrnond Couchot, Paris, juin

1997 non publié
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l) Pistes formelles explorées

Voyons les pistes formelles poursuivies en matière d'écriture multimédia à I'aune de

trois aspects : la multiplicité des fbrmes d'écritures multimédia proposées, les principes

généraux sur lesquelles elles se fondent et les concepls qu'elles mobilisent.

LI) Multiplicité des formes

læs écritures multimédia actuelles sont complexes et se présenûent sous différentes

formes. [.eur diversité est parfois présente au sein d'une même ceuvre. Machines à écrire

en est un bon exemple. L'écriture utilisée dans chacune des trois æuvres littéruires

aclaptées au multimédiat d'une p:xLetclans les (æuvres additionnelles2 d'autre pa"rt, repose

sur des logiques clifférentes lant au plan de l'utilisaticln des rnédias (présence et

inûerrelations) qu'à celui des modalités de navigation et de I'interactivile. Par ailleurs,

certaines æuvres exislent sous dillérentes formes, ce qui réclame une adaptation de

l'écriture au support. C'est notamment. le cas pour les installations transcrites sur Cd-

Rcrm. Dans sa première version, Fktra Petrirxuktris, clc Jean-tr-xluis tsoissier dissociait

cornplètement lcs images du texte. Læs séquences vidéo étaient affichées sur un moniteur

clevamt lequel était posé le texte, à plat, sur la table, dans un cahier. Une caméra analysait

le numéro de la page de manière à cunclonner l'affîchage des séquences video avec le

texte. L'écran présentait deux mêmes séquences video côle à côte, le dénrulement de

chacune étant commandé par une boule de billard coulissant sur une tige horiz.ontale selon

un mouvement de gauche à droite et de droiûe à gauche3, ce qui provoque un décalage

dans I'affichage d'une séquence par rapport à l'autre.

I-a rxmplexité des écritures multimédia provient également des métissages inhérents

au traitement numérique et qui donnent naissance à des formes hybrides. Il s'agit

notamment d'une hybridation au niveau des constituants figwatifs de l'image (formes,

couleurs, textures) à savoir une hybridation entre les images (de toutes origines), ce qui

génère des états intermédiaires, et surtout de I'hybridation ente des images, des sons, des

ûexûes et des gestes (Cf. Couchot, I996b i 43). Toul,es ces hybridations n'affecûent pas

les æuvres multimédia sur Cd-Rom. Nous tenons pourtant à les évoquer pour étendre

notre propos puisque, rappelons-le, pour des raisons de commodiûé et de faisabilité, nous

avons choisi des æuvres multimédia sur Cd-Rom.

I Cent mille milliards de poèmes, (Jn conte àvotre façon, 243 cartes postales en couleurs véritables.
2 Biograpbies des auteurs, notices, galaxie combinatoire,
3 I-e spect-actern qui ne connaft pas cs détail s'étonnera &r choix, pour la version sur Cd-Rom &

l'installation, de ce type de de,placement pour la souris. Remarguons que dms Moments de Jean Jacqtes

Rousseau, Boissiera repris ce même principe.
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par ailleurs? remarquons que la réalité augmentée propose un cas limite dans la

multiplicité des formes. I1 s'agit même de la coexistence, dans une même unité perceptive'

de divers niveaux de représentation.

A truvers les productions multimedia actuelles, nous remarquons que bien souvent

la forme I'emporte sur le fond, sauf pour les Cd-Rom d'auteur dans lesquels forme et

fonds sont étroitement liés. t-a plupart de ces productions propose un habillage

technologique dgminant et sert d'alibi à la démonstration cle prouesses techniques, ce qui

fait dire à Daniel Kapalian : <<Le paradoxe règne enlre une incroyable richesse technique

et formelle et la surprennnle paavreté des contenu.s et thématirryues développdn> (Rivoire,

:'J ilgg). une certitucle préside à l'énoncé des exemples que nous avons étudiés : les

modalités de constitution de ces nouvelles écritures seint en devenirt.

1.2) PrinciPes gttnéraux

Lrs écritures multimédia reposent sur le principe élémentaire énoncé par Nicholas

Negroponte qui consiste à <<passer suns dtfficulté d'un métlia àan affie, à powstoir dire la

même chose de clffirentes .ftiçons>> (Negroponte, 1995 : 96), et donc à laire appel à

dilïérents sens de mamière à optimiser le message.

I-,acloption du ccxlage numérique signifie l'homogénéisation du message par

uniformisation sffucturelle des données constitutives. Cela favorise notamment

I'instauration de liens qui procède à un rapprochement entre des données dont les

véhicules sémiotiques sont radicalementdifférents, donnant ainsi une dynamique nouvelle

au message. L'hyfermédia interactif relève d'un art de la citation et du collage (Nel,

1996d) qui s'accompagne de la <<recotmlruction du réel dans sa structure et son

fonctionnement, dans ses lois internes>>z '

L'écriture multimédia est avant tout dynamique puisqu'elle est fondée sur les

potentialités de I'ordinateur et que ce dernier ouvre sur la répétition3. Cette répéttion

concerne avant tour les variations de modèles auxquelles s'attaque I'ordinateuf.

I-a création multimédia suit un certain nombre de règles ergonomiques qui

définissent des principes généraux en matière de navigation et d'inÛeructivité. Cela permet

de rationaliser les modaliés d'échange enûe le monde réel (de l'utilisateur) et le monde

virtnel (gé:nérépar le dispositif). <<Le sujet n'e,s1pl1aç dnns un rapportfrontal avec I'image,

I Elsa Boulet prle même d'rme "grmmaire" qui serait à venir @oulet, 1995).
2 Cette affirmation d'Frtnmd Corrchot concernait les images numériques (Couchot, L997c). Considéramt

que le son peut également être synthétisé pu ordinateiu, nous l'étendons au multimédia en général.
f S" ,éfé*ot u* ,*o"t"r génératives, Jean Pierre Balpe, parle de 'lmiations inéprrisables" et précise qre

<<lafonctiowwlité de l'art ntmérique est, d'abord, d'ouwir sur la répétition> (Balpe' l998a)'
4 Cf. creativité vaiationnelle voir su1xa.
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il ne se tient plus d.evant l'image. Il Ia pénètre, il s'y déplace, iI la modifia rappelle

Edmond couchot (couchot, 1996b). Cette assertion peut êre transférée au multimédia

æl que nous l'étudions (c'est-àdife sur Cd-Rom). Cela signifie que I'ordinateur organise

la penétration du spect-acleur dans I'univers virnrel compxlsé de l'image et du son' Pour

cela, il reproduit un certlain nombre de gestes corporels, non pas par un dispositif de

réalitevirfuelle (casque, gants cle données, bras à retour d'effort) mais par des actions

symboliques pilotées à la souris ou au clavier. Au besoin, il fait appel à des métaphores'

En outre, que ses actions â l'écran soient symboliques ou simuléest, le spect-acteur

en vérifie le résultat en temps réel. I-a perte de matérialité du support s'accompa'gne du

gain d'un rapport nouveau entre Ie geste produit par I'homme et le calcul effectué par

l,Ordinateur. l-a machine ne Se conÛente pas cle prendre en considération des gestes

symkiliques produits par I'inÛermediaire d'interfaces (clavier, souris)" Elle simule des

gestes provenant clu corps entier. Par exemple, dans la visiæ simulée des studios

<l'enregistremenL (Xplora 1),I'utilisertion d'une caméra subjective simule le déplacement

du corps enticr. Ainsi,lorsque la caméta an-ête son avancée clans l'image, elle entame un

panoramique circulaire. Ce mouvement peut ôtre interprété comme simulant un

mouvement <te la tête du spect-acteur. Cetl.,c simulation est très rudimentaire. Elle est peu

réaliste parce que le sens et la vitesse du mouvernent sont imposés et que I'enchaînement

de plusieurs panoramiques consécutils qu'elle produit est irréalisable pour un être

humain. [-a technologie QuickTime VR aurait permis de ilonner à ce type de simulation

plus de réalisme en permettant notamment au spect-aateur de piloær le mouvement

panoramique. Malheureusement, son développement fut ultérieur à Xplora l ' I-'es

exemples les plus sigrrificatifs de la simulation des gestes du corps se retrouvent dans

cer[ains jeux video et surtout dans le Deuxième monde (hors corpus)' Ce Cd-Rom

connecté à Inærnet simule une ville dans laquelle on agit, on se déplace par I'inlennédiaire

d,un avatar qui nous représente et où l'on fait des rencontres. L'effiupité de la simulation

relève de la qualilé des inærfaces de contrôle et du réalisme obtenu. EIle dépend

étroitement cle la quatifé avec laquelle le spect-acteur s'oriente au sein de l'<nuvre.

Même dans le cas d'ræuvres multimédia non immersives, cette orientation est

fondamentale. Elle passe parfois par I'utilisaton d'outils de repérage (trace du parcours,

cartographie dynamique des lieux, repérage par niveau. .. ). I-a désorientation provient de

la découverte d'un univers étranger dans lequel les repères spatio-temporels ou leur

codage sont donnés au fur et à mesure de I'exploration. Fait aggravant, le spect-acleur ne

dispose d'aucun moyen direct d'analyse de la situation. l.es sens, et en particulier la vue,

I'our'e et le toucher passent par la médiation imposée par le dispclsitif, médiation qu'il faut,

I Lrs interfaces d'échmge dans le cas des Cd-Rom analysé sont la souris, le clavier et le micro.

Piene Morelli, Multimédia et créa\ion, conttibution des anktes 9,u ibleloppement d'une éc:rîture muwmédin

Dbueième partie , i"r, ,i" écritrre muttimédia ? Chapite qiatre : Ecritures multimédia

365



au préalable comprendre et apprivoiser. [æ spect*acteur découvre donc conjoint€ment un

univers et les modalités d'actions et cle perception en vigueur au sein de cet univers'

De plus, l'augmentation de la puissance de traiæment informatique raa:ourcit' voire

annule le temps de réponse de la machine. t-a sensation d'action en temps reel qui en

découle donne au geste de I'utilisal,eur une fluidilé qui ]e prolonge au sein du dispositif'

L'immécliaûeté de la répclnse cxmputationnelle n'est pas sufïisante' olivier Kæchling

precise qve.. <<L'essentiel, p()ur que le sys1ème de rnvigationrewlisse safonction' esl

quelevisiteur puisse se.faire une représentationment;ale du monde qui l'entoure' et ceci

d,une façon assez rapide, intuitive (sans mode d''emploi) et fittble (sans contradicl;ion

imprévue)>> (Kæchling, : q,qsb: 11). De la précision clc cetle image mentale dépcnd la

réduction de la clésorienlation du spect-acteur. Or, oe sont précisérnenl les outils de

reçÉrage (menus, cadrans, frise,...) qui offrent à la représentation mentale lc suppclrt

scnsible indispensable à son développement. cela signifie que, même si avec le

multimédia., la mzrnipulation par intervention du geste clcvient lacile et immédiate' donc

interactive, la liberté <Jonnée à I'uûlisateur doit être nécessairernent encadréc" Ainsi' 20 0/o

d,amour en plus intcrdit certains aocès pour des raisons cliégétiques' De môrne, le spect-

acûcur manipule les pcÈmes de Ma.chines à écrtre sclon l'espacc cle libcrté qui lui cst

concédé. ll ne peut pas mociifier les rnolAlr au hasard' La règle générale s'impose à tous'

[æs s:uvres numériques drlivent <lonc, d'une certainc manière, être mises en scènc'

L'auteur est obligatoirement tenu de se poser la question cle la construction et de

f intégration du sPectaÛeur.

1.3) ConcePts utilisés

organe central du multimédia, l'orclinateur opeie à partir d'algorithmes

mathématiquest. [-es modèles servent avant tout, comme le rappelle Judith Schlanger' à

dégager, à voir et à dire <lu nouveau (op. cit. : 186). L'invention d'un moclèle

présuppose la ruplure avec un cadre connu. or, si les artisl,es investissent le multimédia

selon une finalité esthétique qui leur est propre, ils ne cherchent pas à ériger leurs æuvres

en modèle. Rien ne permet de présager d'une fecondité ultérieure de leurs (Euvres'

lnrsqu'ils investissent les TIC, les artistes posent des questions' en rapport avec leurs

finatités esthétiques et inventent, par leur travaux, une nouvelle sensibilité (Kowalski'

Qunstiowaire)- L.esæuvres n'ont pas préæntion à formaliser des cadres dans lesquels se

situerait l'invention3. Eltes constituent tout au plus des repères' des balises offrant à

chaque nouvelle création cles éléments de compamisona ainsi que des pistes de recherche'

I la programmation informatique utilise des modèles logiques'
2 Cf. Chevalier, F-orest, Kowalski (Questionnaire)'
3 Sinon nous aurions affafue à des collections'
a Popper ajouæ que si le rapport enfe imaginaûon [cle l'anist'e] et techologie est Éciproque' les bavaux

de chacrm doivent être *-pune, avec l'existant aux plan artistique et tectmologique (Questiawwire)'
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Les modèles logico-mathématiques ne doivent cependant pas s'imposer et

conditionner à eux seuls le résultat (Forest, Questiomnire). En effet, savoir générer des

efiets par ordinaûeur ne signilîe pas pour autant être artiste. CerAins techniciens

informatiques ont pu faire illusion un temps parce qu'ils étaient les seuls à pouvoir utiliser

l'ordinateur (ldem). Cctte ambiguité est relayee par I'apparition de multiples métiers

"artistiques" liés au développement de l'utlisation des TIC dans le domaine de

I'illustmtion et de la publication (infographistes, maquettisles,...). Cetfe vision réduit la

participation cles artistes, dans le développement de l'écriture multimédia, à la portion

congrue. L'intervention des artistes sur I'aspect visuel de l'écriture multimédia constitue,

{'une certaine manière, la face émergée de l'iceberg. lrur action consiste avant tout à

questionner le rapport entre la société et les TIC à travers l'éveil de nouvelles formes de

sensibilité, clonc à transtbrmer les mcxles de pcrception. [æs ellbts visucls ne sont pas le

moteur du travail de l'artisûe. I1 en sont la conséquence. A ce titre, le travail mené par

Miguel Chevalier avec Eric Wenger est exemplaire. I"a collaboraticm qu'il a mise en place

pour la création de Autres natures garantit une valeur artistique à l'æuvre parce que cette

clemièrc s'inscrit dans une démarchc artistiquc cohérente. L'intcrvention de

l'informaticien est rigourcusement encadrée. Il n'impose pas les eflets visuels" Il traduit

les volclntés de Miguel Chevalier avec des algorilhrnas mathématiqucs. [r diaioguc qu'il

entretient avec ce clernier donne une forme tangible aux souhaits de l'artisle. Il ne s'agit

pas d'une sous-traitance mais cl'une véritable collaboration au cours de laquclle

I'infcrrmaticien avance cles propositions que I'artiste acc.epte, rgetÛe ou amcnde-

l-es modèles logiques sont quantitativement illimités, pour des raisons

combinatoires propres à l'ordinateur. Cependant, comme le fait remarquer Luc

Courchesnes, leur choix procède d'une réduction de la complexité du même ordre que

celle qu'emprunûent les systèmes de pensée vis à vis de la faculté du cerveau humain.

Cette limitation, ajoute I'artiste québécois, devant ête même oobénie" parce qu'elle peut

être I' occasion de surprises esthétiques (Courchesne s, Que stioranire) .

Mis à part les modèles logiques utilisés par l'ordinateur, l'écriture multimédia

mobilise deux types de modèles de mise en lbrme de message : les modèles conceptuels

et les modèles formels.

I . 3. I ) Modèles théoriques utilisés

[æs modèles conceptuels sont plus direcûement liés à la conception inventive. Par

définition, ils sont ouverts et feconds. Ils I'avorisent I'invention de cadres nouveaux. [æs

modèles formels correspr,ondent ûerme à lerme à une théorie. Il n'apportent pa.s d'éléments

tangibles en matière d'innovation. Ils sont availt tout fonctionnels. [æs æuvres multimédia
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"d'auteur" étant avant Ûout des prototypes, les modèles qu'elles empruntent sont

essentiellement conceptuels. Cela signifie que chaque cnuvre invente un cadre différent

l-es modèles conceptuels déterminent les conditions d'actualisalion de l'æuvre tant

au plan syntaxique (apparition des médias, orientaticln, activité et parcours du spect-

acteur), qu'au plan sémantique (relation de sens enffe les médias, progression sémantique

du spect-acteur) et trniétique (traitement artistique des médias, .'.)' Ils organisent la

description et I'interprétation du sens. Læs Cd-Rom d'aul,eur n'utilisent pas les mo<lèles

formels de manière exclusive. Ils les asscrcient aux modèles conceptuels, ce qui permet de

mettre en place les métaphores et les conventions choisies par I'auteur. [æs métaphores

concernent aussi bien la navigation (choix clu livre dans I'Albutn secreî d.e I'oncle Ernest,

ou <lu motcl dans Puppet Mot:el) que I'investigalion du spect-acteur (fouille archécilogique

et contrôle panoptique dans t th39), que l'unité d'ensemble (cohérence dans Machines à

ricrire), oule réalisme (animaux "vivanLs" dans l'Album secret de l'oncle Ernest). l*s

mocièles lbrmels favmisent la mise en cÊuvre cie conventions narratives (unicité de certains

liens rlans 20Vo d'am,çur en plus) et les oonventions cle représentation (coexisl,ence d'un

espace symboliquc à côté d'une espacc réalisle dans l'Album secret tle I'oncle Ernesl) .

t.3.2) Fonctionnement des modèles

pour aborcler |a question du fonclionnement des modèles théoriques, c'est-à-dire

l'étude du mécanisme <le création de "nouvelles écritures", nous nous appuierons sur

I'analyse typol<lgiquet cle la crcativité mise en jeu. La creativité des artistes se situe au

niveau cle qualilÉ supérieure de création. Si I'on reprend la dichotomie proposée par

l'artiste Miguel Chevalief, les æuvres multimédia ne s'inscrivent pas dâns un canon

classique. Chacune invente son propre code en fonction de ses objectifs (fltnalité

esthétique de I'artiste, thème développé,...). Au stade actuel, ces æuvres se

rapprocheraient plutôt d'un art baroque qui cependant est soumis, par I'intermédiaire de

I'ordinateur qu'il mobilise, à une nouvelle forme de classicisme imposée par la

technologie. [a créativité des artistes est soit inventive3, soit innovante. Dans ce dernier

cas, elle se matérialise pa.r la création d'une æuvre dont I'originaliÉ apporte de nouvelles

perspectives à l'écriture multimédiaa. Difficile de prler d'émergence créative, c'est-à-dire

de la clécouverte de principes fonclamentaux nouveaux parce que l'artiste ne se positionne

pas en scientifique. Il ne vise ni à se constituer en exemple, ni à théoriser l'écriture

multimédia- Il echafaude une ecriture qui convient à son projet et la livre telle quelle.

tCf. chryitre 1.
2 Miguel chevalier oppose Classiqre et Barque.
3 Perception de relations nouvelles.
4 Ce fut nor?mment le cas en son temps & Puppet Motel,
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L'élaboration d'écritures multimédia passe également par la réutilisaticm de modèles

existants (transfert ou déplacement, association). Ces opérations sont menées selon le

principe de I'analogie ou de la métaphore. Elles sont rendues pçssibles grâce à la

coexistence de modèles qui établit et garantit la distribution plurale du sens et qui rend

possible les circulaûons à travers les diflérentes z.ones de sens (Schlanger, op' cit' : 60) '

ces mouvements peuvent êffe prévus par I'auteur qui anticipe la création de sens' Ils sont

inûentionnels ou bien résultent d'un aspect purement fonctionnel et dans ce cas'

proviennent de la modularité des blocs sémeurtiques et de la structure réticulaire de

l'information.

Remarquons l'impclrtance clu dispositif culturel et clu rôle de l'auteur. Le "disposiûf

culturel" rend les participations et les circulations p<lssibles et signilianÛes (idem : 246)'

L-a significaûon naît de l'établissement d'un lien entre un élément et I'ensemble' Elle naît

égalcment <le la mise à disposition d'éléments que ie spectateur par son action combine ou

met en persPective.

pris commo écriture, lc multiméclia revenclique parmi lcs dcritures médiatiques

existantes une position supérieure, non pas efl ['ermes qualitatifs mais en sa qualité

généralisatnce, problématisante et parce qu'elle relativise I'exislant' Il ne s'agit pas

seulement 6'une phase transitoire cle trcurscriplion clans un nouvcau contexte d'éléments

préexistants comme le sous-tendent les lois médiologiques. L'écriture mulûmétlia force

chacun des élémenls médiatiques qu'elle mobilise à une opération cle décontextualisation /

recontextualisation au cours de laquelle le nouveau c()ntexte s'impose aux autres formes

d,écriture médiatique. Nous avons donc affaire à une double relativisation : interne (une

relativisaûon qui concrrne les différents éléments médiatiques) et une relativisation externe

entre les différentes écritures médiatiques. L'écriture multimédia virtualise les écritures

médiatiques qui lui sont antérieures (cinéma, théâffe et télévision) à travers Ia fusion en un

support unique et les situations nouvelles issues de I'interactivité qui en découle. De plus,

l,écriture multimédia se doit de parvenir à I'affirmation d'une différence qui transcende la

simple union de plusieurs formes d'écritures' L'enjeu n'est pas dans I'accumulation de

médias mais dans la cohérence du nouveau média. En ce sens, "unimédia" serait plus

éclairant que multimédia parce qu'il dépasse la pluralité des éléments présents au bénéfice

d'une certaine homogénéité. De la mise en relation de ces écritures jadis séparées par

I'hétérogénéité des supports nalt une nouvelle vision qui, en retour, affecte les écritures

préexistantes, influence leur évolution et Ûend à s'affirmer comme système propre'

1.3.3) Nouvelles conditions de l'écriture et conséquenres

Læ code binaire qualifié par l,ouise Guay de <<code de la rout;e de rwtre imnginaire>>

(Guay, op. cit. : 6) estunélémentincontournabledel'ecrituremultimédia- Son adoption
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confière aux objets informatiques une exlrême modularjté et autorise, par là-même, l.,crut

type de nrpprcrchement, de mise en relation. Àinsi s'ouvrent des modalités inédites de

fonctionnement de I'imaginaire (Forest, 1993 : 130). L'artisûe qui s'en saisit <<met en

oeuvre des possibilités d'interactionç dans des systèmes dormsnt parfois l'impression

d'être autonomes>> t 
lBalpe, op. cit.). Il formalise des mondes. L'æuvre numérique

intègre un spectateur théorique et compork plusieurs niveaux de lectue puisqu'elle peut

coexister sous plusieurs formes différentes. Grâce à I'ordinateur, on assisûe à un

raffinement de la notion d'écriture2. L'ordinateur a ouvert la porte à de nouvelles formes

d'écriture: coexistence de plusieurs versions simultanées d'un même dcrument

pelmettant de toucher plusieurs publics, fonctiotts spécifiques au traitement de texte,

navigation hypertrextuelle au sein d'un document permetlant d'organiser des niveaux

d'approfondissement au sein d'un même texte, apport d'éléments sonofes et

iconographiques qui complèænt clu précisent le sens. Cependant, l'truvre porte toujours

en elle la lrace du dispositif (Nel, 1996d).

X.4) Gradation des écritures

L'hypermcdia qui n'ofÏre aucun a1lïchage d'hisl,orique etlou cle trace ele passa.ge

dans la masse des informations, constitue le degré zércl de l'écriture rnultirnédia. Il

pnxède à la juxtaposition d'éléments sérnantiques qui altcmenl, sc suivent sans se

conlronter et ne met en place aucune relation de cohérence d'ordre uméuf' entre les

différents éléments parcourus au cours d'une "lecture". [æ transfert d'écrifures linéaires

dans des æchnologies hypermédia constitue le degré moins un. Cetûe opératicn ne tire

nullement partie des possibilités interactives du multmédia.

[-es écritures multimedia s'inscrivant dans des degrés positils par rapport à ces deux

exemples sont soumises au respect de deux règles essentielles.

I-a première règle conceme la mise en place de procedés destinés à réduire la

désorientation du spect-acûeur. I1 peut s'agir de la mobilisation d'interf'aces métaphoriques

ou d'une présentation graphique et sonore qui prédispose à un accès intuitif. l-a réduction

de la désorientation peut également passer par l'invention d'outils spécifiques qui assurent

au spect-acteur une autonomie par rapport à d'éventuels questionnements concemant sa

progression et son acavité au sein de l'univers qui lui est proposé. Dans l'idéal, ces outils

devraient donner à I'utilisateur une large part d'initative alin qu'il puisse visualiser sa

progression etlou l'enchaînement de ses actions. Il s'agit, pour le spect-acteur, de pouvoir

mesurer l'écart restant entre le parcours effectué (ainsi que les actions accomplies) et le

parcours restant par rapport à un crbjectif proposé par l'auûeur ou par rapport à un objectif

I Jean Pierre Balpe précise que Pierre Iévy pade d'ingénieurs de mondes.
2 Cf. Gui[on,1996: ll2.
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personnel. Ce demier objectif n'est pas stable. 11 est fixé à I'origine par I'horizon d'attente

du spect-acteur, conformément au genre déclaré ou à la personnalité et à l'æuvre globale

de l,auteur. ll évolue au fur à mesure de la consullation de l'æuvre multimédia et de sa

manipulation.

l-a 6euxième règle concerne la construction sémantique liée aux actions et au

pa"rcours du spect-acteur. Cette construction passe par l'activation de nouveaux rapports

qui affe,cL,ent la perception cles données proposées et ouvrent de nouveaux horizons' [æs

éléments de discours insécables définis par I'auteur et dont la juxtaposition provoquée par

les actions et le parcours du spect-acteur produit un sens nouveau, doivent affirmer une

signification qui lcur est propre sans pour autant I'imposer. Ils doivent conserver une

cerraine neutnilité qui permette une construction méta. lls doivent également s'ouvrir à une

interprération qui favorise la cethérence tl'ensemble du discours méta. CetÛe cohérence

signifie I'existence cl'une lbrme de parenté entre les traits distinctils de chaque élément qui

se révèle cn {bnction <lu contexte. Pris dans leur ensemble, les éléments doivent donc

présenter une isolopie qui constitue pour le spect-actcur une grille de lecture qui rende

homogène le cliscours qu'il contribue à mettre en lbrmc (Ç1'. Creirnas, 1966 : 199)" Pour

Barthes, I'intégraticn est un I'actcur d'isotopic parcc quc '<chaqwe niveau (intégrattire )

donne son isotopie aux uniïés rJe niveau in!érieur, empêche le sercs de "tsui\l,er".'.>>

(Barthes, 1966: 25)

2) Orientations

[æs nouvelles situations de communication créées du fait de la substitution du

message tabulaire et/ou réticulaire au message linéaire participent de la complexité de

l'cpuvre. Elles ajoutent à l'hétérogénéilé. Celle-ci aJïecle également la narration qui'

parfoisestimpossible(DieVeteranen) oudemeurelaænæetimmanente (18h39). Dams ce

dernier exemple, l'immanence est provoquée par la force de rappelr qui réinitialise sans

arrêt la consultation clu Cd-Rom sans donner de réponse. [a conjonction de ces reÛours

imposés et de I'acrès à une multitude d'informations n'est jamais récompensée en reÛour

par l'obtenton d'une réponse. I"æ spect-ercteur s'oblige à créer son récit, à le reprendre à

chaque fois et à modifier cerûains segments de parcours afîn de trouver d'h1'pothétiques

enchaînements lui permettant d'aboutir. La narration peut également se révéler à la faveur

doune interprétation méta ou bien à I'insu du spect-acÛeuf.

t Rappelons que le prograrnme ramène sans arrêt (et malgré lui) le spect-acæm à la photographie initiale.
, IÂ^"*ory invite- 

"h""* 
à fouiller les textes et les images de Chris Mmker ds nanière à cerner lc

mécanisme & fonctionnement de la mémoire et à trouver ses propres madeleines, c'est-à-dire ses prof,res

associations, donc à créer son propre discours. A shadow in your wind'ow fait dériver le parcours d'une

histoire (choisie pami les vingt six histoires initiales) vers une autre'
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2.1) Orientatians structurales

Nous avons affaire à un message complexet. Læs éléments de départ possèdent, le

plus souvent, une forme très simple. l-a complexiÉ provient du mode d'apparition ct de

disparition de ces éléments, ou bien des rapports réciproques qu'ils entretiennent

(ancrage, chalnage, simultanéité,. . . ). Elle est également due à la liberté concédée au spect-

acûeur qui procède aux associations cle son choix, qui manipule ces éléments, ou bien qui

les transforïne.... [-a complexité provient également du décclupage strucbural rnis en

(puvre par I'auteur ainsi que cle processus réciproques qui procedent d'un renvoi

permanent entre écriture et lecture.

2. 1. 1 ) Découpage structural

Dans les G)uvres multimédia la symbolique des actions et la navigation sont, le plus

souvent, à décçuvrir. Ces deux inconnues récleunent, pour entretenir le désir

cl'exploration du spect-acteur, de limiter les présentations liminaires au Mnéfice d'une

prise en main rapidc cJe l'rr:uvre. l)e même, si le lond et la firrme sont liés pour l'auteur,

ils le sont. également, pour le spect-acteur qui les découvre en même temps, sans prealable

sauf à exrnnaître les u:uvres multiméclia antéricures de I'artiste, sa finalité esthél"ique' donc

cles éléments cle son style. L'aul.,eur doit. procécler à une organisation du discourst qui

classe les éléments selon une hiérarchie verticnle (thèmes et sous-thèmes) mais également

de manière horizontale, enffe les thèmes et les sous-thèmes d'un même niveau. Nous ne

sommes plus dans le cas cl'une unité d'ensernble déterminée, mais face à une unité

d'ensemble construite par le parcours, la consultation des éléments et leur manipulation.

L'auteur est tenu de présenter et de faire éventuellement partager sa démarche et non pas

de I'imposer.

Cette organisation discursive passe par la mise en place d'une clôture relative dans

}e traitement cle chaque thème, par la multiplication des points d'ancrage, et par la

multiplication des points d'entrée. En effet, chaque thème (ou sous-thème) est constitué

par des éléments pré-programmés (enchaînementlinéaire) ou construifs par le spect-acleur

au travers de ses actions et de sa navigaton. Iæ discours qui en résulte n'est pas

chronologique. Il est sQuentiel mais son déroulement est lié au spect-acteur. Chaque

séquence élémentaire possède un sens propre. L'activité du spect-acteur organise les

différentes séquences selon un ordonnancement qui participe à la signification

I Il n'est pas compliqué sinon il pourrait faire l'objet de simplifications.
2 Ar&é Garrtie.s précise que <le scérwriste doit coru:evoir twn plus un discours clos, mais un dkcours des

possibles discursifs, dhcows éclaté en unités de noyaux. multiples répondant clua.ut' à des logiques

propreslel qu'il doit de plus.l offrir la possibilitê d'org.ani.rer les rapports enlre ces noyaux tle manière

permettre la construction d'un savoir, et cela sarc rerwrrer à ln valeut de vérité du discours

produit>>(GaÂiæ, L999 : 13 I ).
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d'ensemble. l-a multiplication des points d'ancrage permet une segmentation plus line du

discours linéaire. I-a muttiplication des points d'entrée constitue une redondance de

I'information nécessaire dans la réduction de la désorientaton puisque le spect-acteur se

refouve l'ace à un univers ûotalement inconnu qu'il comprend au fur et à mesure de sa

manipulation. t-a multiplication des points d'entrée joue également un rôle important dans

I'appropriation de l'æuvre. EIle donne à voir l'æuvre sous différenls aspects, facilitant

ainsi sa représentation menlale par le spect-acL,eur. Elle permet également à ce dernier de

prendre un cerlain recul, d'imaginer d'autres parÇours, d'autres assclciations qui

aboutissent à la créaticln de sens inédits.

2 " I .2 ) Pror:essus réc:iprutques

l)es processus réciproques s'inslallent entre écriture et lecture. Il s'appuient sur la

création de liens cl'ancrase et de liens de rcnvoi.

2.1.2.1) Ancrage

L'ancragc entre le texte c[ I'image peut, constituer le support cl'un processus

récipi'<4ue entrc ler:ture tcxtuelle el.lecture iconique. Prenons l'cxcmple <le l'in<lcxation du

texte ct de l'image vicléo. Dans le studio multi-suppol:l dc I'lNA, l'irnage viddo et le script

coexisûent de manière permânenle. Cela permet à I'utilisateur de confrcrnter le lraitcmcnt

d'une même infbrmation sur cleux supports di{Iérents et d'adapter sa lecture en mixant les

deux formes sémiotiques. L'indexation du ûexle el. de I'image vidéo place au mâne niveau

la représenlation audiovisuelle et la transcription textuelle. Læ lecteur de ce dispositif peut,

à tout moment passer de I'une à I'autre, que ce soit lors de la navigation à travers le

documentaire ou bien au niveau des rushs. L'option audiovisuelle et I'option textuelle

étant présentes en mode natif, l'intefircûeur construit son parcours librement et choisit à

tout moment le médium qui lui semble le plus opportun. On assiste à une hybriclation de la

lecture textuelle classique et de la lecture audiovisuelle. Autre cas d'ancrage,

l'Encyclnpédie du vingtième siècler permet de mémoriser une partie des données extraites

tout en conservant les liens hypertextuels avec I'ensemble2. Nous avons affaire ici à un

ancrage entre un messege construit par l'action de l'utilisateur et enregistré, et l'æuvre

inûeractive à partir de la quelle il aété, génêré.

2.1.2.2) Hybridation entre lecture et r1criture

L'hybridation entre lecture et ecrihrre constihre un aufe type de processus
réciproque. Nous avons vu au chapitre deux que les TIC sont des technologies de
I'intelligence dont la particulariÉ est d'æuvrer simultanément sur le mode de la lechrre et

' RÀ/l.l etUniversalis 1998
2 Il s'agit en fait de la création d'un petit site Web local qui dispose, indépendamment du Cd-Rom,
I'information sous forme hlpertexûrelle et qui permet, le cas échéant, de repartir vers I'encyclopédie.
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sur celui de l'écriture. le mode de la lecture leur attribue la propriété d'appréhender le

monde contemporain à travers sa complexité. Elles sont en mesure de simuler des actions,

de les schématiser afin d'en extraire le mécanisme. Elles confèrent à leurs utilisatews des

pouvoirs qui prolongent la synthétisation du réel. En (p sens, elles sont un outil

cf intellection. Par le mode de l'écriture, elles proposent des formes d'expression adaptées

à tous les niveaux de complexité : elles constituent un outil de cIéation mis à la

disposition du spect-acûeur. L'inûeractivité crée une dynamique entre l'écriture et la

lecture. Ces deux modes ne se conûentent plus de se répondre. Ils s'hybrjdent de sorte à

iâire apparaftre un mode nouveau que I'on pourrait qualifier d'écriture-lectltre, qui

résulterait de la conjonction enlre les performances relatives au volume d'actions traiÉes et

la rapidité de ce taritement. [æs potentialilés qui en découlent posent de mzmière générale

le problème de la creativité parce que l'émergence del'écriture-lecture stimule l'action et

affecûe la créativité. L'aspect ludique de I'expérience, le mystère qui entoure I'avenir de

l'æuvre étroilement lié à la manipulaticln, la curiosité contribuent à donner à l'utilisateur

du dispositif interactil'l'envie d'aller plus loin, d'atleindre un objecti{ déclaré, myslérieux

qu'il s'agit de s'imposer. L'interactivité comporûc un aspect créatif qui relève de la

fclnction phatique. L'avènernent cle ces technologies nous permet d'espérer obl,cnir des

résultats langibles au niveau des pratiques créatives d'autant plus que le manipulateur

participant à I'actualisation cle l'æuvre est impliqué, soit dans sa co-construction, soit

dans sa reconstruction. Dans le premier cas, l'rnuvre ne préexiste pas à I'action. Elle

s'élabore au fur et à mesure que le spectateur inæragit aver le dispositifl. Dans le

deuxième cas, l'æuvre préexiste. I-a marripulation permet de la reconstruire2. Dans les

deux hypothèses, le manipulaûeur est amené à prendre des initiatives, donc à exprimer sa

propre créativité. Il s'agit surûout de sa créativité expressive ou productive3 car I'artiste

garde la maîtrise d'ensemble.

Pour être pleinement impliqué, le spect-acûeur ne doit pas rester dans un rôle réactif.

Lâ "lecture-écriture" permet de s'approprier l'æuvre par un certain nombre d'actions

d'écriture et d'enregistrement. Cela signilie que la réception de l'æuvre gagne à être

accompagnée de sa manipulation.

Iæ dispositif LECAO (læcture et Ecriture Critique Assistées par Ordinaûeur) de

Bernard Stiegler constitue un cas remarquable de o'lecture-écriture". Il permet de

mémoriser plusieurs lectures d'un texte. ll s'appuie sur le présupposé selon lequel touæ

lecture suppose une écriture dans son aboutissement. Acte subjectif par excellence, toute

t Dans le Tunnel sous I'Atlantiqlr de Maurice Benayoun, par exemple, le,s visiteurs ÇTeus€nt dans une
matière constituée d'rme massc d'images provenant du patrimoine de I'humanité. L'æuvre n'exisle que ptr

la manipulation d'un couple de personnes ('une à Paris, I'auhe à Montréal).
2 Comme rm puzzle à reconstfuer.
3 Cf. chapirre t.
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lecture passe par une réappropriation du texter, notamment par l'écriture d'annotations
personnelles du lecteur. LECAO mémorise différents niveaux d'annotations provenant de
plusieurs explorations du texte d'un même lecûeur clu de lectures réalisées par différenûes
personnes. Il associe intimement I'acte d'écriture à celui de la lecture. Læ texte est balisé
par trois types d'operatons grâce auxquelles les difïérentes parties le constituant sont
hiérarchisées puis divisées en unités sémantiques désignées par I'inûermediaire de mots
clés. L'exploration dynamique du texte qui en découle s'appuie sur une navigation et une
recherche assistée par un système de table des matières active.

Il existe également des dispositifs d"'écriture-lecture". I-r- générateur poiétique
d'Olivier Aubef est une expérience de création en temps réel cl'une image <nllective qui
est par essence en perpétuelle évolution. Ir nombre de participants est limité à &, la
conlribution de chacun représente un carré d'un échiquier. Cherque participant visualise
sur son écran d'ordinateur un échiquier composé de cases dont il peut à loisir modilier la
couleur, ainsi qu'un échiquier global qui permet de visualiser sa contribution au sein de
l'ensemble. Ce double accès (lecture d'ensemble et ecriture <J'une forme particulière)
permet de visualiser des phénomènes cclllectils en temps réel comme ie mimétisme,
l'opposition systématique, la panique, et de modéliser un exemple cl'auto-organisaticm. A
lravers l'Inlernet, les protagonistes proposent cles motil's soumis à I'ensernble des
participanls en temps réel. Lorsqu'une proposition est retenue par plusieurs personnes, on
assisûe à un phénomène de contagion. De nouvelles propositions surgissent de manière
iscilee ou bien répondent à l'évolution globale des motifs de l'échiquier. Læur pérennité
dépend de leur adoption par plusieurs personnes. Exfraites de leur marginalité initiale,
elles provoquent d'autres contaminations jusqu'à cæ qu'elles soient balayées à leur tour
suite à I'adoption de nouvelles pistes.

2.2) Orientations pragmatiques

L-a complexité provient également des conditions d'action et de navigation au sein de
l'æuvre.

2.2.1) Activité et navigation

Nous avons vu que la découverte des mondes proposés au sein de l'æuvre ainsi que
celle de leur mode de fonctionnement sont simultanées. Elles reposent sur le pa.rcours
réalisé par le spect-acûeur et son appropriation progressive de l'æuvre. L'activité du spect-
acÛeur et notamment la manipulaton d'objets virtuels qu'il renconfe favorise son
implication au sein de I'cBuvre. I-a visiûe des différents lieux, la mémorisation des accès et
des actions à produire constituent des facteurs d'orientation. la navigation au sein du

t Joël de Rosnay pade & reconstruction du savoir (De Rosnay, 1995).2 Voir le site Web à I'adresse zuivante htç://www.stud.enstfr/,.auber/appteûavail/indexF.html
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progftrmme multimédia est fondamentale. Son principal objectif est de donner au visiteur

les moyens de constituer une représentation mentale de l'æuvre et de son fonctionnement

pragmatique.

Cependant, si I'activité du spect-acteur et son parcours concourent à son orientation

et à son appropriation de l'æuvre, ces deux paramèlres gagnent à être dissociés. [.e

découplage entre navigation et activité, introduit un degré de liberûe pour le spect-acûeur. Il

permet à ce dernier de ûenter de manière indépendante des actions d'orientation ou de

manipulation du conûenu sans obligaûoirement influerou metffe en danger sa progression.

Avec l'ordinateur, le spect*acûeur perd à la fois la vision généra\e de l'cnuvre et la distance

cntique par rapport à elle. Il est confronté au temps réel de I'interactivité qui n'est pas un

temps de réllexion mais un temps de rétroaction, un temps immediat d'analyse pxmctuelle

de I'action qui nrpproche activité du spect-acteur et ffansforrnation de l'æuvre. I-e l,emps

réel de I'ordinakur doit être domestiqué et non servir de temps de référence à I'action. [æ

découplage entre navigation et activité permet également au spect-acteur de procéder à des

rapprochemenls libres au hasard de son parcours.

2.2.2) Ergonomie

De la qualité de l'ergonomie dépend le caraclère intuitif des actions à produire, donc

la réduction de la désorientation du spect-ac1,eur. L'ergonomie réclame un effort dans la

visualisation des zones actves ainsi que l'accès à des outils de repérage rapide et

d'orientation (carte, lableau,...). Elle doit allier qualités graphiques et qualités

symboliques. Elle est t€nue de soigner la lecture globale par l'adoption de choix

esthétiques judicieux (couleurs, matières,...) en évitant les surcharges et l'accumulation

d'effets visuels et sonores. Elle doit également annoncer de façon pondérée le contenu

a{in de permettre I'anticipation et d'aider à I'orientation de la navigation. [-a visua]isation

des traces de passage, leur mise en perspective par rapport à I'ensemble contribuent à

personnaliser le parcours. L'ergonomie gagne à attiser la curiosité du visiteur par le biais

de la recherche d'indices, de clés cachées ou bien d'accès "secrets" à découvrir. L'analyse

de la convivialité (c'est-à-dire la pertinence de I'ergonomie) et du mode d'inæractivité

adopté ainsi que des actions attendues de la part du visiteur permet de détînir le rapport de

l'æuvre à son utilisateur

D'aufes facteurs entrent indirectement en ligne de compte. Dans I'installation

Ponrait nol,le dialogue a lieu enffe une personne réelle (le spectaûeur) et une personne

virtuelle dont une appantion est acnralisée sur l'écran de I'ordinateur et par l'intermédiaire

de labande sonore. Nous sommes dans une situation de dialogue hybride entre réalité et

simulation. tæ jeu des questions réponses est inscrit dans un cadre strictement défini par

I'artiste et qui interdit ûouûe question ou réponse ouverûe. On ne parle pas avec Marie, on
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sélectionne une réponse, une question, une remarque que le dispositif nous fournit.

L'inûeractivité est à crc titre simulée. Elle s'inscrit dans un ensemble de canevas prédéfinis

par I'artiste. Elle s'enrichit de facteurs extérieurs à l'échange verbal simulé. I-es échanges

potentiels préalablement définis par le choix auctorial se doublent d'éléments non verbaux

comme les regards de Marie qui semble parfois troublée ou intimidée et d'aulres fois sûre

d'elle même. Luc Courchesnes fait appel en oufie à un élément factuel propre à la

consultation de son æuvre. A la question "Vort.s avez I'heure ?" Marie répond de manière

évasive" Non mais il doit être environ...heure". Or cette estimation est coordonnée à

I'horloge inl,eme de l'ordinateur, ce qui ne manque pas de provoquer un cer[ain trouble

chezle spect-acûeur. Cette "l'ausse cclincidence" entre I'heure reelle de la consultation de

l'æuvre et les propos tenus par Marie, "être virtuel", ajoul,e à la fiction un caractère

plausible. Au dialogue ficticlnnel suggéré par le dispositif succède une brève intrusion

dans la réalité qui laisse accroire que l'échange pourrait être réel. En fait, il suiïirait de

dérégler I'horloge interne de l'orclinateur pour se convaincre du contraire.

En{ïn, l'ergonomie du dialoguc entre cruvre et spect-acteur doit prendre en cornple

la laisabilité des actions attendues. [-e cas proposé par Ken Feingold montre une iimite à

laquelle se heurte l'ergonomie. Ken Feingold utilise les nouvclles technologies afin de

médi1er sur ls sens sociologique et psychologique, en particulier les amrmalies et les

paracloxes qui accompagnent toujours leurs exécutions" L'installation ICJ Junkmnn

permet à cet artiste de "critiquer" la critique traditionnelle concernant la lenteur de

l'ordinateur. Transcrite sur le Cd-Rom N"3 de la série Artintact (Cantz, ZKM), cetûe

(Euvre montre en les dépassant, les limites de I'interactivilé. L"e spect-acteur doit, pour

declencherdes sonorités, cliquersur une avalanche d'icônes dont l'affichage est à la fois

bref et aléatoire. Cette rapidité d'apparition et de disparition d'images "cliquables" rend

toute inûeraction humainement impossible.

2.i) Orientations esthétiques

De nouvelles compositions sont mises en place. Nous avons vu que des figures

d'hybridaûons apparaissent (enchaînement de médias, fusion, ancrage, création de médias

nouveaux et hybrides). Ces compositions sont spéciliques au multimédia inûeractif. Ces

écritures nouvelles apparaissent et permettent de traduire une realite complexe en

appréhendant les différentes dimensions de cette complexité. [æs Cd-Rom analysés

occupent tous des positions très différentes au sein du cube grâce auquel nous avons tenté

de cartographier les bases de monde qu'ils adoptent. Ce cube laisse deviner les

possibilités non encore explorées en matière d'écriture multimédia
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2.3.1) Auteur et spect-acteur constru:its ,

Nous avons vu que I'auûeur construit un spect-acûeur auquel il adresse son æuvre et

à qui il en confie sinon le développement, du moins I'actualisation. Cette construction

s'établit à partir de présupposés culturels concernant les aspirations ot le comportement du

spect-acteur ainsi que de considérations relatives à la logique qu'il souhailB mettre en

place. Il ne s'agit pas pour I'auûeur de s'oublier et de prcxluire une æuvre parfaitement

attrayanûe pour le spect-acûeur moyen, donc susceptible de plaire au plus gmnd nombre.

L'aul,eur construit un spect-acteur idéal pour lequel il balise le cheminement à travers la

vision de monde qu'il propclse ou bien il crée un système de repérage. Il peut s'agir d'une

carte identique pour tous, ou bien d'un système particulier aclapté à chacun. Ia

construction d'un lel système passe par l'utilisation de I'interactivité r:omme instrument de

guidage et de captation de renseignemenfs concemant l'atlente du spect-acteur. Deux

solutions sonl alors envisageables. [a première consiste à quantifier au préalable un

cerkrin nombre de cas possibles et à les proposer au spect-acteur. Bien qu'étant fircile à

mettre en (Ëuvre, elle présente l'inconvénient nnajeur d'ôtre irnpersonnelle parce que

s'adressant à un spect-acteur théorique, elle procède de manière indirecte : au spect-

acteur de l'appliquer à sa requête. Far contre, la seconde solution permet soit d'offrir au

spect-acteur un système lui permettant d'afliner sa demande, soit au dispositif de

décrypter les attentes à la l-aveur du reperage du parcours ou de l'enchaînement des
actions. [æ Cd-Rom fean-lacques Rousseau produit par la société Index (1999), propose

un sommaire dynamique qui se réorganise conformément aux choix du spect-acûeurl.

L'auûeur anticipe I'attenûe par I'intemrédiaire d'un regroupement analogique des
différentes sous parties. Il précise les liens sémantiques et laisse le spect-acteur choisir

son point d'entrée. Dans ce cas, les choix du spect-acteur sont assimilés par le système
comme manilèslation d'une attenûe personnelle. Cela constitue un progrès important par
rapport au cas vu précédemment puisque l'auûeur n'impose pas un parcours type mais
suggère un cerlain nombre de points d'entrée possibles. Cette approximation de I'attenûe
"spect-acûorielle" est nécessairement réductrice. [-a solution idéale consiste en une analyse
du parcours et des actions afin d'inférer les attentes. C'est tout I'intélêt du procédé mis en
cBuvre dans Galaxy of News, de Earl Rennison. A travers une infra^structure intelligente,
ce système de classification (dynamique) propose de réorganiser la visualisation d'une
très grande quantité d'informations textuelles, vidéographiques et sonores au sein d'un
espace 3D simulé, conformément à I'inlérêt manif-esté par le spect-acteur lors de son
utilisation. [.es liens entre les éléments sont établis par trois niveaux d'indexation : le
contenu, les marqueurs posés par I'auteur ou l'éditeur du document, les annotations du

t n suffit à ce dernier de sélectionner une icône pmmi celles disposées autolrr d" 
"inq 

cercles ccnrcenkiqrns
représentant les lieux, les æuvres, les idées, la vie, les relations et & la traîner avec la souris juvtru'au
centre. Un nouveau sommaire s'afliche c<nformément au pôle d'inÉret aflirmé pr le choix du spect-
ac.leur.
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lecteur. [æs deux premiers niveaux d'indexation organisent la génération aul,omatique de

liens sémantiques au fur et à mesure de la consultation, le ftoisième niveau réactualise ces

liens à la lumière de la demande particulière de I'utilisateur. Remarquons touûefois qu'il ne

s'agit pas d'une analyse de I'action ou du parcours mais de la récupération automatique

d'informations. Seules des procédures se reconnaissant de I'inlelligence artificielle

seraient susceptibles de produire ce type d'analyse.

Si I'auteur construit le spect-acl,eur, réciproquement le spect-acteur cherche I'auteur

à travers I'cnuvre selon le principe de I'auteurisation énonce par François Jclst à propos

des d<ruments audiovisuels (Jost, 1992,: 66-67). Cette recherche vise l'atlribution

d'une intention aucûoriale, et dans le cas de Cd-Rom d'artistes, d'une intention esthétique

qui leur signifiemit le statut d'cruvre d'aA (Cf. Genette, op. cit.). Contrairement aux

autres Cd,Rom, I'horizon d'attente et les questions préalablest des spect-acteurs par

rupport aux Cd-Rom d'artistcst ne concement pas uniquement l'æuvre en elle-même mais

également l'æuvre dans le rapport qu'elle entretient avec la démarche artistique de

l'auteur. Cette référence à I'auteur fepose, pour les æuvfes d'art sur Cd-Rom, sur le

présupposé qu'il existe une intention esthétique que I'on peut déceler, et pour les cBuvres

non artistiques, qu'il y a une intention auctoriale qui peut être cernée. L'aul,eurisation du

Cd-Rom telle que nous venons de la définir induit un questionnement esthétique de

l'æuvre. Elle peut même provoquer des situations d'analyse spontanées' de l'écriture

multimédia utilisée. D'une manière plus générale, elle aiguise la curiosité, invite

inbrpréter les différents éléments, favorise le maintien du contact (fonction phatique)

donc prolonge la consultation de I'ceuvre.

2.3.2) Régime d'immanence des æuvres mwltimédia

[æs æuvres multimédia (interactives) sont-elles autographiques? Sont-elles

allographiques ?

Elles reposent en partie sur un support maÉriel (Cd-Rom, disque dur) donc elles

seraient autographiques, leurs objets d'immanence pouvant être matériels ou

événementiels. Dans le premier cas, il s'agirait d'immanences multiples (édition d'un Cd-

Rom par exemple). Dans le deuxième cas, il pourrait s'agir d'un événement unique ou

d'un événement répeté dans une période bornée, fixée d'avance (installation, exposition)

ou non (site Webl.

I Comment cela marche ? Que lâut-il faire ? Quel est le but recherché ?
2 Cela n'est pas vrai pour l'Albwn secret dc l'onrle Erncst atnsi que pour d'aunes Cd-Rom d'anteur qui ne
font pas parlie de nohe corpus d'étde et dans lesquels I'auteur s'efface complètem€nt denière l'æuwe (Moi

Paul Cêzannc, Opération Teady fu, . . . ). Nous préférons pmler dons ce cas de Cd-Rom d'atistes.
3 Type d'interactivité, orgmisation générale, navigaton, agenceinent des médias...
a Toute æuvre accessible via le Web est soumise aux règles d'instabilité d'Inteinet (modif-rcaûons

conlinues, modilicaton de la localisation des fichiers voire dispariton lemporaire - le temps d'ure mise à
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Cependan! les æuvres multimédia existant sous forme logicielle sont tansférables

en totatiÉ et duplicables sans perte de qualité. Cette remarque plaiderait plulôt pour un art

allographique. Ainsi, les æuvres dont les propriéÉs artistiques pertinentes se réduisent au

software s'inscrivent dans une logique allographique (Schaeffer" 1997). Pourtant, ces

æuvres ne sont pas inscrites dans une codification universelle (comme I'alphabet pour la

littérature et la gamme temperée de Bach pour la musique).

Cela signifie+-il que nous serions en amont d'une ecriture dont les modali6s de

constitution seraient en cours d'élaboration ?

Divers travaux universitaires et professionnels atxrndent dans ce sens. Nous senons

alors en présence d'un art allographique constitué de deux phases' : une phase de

composition et une phase d'interp:étation. Or, cerûaines æuvres multimédia n'existent que

parce qu'il y a dialogue (à distance dans I'espa.ce et clans le temps) entre celui que nous

appellerons auteur-premier et le spect-zrcûeur devenu auteur-second (de l'actualisation de

l'æuvre). [æ spect-acûeurnecréepas I'cr:uvre : il la parcourt, l'actualise et s'implique de

manière créative. [æs objets d'immemence des G]uvres multimédia sont à la fois matérieis

et idéels. l-e Ccl-Rom contenailt une æuvre originale ou retransoriæ pour ce support n'est

pas l'équivalent d'une partition musicale ou bien d'un livre imprimé. Il c<>ntient

physiquement des données ainsi que des algorithmes que le spect-acteur est invilé à

manipuler. Toutefois, Autres nntures ne peut êlre assimilé à une paletle graphique, à un

outil offert au spect-ac1,eur. A cet effet, l'artiste a veillé à ne pas en faire un logiciel de

trail.'ement d'images. Si le spect-acûeur pouvait appliquer les algorithmes à ses propres

images ou bien créer sa propre paletk à partir d'un ensemble de fonctions pré-

programmées ou pax combinaison de plusieurs algorithmes nous aurions eu affaire à un

progftrmme fonctionnel, un logiciel de traiûement de I'image. Or, dans Autres nnfi.res,

l'intervention du spect-acûeur est bridée par I'artiste. S'il peut sauvegarder certaines

images, il ne peut pas en importer . L'objet d'immanence dans ce cas est à la fois matériel

et multiple puisque les Cd-Rom font I'objet d'éditions en nombre. De plus, le Cd-Rom

conligure un modèle dans lequel s'inscrit la collaboration entre auteur premier et spect-

acteur. Nous sommes proches de la distnction peircienne rappelée par Genette

(1994: 19), celle qui exisûe enfte type et occurrence2. tæ Cd-Rom contient un ensemble

choisi d'éléments et des algorithmes de transformation qui déærminent I'uûlisation

ultérieure. Si I'on admet que tout€ consultation constitue un acte unique, le Cd-Rom

d'auteur déærmine un type au sens de Peirce. En d'aufes termes, certains Cd-Rom

seraient une æuvre à æuvres tout comme I'ordinateur est un outil à outils (CF. Couchot,

Questiownire).

jour - ou totale, ...).
I Nous ad4tons au multmédia les propos de Nelson Goodman, (Goodnan, 1990 : 148).
2 Un texte est un type dont chaque exernplaire écrit ou dont chaque lechlre orale est une oeçlurçnce.
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Genette différencie les objels d'immanence autographiques susceptibles de

tnmsformations qui n'affectent en rien leur nature sauf à les faire disparaître Ûout à fait, et

les objets d'immanence allographiques pour lesquels toute ffansformation est synonyme

d'ûtéité,cle bouleversement profond. Ces objets se présenûent sous un aspect conceptuel

abouti non modifiable. C'est la nature même de I'intervention du spect-acteur qui

déærmine à quel genre d'objet on a affaire. Si I'action de ce dernier est inscrite au sein

d'un programme, c'est-à-dire que l'auteur premier a modélisé l'inûeracton du spect-

acteur,l'a inscrite dans un ensemble de possibles prédéterminé, I'objet d'immanence est

allogruphique. Deux situations peuvent alors se présenter: soit I'inleraction est issue

d'une préclétermination tol.arle et dans æ cas, le programme est constitué d'un grand

nombre d'éléments ariiculés en réseau" s<lit I'algorithme permet la génération dynamique

d'écrans qui se compxtsent au gré des choix du spect-acteur selon un principe non

modifiable que Philippe Quéau appelle inl,eractivité hétéronome, c'est-à-dire inÛeractivitÉ

où les lois du changement sont fixes. Par contre, si I'on se trouve en présence d'élémenls

autonomes voire d'une inûelligence arti{icielle, la nature de I'apport du spect-acÛeur est

raclicalernent cliftérente. EIle zrll'ecte les lois du changement et échappc à I'auteur premier.

Dans cetle hypothèse" nous n<lus trouvons facc à un objet d'immanence autographique

pui sque les modillcations altèrent radicarlement l' obj et.

2.3.3) Modes de tranvcenàance des æuvres multimédia

On retrouve. dans les (truvres multiméclia, tous les différents morCes de

transcendtrnce énoncés pa"r Gérard Genette (Genette, 1994).

En premier lieu, l'æuvre multimédia lranscende par pluralité d'immanence pour

deux raisons principales. D'abord, elle existe ou peut exister sous plu.sieurs formes

(installation, Cd-Rom, et éventuellement Internet). 18h39 et Immemory ont d'ailleurs été

installations avant d'êfte publiées dans leur version Cd-Rom. The Exquisite mechanism o.f

shivers de Bill Seaman exisûe sous cinq versions difïérentes : vidéograrnme linéaire ;

installation vidéo linéaire de dix video projecteurs ; installation video interactive avec une

unité de contrôle et un vidm projecteur ; version uniquement audio ; Cd-Roml. De

même The Foresr de Tamas V/aticl4ry exisûe sous trois versions différentes : une

animation informatiquet, une installation intemctive3, un Cd-Roma.

I Une version est gravée sur le CD Rlom Artintact I, C:ap1V, ZKM, Kadsrube, 1994
2 Déplacement non pilotable d'rure cméra virtuelle dans une forêt infinie €n nuances dt gris, sans ciel ni

sol.
3 Simulateur de vol qui réagit aux changernents de vitesse et de direction, projection en couleur du pay*age

<< infini >> sur un écran face au manipulateur.
a Reprise de la strucûre del'installation interactive et modi{icati<rns imposées par les containtes du média

: réduction des couleurs à des fins d'optimisaliell de la vitesse & perception, adopfion drr noir et blanc çi
p€rmet d'augmenter la taille de I'image. Thc Forest est publié rlnns le Cd-Rom Artintact 2.
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Ensuite, I'rBuvre multmédia repose sur une programmation informatique et peut

donc faire, à I'image des "software"L, I'objet de plusieurs versions alin d'éliminer

d'éventuelles imperfections logicielles (bogues informatiques) ou surtout afin d'intégrer

de nouvelles potentalités ûechniques. C'est notamment le cas des Cd-Rom Moi Paul

Cézpnne et Opération Teaddy Bear. P<applons en outre que Chris Marker envisage de

prolonger Immemory sur support Dvd-Rom afin de pouvoir inclure de nombreux extrails

de lïlms.

Second mode de transcenclance de l'æuvre multimédia: la réception plurielle. Ce

mode est particulièrement imporlant parce que la réception de l'æuvrc est individuelle.

Chaque parcours est unique, que cc soit par l'ordre dans lequel il aborde I'truvre ou par

l'implication particulière du speot-acûeur. Nous avons affaire à une réception à la fois

active et sélective. De plus, les veriations attentionnelles peuvent entraîner des variations

aspectuelles de l'æuvre. C'est noL;amrnent le cas lorsque I'tauvre invite le spect-acteur à

produire cles textes ou à enregistrer des sons et qu'ellc les réutilise (Puppet Mat:el, Dit

Veteranen).

L-e troisième mode de transcendance conceme les cas d'immancnce lacunaire et de

manifestation indirecte de l'æuvre" Par essence, l'æuvre multimédia est inscrite dans un

lormat indéchillrable par lcs sens du spect-acûeur" Sa perceptibilité dépend de

I'organisation de conditions d'actualisation et plus particulièrement des outils d'orienhtion

mis en place et de la mémorisation des accès. Malgré la présence éventuelle de tableaux

d'hypernavigation et d'outils de reperage, le spect-acûeur ne possede jamais une vision

d'ensemble. Il est évident qu'une (Euvre mullimédia est rarement visitée de fond en

comble. L'immanence de l'<ruvre est donc obligatoirement partielle. En outre, l'truvre se

présenûe au spect-:lcûeur dans un élat d'incomplétude relatif, à charge pour ce demier

d'apporter sa confibution en I'actualisant. Rappelons que I'exploration totale du contenu

de 207o d'amour en plusz est estimée par son auûeur à "une quarantaine d'heures". Cetûe

approximation est purement indicative, car I'objectif n'est pas de tout lire, tout voir mais

de découvrir I'univers psychologique du personnage principal. De la même façon, touûes

les æuvres multimédia en général, et celles de notre corpus en particulier, constituent des

propositions dont le degré d'exploration est soumis à I'appréciaton personnelle du spect-

acteur. Même dans le cas de l'Album secret de l'oncle Ernest, dans lequel un objectif final

est clairementdéfini, de nombreuses parties resknt inexplorées3. Rappelons également le

t Nous elrtelrdons par "software" les logiciels de créaton graphique, textuelle sonorc ou multimédia.
2 C'est-à-dùe la lecture des dialogues, de tous les textes 'omiroirs" et I'exploration de toutes les alûematives
afin deparvenir aux 80 lins possibles.
3 Cela est dû aussi bien à I'existence de variantes dans la progression du jeu (nous avons vu qu'il est
possible d'aniver au trésor sans passer par le souterrain) qu'à des éléments ludiques r4jourés (organisaton

de courses, expérienc€s mulûples dans le laboratoire, décoration des pages dnns le "cmnet de bord').
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choix de la présentation d'extraits d'æuvres musicales dans Xplora 1 dû aux contrainûes

technologiques.

Par ailleurs, l'æuvre multimédia permet la manifestation indirecæ d'æuvres

préexistantes. [.es æuvres tnmsférées au sein d'une æuvre multimédia sont

recontextualisées, qu'il s'agisse d'expositions ou de musées virJuels sur Cd-Rom ou sur

Internet, aussi bien que d'æuvres préexistant'es (photographies, peintures, images

numériques"...) inlégrées de.stinées ou non à la manipulation.

2. 3.4 ) N ouvelle.r compo sitions et rwuvelle s écritures

lrs Cd-Rom articulent les possibilités plastiques cle plusicurs mdclias et intrclrCuisent

une dimension plastique entre ces rnédias. Cela aboutit à des compositions hybrides

audio-scripto-visuelles. Ces compositions sonf complexes. L"es modalilés d'appariton et

de disparition individuelle de chacun des médias,leur répartition, les liens qui les unissent

et le choix des types d'action imparties aux spect-acûeurs organisent des configuraticlns

multiples. D'une cerlaine manière, les écritures multimédia sont à la fois des outils de

perccption et de participation à la complexité du rnonde acluel.

3) Relations auteunlæuvne/speetateur"

L'apport essentiel du multimedia est I'interactivité par laquelle l'cBuvre n'est plus

considérée comme un int'ermédiaire fixe silué entre le spectateur et l'auûeur mais tr)mme

une entiÉ variable qui crée les conditions d'un dialogue à dislance enlre le spectatreur et

I'auteur. L'idée de la participation du spectal,eur à l'élaboration de l'tæuvre n'est certes pas

née avec le multimédia. Remontant aux années cinquanle, elle muCifie à la fbis le statut de

I'auteur et celui de l'æuvre. Nous considérerons qu'à la relation bipolaire entre l'æuvre et

son auteur d'une part, et l'æuvre et le speclaûeur d'aulre part, succède une relation

tiangulaire basée sur trois pôles distincts : I'tæuvre, I'auteur et le spectateur (Cf.

f igure 1).

auteur
orgmisabn de poæurs

stpport d'intarcgaion
et d'uyÉrienæ at

vnice d'ure findité
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(EUVre
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ettemuellcmen &
sûuaians cn4aivæ

ise en saèræ ræhqcla de
& scénatios l'interxion
ærnplexes athetirye

aternian aspeaudle et
évenudlan ant utilis aion oét ive
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sawibilité dn Vectûeur
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Figure I
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L'æuvre interactive est un lieu d'expériences où le ludique se mêle à I'esthétique et

où se développe la sensibilité du spectateur devenu spect-ackur.

[æ spectateur n'est plus placé dans une situation frontale par rapport à I'rBuvre. I-e

dispositif virtualise I'cBuvre. L"e spect-acûeur actualise l'rËuvre, assume des choix, prend

ses responsabilités.Il devientl'interprète d'un parcours. [æ statut de I'artiste change : il

ne crée pa.s une æuvre. Il crée les conditions de la création. L'artiste est un metleur en

scène (mise en scène complexe). Il est I'auteur de scénarios à entrées et parcours

multiples. C'est l'organisateur des possibles: il met en place, favorise des situations

créatves dans lesquelles le spectaûeur sera impliqué. Il agit par catalyse, il declenche la

participation. Ën effet, le dispositif que I'artiste conçoit est propice au déclenchement

d'actions de la part du specl,ateur. Il agit comme un catalyseur : son existence en elle-

même induit la réaction du visiteur. l-es choix graphiques et ergonomiques ainsi que le

choix même des situations et de leurs successions sont éclairants pour le spectateur qui

devine ce qu'il doit ou peut faire. l-e spect-acteur procède, dans cerlains cas, à une

utilisation créative de l'æuvre. kr tension existant entre contraintes et espace de liberte

zrii"ecte aussi bien I'auteur que le spect-actcur, à charge cependant pour æ dernier, de

cemer les contraintes lors de I'explomtion de l'æuvre.

Voyons comment s'applique et s'organise la triade pour I'un des Cd-Rom de notre

corpus (20Vo d' amour en plus, Cf. figure 2).

(1) L'auteur (François Coulomb) anticipe les parcours lectoriels. Il fournit au lecteur

toute information pratique concernant les conventions narratives et techniques en vigueur

et donne des conseils au lecûeur afin d'optimiser la lecture. Il met à disposition du lecteur

un accès à des réglages fonctionnels (viûesse de défilement des dialogues, retour au début,

enregistrement d'un parcours). En retour le lectern apprécie la valeur et la diversité des

ûextes et des situations proposées par I'auteur. Il procède à I'auteurisation, c'est-à-dire

qu'il recherche des indices atteslant de l'intentionnaliÉ créarice.

(2) LÊ lecteur porûe une attention aspectuelle à l'æuvre et pr<rède à un recoupement

des différentes informations (textuelles et visuelles) qu'il rencontre. Il s'appuie sur les

éléments visuels dont il dispose pour s'orienûer et déterminer les différentes alærnatives

dissimulées dans I'image. En retour, l'æuvre interroge le lecteur sur I'aspect

psychologique des personnages de liction en général.

(3) Pour François Coulomb, 207o d'amoar en plus constitue un moyen d'analyse

psychologique des personnagest. La forme de "roman" à laquelle nous avons affaire,

I C'est d"ne ce,îtaine façon, I'occasion pour le "romancier" de déterminer le prolil psychologique de ses
personnages. Il les modélise et les tesûe avant de fixer ses choix et de livrer le profil retenu au lecteur.
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dans ce Cd-Rom permet de réunir direcûement toutes les recherches préparatoires menées

en vue de définir le personnage. En retour, l'auteur est tenu d'organiser concÈÛement la

complexité cle l'æuvre (mo<lules, liens, graphe, contrainûes...) et de défînir et de rédiger

les textes.

François
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b'igure 2

4) Ecritunes multimédia et âuteur$

[æs écritures rnulûmédia sont étroitement iiées à l'auteur. En toute lclgique, elles

pûrtent en elles sa trace (le style). Voyons oomment le rnultimédia s'intègre dans la palette

de l'artiste.

4.1) Intégration du multimédia dans Ia palette de l'artiste

Nos entretiens avec les artistes et les theoriciens de I'art font appqraître trois

différents modes d'intégration du muhimedia dans la palette de l'artiste. [æ premier

consiste en I'adaptation de I'outil au style personnel. Il peut s'agir d'un simple ajout.

Dans ce cas, le multmédia est un outil banalisé parmi l'ensemble (Courchesnes)' L'outil

peut également êû.e très sûmulant parce qu'il propose des combinatoires, ouvre à une

infinité de traitements possibles. L'évenlail des propositions qu'il ouvre est lellement

éûendu qu'il dépasse à la fois la perception et les compétences humaines. Iæ multimédia

aborde plusieurs a^spects sémiotiques (textuel, visuel, sonore) et réclame une technicité qui

oblige I'artiste à répartir les tâches par le bais d'un appel à collaborations, ces

collaborations étant placees dans un cadre dont il garde la maîtrise (Chevalier)-

[r second mode d'intégration du multmedia dans la palette de I'artiste ne cherche

pas à contraindre I'outil. Il invite I'artiste à prendre acte de la logique des Ûechnologies et à

inûervenir sur elle, en I'esthétisnnt (Costa). Frecl Forest abonde dans ce sens et précise que
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I'artiste est en outre ûenu d'inventer un savoir faire personnelr au risque d'être
"instrumentalisé" (Forest). Frank Popper rejoint en partie c:etæ position et précise que
I'artiste n'est pas influence par le multimédia. tl affronte avec sa culture artistique
l'univers du multimedia sans pour autânt perdre de vue sa finalité esthétique. Il rajouæ
que le style pemonnel est dû à une petiæ découverte, généralement liée à une technique,
laquelle occasionne une découverte esthétique. Or, le multimedia offre à l'artiste la
possibilité de procéder, grâce à de nombreuses expérimentations, à ce type de découverte
personnelle.

I-e troisième type d'intégration clu multimédia dans la palette cle I'arJiste opère une
synthèse des deux premiers. L'artiste n'est plus tenu d'être virhrose clans le maniement de
I'outil d'autant que, si nous adrnetlons la première hypothèse de rupture formulée par
Mario Costa, nous ne sommes plus dans le champ des techniques et la virtuosité est une
quatité relative à la technique. A la notion de maîtrise (de I'outil) succèdê une inûeraction
permanenûe entre un individu (créatif) et un système qui foumit des hypothèses, des
soluti<lns. De la maîtrise d'un outil, on pasne à une négcxiation avec le système (Flillaire).
Or cette négociaûon est le siège d'hybridations multiples, et pr<rcède cl'un découpage
numérique cn unités non sémantiques à patir desquelles est créé le sens (Couchot).

Si I'onlinateur instaure une fcrrme inedite de repentir, l'introduction cle la
réversibilité dans le processus de création démontre que le travail de I'artiste ne se situe
plus au niveau opérationnel mais à celui de I'idée (Cf. Costa). Atûenton cependant à ne
pas se faire déborder par la technologie ! L'artiste ne doit pas démissionner clevant la
productivilé offerfe par l'ordinateur. I-e creatrvitÉ machinique doit être asservie par I'artiste
qui doit clarifier son idée, son intentionnaliÉ et s'y ûenir sans céder à la magie de la facilité
(Quéau). En outre, la délégation d'une prtie des tâches à l'ordinaûeur ne signifie pas
I'abandon des responsabilités. Il s'agit plutôt de prendre acte de I'auûomatisation
croissante des arls de I'image qui oblige l'artisûe à se redéfînir en permanence en tant que
sujet (Couchot, 1997c). Paradoxalement, le problème des TIC consisté'"â réintroduire la
maladresse, le défaut dans l'æuvre parce que nous n'avons plus affaire à des prothèses
qui prolongent la main mais à des "orthothèses", c'est-à-dire <<des éléments de I'ordre de
I'exactitude pour lesquels toute erreur peut êne conigéeu2 lHillaire;.

' Comme lvlario Costa il pense çe I'artiste ne doit pas connaindre la tecbnologie mais au contraire
compenee son esseir<rc alin de définir son aclion.
2 Norbert Hilaire fait réfërence à Bemad Stiegler. Par ailleurs, rerutrquons que les concepteurs d,images cle
synthèse teNrtent de modéliser le basarct ou utilisent la æchnique du-matælpainting afin de pro4uire des
formes réalistes' c'est-à-dire afin de dcrnner une impression réaliste à cles univers ùop sirnpliliés et trop
parfaits.
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4.2) Ecritures multimédia et style

Style et écriture ne peuvent être confondus du fait de la verticalité du premier et de

I'horizontalité du second (Cf. Ropars-Wuilleumier, 1970 : 142). Ainsi, alors que le style

permet à I'aul,eur d'affirmer sa vision de monde, I'ecriture s'extrait de la Ûemporalité de

l'æuvre et de ses contingences matérielles et soouvre au transfert. læ style correspond à la

memière personnelle avec laquelle un auûeur investit une ecriture afin de construire une

æuvre. Mariç Costa rappelle que cette définition du style est essentiellement liée à la

techniquel, ce qui fait dire à Fred Forest, admettant implicitement les deux ruptures

indiquées par Costa, que le style serait une notion dépassée relevant de critères

appartenant aux formes d'art trarlitionnelles. Ce type d'affirmaticm nous semble par trop

expeditif. Nous estimons qu'au conbaire le style est toujours d'actualilé parce que la

finalité esthétique demeure et qu'elle est propre à chaque artiste. En outre, l'outil fait

également, style parce qu'il produit un impact sur le système cle forces qui font de I'auteur

un artiste (Courchesn es, Questitmtmire) et réciprcxluemenl, I'artiste développe, à partir de

I'outil, une gnrmmaire pcrsonnelle qu'il met ensuiûe en application'. Par ailleurs' Piotr

Kowalski précise que, par clét'aut,lc programme irnpose un style. Il peut être sous-jercent

ou bien visible. L'artiste cloit prendre garcle à ne pas se laisser imposer ce style qui

appartient au cgnceplcur du programme : le programmeur (Kowalski" Questiorvnire), ni

à se laisser emporter par la magie cle la facililé due aux pnrcédures spécilîques de création

par orclinateur. Toute la clifficulÉ vient alors de ce qu'il ne s'agit pas de maîtriser un

insffument mais d'investir un environnement sans perdre son fil conducteur (iclée et

finalité esthétique). Autre complication stylistique : I'art multimedia est l'art du collage,

de la citation donc l'art de I'emprunt. Il convient à I'artiste de remntextualiser les éléments

qu'il emprunûe à d'autres artistes parce que le style comporte, outre les indices ou les

traces d'une vision de monde, des paramètres d'originalité internes à l'æuvre3 ou bien

périphériquesa.

,1.,;l..

Par ailleurs, le style se constitue, d'une manière générale, dans un'milieu stable. Il

relève de la différenciation (Hillai re, Questionrwire). Or la æchnologie force à I'innovation

permanente, donc à I'instabililé. De plus, on assiste à une certaine dilution des différences

dans une langue commune ('alphabet numérique et toutes ses "sur-couches"

t Il en appelle à Wôlflin, Focillon et Wittkower (Costa' 1988).
t Vtigo"i 

-Cn"oalier 
base ses travaux autour du pixel et des nomb'res binaires' Il rdnjecte les images dnns le

p*rr* de création et poursuit la déconsftucûon de I'irnage pæ le numérique jusqu'à utliser les lignes

de ç96 électoniçe comme image-matière à la quelle il applique les algorithmes (Cf. Autres rldwes,

PéripMric, Turbulence s numériques,...)
3 n s'agit & I'originalité aveciaçelle sont mobilisés les images, le texte et les sons par rapport à la

construction &monde.
4 L'originalité en queston concerne l'interactvité établie entre l'æuwe et son visiteur ainsi que la création

d'espaces nouveaux de monstration et de frequentation de I'auwe.
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langagièrest;. L'historien de I'art Franck Popper propose une vision générale qui nous

permet de relativiser l'influence du progrès technologique et de la mondialisation sur le

style. [.e style procède d'une interaction entre deux entiÉs qui font style : l'artiste lui-

même à travers son expérience artistique et sa culture (style personnel), le conûexûe

technico-historique qui agit comme une idéologie extérieure dominante. Or le multmédia

n'est pas uniquement un outil. C'est un univers et une philosophie au sein desquels vivent

et évoluent l'artiste et le spect-acteur. Cela signifie que l'équilibre ente les

questionnements généraux qui s'imposent aux artisûes et le questionnement esthétique de

chacun est dynamique. [æs propositions artistiques formulees en appellent d'autres. Elles

se confrontrent aux mondes technologiques qui les reprennent comme métaphore nouvelle

ou bien s'en inspirent pour se développer. l-es Cd-Rclm d'auteur interrogent, à travers la

relation esthétique et artistique qu'ils formalisent, le savoir faire des concepûeurs

multimédia et les invitent à personnaliser leur approche dans I'utilisation de ces

techncllogies. læ développement de l'écriture multimedia passe par I'affirmation d'une

certaine specificilé et d'une diflérence par rapport à I'existant : le style.

L'affirmation de Marie-Claire Ropars selon laquelle I'intervention du réalisaûeur

d'un film cinémalographique2 est détenninante pour donner du sens à la pluralité de sens

connaît une actuaLlité nouvelle dans le cas du multimédia interætif. [r concepteur d'unc

æuvre multimédia n'est pas conlionté à une logique d'implication cornme dans le cas du

cinéma mais à une logique d'immersion. Même si les dispositifs de projection

cinématographique modernes (écrans géants, son spatialisé) restituent le son et I'image

dans des conditions de reception optimales, I'immersion au sein de I'image demeure

purement visuelle tandis que dans le cas du multimédi4 on atteint, par le biais de

I'inûeractivité, un niveau d'immersion plus important. On ne se contente pas d'interpréter

les éléments, on les manipule. Tandis que I'ecriture cinémaûographique s'appuie sur un

dispositif qui placedéfinitivement le spectaûeur dans une position de regardeur, l'écriture

multmédia invite ce dernier à être acteur. Elle englobe le dispositif frontal du cinéma

(distance entre le spectiateur et l'écran, position assise de ce dernier, générique, plans), le

complète par I'accès au réglage de paramètres d'affichage et de calcul, et le met à distance

en offrant au spect-acteur la responsabilité du choix de sa navigation. De la caméra

subjective et des indices réservés au spectateur cinématographique, on arrive à la

détermination d'espaces d'actions.

Puisque le spectaûeur est actif, il faut baliser, encadrer, définir les conditions de

l'interaction. C'est pour cetfe raison que le râlisateur d'une æuvre multimédia ne situe

' Comne le langage lIT1,4l, starxlad mondial qui permet de cnéer des pages W'eb.
2 <<...1'existence de ce langage [e langage cinématographiqvel n'est pas damée en soi, et son émergence
implique un projet du réalisateur et une organisation globale des matêriaux en vue de l'æuvre>> (Ropms-
ïi/uiffsrrmier, 197 0 : 1.9).
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pns son bavail uniquement au niveau de l'æuvre. Il est le concepûeur d'un dispositif

complexe livré à la manipulaûon du spectateur. Rappelons que I'actvité du spectaleur

cinémaûggraphique revien! dans le cas du cinéma nanatif dominant, à établir une

construction sémantique intellectuelle du domaine de I'interprétation qui se déroule dans la

linéarité du défilement de la pellicule cinématogmphique. A travers elle, le spectateur

s'explique la scène projetée, émet des hypothèses. L'interprétation est en quelque sorte

enca4rée, préparée par le savoir faire du metteur en scène. Ce dernier place un cerbin

nombre d'indices à paftir desquels le spectabur est amené à échafauder des hypothèses

quant à la suiæ du film. Dans le cas du multimédia inkroctif, I'activité du spe,ctakur

comprend égalementune partie interprétative. Elle est cependant plus complexe pa.rce que

I'interprétation s'cst aff'nmchie du support <le dilTusion. A la linéarité héritee de la pellicule

cinématographique succède le maillage de l'arborescence qui pcut être figée (statique) ou

clynarnique. [r concepteur de programme multimédia inkmctif ne peut se cont]entcr de

placer cles indices puisque conlrairement au ciném4 d'une part tous les plans (les écrans)

ne sont pas lbrcément vus, et d'autre part l'ordre dans la succession dcs plans (des

écrans) n'est pas complètement défini. Dans Xpktra I une course à I'indice s'otganisc

lorscple le spect-aateur réalise qu'il lui manque un badge d'accès pour pénétrer clans une

partie spécifique clu programme. L'expl<natcur de 18h39 dispose de tellernent dc

modarlilÉs d'interrogation cle I'image qu'au bout du compl;e il imagine être passé, san$ s'en

rendre compte sur un élément capital. La lecture de 20Vo d'amnLr enplus ou d'Un conte ù

votre,façonet des nombreux texûes rédigés par Chris Marker s'effecfue selon des ordres

mulûples non imposés en globalité mais encadrés par les auûeurs (le parcours lectoriel du

spect-acleur prcrède d' une libert€ conditionnelle).

[-a succession des écrans dépend en partie du spect-acteur dont il convient

d'antciper les actions. [æ statut des indices, dans le cas d'une fiction eÆrita avec une

ecriture multimédia, est ccmplèæment différent de ceux d'une fiction littéraire,

cinématographique ou télévisuelle, parce qu'on ne maltrise pas forcément I'enchalnement

des actions et dans ce cas, I'indice peut êfe soit sous-évalué ou surévalué (en fonction du

conlexûe de sa découverte). Il peut également être inopénrnt, parce que situé dans une zone

cl'ombre par rapport au parcours effectué. I-es Cd-Rom qui réclament pour progresser la

découverte d'indices, procèdent à un ordonnancement dans la demande de la découverte

de ces indicesr. Cela complexifie la progression et ouvre un ensemble de combinaisons

possibles. Metfe en scène une oeuvre multimédia inûeractive numérique revient à se

poser, ouû.e la question de la construction sémantique et lechnique de l'æuvre, celle de

I'intégration du spect-acæuf .

I Ainsi, d;g1sl'Atbum secret de I'oncle Ernest, obtgation est faite depasser par d'autre's indices. Lorsqu'on

aryrend qu'rme photo & souris est demandee, il faut partir à la recherche de cette souris et explorer une

autre page jusç'à ce ç'on appretme qu'elle est dms le souterrain, etc'
2 Pour le cas &r multimédia interactif, le spectaærn pafiicipe nécessairement à la ccrnstruction du sens.
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4.2. I ) Ecrirures multimédia et lnngage

[æs nouvelles écritures constituent la base de langages spécifiques qui intègrent les

particularités propres à I'interactivilé et permettent de décrire la nature des nouveaux types

d'échanges. Elles s'appuient sur les langages intermédiaires (Couchot, I993a) qui

formalisent les ordres construils avec des modèles logiques issus de la technoscience et

que traiænt les ordinateurs. Ces langages évoluent sous I'action des artistes qui se les

app:oprient, les transforment en langage visuel symbolique au seryice de leur propre

vision de monclel. Ces langages sont inscrits dans une dynamique liée à leurs utilisateurs.

Philippe Quéau annonce qlue <<de nouvelles rhétoriEtes vont se développer, à base de

cornbinatoires complexes entre clivers niveaux d'imageries, mettunl en scène différents

types d'hybriflation entre le réel et le virtuel, entre l.e synlh,étique et le naturel>> (Quéau,

1993 : 36). Ces rhéfclriques s'appuieront cerlainement sur la climension méta que la

création artistique peul. apporter aux langages. Nous reprendrons à notre compte

|'asseflion <le Jean Mitry qui précise que le cinéma <<n'esl pas génétitluenxenl un langage,

il Ie rlevient dans la ftLesure où il se constilue corwne un olh>z .

I-,eg Cd-Rom infbrrnatifs existantr^s il'ont, contrairement aux Cd-Rorn d'auteur (Ou

Ccl-Rgm artistiques tels clue ccux de notrc corpus d'itude) pas cie véritables efl"el.s sur Ie

spect-acteur en clehors du cadre pour lequel ils sont conçus" Il doivent avant tcrut être

eflicaces et procurer à l'interacteur une réponse rapide à ses questions ou bien l'in{brnrer

sans digression. L'intérêt des Cd-Rom d'auteur réside dans une forme de

désinléressement qui n'akrutit pas à la contemplation esthétique puisque nous avons vu

que le spect-acteur n'est pas mainlenu à distance par rèpport à l'æuvre. C'est à la fois la

découverte cle mondes inconnus livrés sans mode d'emploi et de leurs règles. [æs Cd-

Rom d'auteur envoient au spect-acteur des messages qui acûvent des mécanismes

d'interprétation, donc qui stimulent sa culture personnelle. Immemory en est un partait

exemple. Sous un étalage austère de documents personnels, le spect-actew voyeur

superpose aux situations provoquées par Chris Marker son cas personnel. Une référence

proposée par Marker peut renvoyer le spect-acûeur, par analogie, par association d'idées,

à des souvenirs intmes. [-a présentation systématique des pensées de l'auteur, objectivées

par les enchaînements et les commentaires imprègnent le spect-acûeur d'une métttodologie

introspective qu'il s'applique à lui-même sans s'en rendre compte.... Cela prouve.que

I'apport des artistes à l'écriture multimedia n'est pas uniquement graphique. Certes, le

regard a besoin d'êre guidé, d'êfe façonné. Cependant, le regard ne se construit pas

uniquement avec le multimédia- Il résulte d'une évolution à laquelle contribuent chaque

média et les habitudes culturelles de l'individu en question. [â photographie nous apprend

t Ces langages sont modifiés, reuouvelés par la créativité et les recherche.s personnelles des artistes.

<<L'artiste travaille à partir de parodigrnes refiêtant sa propre vision de mandc et résultant dt l'interaaion ù

saphilosophie personnelle avee les événements de son ëpoqw> (Foresta' L99t : 49).
t 

Mtry, 1963). Miû.y est citéparRopars. 
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à lire la composition, le cinéma nous amène à combler la juxtaposition des plans par un

questionnement par rapport à la diégèse. En cela le multimédia alleint un stade nouveau et

peut-être supérieur. Il décompose I'information non plus sur un axe orien6 qui verrait

défiler les enchaînements (l'axe du temps coillme pour le cinéma) mais sur le plan de

L'ésrafi qui parfois s'ouvre à I'explomtion en profondeur et selon une temponlliÉ

virtualisée, c'est-à-dire renvoyée au spect-acûeur. L'actualisation spatio-temporelle renvoie

I'ceuvre à une forme de présentation non plus subie dans un dispositif imposé mais agie

dans une organisation qui délimiûe une liberÉ conditionnelle d'action. Cette organisation

est à la fois Abulaire et réticulaire. Iæs règles de lecture en vigueur sur les supporls

traclitionnels ne sont pas obligatoirement reconduites parce que, d'une part la "lecture

multmédia" consiste en une série d'aller et retour entre les différents véhicules

sémiotiques mis en présence et d'autre part, chaque (Euvre construit son mode lectoriel

particulier.

L'adaptation des tr:uvres de la littérature combinatoire clans Machines à écrtre permet

à la {bis de vivre l'expérimentation des concepLs proposés par Queneau et Perec.

Toutelbis les actions sont circonscriles dans les limites déflinies par lcs autcurs

multimédia. L,e disglsitif imaginé par Queneau pour Cenl mille milliard de poème (cahicr

de clix pages contenant les poèrnes de base dans lcquel chaque vers serait prédécoupe de

manière à changer chacun indépendamment des autres) est confronté à une limitation

expérimenlale. Cette limitation est ciue à l'usure des feuilles et à la manipulation (vers par

vers). Si I'on prend en compi€ une réduction conceptuelle de cette æuvre, dans l'absolu

tout est possible. Retour à I'ceuvre adapûee au multimédia. l-es auteurs ont défini, à partir

des cent mille milliards de combinaiscns possibles entre les vers des dix poèmes de base

conceptualisés par Queneau, quatre modes de tirage plus ou moins aléatoire. Il s'agit d'un

compûeur qui s'incrémente et que I'on peut inûerrompre, à un moment donné. I1 s'agit

également de trois aulres fonctions (perso, chrono, bingo) qui réclament un élément

extérieur (respectivement : un nom, l'heure de I'horloge interne, un choix) pour

déterminer un poème. Sait-on vraiment quelle fonction transforme un nom ou I'heure en

poème ? Peu importe. lre, spect*acûeur dispose à présent de quatre mtxlalités

intermédiaires de mise en æuvre de la combinatoire proposée par Queneau. I-es auteurs

multimédia posent quatre contraintes. Fait rerharquable, cÆ sont précisément ces

contraintes qui apportent I'originalilé et qui concèdent un degré de liberté à

l'utilisateur : écrire le nom qui lui agrée, choisir le moment exact, ... .

L'intérêt des Cd-Rom d'art est, à travers le don d'une liberte crfutrice au spect-

acteur, d'entamer un dialogue, d'instaurer une connivence, gage d'orientation du spect-

acteur au sein de la masse d'informations, et de I'associer par l'éveil de la curiosiÉ,

l'appel à la manipulation alin que I'austérité des mondes virnrels soit habiÉe par les

actions du spect-acleur, afin qu'il soit impliqué, que ses parcours, ses actions deviennent
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signifiantes. Pour ces raisons, nous estimons que l'écriture intreractive rnultimédia

necessiæ pour être reconnue en tant que langage, qu'elle s'affirme à travers des travaux

arfistiques.

L'ideographie dynamique decrit les grandes lignes de cette forme de langage.

Instrument de communication et de représentation symbolique <<dont la grammnire ferait
sens, quiferaitappel aux expériences sensorielles et sociales de ses utilisateurs et Eui ne

se rédairuit pas à ln combinaiscsn de concepts ou d'unités sémantiques élémentaires>

(Lévy, 1995:37). Ce modèle theorique constitue une machine à explorer le monde des

signes et de la cognition. L'ideographie dynamique n'dtablit aucune séparation radièale

entre syntaxe et sémantique. L'ordre t:t la disposition des symbclles sur l'ercran (la

syntaxe), ainsi que leur manière cle se déplacer, devraient posséder une signilication

intrinsèque.

4.2.2) Mwltimédiu et notûtiun

L'écriture multimédia ne repose pas sur une nolation normalisée, slriclcmcnt

codi{lee donc universellc, comme la gamme lemprdrée de Ferch à partir de laquelle sont

rédig$es ies partitions musicales. De plus, le fcurd et la formc soni étroitemen{ iiés au

niveau du message ct de l'(auvre multiméclia. Cela signi{îe quc les $)uvres multil-nédia ne

sont pas alklgmphiques. Pourtant, l'écriture mulûmédia repose sur un ensemble de

notations. læs ordinatcuts fonctionnent par instructions qu'ils exécutent. Elles sont

données par I'intermédiaire de procédures et sont écrites dans un langage inlbrmaûque

inærprétable par la machine. la cnllecl,e de tous les codes source du programme

inlormaûque pourrait constituer une fbrme de codification de l'æuvre multimédia Ces

codes sont, soit écrits pal des informaticiens, soit générés direcûement par des dispositifs

simplifiés mis en place. L'utilisation d'interfaces graphiques permet d'écrire des lignes de

cocle sans connaftre la programmation informatique. Cela ne signifie pas que le code ait

disparu. Il est directement transcrit par I'ordinateur qui inûerprèûe les manipulations

graphiques, c'est-à-dire les transformations operées sur le grsitionnement des images,

direcûement à la souris (copier/coller, modification chromatique, elfets ...) et la

présentation des textes sous forme de routines informatiquesr.

Pourtant, reconnaÎtre I'existence de ce niveau de noûation propre au fonctionnement

informatque (les codes source) ne'suffit pas à définir une notation de I'cnuvre multimédia

Il conviendrait également de codifier les conditions d'application des codes sources, à

I Ces lignes de codes sont parfois accessibles, ce qui permet d'afliner la programmation. Comme nous
I'affirmions drns un article de.stiné aux enseignants, certains logiciels auteurs donnent accès au code source
afin de pouvoir opérer directerneff cærtaines modifications. Ainsi, l'interface gaphique permethait d'étatlir
la rnaquette générale dc l'æuvre, les finitions pouvant être opéÉes au niveau du code informatique(Ir4orelli,
re97).
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savoir le dispclsitif (éléments périphériques de gestion des données multirnédia - entrée,

sortie -, processeur et modalités de lransfertl de l'information au sein cle I'ordinateur).

Confairement aux æuvres musicales ou théâtrales qui proposent une notation à deux

niveaux : le corps de l'<ruvre et les didascaliesz, nous avons affaire à une création de

monde où texûe3 et informations paraûextuellesa s'enchevêtrent. A la distanciation

didascalique qui pointe les volontés (ou les suggestionss) auctoriales en matière de

représcntation de l'rpuvre, succède, soit une mise au point initiale qui précise les

conditions générales dans lesquelles le spect-acteur s'engage, soit la découverte

progressive (et la plupart du temps intuitive) du monde créé par l'auteur et de ses

contraintes par le spect-acteur. Dans tous les cas, une connivence s'instralle. Pour les

oJuvres multimédia qui nous intéressent6, nous n'avons pas afTaire à une représentation de

l'G:uvtre" æqui justifierait qu'elle se préscnle sous une forme codifiéc, potentiellc. Nous

sommes lace à une consultalion pzu:ticulière qui impliquc le spect-acteur et qui prend en

compte aussi bien les choix de ce clemier que son parcours. [æ face à face cntre I'tpuvre et

le spect-acteur organisé par le dispositif informatique n'est pas du mÔme ordrc que celui

qui opposc spect-acteur (personne unique)et aoleurs ar,t théâtre. l-a représcnlation théâtl-alc

donnc unc margo d'initialivc aux acteurs qui sont sensibles aux mani{'estirtiotts d'lrumeur

qui marc;uent la réception cle l'æuvre puisque l'unicité de I'ex$nmentation cle I'c*uvre

déprend uniquement du spect-acteur.

4.2.3) Stylisatiun et réalîsrne

L'ordinateur multimédia est capable de simuler un ensemble cl'actions et cle

proposer, à travers les simulations" un important degré de réalisme. Pourtant, les qualités

ûechniques relatives à la restitution d'images et de sons ainsi que la propension à visualiser

des moments de réalité grâce à la simulation peuvent constituer des obstacles dans la mise

en æuvre d'une écriture multimédia Bien souvent, la stylisation correspond à une forme

de renoncement à un certain réalisme, notamment au profit d'une symbolique particulière.

En effet, Marie-Claire Ropars montre que le cinéma s'est constitué en écriture parce qu'il

s'est écarté de la réaliÉ notamment grâce à des outils de stylisation. Il ne s'agit pas de

copier, de metfe tous les moyens l,echniques au service de la reproduction fidèle, mais

t Il s'agit de modalités p]ysiques (connexions) et informatiques (système informatique, format des fichiers

infonnatiques,... ).
2'Iilres, sous-titre, indications scéniques pour les musiciens et le chef d'cncheshe ou pour le metteur eir

scène et les acteurs, informatiors spatiales (ieu où se situe la scène) et nom des personnages ou

rnusiciens concernés.
3 Texte étant pris au sens général : le corps del'æuvre.
4 Il s'agit avant tout ûr @itexte, et plus précisément un ensemble d'élé,ments périphériqres précisant les

conditions de visualisation et & sonorisation de l'<ruvre, ou bien cellcs de navigation et d'interaclivité.
s Les partitions d'Fric Satie sont agréme,ntées d'infonnations didascaliques surprenant€s, qui visent plus à

établir une relation de connive,nce enfte l'autein et son interprète qu'à dmner des instructons claires pour

1'exécution&l'æuwe.
o Nous ne prerrons pas en compte les æuwes
lellyç6 de l'analyse théâtrale.

multmédia faisant I'objet de présentations publiques çi
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plutôt de parvenir à des absûactions, à des symbolisations. Pour Ropars, plutôt que

d'apporter une illusion supplémentaire de la réalité,la couleur est <un facteur nauveau

d'abstraction car l'homme Etortdien accommode sa perception en gris suivant les

nécessités immédiat:es de la vie prartque>> (Ropars-Wuilleumier, I97O : 19), la voix off

qui s'est libérée de tout enracinement possible et le plan-séquence, la profondeur de

champ sont des outils de stylisation pour le cinéma.

En 6utre, nous retrouvons dans l'ecriture multimédia des éléments plliatif's dus à

une carence du média utilisé, et qui forcent le style et imposent des contraintes

supplémentaires. Au pire, ces éléments constituent un frein dans le développement d'une

nouvelle écriture. Au mieux, ils alourclissent lc style. Si <<. . .le cinémn raste (.. .) paralysé

pûr h nécessité d'expliquer et de représenter ce qu'il ne peut pas décrire ttu dire comme Ie

faitl'écritare romanesquo (ldem :52), delamômemanière, dans les premiers Cd-Rom

d'auteur, il fallait expliquer ce qu'on pouvail. ou devait faire. Par exemple, dans Xplora I,

cherque arrivée sur un nouvel écran fait I'objet d'une inlbrmation dcnnée par l'auteur lui-

même sclus forme de f incrustation d'un mddaillon vidéo dans un eripace réservé. Cette

inlbrmation présente la specificité du nouvel espace et annoncs ce qui attend le visitcur.

Actuellement,les élémenls paratcxtuels associés au Cd-Rom (livreLs d'accompagnement,

jaquettes, iîchiers texte joints, site Web associé,...) permettent d'évacuer cette question,

d'auûant plus que des habitudes lectorielles s'installent, cc qui n'était pas encore le cas en

1994.

4.2.4 ) Outils de stylisation

I-es éléments cités par Ropars sont-ils également des outils de stylisation clu

multimédia et quels autres outils faudrait-il prendre en compûe?

Remarquons au préalable que I'ordinaûeur multmédia donne la po-ssibililé d'aller au

delà de la réalité dans un espace d'hyper-réalité moins réalisûel parce que néguentropique

(Cf. Couchot,1994), c'est-à-dire déconneclé des contingences ûemporelles imposées par

notre ûemporalité entropique. C'est une piste de stylisation empnrntée par Serge Bilous"

Fabien t agny et Bruno Piaceîza,les concepteurs/réalisaûeurs de 18h39.

Nous estimons que les outils de stylisation cités par Ropars peuvent être repris, à

condition d'être recontextualisés. Ainsi la couleur continue d'assumer un rôle symbolique

mais s'expose aux conditions d'actuarlisation de I'image sur les ordinaleurs personnels.

En outre, la couleur constitue un excellent moyen de codage permettant au spect-acûeur

d'identifier rapidement à quel niveau de I'arboresænce il se trouve. I-a voix off trouve

I Hlper n'étant pas pris au sens supedatif mais au sens de complexité. 18h39 montre comment on peut,
grâce au multimédia, fouiller un instant phol,ographique.
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naturellement sa place dans les fonctionnalités d'aidel ou bien c.omme élément

d'introduction dans un espace nouveau', le plan-séquence et la profondeur de champ

peuvent faire I'objet d'un réglage ou d'une mulification de la part du spect-acleur.

Par contre, il est des outils de stylisation propres à l'écriture multimédia L"e premier

pourrait être l'interactivité. D'un côté, seraient à prendre en compûe les conditions

d'adhésion de la part du spectacteur, c'est-à-dire le caractère intuilif des actions à mener,

des parcours à entreprendre, l'immersicm dans le monde lactuel ou fictionnel proposé

(choix d'inter1aces de dialogue, création d'avatar, outils de visualisation de position

relative par rapport à l'ensemble,...). D'un autre côté, il conviendnrit de considérer les

modalités de participation, les délégations d'actions (construction pzutielle voire co-

construction de l'ensemble), l'adoption de choix parmi des all.,ernatives préétablies

("interactivilé hétéronome") ou.bien à travers une ouverture inscrite au Ç(Fur de la

programmation elle-rnême (intelligence artificielle: "intemctivilé autonome"3,

modélisatio de plusieurs catégorics ou niveaux d'utilisatcur), l'organisat.ion d'activités

annexes qui ne plrticipent pas nécessairemenl à la progrcssion globale rnais qui sont liées

au $cns de la cornmunicati<n à la fonction phatique ct à tra {onction conative.

Læ seconrj outil dc stylisation p<lurrait consister en l'hybridation cles difiérents

médias mis en préscnce, cc tlui ne lnanque pas de générer des situations sémiotiques

nouvelles du lait du rapprochement d'éléments aussi différents que le tcxûe, l'image (fixe

et animée) et le son.

[r troisième outil de stylisation possible pourrait être lié au trail,ement informatque

et consisterait en la myriade d'actions ccxlifiécs mises à disposition de I'auteur et du spect-

acteur (morphing, copier-coller, base de données, auûomatisation de tâche, paramétrage et

personnalisation de programme, d' interface,. . . ).

4.3) Ecritures multirnédia et sabjectivité

L'accès à une æuvre ou à son processus d'élaboraûon s'effectue par une médiation,

c'est-à-dire par l'in1.,ermédiaire d'un tiers qui permet de fonder la réflexion (langage,

symboles). [æs artisûes ont historiquement un rôle moteur dans la prcxluction symbolique

sur laquelle repose cette médiaton. Cette procluction n'est jamais close paræ que les

symboles sont tenus d'évoluer de concert avec le monde qui change. Cette évolution

opéraitjusqu'alors sur le long terme. Compte tenu du mécanisme métamorphique auquel

' Conme pa exemple la voix de Tom le lézad <L'ns l'Album secret de l' oncle Emes|.
2 A ce titre, Peter Gabriel ap'paraissant à ctmque arrivee clms une nouvelle pmtie du progranme pourrait
sembler fastidieux aujourd'hui alors qu'à la sorne {Xplnra / il s'agissait de guider au mieux le visitern et
pour cela & composer avec lme technologie naissante et avec des codes de lectrne non encore établis.
3 Pour la définition de l'interactivité autonome et de I'interactvité hétéronome voir Chapitre 1.
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est soumise en temps réel l'ceuvre, l'évolution est désormais plus rapide. L'artisÛe est Ûsnu

dorénavant d'élaborer une médiaton symbolique particulière qui s'adapte à l'æuvre.

Or, l'outil multmedia est un milieu qui métamorphose la façon de voir, de penser et

d'agir (Forest, Questiontnire). Cela signifie que l'æuvre n'est plus objectivable parce

qu'elle affercûe en retour son créateur. [r système rétroagif et donc I'artiste agit sur lui-

même par æuvre interposée. Dans les æuvres d'art multimédia la subjectivité est liee à

l'affirmation d'une finaliÉ esthétique propre à I'artiste. Elle s'affirme également dans la

comparaison avec les autres travaux de I'artiste. Peut-on aborder Immemory sans avoir

jamais vu un film de Chris Marker ? Peut-on voir les images de Miguel Chevalier sans

avoir manipulé I'une de ses installations ? Ces questions ne sont pas nouvclles"

L'engouement pour les expositions de peinture rétrospectives le montre. [-a nouveauté est

que le multimetlia procède d'une krgique d'incorporation qui place chaque ceuvre sur deux

niveaux d'interprétation: un niveau lcral et un niveau global. læ spect-acteur est

constamment conlionté à cette tensicln. Son regard, ses actions vont constamment dc

l'élément au contexte et récipnquement. [-a subjectivité relève du choix du sujet ou du

thème aborclé. Elle transparaît à travers le traitement du thème, c'est-à-dire par les

clécisions en matière rle modalilés de consûtution de l'æuvre et en partictllicr, par la

stylisation à laquelle l'écriture multimédia est soumise. Nous sommes cncore dans unc

phase d'expklration des possibiliÉs d'organisation entre les différents syslÈmes

sémiotiques traditionnels (textes, sons, images). I-a dcronstruction des médias, qui ont

créé ces systèmes sémiotiques, s'est accompagnée d'une déconùextualisation qui, en

procédant à l'intégration des médias par le codage numérique, d'une part a permis de

découpler la mise en forme des systèmes sémiotiques de leur supports, et d'auûe part a

transformé les différents véhicules sémiotiques existanls en élémenls simples que I'on

peut assembler.

Lr subjectivité emprunte les méandres de I'imagination. Or, rappelle Rlmond

Couchot, I'imagination vient parfois de contraintes, et justement, I'ordinateur impose des

contraintes fortes (Questiomaire). Tout média inffoduit, lors de son apparition, une

nouvelle forme d'objectivité (Costa, 1988). En effet, I'apparition de la photographie a

apporté pour le portrait, pour le paysage, une vision objective, qui renvoyait la peinture

vers une nouvelle subjectiviÉ. [æ cinéma des origines apporte une nouvelle vision

objective (Sortie des ateliers Lumière). Ces deux exemples étayent la remarque de Mario

Costa : les nouveaux médias renvoient les anciens à une certiaine subjectivité. Cela ne

signifie pas pour autant qu'il faille attendre le "prochain média" pour que le multimédia

soit subjectivé. Bien au contaire. L-a peinture n'a pas attendu la photographie, etc. Cela

signifie que pour que le multimédia se subjectivise, il faut imposer un certain nombre

d'éléments et notamment poser des contraintes, confronûer des points de vues afin

d'orienter le regard. C'est ûout le sens de I'implication des artisûes qui n'ont pas de rôle à

Pierre Morelli, Multimédia et créatio1 cormibution des artistes an d.éveloppement d.'une écrinre multimédin 
396

Deueièmc partie : Vers une écriture multilnédia ? Chapitre quatrc : Ecrilures multÎméd'i'a



proprement specifié dans le développement d'une écriture multimédia mais qui avancent

des propositions, explorent des pistes, et au bout du compte produisent des effets-

L'écriture qu'ils utilisent constitue, d'une certaine manière, un miroir objectif de leur

style.

4.3.1) Péritexte d'orientationdans les Cd-Rom d'auteur

I".es Cd-Rom d'auteur se dérnarquent des genres préélablis (encyclopédie,

exposition virtuelle, présentation didactique int'eractive,...). Chaque tilre nouveau apporte

une appftrche tlifférente de I'e,oriture rnultimédia et à ce titre désoriente son utilisateur. [æs

caractéristiques spéciliques âux encycklpédies interactives (réservation d'espaces,

présence d'outils de navigation, organisation stricte des informations,...) ne st;nt pas

applicables dans les Cd-Rom d'auteur, la nouveauté pour ces derniers élant liée autant à la

forme qu'au fond. Chaque tihe présente une approche originale qui, tl'une certaine

manière, constitue un genre nouveau. Il convient de présenter les particularités tout en

veillant à ce que I'cnuvre soit appréhendee clans lcs meilleurs cclnditions possibles. Il

convient également ctre s'attircher à réduire l;r eldsorientationr tout cn garuu:ltissant une

ildélité maximurn par rerpport à la volonté exprimée par I'auteur. tin cerlain nombrc

d'éléments paratextuels sont mis, à cet el'fbt, à la disposition cle 1'utilisatrcur.

Cette volonté de transmettre des élémenls paratextuels qui pÉsenl,ent un lcxte et cn

précisent lcs conditions d'exploitation est déjà utilisée dans l'ecriture théâtrale. [,e théâtre

comprend, au sein du texte tel qu'il est imprimé, un ensemble de données exlérieures atrx

dialogues, mais qui contribuent à déterminer les conditions d'énonciation du dialogue

préconisées (par I'auteur). Ces informations paratextuelles constituent à la fois un texle de

régie, c'est-à-dire un ensemble d'indications, de consignes données par I'auÛeur à

I'ensemble des praticiens chargés de la représentation théâtrale. Axe directif, ces

consignes désignent à la fois les conditions d'énonciation et les conditions scéniques. En

outre, parae que les æuvres théâtrales sont principalement allographiques2, elles font

I'objet de l'édition d'un texl,e dont la parution ne colncide pas nécessairement avec la

création de la pièce. lr decalage temporel enlre l'édition du textre de la pièce et sa (ou ses)

création (s), la lecture directe du ûexte par les praticiens du theâtre ou par un lecÛeur

quelconque nécessiûe un certain nombre d'indications permettant au lecleur la construction

imaginaire de la scène et du lieu. Ces indications peuvent être précises et dans ce cas, la

forte présence didascalique marque une clôture dans l'interprétation du ûexte (l'ambiguité

du texûe est réduiûe au maximum). tæs indications peuvent être plus évasives voire

inexistantes et dans c,e cas, la liberté d'interprétation est accrue.

I Et pour limiter le risque d'incompréhension par rapport au Cd-Rom.
2 Le théilre d'improvisation étant évidemmentun art autograp}ique parw que non reprodur,tible.
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Nous retrouvons dans le Cd-Rom d'auteur, la prâsence d'une forme voisine des

4idascalies théâtrales. Il s'agit cl'un périæxûe auctorial qui foumit au spect-acteur des

indications précises sur les conditions à réunir pour I'observation (active) de l'æuvre. Ce

sont, en quelque sorte des éléments de mise en scène donnés au spect-acteur sous forme

d'actes semi-directifs. Nous avons vu au chapitre précédent en quoi ces actes se

différencient des formes didascaliques.

Autre point de divergence avec le théâtre, nous n'avons plus affaire, à deux enfiÉs

séparées : la représentation théâtrale dans sa dimension spectaculaire qui procède d'une

inlerprétaticnt de I'cËuvre et le texte original, publié par I'auteur, et qui peut être lu,

indépcnclamment cle ladite rcprésenlation. Dans le Cd-Rom, texte et conditrions virfuelles

"d'inlerprétation" sont ru-ssemblés sur un même support physiquc (le Cd-Rom), selon un

prolocnle d'actualisation organisé par la programmation informatique. L'truvre ne peut

plus subir de rncxJi{ïcalion de la part cls l'auteur. D'une cerlaine manière, elle échappe à

I'auteur et se trouvant dans un état intermédiaire atûend que ies spect-acteurs ile se

l'approprient individuellement et l'actualisent à leur gré.

i-e peritexte cl'orientation qui nccompagne cetle actuaiisation n'est pas

obligatoirement explicite. Souvent, les actions sollicitées de la part du spect-acteur sont

{tntement contraintes. I-.es informations d'orientation sont alors implicites, ou pour

employer le jargon des concepteurs multimédia, la navigation est intuitive. I1 ne s'agit plus

d'une prescription que le spect-acteur (adis le lecteur) est tenu de respecter, mais d'une

organisation générale qui fixe les relations et qui s'impose sans être obligé de l'affirmer

verbalement. I-e changement de curseur lors du survol d'une zone active, le choix

symbolique de I'icône (doigt: cliquer, main: prendre, film: vidéo à consulter...)

correspondent à des informations implicites.

Dans le cas du Cct-Rom d'auteur, I'accès à I'informaûon n'est pas globalement

linéaire. Si la configuration présenk un ensemble de næuds d'information, le peritexûe

d'orientation renseigne le spect-acteur sur les différentes options possibles2. Si l'on est

dans une partie linéaire (c'est-à-dire dans une paltie où I'inûeractivité est nulle ou bicn

uniquement réactive), le periæxte d'orientation donne des indications précieuses pour la

compréhension généralet. L'absence de sons diégétiques dans ce roman justifie cet

emploi. On passe donc d'un message impératif adressé au lecteur à un message indicatif

(non pas approximatif, mais signalétique).

t Nous eirtendons par là une manifestation de I'ordre de I'exécution du te*,te : la re'présentaton théâtrale.
2 Les intertifes présents dems 20lo d'amour en plus précisent clairement les tcnants et aboutissants des

choix.
3 l,orsque drtrs 20Vo d'amour en plus s"alfiche le message précisant qu'on sonne à la porte, lc lecteur fait

le lien avec I'action immédiatement antérierne (écoute d'un dis4rc).
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Une autre forme de périæxte s'installe : un avant ûexte précautionnel qui consisÛe à

préciser dans un écran du Cd-Rom ou bien dans le livret d'accompagnemenl outre les

conditions optimales de visualisationt, les conditions d'énonciation de l'æuvre (Clément,

2000). Cet avant-ûexte procède de la mise en place d'un "pacte générique" qui refonde le

relations entre auteur, lecteur, narrateur, narrataire et personnage (idem)'

4.3.2) Multimédia et effets de réalité

læ multimedia produit des effets de réalités, tout comme la photographie ou le

cinéma I'avaient fait avant lui. On assisûe en fait à une forme de gradation entre ces

diflérentes technologies. I.-a photographie restitue un premier degré de réalisme' En

procédant à la captaton optique de I'image d'une scène réelle, elle fige un instant de réalilé

et donc reproduit un ça a été (réel). cependant, la cristallisation de ce moment (réel)

d,éûernité débouche sur une perception inedite puisque la vie étant taite de mouvements,

l'imrnobilisme dans lequel est plongée la scène photognrphique n'est pas observable'

Aussi, malgré le realisme de la cap-tation, l'immobilité dans laquelle est plongee la scène

figée sur la pellicule limite l'ef'fet cle réalitÉ. Au temps suspcndu de la photographie' le

cinéma ajoute le mouvement qui génère un second degré de réalisme' I-'e mouvement'

précise Christian Metz, apporte un indice de réalilé supplémcntaire ainsi que la corpxnalité

des objets(Metz., 1968 : 17). Cependant,lecinémaplace le spectateur dans une position

figée, définie par les concliticns du dispositif de visualisation (taille et ou forme de l'écran,

relief sonore, odorama,...). l-e spectateur est placé <lans une situation receptive à partir de

laquelle il interprète les images et les sons qu'il perçoit. Situé au sein doun ensemble de

personnes, il se positionne par rapport à la scène qu'il observe, soit de manière

ém<ltionnelle (et dans ce cas I'effet cle salle provoque ou amplifie l'émotion partagée par

plusieurs spectateurs : rire, larmes), soit de manière projective (identification, prise de

position par nrpport à la thèse du film,.. ' )'

Iæ multimedia apport,e, grâce à I'interactiviÉ, d'autres effets de réalité. Il intro<luit

un troisième degré de réalisme prtagé entre distancÆ par rapport à la scène observée

(choix d'un point de vue, sélection d'une alternative parmi un ensemble de possibles "')

et présence inûerfacée dans l'espace virtuel (action directe au cceur de I'espace virhrel,

enregistrement de sons, prise d'image, écriture,...).Par certains aspects, ce troisième

indice cle réalité aboutit à une sur-réalité2 voire une hyper-réalité. Nous sommes dans le

cas d'une rêa1ite qui serait virtuelle, non pas au sens des espaces virtuels immersifs

communément appelés réalités virtuelles. Il s'agirait plutôt d'une pluri-réalité offerte aux

choix du spectateur.

I lr livret d'accompa.gnement &, Puppet Motet inviæ à baisser les lumières ambiamtes, à augmenter le

conû:asûe des images et à relier I'ordinaûeur à une chaîne Hi-fi afin & proliter au maximum de la beauté des

images et dela sophistication rbla bmde son.
, pai sur-réalité, nous entendons une râlité augmentée par des informations intelligibles'
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Dans ce cas, les notions de diégèse, de cadrage se complexifient et se relativisent.

læ cadrage n'est plus définitif et imposé par le photographe ou le metteur en scène. Il est

mobile et soumis au spectateur. [æ multmédia ajouûe un hors-cadre complexe composé de

zones présentes mais non affichées (Massou, t999 :215) dont le spect-acteur gère les

modaliÉs d'apparition. Læ déplacement, entre ces deux valeurs extrêmes s'effectue selon

des modaliÉs variables allant du choix d'un cadre parmi un ensemble prédéterminél au

libre choix d'un cadre, grâce à des l,echnologies simulant la création d'un espace 3D2.

l-a diégèse cinématographique s'établit à partir d'un aocord tacit'e selon lequel le

spectalreur n'est pas le réalisateur de l'æuvre (le Iïlm). læ multimédia (inûeractif) invalide

cetaccord. ["e réalisal,eurne livre pas au spectiÀteur un objet "lfrù" mais un objet opaque,

mystérieux, à manipuler, que le speclateur doit s'approprier, explorer parfcris même sans

mode d'emploi.

Dans le cas clu film, la diégèse aboutit à une fin qui renvoie, pour la suite, à

I'imagination du spectateur. [-a fin exisl.,e parce que lc réalisatcur choisit soit de montrer,

en dernier recours, le <lénouement cle l'acticn, soit parce qu'il arrôte brulalemcnt l'action,

s'en remctlant pour la suite au spcctateur. Dans ce dernier cas, il peut exisûer autant dc

plolongemcnts que cle spectateurs. Cependant, aucune lin ne prévaut sur les autres et

aucunc ne se réalise "effectivement". Ce sont des I'ins individuelles, dcs fins potentielles.

[-e multimédia inæractif est soumis, lorsqu'il aborde une diégèse, à trois types de fins

possibles: une fin unique', un ensemble fini de fins possibles dans lequel les choix

orienûent le spectaûeur à travers le champ des possibleso, une fin imprévisible voire pas de

fin du ûout dans le cas de diégèses impliquant des êtres autonomess.

læs notions de cadrage, de point de vue sont également importantes lorsqu'on

souhaite restituer une impression de réalité. [æ cadrage proposé par le réa]isal,eur au

cinéma s'impose comme élément extérieur au spectateur. Ce dernier s'explique la scène

par inférence du sens. Il donne du sens à la succession des actions et des plans. Son

interprétation est guidée, le plus souvent, par un processus d'identification avec un

personnage et dans ce cas le spectaûeur émet une hypothèse qu'il cherche à vérifier par la

t Cf. le Cd-Rom Improvisation techrwlogies cité plus haut.
2 Cf. les écrans d€ visualisation des deuxiè,me et troisième protagonistes &, 18h39 ou bien la galaxie
combina$oire & Machines à &rire.
3 C'est notamment le cas dans les Cd-Rom proposant des enquêtes policières corlme Qui voulait Ia mort
Brd le surfeur conçu trtr Shannon Gilligan en 1994 et édité en frmçais par Alsyd multmédia (hors
corpus).
a 20Vt, d'amour en plus propose quaure vingt fins possibles.
'5 C'est le cas de.s "noms", personnages virnrels drt jerr Creatures qui peuvent se reproduire ou bien qu'on
peut télécharger via Internet (hors colpus) ou bien ût DeuxiÀme mondc, 'nivers virtrel développ'é pm
CRYO d"ns lequel les personnes interagissent en ligne far I'intermédiaire d'avatars les représentanl
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suite. Elle peut également être guidee par un certain nombre d'indices dispersés dans la

scène (plan subjectil sur-information par rapport aux personnages diégétiques).

Læ multmedia inûeractif clbjective le cadrage dans le sens où il peut en donner le

choix au spectateur. Cette objectivation est touûe relative parce que le choix s'opère à partir

de propositions auctoriales (du concepûeur du Cd-Rom). Chrisûan Melz place

I'impression de réalité au cinéma entre deux positions extrêmes: la réalité "pas assez

réelle" de la photographie et la réaliÉ "trop réelle" du théâtre. A ses yeux, le cinéma insère

clans les images des indices de réalité qui nourrissent suflisamment I'imaginaire du

spectateur (Metz, 1968 : 23) alors que le théâtre présenûe un spectacle réel qui n'appanrît

le plus souvent que comme une imitaton de la réalité. Cela montre I'imporlance de

l'imagination sous ses formes passives et constructivest comme catalyseur de I'inventivité

du spect-acteur, comme mokur d'inférence.

Nous prolongeons I'anarlyse de Christian Metz en indiquant que, dans le cas du

théâtre, le spcctateur est enfermé dans un dispxrsitif qui lui donne à voir en permanence les

limites cle la scènc. Il ne benéficie ni clu gros plan, ni du contre plan ou des m<ruvemenls

clc caméra que sont le truvelling ou le panoramiquc. Il est contraint cl'adopter le champ de

vision imposé par sa position assisc. Son angle de vue est lÏxe et la scène se déroule sous

ses yeux dans un espace limité. Il sait à tout moment qu'il a alïaire à une représentation

théâtrale. l-es mises en scène théâlrales reprcnant la forme antique mêlant. spectateurs et

acteurs parviennent à de meilleures impressions de réalite2. Læ multimédia interactif

permet, outre I'accès à différents points de vue, I'acxÈs au paraûexte et à des æuvres

extérieures.

L"e multimédia inæractif relativise la perception à dislance de l'æuvre, alors qu'au

cinéma, elle est indépendanle du regardeur (puisqu'elle est définie par le metteur en scène

et mise en æuvre par le dispositif de prqection: projection sur un écran, spectaûeurs

assis face à l'écran en rangées successives). tæ spect-acteur de l'cpuvre multimédia est

placé dans une position centrale. L'rnuvre se positionne par nrpport à lui. On assiste à un

glissement de repere du dispositif vers le speclateur lui même.

5)  Conelus ion

[æs écritures multimédia ne sont pas uniquement des outils de transcription d'une

réalité complexe à laquelle ils participent. Ce sont également des outils de composition,

d'expérimentation et d'expression. Elles mettent en place des situations intermédiaires qui

I Voir chapitre 1.
2 l,a première partie de la pièce Ia guerre de cent ans écrite et présentée par la troupe théânale nan<Éienne
'4 lilres 12" consistait en uue visite guidée pour les spectateurs réparti* en petits gloupes d'rm musée et
était organisée par les acteurs eux-mêmes.

N I
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associent I'aul,eur et le spect-ackur par napport à l'æuvre. L'auteur est à la fois présent,

par le dispositif qu'il met en place et par les tnaces qu'il dépose à tous les niveaux de

l'æuvre (discours, composition, pnrgmatique) et absent puisqu'il abandonne l'æuvre à la

manipulation du spect-acteur. Il subit une désorientation due, non pas à la découverte

d'un univers inconnu mais à la cornplexité de l'écriture multimédia qu'il met en place. Il

lui faut organiser le discours, les espaces et les actions sans perdre de vue sa fïnalité

esthétique et sans se laisser emporter par la technologie. Il doit déléguer à I'ordinaûeur à la

fois I'exécution des procédures de traitement visuel et sonore ef la gestion, la conservation

des éléments sans perdre la rnanipulation directe, la gestuali6 au prolit de manipulations

symboliques. Pour réduire sa désorientation, l'auteur adopûe deux types de contraintes.

Des conmaintes liées à I'exécution elle:même, qui lui permettent de limiær le champ des

possibles, donc d'affinner ses choix en acc,ord avec une cohérence sémantique globale.

Des confaintes d'organisation qui définissent les modaliÉs d'inûervention de I'ordinateur

dans le processus de cÉation.

D) Conclusion de chapitre

[-a multiplicité des formes explorées en matière d'ecritures multmédia monfe

I'abandon d'un paradigme de référence unique sur lequel s'appuie l'<Buvre (l'histoire, la

diégèse). Pour l'écritl, cela signifîe que la référence se déplace, s'étoile, se disperse en un

ensemble de poly-références locarles qui le poûentialise (situations, ooévénements",

"personnagss",...). Cela signifie également, que des alærnatives s'ouvrent par rapport au

recit traditionnel. L'histoire ne s'impose pas cofirme élément mis en place par l'auteur et

livré à la lecture. Elle peut être prétexte à la manipulation ou à la navigation et dans ce cas

n'exisûe pas en dehors de la construction réalisée par I'activifé du spect-acleur. Si dans

cærtaines æuvres, des auteurs renoncent à la narration (Autres nnlures, Die Veteranen),

d'aufes l'utilisent comme élément simple (A shadow in your window) ou comme fil

conducteur (Albam secret de l'oncle Ernest). [-a narration peut emprunter des voies

pa:allèles et ouvrir des fenêtres jaillissantes qui complètent ou approfondissent un détail

ou qui entraînent le spect-acteur dans une forme de digression. l-orsqu'elle existe, la

narration prend en compte I'activité "spect-actorielle". Des choix narmtifs absolus arrêtés

par I'auteur, on passe à des propositions soumises au choix du spect-acûeur. Elles

représentent des suggestions, des sollicitations qui anticipent sur l'horizon d'attente du

spect-acteur tout en assurant une cohérence globale de manière à ne pas aboutir à un

collage surréaliste. Ces propositions intègrent les modilications qui affectent les modalités

de récepion de l'æuvre. Nous n'avons plus affaire à une lecture ou à une attention

contemplatve (globale). Il ne s'agit plus de regarder une Guvre, de se placer face à un

objet, c'est-à-dire d'admethe comme acquise et définitive I'existence d'une distance entre

l'æuvre et son regardeur. Il s'agit de pénéfrer un univers artistique fluide, en perpétuel

t Au sens général duteme.
q2
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changement, par le biais de l'inûeractivité qui implique le spect-acûeur, sinon dans la

construction de I'cpuvre, du moins, dans une forme d'achèvement de cette dernière.

L'attention du spect-acûeur est décisionnelle parce qu'il agit sur l'æuvre. Elle est

également fragmentaire donc locale parce que I'action sur l'æuvre entraîne le spect-acteur

dans la recherche d'indices et de traces. L'action qui se substitue à la contemplation ajouûe

à la notion de plaisir esthétique celle de plaisir ludique liée à la manipulation et à

I'immersion. En cela,l'ceuvre inûeractive constitue une exffrience pla.stique pour le spect-

acteur. Elle est un outil à la fois pédagogique, arctif et créatif . Grâce à elle, le spect-acleur

apprend et exprime sa crâtivité.

Pierre Morelli, Multimédia et créubry contribution des artistes an développement d'une éc:rirure multimédia
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læ multmédia opère avant ûout un retour en force de l'image. L'image s'impose

paroe que le prognrmme s'actualise en elle sur le moniæur de I'ordinateur <rbligeant à une

transcription visuelle de I'infbrmation: repérage des zones actives, contrôle et dosage

des actions symboliques du spect-acûeur, localisation symbolique de ce demier dans

I'espace simulé et / ou par rapport à I'arborescence générale. De plus, le texûe affiché à

l'écran retrouve en partie ses origines iconiques (Cf. Christin, 1999) puisque les

informations textuelles dénotent également par leur apparence iconiquet. Miguel Chevalier

et l-aurie Anderson anûcipent et accentuent ce retour iconique en prenant soin d'intégrer à

leurs æuvres des {ragmentc de lignes de corCe inlbrmatique, pris dans leur accepticm

iccinique (signes purement graphiques).

Ajoutons à cela que, la lecture de la "letlre de lumière" est, par nature, difÏérente de

celle de la "lettre de papier" et que les attentes du recepleur qui observe la première et de

celui qui lit la seconde sont diflërentes. Lr premier construit le sens à partir d'une

interprétaûon iconique tandis que le second est plus enclin à s'appuyer sur le texta cromme

rnédia directenr dans sa lccture. CIutre cetl,e dif{ërenciation lectorielle, remarquons que, si

le multmédia invente de nouvelles modalités, de nouveaux rapports sémiotiques, il

pr<rcède également à un retour à des lormes syncrétiques abandonnées.

En effet, comparé aux autres écritures, le développement de l'e,crjture multimédia

procède d'une évolution horizontale. Il ne vise pas l'amélioration des cnnditions

pragmatiques de la mise en place du discours, améliorutions dont I'origine serait d'ordre

principalement technique. L'écriture multimedia propose une approche différenûe à partir

de laquelle des modalités nouvelles s'imposent. Il s'agit d'organisations sémantiques

ineditcs propres aux dispositifs utilisés ainsi que de formes d'écritures qui ont été jadis

abandonnées par souci de simplification technique et qui sont réactivées. Ainsi, cerûaines

formes d'écritures anûérieures au développement de I'imprimerie mettaient déjà en regard

ûexûe et image, non seulement alin d'établir un rapport du type texl,e/illustration ou

illustration/légende mais pour mettre le texûe et I'image au service de la construction d'un

message complexe. C)r, l'ordinaûeur est à la fois outil de production et inslrument de

gestion de la complexité. Nul étonnement à ce qu'il soit impliqué dans une démarche

visant un ûiaitement complexe de la notion de discours, notamment par la mise en

présence, par la mise en rapport d'informations qui, d'un point de vue sémantique, sont

hétérogènes.

L-a réactivation de ces formes oubliées n'est pas spécifiquement le fait du

multimédia Si, pour des raisons à la fois économiques et pratiques, I'imprimerie a forcé

1 Rappelons que dans MachinÊs à écrire,les génériques et les sommaires "Queneatf ' et "PcreC' participent
à la métaphore générale (polices de caractère qui simulent l'utlisaton de "vieilles" machines à écrire
mécaniques et qui reproduise,nt I'u.sure caactéristque qui affecte les caractères de plomb).
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la séparation entre le ûexûe et I'image, renonçant à la richesse sémiotique des pages

manuscrites gloséesl, les médias comme le cinéma ou la télévision, procèdent à une

première forme de retour de la glose. Elle prend alors la forme d'ajout, d'incrustation

d'images ou de textes sur I'image (principale) affichée à l'écran, ce qui peut aboutir à des

situations de "multi-fenêtrage" dans le plan de l'écran. I-a glose peut également prendre la

forme de sous-titres .... Lorsqu'elle est d'une nature différente par rapport à I'informaûon

principale qu'elle côtoie, la glose introduit, dans l'élaboration du message, une forme de

syncrétisme enûe lexûe et images. Remarquons l,outefois que I'interprétation de ces

données syncrétiques est, dans le cas du cinéma et de la télévision, contrainte par le

déroulement de la séquence qui dél,ermine un ordre de lecture. l-a sequentialité au cinéma

et à la lélévision est elle-même imposée par le dispositif de projecticln (pellicule

oinématographique, bande vidéo).

A partir de I'imrption du vidéoclisque inûeractif, c'est-à-dire d'une technologie qui

casse la linéarité imçnsee par le dispositif au discours, on assiste à une modification

radicale. Une élape nouvelle dans le retour à cette lorme d'écriture abandonnée intervient.

Isolée cle toute contingence temçxrrelle, la glose redevient objet de lecture potcnticl' Ellc

n'est plus imposée mais au contraire se propose, soit commc complément contextuel, soit

comme explicaticln" ouvrant ainsi I'interprétation du "texte"z aux choix du "lecteur".

L'écriture mulûmédia reprend la f<rrme ancienne consistant à disposer côûe à côte tiext,e et

gloses, ce qui place à nouveau le discours en perspective, cette lois-ci en concédant au

"leÆteuf' I'initiatve dans f insertion des difïérents élémenlq de la construction du sens. Ce

retour s'ancompagne d'une modifi<ntion structurelle. Alors que, dans le manuscrit glosé,

les différentes formes sémiotiques sont structurées de manière lixe et définitive, dans le

multimédia, nous avons affaire à une structuration conjoncturelle. Qu'on ne se trompe

pas. Si "texre" et gloses se côtoient à l'écran sur le moniteur informatique, leur proximilé

n'est qu'apparenle. Elle est tributaire des conditions d'actualisation, donc elle est

conjoncturelle. En effet, la structuration des différents types et niveaux d'information est

dynamique. Elle résulte bien évidemment de la volonté aucûoriale qui peut en garantir une

certaine stabilité, mais le plus souvent, elle dépend direcl,ementde I'action du spect-acÛeur.

D'une forme syncrétique stabilisée par I'utilisation d'un support maÉriel, on passe à une

forme veniable pour laquelle I'instabilité se partage enfe I'historique des actions exercées

au sein de l'æuvre (parcours, choix) et le paraméfage choisi par le spect-acteur.

I Rappelons çrela glose consistait en de.s informations annexes disposées sur la même feuille que le texte.

La glose prenait le plus souvent la forme d'tre image, d'tm schéma
2 Pris au sens large.
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Quels types de lien peut-il exisÛer entre les cd-Rom informatifs et les Cd-Rom

artistiquest ? Avons-nous affaire à des formes différentes de structuration ? Quels

rapporhs le spect-acteur entretient-il avec chacun de ces deux types de cd-Rom ?

Une première distinction s'impose. Etle est aussi bien due à des considérations

auctoriales que lectorielles. A priori, les Cd-Rom informatifs proposent un appræhe

plutôt fonctonnelle de l'informaûon. Ils sont généralement constitués en modules de

manière à faciliær les accès à I'information. L'horizon d'atknÛe par rapport à ce type de

cd_Rom est essentiellement d'ordre cognitif ou utilitaire. L'utilisateur désire apprendre

quelque chose ou bien souhaite trouver des informations relatives à un questionnement

personnel. I1 lui faut donc accéder rapiclement à cles réponses trout en disposant d'outils lui

permettant d'affiner son questionnement' I-e programme doit lui permettre en outre

d'isoler l'information pertinente par rapport à ses préoccupations en vue d'un lraitement

ultérieur, c'est-à-dire sa mise en forme au sein cl'un document' A l'opposé' Ia

structuration de l"information dans les Cd-Rom artistiques est secondaire par rapport à

l',expérience esthétique qu'ils proposent' L',horizon d'attenÛe dans ce cas est tout autre' ce

n,est plus le ægnitif qui prévaut mais l'afI'ectif et le sensible. En effet, bien qu'utilisant en

partie l'hypertextualité, ces C<l-Rom opposcnt à son carar:tère fonctionnel une intention

qui peut aller même jusqu'à dénier toute exploitation cognitive2' Ainsi' mê'me si Die

veteranendispose les informations de manière réticulaire, aucune autre lbnctionnalitÉ que

le plaisir de l'exploration et de la clécouvcrte n'est à en attendre

Pourtant,les cd-Rom informatifs et les cd-Rom artistiques adoptent des principes

analogues de présentation et d'erccès à l'information. Ainsi, bien qu'utilisant tous deux

une disposition tabulaire de I'inlbrmation sur l'écran, les objectifs poursuivis divergent'

pour les cd-Rom informatifs, la "tabularité" est mise au service de I'orientation et du

repérage, au service de l'affichage des éléments, parfois selon des espaces réservés' de

manière à constituer plusieurs niveaux de lecture. Pour les Cd-Rom artistiques' il en est

autrement. si la question de I'orientation demeure, elle est reléguée à un second plan' Ils

solliciænt bien plus le spect-acteur que les Cd-Rom inforrnatifs. I-es æuvres sont le plus

souvent énigmatiques tant au niveau du sens qu'elles véhiculent qu'à celui de leur

fonctonnement et des actes à effectuer. Lr récepteur est d'autant plus sollicité que son

horizon d,attente le pousse à trouver des indices, des ûiaces de I'intentionnalité artistique,

à les methe en regard afin de s'expliquer I'inÛention auct'oriale' Læs Cd-Rom artistiques

sont le siège de questonnements obligatoires qui intenriennent en amont de I'exploration

de l'æuvre et évoluent en fonction du parcours poursuivi et des actions menées' Ces

r Nous désignerons ici par Cd-Rom artistiques les Cd-Rom d'auteur produits par des artistes et qui

reveirdiqueirt d'êue des auwes arlistiques'
2 Nous nous rap,prochons ici de la dàxa qui stiprrle que <<l'art n'est pas fait pour nous quelSl

chose, il doit rwus erueigner et non nous rerteigner> (Cauquelin' 1996 : 68)'

Pierre Morelli, Multimédia et création conttibwion 
I::rHi'^ 

au développement d'une écrinre multimédia N7



questionnements ne concernent pas uniquement le conÛenu informatif

rapport à l'æuvre et en filigrane, I'intenton artistique de I'auteur.

surtout le

Cela ne signifie pas pour autant que les Cd-Rom artistiques ne doivent pas être

fonctionnels ou que les Cd-Rom informatifs ne comportent aucune partie énigmatique ou

artistique ! Nous avons aflaire à une inversion dans I'ordre des priorités poursuivies.

Alors que les Cd-Rom informatifs scmt plus spécialement mis au service de

fonctionnalités affîrmées, les Cd-Rom artistiques sont avant tout objets de découverte et

de contemplaûon. De cetle conl,emplation naft un jugement de goût et non pas un jugement

de connaissance. Subjectif par excellence, c'est un jugement esthétique qui détache le

"regardeur" des contingcnces matérielles (donc du plaisir sensible) et qui lui procure un

plaisir esthétique. Cependant, le cas qui nous intéresse ne concerne plus unc

contemplation clésinléressée du type de celle que I'on porte aux cruvres d'art et aux objets

esthétiques trailitionnels (toile, photclgraphie, fiIm,... ). Nous assistons à une m<xiification

cles conciitions d'exercice du jugement esthdtique &rnc du plaisir esthétique, voire à son

remplar,cement par d'autres ftrrmes adaptées aux configurations nouvelles que le

multimédia propose. Four la doxa qu'inspire la pensée de Kant, et dans le cas de I'c:uvre

d'art traditionnellel, I'acûe du "regardeur" ne compte pas, seule la présence à distance,

devant l'$)uvre, cst requise. Clr les deux cclnditions fondamentales à l'étirblissement du

jugement esthétique kantien semblent {aire déf'aul" dans le cas du Cd-Rom artistique.

D'une part, la coupure qui formalise la distanciation entre le reg:udeur et l'<nuvre est

absente, d'autre part, le regard passif et désintéressé est remplacé par un regard acl,e2 qui

dénie au regardeur (le spect-acteur) toute neulralilé envers l'espace dans lequel s'actualise

l'æuvre. Il s'agit d'une relativisation du jugement esthétique (si jugement esthétique il

peut y avoir clans ces conditions) qui se rapporte, dans le cas de l'æuvre multimédia

interactive, aux actes de I'observateur.

Qu'en est-il du jugement esthétique dans ce contexte ? Allons-nous, pour les Cd-

Rom artistiques vers un jugement rétrospectif qui fasse suite à une appreciaton esthétique

intervenant dans le cadre d'une immersion3, c'est-à-dire d'une expérience menée de

manière symbolique au sein du monde virtuel proposé par l'æuvre ?

I Il s'agit dc I'auwe non interacûve. Les installations réclam^mt une action & la prt du visiûsur ne font
pas partie de cette catégorie.
2 Cette expression décrit la situation en vigueur lors de la consultation de Cd-Rom artistiques (ceu &

nofte corpus par exemple). Nous n'avons pas affaire à une immersion complète (pas & visio-casque ni &
gant de données ou de bras à retour d'effort.. .). I-Æ spect-acteur regmde l'écrm et agit (il interagit) grâce à la

souris, au clavier. Son regard est alors coordcnné à ses actons : il est acté.
3 Les Cd-Rom artistiques formalisent des mondes imaginaires que le spct-acteur ne se contente pas &

feuilleter coûlme un livre d'image. Il les explore, manipule des objets qui s'y trouvent, fait acte de

fnésrnce symbolique. L'iaterface propose des changements d'angle de vue et simule des actions et des

déplacements. Les actions, les déplaæment au sein de ses mondes ne peuvent€lre que symboliques
puisqræ le Cd-Rm n'ofÏre pas lçs stimulations visuelles et hapûques des dispositfs de réalité virtuelle.
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[æ jugement esthétique kantien s'applique à des æuvres dont l'objet d'immanence

est slabilisé sur un support matériel (peinture, sculpture,.").Or, il s'agit à pÉsent

d'û)uvres métamorphiques qui s'actualisent via un dispositif informatique. Pour qu'il y ait

conûemplation, deux niveaux de distanciation font défaut. [-a distance physique tout

d'abord. Lr "regardeur" de l'æuvre multimédia (le spect-acæur) est, dans une certaine

mesure immergé (cle m:rnière symbolique) dans l'æuvre avec laquelle il fait corps.

L'æuvre parvient à la perception du spect-acûeur parce que les actions de ce dernier

déclenchent son actualisation. En outre, cette perception varie confcrrmément aux actiOns

du spect-acûeur qui clévoile progressivement l'<euvre tout en la métamorphtrsant. [a

cleuxième distance manquante est liee à I'achèvement ou à la finitudc de l'æuvre. L'æuvrc

achevéæ est parvenue à une {in <léfinitive qui s'impr<lse à elle tandis que I'rnuvre lerminée

est figée clans un état donné par suite d'une decision de l'artiste. Ave,c les Cd-Rom

artistiques, nous n'avons affaire ni à I'une ni à I'autre. L.'u:uvrc inÛeructive est, par

essenûe, incomplèt.e. C'est une $juvre en mouvetrnent telle que le décrit Umberto Rxll.

Mais c'est uno G)Llvre qui s'émancip au sein clu brouillagc, voire dc la disparitio de la

6istinction entre auleur et oLrservâteur. Non pas quc la notion d'aulcur disparaissc.

L'artisûe devicnt d'une ccrtaine manièrc {acilitateur cle l'exffricnce artistique'. Il implique

leregarcleur" le{aitparticiprer à [a m;rldrialisation dc la pcrccption cle la "th()sc" regardée.

l-'tr:uvre n'existe que patce qu'il y û rencontre et conjonction entre l'arliste el' le regard

ac1é <|u récepteur" Cette distance cle jugement esthétique qui lbit dé{aut est remplacée parr

une présence, la mise en vue s'efface au Mnéllce de la triple incoqporation de I'auteur à

son (nuvre, clc I'observateur à l'æuvre, de l'æuvre à son cnnlexte et appelle une réllexion

qui envisage aussi le plaisir esthétique dans la déambulation et dans I'inûeractivité (Nel,

2001).

Nous avons vu que, selon Bernard Stiegler, les médias nouveaux désorientent le

récepteur. Cette déstabilisation n'est pas uniquement d'ordre informatif, pragmatique ou

sémiotique. En effet, l'æuvre multimédia prcrcède doune fiple désorientation. Elle

désorienæ tout d'abord la relation esthétique qui lie le spect-ackur à l'æuvre. Nous

assistons à une remise en cause systématique de notions véhiculées par la doxa et qui sont

données pour certaines et définitives. Ces remises en cause ne concernent pas uniquement

les æuvres interacûves multimédia. Elles posent également problème dans l'examen de la

queston de I'art contemporain. Il s'agit tout d'abord de la notion de I'authenticité de

l'æuvre. Nous avons vu que le concept d'original (opposé à la cclpie) est inopérant parce

que l'æuvre numérique est facilement reproductible et que l'écart qualitatif enfe ce qui

serait un original et ce qui serait une copie est insignifiant à attester de I'authenticité de

I'un par rapport à I'autre. En fait I'original se déplace de l'æuvre vers I'idée, donc,

I Nous él,e,ndons ici le conæpt d'cuvre en mouvement évoqué par lJmberto Eco.
2 Expérience est pris ici dnns le sens d'événement vécu. L'æuvte interacfive est également rm lieu

d'écbmge dans lequel le speiot-acteru participe à une expérience artistique.
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I'algorithme subit une virtualisation. Il s'agit ensuile de la notion de finitude avec laquelle

l'artiste livre l'æuvre à l'observation qui est actée, puisque l'æuvre se cr:nstruit et se

transforme conformément à I'action du spect-acleur. Il s'agit enfin de la localisation de la

relation esthétique. Par localisation, nous enûendons I'identification d'un lieu de validation

et / ou de monstration de l'art. Or le lieu n'existe pas dans le cas du Cd-Rom artistique,

nous avons aflaire soit à un 'onon-lieu", soit à un lieu qui n'est pas specifiquement ou

originellement adapté à la monstration de I'art. En passant de la notion de lieu à celle de

sites de I'art (Cf. Cauquelin, 1996 :98), I'art ûechnologrque procède à une relativisation

de la localisation physique et i ou perceptible cle I'æuvre par rapport à I'æuvre elle mêmel.

L'ceuvre se met en avant, s'impose et tire le discours esthétique vers elle.

L'ceuvre multimédia. sur Cd-Rom redouble la désorienlation du spect-acteur. En

efiet, au lieu dans lequel s'eff-ectue la présentation succède le dispositif d'actualisation de

I'æuvre (l'orclinatcur). Désormais un lieu d'un type nouveau s'impose: le site de

I'rnuvre. Tout cornme l'exposition, prise en qualilé de dispositif de monstration qui

détermine, ç:hezle visiteur, que dans l'espace qu'elle <x)cupe des clbiels sont donnés à voir

(Cf. Davallon, 1999), le Cd-R"om constitue un lieu "virtuol" dans lequel cles objeLs sont

observables et / ou manipulables. De plus, non seulement l'æuvre n'csl plus pÉsenlée

directement au regard dans un espa.ce spécialisé, mais elle est "gtavée" de manière

invisible2 sur un objet rond et plat (le support Cd-Rom), un objet banal qui empmnte un

dispxrsitif ddtourné en quelque sorte de sa {bnction première : un dispositif' d"écriture, un

dispositif d'information. En outre, ce dispositil est démultiplié, oe qui confère des qualités

d'ubiquité à l'æuvre que la doxa, bien entendu, réprouve. Cette démultiplication affecte

les conditions de récepton de I'cBuvre. Celles ci sont différees tant au plan spatial (les

spect-acteurs agissent chacun dans une "alvéole" différente), qu'au plan temporel puisquc

le moment de la "consultation" de l'æuvre n'est plus imposé et qu'il relève du spect-acûeur

lui-même.

Autre désorientation formulee par une question somme touûe lbrt légitime : y-a-t-il

de I'art dans les Cd-Rom artistiques ? Au sens énoné par Genette (LW7), I'hypothèse

est envisageable parce que, d'une part, nous sommes en présence d'une relaton

esthétique entre l'æuvre et le spect-acûeur et paroe que d'autre part, I'auûeur est un artiste

et le spect-acûeur va chercher des traces de son intention artistique. Ainsi, puisque le

spect-acteur porte une attention aspectuelle à l'æuvre (relation esthétque) et qu'il

recherche les traces d'une intention artistique dont il postule I'exisûence (auteurisation), il

s'agit d'une relation artistique. D'une manière plus génémle, face à un Cd-Rom artistique,

' Fait troublant, ce glisseme,nt est en patie liée à I'imrption du virurel cornme lieu et colnme moteur &
l'æuwe d'at sur Cd-Rom. Si l'on reçnend la définition de virnrel, notr.s avons affaire non plus à un réel
qui s'im.pose mais au virtuel qui est ancré sur le spect-acûeur par la grâce du dispositif.
2 Poru percevoir l'æuvre, I'observation dirocte est inopérante. Le regard doit être appareillé, c'est-àdire
soumis à un dispositif de ransformation des infonnations digitâles gravées sur la galeme plastifiée eir
informations visuelles et auditives.

Pierre Morelli, Multîmédia et créaioq cowribution des artistes u dévebppement d'une écriture multimédia
Corclusion

Ato



le spect-acteur formule une hypothèse initiale (c'est de I'art, ce n'est pas de I'art). Dans le

premier cas, il va chercher I'intention et donc va interpréter son parcours, les événements

à I'aune de ce postulat. Dans le second cas, il identifie que le dispositif n'est pas artistique

et I ou ne retrouve pas les critères traditionnels de *l'articité". Irzlême s'il est convaincu

qu'il n'y a pa$ d'art, le spect-acteur va quand même interpréter les informatiotts

perceptibles, pâ.fce que le Cd-Rom d'auûeur est un objet attentionnel.

Troisième forme <le désorientation à laquelle est confronté le spect-acteur : le Cd-

Rom propose cles mondes dont le fonctionnement et la perception nc sont pas connus

avant leur exploration. Cette clésorienlaûon concerne aussi bien les Cd-Rom informatifs

que les Ccl-R.om artistiques. Toutefois, elle est atlÉnuee dans les Cd-Rom inlormatifs,

parce que l'aspect fonctionnel prédclmine. lrurs concepteurs prennent soin de guider la

visite parce que ces Cd-Rom sont, le plus souvent, utilisés dans un but clairement

prédélini. Il en est tout autrement tlans les Crt-Rom artistiques. Un tr<rp grand respect des

règles ergonomiques et cles règles d'afllchage conventionnelles aurait un impact certain

sur [e style gdnéral au <létrimenl. de l'afiirmation d'une cxiginalité de la pal-t de l'æuvre'

Or, l'examen clcs C<i-Rorn artistiques cle notre corpris a rnontré l'existence d'une cerkrinc

originglité qui s'exprime à. travers une gnrncle diversité de choix graphiqucs ct

ergcxromiques. Cette diversité témoigne d'une difficulté pour ces oeuvres à se constituer

en genre que I'edérerait l'adoplion d'un style commun, et clle montre l'amplitude dans

laquelle s'inscrivent les travaux cles artistes. A cela s'ajouk ce qui constitue une part du

myslère qui entoure les Cd-R.om artistiques. Nclus faisons allusion au fait que, dans ces

(Euvres, la clécouverte des mondes proposés, la découverte du fonctionnement et son

apprentissage (navi gation, acticns à produire) coïncident.

Face à ces désorjentations, une certitude s'impose au spect-acteur : l'auteurisation.

L'auteurisation substitue au défilement linéaire de l'oralité, et du cinéma et de la

télévision, un fîl rouge qui guide le spect-acteur dans ses actions et dans ses

interprétations. D'une part, ce demier va achever le travail entamé par I'artiste en laisant

fonctionner l'æuvre lorsqu'il arctive le dispositif. Cetle actualisaton de l'æuvre inûervient

conformément à I'espace de liberte autorisé par le faisceau de contraintes imposées par

I'auûeur au spect-acteur aJîn de solliciter, de la part de ce dernier, une participation

imaginative à l'æuvre. D'auffe part, le spect-acûeur va construire, grâce à son parcours,

un fil "entropique" qui confère à l'æuvre un sens particulierl. Dans ces conditions, le

parcours devient récit et même méta-récit (Weissberg, 2000). L'archiûecture de la

construction subit un glissement: le discours ne s'impose plus, il se propose à un spect-

acteur qui procède à sa mise en forme. Iæ Cd-Rom artistique est à la fois objet d'attention

et de discours. L'ancrage lemporel qui participe à la mise en forme du discours passe de

I'auûeur au spect-acteur, donc il est relativisé. A la l,emporalité du message succède la

I n s'agit d'un sens circonstancié : hic et mmc.
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temporalité de l'échange (de la commutation dirait Edmond Couchot). I-a "tabularilé" de

l'écran et la "réticulariÉ" de la navigation inûeractive sont les outils et les moyens de mise

en application d'un discours dont la construction se partage entre auûeur et spect-acûeur.

L'appnrt des artistes en ce sens est de l'ordre de la catalyse. Ils sont garants de I'exisûence

d'une intention à partir de laquelle le(s) spect-ackur(s) va (vont) échafauder une stratégie

de construction sémantique.

Nous dénombrons quatre types de contribution des artisl.,es au cléveloppement d'une

écriture multimédia: une contributon culturelle. une contribution discursive, une

contribution perceptive et une contribution plastique.

[.a contribution culturelle offre aux spect-acl.,eurs des éléments qui lui permettent

d'appréhender la lecture multimédia. Il s'agit aussi bien d'éléments de repémge que

d'éléments méthodologiques qui perunet{rent d'affronter le désequilibre provoqué par la

disparition de la linéarilé du discclurs ainsi que le transfert. de la construction du discours

dans iaquelle le spect-acûeur est désormais impliqué. Rappelons que ie dévelclppement clc

la lbnction symboiique est largement assuré par I'arl. Nul cloute clonc que les

symbolisations mises en place par les artisl,es dans leurs æuvres intetactives rnultimédia

éveillent la sensibilité des spect-acteurs à cette problématique. Il ne s'agit pas d'établir un

code universel, une sorte d'alphahet de l'écriture multimédia. Nous avons vu que les

(truvres multimédia ne sont pas allographiques. L'enjeu est ailleurs ! Alors que la

mondialisation gagne petit à petit toutes les strrûes de I'actvité sociale, au contraire, I'a.rt

peut éventuellement constituer une (dernière) forme de différenciation au sens défini par

Deleuze (op. cit.). En ce sens, leur contribution consislerait à produire de la différence au

sein d'une ressemblance.

[-es travaux artistiques débouchent également sur l'élaboration d'outils et / ou sur le

développement d'un savoir faire en matère d'orientation au sein des mondes proposés

dans les Cd-Rom. Puisque leurs æuvres sont, par essence énigmatiques et parce que la

connaissance du fonctionnement interne de I'ceuvre multimédia ne preexiste pas à son

exploration, les artis es mobilisent des métaphores, c'est-à-dire des figures de style qui,

s'ajoutant à la présence d'interfaces visuelles, donnent une représentation imagée générale

de l'æuvre, représentation symbolique qui guide le spect-acteur, lui permet d'inférer les

actions à produire, les "lieux" à visiter bref toutes les conditions symboliques qui

caractérisent sa présence (elle aussi symbolique) au sein de l'æuvre. A travers ces outils,

ces savoir faire d'orientation, ce qui se joue, c'est I'autonomisation du spect-acûeur par

rapport à la construction discursive. Cette autonomisation accompagne le glissement qui

s'opère enlre le discours linéaire, imposé et un discours fragmentaire, potentiel qui est

proposé. tæ fil du discours se déplace de I'auteur vers le spect-acûeur pour qui il devient

un guide invisible à partir duquel il va élaborer son propre canevas.
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[a secorule contribution des artisûes au développement d'une écriture multimédia

conceme l'économie discursive. Liberés des contraintes fonctionnelles, ils appliquent aux

médias qu'ils convoquent des contraintes personnelles, diclées par leur finatité esthétique.

Cela a pour effet une mise en perspective du potentiel sémiotique des médias. Ce n'est pas

une remise en cause individuelle, mais une aspectualisation relative qui se réalise à lravers

des compositions inédiæs, à travers les confrontations, les ancrages, les hybridations et à

travers les questionnements problématiques adressés au spect-acteur. Autre eff'et : la

construction de mondes hybrides insoupçonnés (entre réel, imaginaire et virtuel) au sein

desquels se construit le discours. Ces mondes sont l'occasion de "vivre" des momenls de

construction de discours. Dernier point concernant l'économie discursive: l'échange

simulé ave,c le système et la préparation de cette simulation obligent I'artiste à anticiper par

rapport au récepteur, à construire un récepûeur idéal sans pour autant le normerliser. Cette

construction doit être souple parce quc les conditions de ftrnctionnement de l'<ruvre

multimédia sur Cd-Rom isolent chaque spect-acteur au sein d'alvéoles particulières.

Difficile dans ce cas d'évaluer l'inÉrôt de chacun, tra qualité des discours reconsruits ainsi

que leur impact ! [-a modélisaton du specl.acteur est indispensable à l'établissemcnt du

parlâge de la constructi<ln cliscursive et du dialogue à distance à mellre en place entre

auteur et spect-acteur.

I-a troisième contribution des artisûes au développement d'une écriture multimédia

conûerne l'économie perceptive cle I'ceuvre. Dans un premier temps, elle procède d'un

éveil à de nouvelles perceptions. Cet éveil se produit par syncrétisme. Nous avons vu quc

l'intégration de différents médias aboutit, le plus souvent, à une co-présence. Or, las

juxtapositions, les ancrages, les hybridations "prothèsent" le regard. Non seulement les

artistes initient le regard à de nouvelles modalités d'observation, mais de plus, ils en

complexilient le fonctionnement, la portée. Ils le rendent plus dense. Ils transforment le

regard passif, contemplatif en regard acté. En outre, la perception est modifiée d'un point

de vue temporel. Un decouplage entre perception sensorielle et temporalité s'installe.

Avec le multimédia diffusé via le support Cd-Rom, nous n'avons pas affaire à un média

de masse mais à un média qui conceme un ensemble d'individualités distinctes (les spect-

acteurs dans leurs "alvéoles"). Cela signifie que le temps de I'actualisation est à la fois

suspendu et distribué (en attendant I'acton "libérafrice" du spect-acûeur). I-a perception de

l'æuvre ne repose plus sur le temps "métronomique" puisque le spect-acteur acquiert une

certaine maîtise du temps.

L'économie perceptive de l'æuvre est modifiée, dans un deuxième temps par un

ensemble de problématisations ergonomiques que I'artiste expose à travers ses æuvres

interactives multimédia- L'apport en matière d'ergonomie de l'æuvre conærne d'abord le

positionnement relatf du spect-acteur. Il donne lieu à la créalion d'outils ou de situations

et passe par le développement d'une symbolique intuitive, dont la finalité est la perception
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d'indices cl'orienlation susceptibles de favoriser le repérage du spect-acl,eur au sein de

l'æuvre. Il s'agit F)ur les artistes de livrer au spect-acteur une méthodologie

d'inûerrogation perïnanente. Ir second apport ergonomique concerne l'organisation

relative des médias. Il dépasse l'aspect l,echnique de la question. I-es artistes font vivre

des moments de rencontre entre plusieurs médias, des "syncrèses" (Cf. Chion, op. cit.)

qui ouvrent de nouvelles perspectives. [-e troisième apport ergonomiquc concÆrne la mise

en adéquaton de la charte graphique par rapport au projet. Il s'agit de produire une charte

gmphique à la fois symbolique et explicite qui permetlc au speÆt-acteur de prcndre

rapidement en main l'æuvre tout en explicilzmt le projet sous-tendu. A cet effet, la charæ

graphique, l'ergomrmie d'utilisation et le proJel.doivent relever d'une même cohérence.

L-a quatrième contribution des artistes à l'élaboration d'une écriture multimédia

conccrne I'cxploration des possibililés plastiques du multimédia. Il s'agit d'abord des

possibilités plastiques du support en termc de difllrsion et de réception. Nous avons vu

quc certains Cd-R"om invitent le spect-arcteur à procéder à dos réglages et à des

aménagerncnLs contextuels particuliers, lant au plan inlbrmatique (2{} a/o d'amnur en plus)

qu'à celui de la c.lisposition de la pièce dans laquelle l'on se trouve (Puppel NTttteï). Il

s'agit clans ce cas tle rccirerchcs visanl. à pari"airc la contcxtualisation de I'actualisation dc

l'tËuvre. Cerl.ains artistes vont même .jusclu'à pousscr à lcur paroxysme des idécs

escomptées comme étant délinitivement acquises de manière à ies critiquer fér<rcement,

monu'ant par là-même les limites humaines (Cf. critique des vertus de l'interacûvité dans

JCJ lunkman de Ken Feingclld) et invitant à adopter une distance critique (critique de la

toute puissance du traitement in{ormatique dans 18h39). [-a seconde contribution

"plastique" conceme I'explonrtion des caractéristiques spécifiques de l'écriture

multimédia. Cette exploration opère tant au plan de la composition et des conf igurations,

qu'à celui de la narration pour laquelle les artisûes expérimentent des pistes allant de la

prise de distance par rapport au récit (au roman :20 7o d'amnur en plus) jusqu'à la

puissance dysnanative du multimédia (fragmenlation et éparpillement des énoncés,

regroupements temporaires, ancrages, enchâssement narratifs, compilation...). Cetæ

explonrtion opère également au niveau de I'immersion dans l'æuvre, c'est-à-dire de la

fusion entre consultation" acton et orientation.

Dernière conlribution plastique de l'æuvre, sa prise en compte comme lieu

d'échange méthodologique, de sorte que l'æuvre ne serait plus une fin mais un moyen,

un prétexte pour une action, une réflexion qui utilise elle aussi le multimedia comme

support d'interrogation et d'expression. Immemory en consthre un bon exemple. Ce Cd-

Rom est en fait un jeu de monstration d'une mémoire à I'cBuvre. C'est à la fois un lieu

d'évocation et un appel à réappropriation.
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Qu'en est-il de la nouveauté actuelle du multimédia et des pratiques artistiques qui

en découlent ?

A la diflérence des médias qui ont précedé son développement, le multimedia n'est

pas gniquement un média nouveau obligeant I'exislant à une réorganisation relative (lois

mécliologiques Cf. Régis Debmy) et à une subjectivisation (Cf. Mario Costa). Il ne se

cantonne pas à un dispositif cle monstration donné : il affecte tous les médias. Ainsi, la

télévision est en passe de devenir télévision numérique ce qui signifie l'explosion de

I'offre en matière cle programmes, donc cela produit des incidences sur l'organisation

spécifique cle ces programmes, sur l'organisation générale de l'ofTre et surtout sur les

conditions de réception qui en seront boulcversées et qui rétro-agiront sur ces

organisations. Cela signilîe que l'on arrivera sans doute" à moyen terme, au

développement d'une télévision interactive. Far ailleurs, le cinéma connaît des

modifications qualitatives, l,ant au plan de la réception des films'(sc;n numérique spatialisé,

restitution visuelle clu relief...) qu'à celui de lcur production (trucages numériques,

retoucfucs,...). Contrairement à la télévisicrn qui s'adresse à un ensemble dc

téléspectateurs isolés (ou regroupés en pet'its groupes) dans leurs fbyers, le cinéma garclc

une climension spectaculairc et prcljetk les films en des lieux qui accueiliçnt un public'

Cela signifie que la télévision est plus enclinc à se rapprocher du rnultimédia que lc

cinémal. Nous assistons en outre à toutes sortes de fusions, d'hybridations et dc

transfbrts tant au plan de la compatibilité kchniquez, qu'à celui de I'hybridation des

moyens de communication3. L'intégration des médias et l'interactivité que propose le

multimédia se généralise et investit, moyennant des formes adaptées, un ensemble de

dispositifs du quotidien. Tous les bouleversements de ces médias profiænt aux artistes qui

investissent les possibilités nouvelles pour laire connaitre leurs travaux, pour échanger,

pour expérimeniler et questionnera.

Face à ces évolutions, remarquons également le double intérêt que représente

I'utlisation des Cd-Rom par les artistes. D'une part, ce support est stable et normalisé. Il

assure ainsi la diffusion et la conservation de l'æuvre qu'il accueille. D'autre part, il

permet d'ex$rimenûer des combinaisons entre les différents médias, donc de préligurer

les nouvellest images qui s'annoncent (images actées, interactives, complexes) dans les

dispositifs multimédia (télévision inleractive, Internet, . .. ).

I Du moins celui qui reste projeté en salles publiques.
2 Alors que le Cd-Rom nécessite un ordinateur, le Dvd-Rom peut être visionné tatt sur ordinateur que sur

un téléviseur m(ryentmnt un lecæuradapé.
3 lnternet regrorpe à la fois la télévision, le téléphone et I'ordinateur.
a Rrypelons la première ve,nte d'ure æuvre "virtuelle" sur le réseau lnternet par F'red Forest ou bien

l'édition d'estmpes numériques numéroÉes & 0 à I'infini par Miguel CheValier.
s I-eur nouveauté tient en ce que leurs caractéristques diflèrcnt de I'existant. Donc elles trnssèdent das
propniétés particulières inédites : nouvelles.
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L'inÉgration et l'intenrctivité, c'est-à-dire les deux caractéristiques fondatrices du

multimédia interactif affectent tous les médias. Cela ne signifie pas pour autant <<que In

technique ou Ia convergence des techniques produit nécessairement et unilatéralement une

nowelle cuhure>>(Caune, 1997 : 122). Bienau contraire, c'est aux artistes d'investir les

convergences techniques afin de les interroger, d'avancer des propositions artistiques, de

participer à leur incorporation culturelle. Derrière toutes ces convergences, revient en

trromerang le fantasme récurrent, chez tous les créateurs de la mise en æuvre d'un art

total qui mobilise tous les savoir Taire (le Gesamkunstver cher à V/agner et à Walter

Gropius, Cf. Popper, Questionnaire). Dès lors, des bouieversements au plan esthétique et

artistique s'annoncent. Vont-ils poursuivre I'incorponrtion de plus en plus grande que

Noël Nel constat€ à travers l'étude des di{Térents médias actuels ? Comment la disparition

4e la coupure sémiotique entre le "regardeur" et l'ceuvre, du fait de la présence d'une

liaison interfacée, allbctera-t-elle l'oeuvre e1 la relation esthétique'l Comment les

nouvelles fbrmes de public (public divisé, public distribué à travers maintes alvéoies

indépendantes pouviult faire I'objet d'interconnections, d2assemblages) affeclieront-elles, à

travers la climension spectaculairc qu'cllcs imposent, la perception de I'cnuvre d'ail '?

Nous sornmes aux prémisses tl'un hybridation généralisée qui brouitrle les repères et

pour laquelle un glissement axiologique s'impose. Cc glissement relativise l'observation

et l'analyse. Il fait passer du global au local a{in tle dé{inir de nouvelles firrmes, de

nouvelles relations entre trois pôles qui interagissent: I'auteur, le spcct-acteur et

I'æuvre/dispositif.

Pierre Morelli, Multiméd.ia et créatinn contrîbution des artistes au ilévelnppemew d'une écrinre mulrtmédia 416
Conclusion



Bihtiogrephie

Pierre Morelli, Muttimédia et créatioy couribution des artistes aa dévelappement d'wrc écriture multimédio 417
BibLiosraphie



Création - créativité

Livres individuels et articles

Bergson Henri, t959, L'évolulion créatrice,86o édition, P.U.F., Paris

I-âmbert Michèle, 1991, Etre crémif au quotidien, Retz,Paris,

Michie D., Johnston R., 1987, L'ordirnteur créatif, Trad. de l'anglais par D. Tauzin-

Raynaud, Eyrolles, Paris

Moles Abraham, 197A, Créativité et méthodes d'înrutvation dans I'entreprise, Collection

Management, Fayard-Mame, Tou rs

Molcs Abraham, 1990, Art et ordinntew, Nouvelle edition revug et augmentée, Blusson,

Paris

Osbcrrn Alex F., 1971, L'imngination c:onst"rur:tive, Traduit de l'amdricain, Dunod, Paris

Pcrpper Franck, 19t10, Art, Action et Participation, I'arliste et ln créativité auiourd'hui,

Klincksieck esthétique, Paris

Rivcrire Annick, 1999 (1999a), "Tranche d'immémoite", cahier du vendredi, libératùn,

http://www.liberation.fr/multi/cahier/articles/sem99.O2lcah990108a.html, page consullée

le 19/0811999

Rivoire Annick, 1999 (I999b), "Læs auteurs perdus dans la cyberindustie", cahier du

vendredi, Iibération, http://www.liberation.frimulti/cahierlarticles/sem99.09

I cah990226i. html, page consuhée le 20 I O8l Icng

Rouquette Michel-l,ouis, 1989, la créativit4 Que sais-je no1528, 4' édition, P.U.F.,

Paris

Taoui Marc, 1990, L'outilfacteur de création de I'image, Thèse de 3o cycle, sous dir.

Couchot Edmond, Paris 8

Pierre Morelk, Multimédia et créatio4 contribution d.es artistes au développement d'utæ écrinre multimédia 418
Bibliopaphie



Art - artistes

Livres indivi.duels et articles

BalpeJean Pierre, mai 1998 (1998a), Quelques concepts de l'art numériique, conférence

donnée à Moss (Norvège), htç://www.labart.univ-parisS.fr/chamtier/nouv/anne-

gael le/art-num-JPB. html, page consultée le 217 | 1998

Balpe Jean Pierre, ( 1998b), "Gérer la complexi æ" , http:l lhvpermedia.univ-parisS .frlleart-

Pierrelarticles/complexe.html, page consuhée I e 217 I 1998

Barron Stéphan, 1997, Art plmÉtaire et romnntisme techrut-écoktgique, thèse de doctorat

de troisième cycle, sous dir. Edmond Couchot, université de Paris8

Caune Jean, Esthéticlue de In communication, 1997, Que sais-je no3259, P.U.F.,Paris

Cauquelin Anne, 1992, L'ar-t conlemporain, Que sais-jc n"267I"P.U'F., Paris

Cauquelin Anne, 1996, Petit traité d'art contemporel.n, Seuil, Paris

Chevalier Miguel, 1995, "1-a course aux machines", Aulrement série mutations no158,

Paris, pp.42-50.

Eudes Yves, 1996, *l-aurie Anderson, rock-pythie", supplément multimédia, semaine du

19 février, Le Monde, Pans

Forest Fred, Virilio Paul, 1988, "Lâ fin des certitudes", Art Press n"I22

Forest Fred, 1993, "Pour qui sonne le glas, ou les impostures de I'art contemporain",

Quaderni n"21, Art et technique contemporains, pp.Ilg-In

Forest Fred, 1998, Après I'art contemporain : pour un art actuel, I'att à I'lwure

d'internct, L'Harrmattan, Paris, et http://www.netfr.com/forest/table-des-rnatieres.html

Foresta Don, 199L, Mondes multiples, BàS, Paris

Foresta Don, 1993, "Changement de paradigme dans I'enseignement artistique",

Quaderni no 2I, Art et ûechnique contemporains, pp. 55-7 L

Foresta Don, 13-17 mars 1996, "Colloque ARS Multimédiq un printemps d'artistes",

Metz, non publié

Pierre Morelli, Multtunédia et créæio" 
""*U"#:rirr#;ff#"t 

an développemenr d'ane écrinre multimédia 419



Gardies André, l99g, "De quelques conkainûes scénaristiques du "langage multimédia",

Arts et muffimedia, L'æuvre d'an et sa reproùrction à l'ère des médias interactifs, sous

dir. Chateau Dominique, Darras Bernard, Publications de la Sorborure, Paris, pp. 123-

131

Goodman Nelson, 1990, I-angages de l'art, Ed. Jacqueline Chambon, Nîmes, 1" édition

enanglais 1968

Kisseleva Olga, 1998, Cyberart, un essai sur l'art du dialogue, l'Harmattan, coll.

ouverture philosophique, Paris

i.évy Pierre , L997, Cyberculture, Rapport au conseil de l'Europe, Odile Jacob, Paris

Massart Cecile, 1989, "Comple rendu d'expérience", Art Sciences et lechniques : quels

Iiens nowveaux, Actes du Colloque cles états généraux de la culturi: scientifique, Région

Lrrrraine, Alelier E, CCSTI Thionville, pp. V7-84

Nel Noël, 2001"1-a monstration de l'art ctrans les régimes scopiqucs contomporains",

Publics et Musées, Lyon (à paraltre)

Pfeilfer Andreas, 1995, "L'ordinateur, outil de création ou moyen d'exécution", préface,

magazine La créatiûnphoto, P'arts

Popper Franck, 1993 (1993 a), L'art àl'âge éIectronique, Hazan, Paris

Prat Thierry, Raspail Thierry, Rey Georges, 1995, '3o Biennale de Lyon" , Catalogue de

la troisième bienrnle d'art contemporain de I'yon, pp. 15-25

Rush Michael,2000, Les nouveauxmédias dans I'art, Thames &Hudson, Paris

Schaeffer Jean Marie, lgW, *Arls et médias numériques," conférence donnée <lans le

cadre de la Revue Vîrtuelle n"L6,23 février 1996, Cd-Rorn Acmnlité du virtuel, Cenrre

Pompidou

Shaw Jeffrey, Igg4, Modalities of interactivity and virtunlity, Videogramme, ZKM,

Karlsruhe

Oavrages collectifs, numéros spéciaux de revues

Acnmlité du vtrtuel, T9W, d'après "Lâ revue Virhrclle", conférences, Cd-Rom édiÉ par le

Centre Pompidou, Paris

Pierre Morelli, Multimédio et créutiaA contribtltion lcs arti^stes au développemenl d'une écriture multitttédia 42O



Blin Odile, Sauvageot Jacques, 1997, Images numérique:l'aventure du regard,

Conférences données dans le cadre du masÈre espaces plastiques/espaces numériques,

panle régionale des Beaux arts de Rennes, Station Ar[s électroniques, Université de

Rennes 2

Bureaud Annick, l-afforgue Nathalie, Boutteville JclëI, novembte 1996, In monstration,

rapport tÉléchar geable, ht t p : / / ww w. o lat s . o r I

Chateau Dominique, Darra^s Bernard, 1999, ArTs et multimédia, L'ætwre d'art eî sa

reproduction àl'ère des médias interactifs, Publications de la Sorb'onne, Paris

Foresta Don, Mergier Alain, Serexhe Bemhard, septembre 1995, Le nouvel espace de

communication : Interface avec ln culture et ln créativité artistique, Etude realisée pour le

conseil de I'Europe

Gauguet Bertrancl, . 199i1, Cornpact: Oeuvres numériques Sur Cd-Rom, Presses

universitaircs de Rennes

Harrlware, Sof'tware, Artwure, Art Practice at the ZKM Instilute.fbr Visual Me.dia 1992-

1997, IV)TCantzVerlag, Book with Cd-Rom, Osfilldern

Imbard Patrick, Dorleac l.aurence Bertrand, Retany Fierre, 2000, Miguel Chevalier,

Flammarion, Paris

Schwartz Hans-Peter, Media Art History, Media Museum, ZKMlCenter fttr Art and

Media,lgW, Book and Cd-Rom, Prestel, Munich-New York

Troisième bienrnle d'art contemporain de l4on : Installation, cinémz, vidéo,

informntique, 1995, Catalogue, RMN, Paris

Troisième Bienrwle de Lyon, 1995, Cd-Rom édité par le Centre Pompidou, Paris

Vers une culture de l'interactivit:é, 1988, Acûes du Colloque, Cité, des sciences et de

I'industrie ta Villetfe. Paris

Silas Web

Centre Intemational de Création Video (CICV) Pierre Schaeffer, Montbéliard, Belfort,

htp://www.cicv.fr

Laboratoire d'Art, Université de ParisS, http://www.labart.univ-paris8.fr

Pierre Morelli, Multinêdia et créatiory ***rgir*;rmrt au développemcnt d'me écrirure multimédia 421



Melafort d'A ubervilliers, http://www.metaforlcom

laboratoire paragraphe, université de ParisS, http//hypermedia.univ-parisS.fr

Tnntrum fiir Kunst und Mèdientechnologie, Karlsruhe, http//www.zkm.de

Mini stère de la Culture, http//www. culture. gouv. fr

Hayas, galerie virtuelle, http: i iwww. havas. frl

Art et sciences

Livres individuels el articles

Carcl Paul, "Signatures, Art et sciences, la chule du mur", 7995 Autrement séne

mutations n'158, Paris, pp. 117-123

Colleony Jacques, 19fJ9, "Art et technique : quels liehs nouveaux ? : la question cle l'art

technologique", Acl,es du Colhque des états généraux de la culture scienti{ique, Région

krrraine, Alelicr E, CCSTI Thionville, pp.17-28

Detæuf Marie-Simone, 1986, La dnnse de I'anivers, catalogue d'exposition, G[-AS-I N

P3-CNRS. Paris

Faure Claude" 1989, "Comment une vériable culture scientifique et lechnique peut-elle

s'affirmer en nouant des alliances avec la création artistique ? A quelles conditions ?", Art

Sciences et techniques : quels liens nouveaux, Actes du Colloque des étals généraux de la

culture scientifique, Région lnrraine, At€lier E, CCSTI Thionville, pp. 47-fi

Forest Fred, 4o trimesfe !995, "L'art à l'ère du multimedia et I'esthétique des réseaux",

Retz, Revue Communication et lamgages, no106, Paris, pp. 89-103

Gautier Théophile, 19V2 (réédition), Emaux et Camées, Gallimard, Paris

Hugo Victor, 1973 (rééditton\, William Shakespeare, Flammarion, Paris

lévy-l-eblond Jean Marc, 1989, "Sur le pont des arts", Art Sciences et techniques : quels

Iiens nouveaax, Actes du Colloque des états généraux de la culture scientifique, Région

l.orraine, Atelier E, CCSTI Thionville, pp.29 -46

Iévy-Leblond Jean Marie, L995, "Alliance, alliage, illusions", Autrement sérte mutartons

n"158, Paris, pp.73-87

Piene Morelli" Mtitimédia et créatia+ contribaion 
#$H"t 

aa développemeu d'une éuiute mulrtnédia 422



popper Frank,1993 (1993b), "Etre artiste à I'heure des nouvelles technologies",

Psychologie Médicale no25, Paris, pp. 1109-ILI4

Sicard Monique, 1995, "Art et science, la chute du mur ?", Autrement séne mutations

no158, Paris, pp. 14-37

Oavrages collectifs, numtîros spéciaux de revues, sites Web

Yers une culture de I'interacrtvfté, L988, Actes du Colloque, CilÉ des sciences et de

I'industrie I-a Villette. Pans

Art-sciences ef kchniques : quels liens nouveaw, 1989, AcÛes du Colloque des élats

généraux de la culture scientifique" Région Lnrraine, Atelier E, CCSTI Thionville

Hillaire Norbert (dir), 1991" Art press hrtrs série n"12

Sicar<l Monique (dir), Octobre 1995, Chercheurs oa artistes : enXrc at't ct scientes ils

rêvent Ie monde. Revue Autrement série Mutations no 15t1, Paris

Alliage, Revue trimestrielle, (Culture - science - technique), ANAIS et z'éditions, Nice et

htç: /i www. fibunes. comltribune/alli age/zrcc uei I

Observatoire læonardo des arts et des techno-sciences, http//www.OlAT.org

Esthétique - littérature

Livres individuels et articles

Ascott Roy, 1998, "Esthétique et politique de la cyberculture", Alliage rf 33-34,

http:/lwww.tribunes.comltribanelalliagel33-34/asco.htm, page consulîée le 15-3-1999

Aumont Jacques, 1998 , De l'esthétique au présenf, De Boeck Université, Bruxelles

Boissier Jean [-ouis, 1988, "Dramaturgie de I'interactivité", Vers une cultare de

I'irûeractivité, Acûes du Colloque, Cité des sciences et de l'industrie I-a Villette, Paris, pp'

105-109

Boissier Jeem l",ouis, octobre !994, "[-a présence, paradoxe du virtuel", Les imnges

nurnériques : créations françaises, CinémAction Hors série, sous dir Hochard Daisy,

pp.128-135

Piene Morelli, Mulrtmédia et créatîoç contri.bution dcs artistes at développement d'une étitwe multimédia 423
BibliosraPhie



Boissier, Jean louis , IgW, o'Sur I'eslhétique du virhtelo', Cd-Rom Acmalité du virtuel,

Centre Pompidou

Bonnard Henri, 1986, Procédés annuces d'expression, Magnards, Paris

Cauquelin Anne, "Mots et m5,'thes du virtuel", Quaderni, no26, étÉ 1995, pp.67-76

Costa Mario, Février 1988, "Technologie, production artistique et esthétique de la

communicaliotf', Art Press n"I22, pp. 9- 13

Costa Mario, T994, Le suhlime t:echnobgique,Iderive, Lâusanne

Couchot Eclmond, 1988, Images De I'optique au numérique, [,es arLs visuels et

l'évolution des technologies, Hermès, Paris

Couchot Edmond, 1991, "Rsthétique de la simulation", Arx press hors série n'12, pp.

145-149

Couchot Edmond, juin 1993 (1993a), "l.,es nouveaux matériaux de I'art", Contribution à

l'étude sur les nouvelles l,echnologies effectuée diurs le cadre de la Direction aux ArLs

pla.stiques (DAP)-Ministère de la culture

Couchot Edmond, Tramus Marie Hélène, auûomne 1993 (1993b), "læ geste et le cdcul",

Revue Pnttée, volume 2I n"3,pp.4}-M

Couchot Edmond, lg94,"Unfracassant Big Bang", Hors série CinemActictn, pp. 18-25

Couchot Edmond, 1996 (1996a), "Des changements dans la hiérarchie du sensible : Le

retour du corps", Les cinq sens de la création- Art, ûechnologie et création, Champ

Vallon, pp. L27-I3l

Couchot Edmond, 19{)6 (1996b), o'ks promesses de I'hybridation numérique,

prolongement et renouvellement des arts figuratiïs", L'æulre en procès, croisements, vol

1, Publication de la Sorbonne, Paris, pp.63-75

Couchot Fdmond, I9g7 (IW7a), "(Jne marge étroite mais fertile...", Conférence donnée

dans le cadre de la Revue virmelle n"l, Dffinitioru, 15 avnl 1992, Cd-Rom Actwlité du

virfircl, Cenfe Pompidou

Piene Morelli, Multimédia et créaion conttihution des anistes au développement d'unc écrinre multimédia 424
Biblio*raphie



Couchot Edmond, IgW (I99Tb), 'A aræ pode ser ainda un relogio que adianta ? O

autor, a obra on espectador na hora dio tempo real", ("L'art peut-il être encore une

horloge qui avance. L'auteur, l'æuvre et le spectateur à I'heure du lemps réel"), Dana

Domingues, A arte no seculo XXI : A humanizaçao das tecnologias, Editora da UNESP,

Sao Paulo, SP

Couchot Edmond, 9 octobre IgW (I997c), "Automatisme et interface: une nouvelle

figuralité de la subjectivité", conférence donnée à Sao Paulo, Instituto Cultural ITAU

C<ruchot Edmond, 1998, Les ter:hnologies dans I'art, de la phcttographie à la réalité

v irtue lI e, Editions Jacqueline Chambon, Nîmes

Fabre Gladys, 1995, "Plaidoyer pour un imaginaire du futur et un nouvel humanisme",

catalogun de la noisième biennnle d'art utntemporain de Lyon, pp. 28-45

Genetlc Gérard, I982" Palimpsestes, Seuil, Paris

Genetûe Gérard, X994, L'rvuvre de I'ar\, Immnnence et tranvcerulanc:e, Seail, Pans

Genette Gérard, 1997, L'æuvre de I'art, ln rel,ation esthétique, Seuil, Paris

Guillon Christian, t994, *L'image numérique pnur le cinérnatclgmphe", Les images

numériques, créations.françaises, sous dir. Hochart Daisy, Cinémction hors série, pp.

32-38

Jullier l.aurent, lg%, L'écranpost-moderne : un cintlmade l'allusion et rlufeu d'artifice,

L'Harmatûan, Paris

laurel Brenda, décembre 1995, "Computers as Theatre", traduction de Michèle Sauvalle,

Dossiers de L'INA n"64, Multimédia: l'écriture inûeractive, Paris, pp. 19-20

lévy Pierre, I9y2, De la programtTnttion considérée comme un des beaux arts, L-a

Découverte, Paris

Mitry Jean, 1963, Esthétique et psychologie du cinéma, ûome 1, éditions universitaires

Nel Noel, L996 (L996a), "Communication au Centre de recherche sur les médias", I*me

du CREM nol,lly're%

Picne Morelli, Mulrtmédia et création, contribwion des artistes au dévelappement d'une écrinre multimédia 425
Biblioeraphie



Nel Noël, 1996 (1996b), "Læs régimes scopiques" Lo Partie, Chnmps visuels n"l,

L' F{armattan" pp.43 -60

Nel NoëI, 1996 (I996c), "L-es régimes scopiques" ?j Partie, Champs visuels n"2,

L'Harmattan,pp.26-40

Nel NoëI, avril 1996 (1996d), Conferenre Ars Multimédia,Frnle des Beaux arts, Melz

Pavel Thomas, 1988, [Jnivers de la,fiction, Seuil, ParisRieusset-l-emarie Isabelle, L996,

"Esthéûque de I'interactivité", Ecrit, Image Oral et nouvelles technologies, Sous dir.

Marie Claude Vettraino-Soulard, Actes du séminaire, Librairie Teknê, pp.33-(A

SchaefferJeeur Marie,1996, Les célibataires de I'art : pour une esthéttqae sans mrythes,

Gallimard, Paris

Van Assche Christine, 1995, "Approche esthétique et muséologie cles nouveaux médias",

Cutalogue de ln troisièm,e bienvmle d'art contemtrtorain de Lyon, pp.M-45

Virilio Paul, 19tT9, Esthétique de ladisparition, Ralland, Paris

Ecritures multimédin

I-ivres individuels et nrticles

Anis Jacques, 1998, Texte et rtrdinaxeur : l'écriture réinventée?, DeBoeck université,

Bruxelles

Boulet Elsa, octobre 1995, "Une interacûvité maîtrisée", Cd-Rama no10, pp.

Guay L,ouise, 1986, L'odyssée de I'imnge, essais sur une philosophie de I'imnge et des

nouvelles techrnlogies, Thèse de doctorat sous dir l,aufer, Paris 8

Guillon Maurice, mai 1996, o'Salon du livre : l'écrit et I'inné", Cd Rama n"7, pp. Ll2-

t14

I-evy Pierre, 199I, L'idéographie dynamique, vers une imagination artificielle ?, l-a.

découverte, Paris

Perrot Xavier, 1995, Production des hyperm.édias et des interactifs multimédias pour les

musées, Thèse de doctorat, sous dir. l,aufer Roger, Paris 8

Piene MorcIli, MuJtinédia et créuio4 contribution des artistes au développement d'une écrinre multimédia 426
Bibliographie



Petit Isabelle, 1998, "[â consultation interactive: une nouvelle logique cognitive",

Revue Degrés, N" 92-93, Penser le multimédia, ASBL Degrés, Bruxelles

P<rulain Gérard, 1996, Métaplnre et multimédia, concepts et applications, IÂ

dtrcumentation françai sc, Paris

Rojas Rsfella, 1996, L'écriture multimédia, éléments de méthode pour la conception

d'hypermédias culturels, Thèse de doctorat, sous dir [,aufer, université Paris I

Roth Lanrent, Bcllour Raymond" 7997, A propott du Cd-Rom Immemnry de Chris

Marker, Yves Gevaert éditeur, Centre Pompidclu, Paris

C}ément Jean, 22 avnl 7994,, "l-'hyperlexte de fiction: naissance d'un nouvcau

genre?", Communication au collcxlue de I'ALLC l-a Sorbonne, Hermes, Faris ct

hnp:i/hypermedia.univ-parisB.lrljean/articles/allc.htm, page consultée le 23fi911999

ClémentJean, 1995, o'f)u toxte à l'hypertexte: vers unc eipislémologie dc la discursivité

hyperlextuclle"" Hypertextes et hyprtrmtidias, Actes clu ctillcxluc cle traris 8, et

http://hypcrmeclia.univ-paris8.1-rijeanlerticles/discursivite.htm, page c<nsulléc le T2-09'

l99tt

Clément Jean, 2000, "Ecritures hypermédiatiques: remafques sur deux Cd-Rom

d'auteurs", non publié

Kæchling Olivier, 1995 (1995a), "Multimédia:l'écriiture inûelactve", L'écriture

multimédia : Ecrire pour l'interactivité, Dossiers de I'audiovisuel no64, INA - LA.

documentation française, pp. 8-9

Kæchling Olivier, 1995 (1995b), "Exisle-t-il une écriture interactive'" L'écrilure

multimédia : Ecrire pour l'interactivité, Dossiers de I'audiovisuel no64, INA - tA

documentation française, pp. 10- 1 2

Natati Jean Paul, 1988, "Læs outils muséographiques et leurs finalités pédagogiques",

Vers une culture de I'interactivité, Acte,s du Collclque, CiÉ des sciences et de I'industrie

[-a Villette, Paris, pp. 15-24

Ouvrages collectifs, numéros spéciaax de revues, sites Web

Vettraino.soulard Marie Claude (dir), 1996, Ecrit, Image Aral et nouvelles techrwl'ogies,

Actes du séminaire. Ubrairie Teknê

Piene Morelli, Multimédia et créatia4 contributian des artistas au développemen d'une écriure multimédin 427
Biblio*rophie



OlivierKoechling (dir), 1995, Multimédia : l'écriture inîeractive, Dossiers de I'INA n'64

Clémenl Jean (dir), Ecritares hypertextuelles, Groupe de travail, université de Paris 8,

hnp: //hypermedia. univ-parisS.frlGroupelcr. html

Articles, laboratoire Paragraphe, Université de Paris 8, http:/ihypermédiauniv-

pari s8. frlarticles. htm

Mélusine, http://www.ensmp.fr/-scherer/melusine, page consultée le 11 octobre 1996

Histoire des médias - histoire des sqiences

Livres individuels et articles

De Rosnay Joël, 1995, L'homme symbîotique, Regards sur le troisième millénaire, Seuil,

Paris

Lussato Bruno. France-Lanord Bruno, 1990, La vidéomatique, de Gulenberg aux

rutuvelles technologies de h comntunicatkm,I-es éditions cl'organisation, Paris

Mc Luhan Marshall, 1968, Comprendre les médias, tracluit de l'anglais par Jcan Paré,

MamelSeuil, Tours

Negroponte Nicholas, 1995, L'homme numérique, Paris, Robert l.affcrnt, Traduit de

I'américain

Informatique infographie technolosie multimédia

Livres indivi.duels et articles

Burdea Grigore, Coiffet Philippe, 1993, In réaliÉ virtuelle, Hermès, Paris

Holtz-Bonneau Françoise, 1994, Création infographiqtze, Addison-Wesley, Paris

Jolivalt Bernard, 1995, La réalité virtuelle, Paris, Que sais-je no3037 , P.U. F. , Paris

Nanci Dominique, Espinasse Bemard, Cohen Bernard, Heckenroth Henri, 1992,

Ingéniéie des systèmes d'informatîon avec Merise, Sybex, Paris

Ouvrages collectifs, numéros spéciaux de revues

Hochard Daisy (dir), octobre 1994, Les im"ages numtîriques : créations françaises,

CinémAction Hors série

Piene Morelli, Mubimédia et créatian, contribution d.esrarti*s au dlveloppement d'une écriture maltimédin 428



Philosophie_ - philosophie {es sciences

Livres individuels et articles

Henri, 1991, "L'intuition du complexe et ses théorisations", Les théories de k

complexité, autour de l'<nuvre d'Henri Allan, acûes du colloque de Cerisy la Salle (uin

1984), sous direction de Françoise Fogelman Soulié, Seuil, Paris, pp.g-A

Delewe Gilles, 1985, Dffirence et répétition, P.U.F., Paris

Jacqua"rd Albert, I99I Voici le temps du monde.fini, Seuil, Paris

Lamarck Patrick, 1996 (1'trimeslre), "Virhmlité et hominisation", entretiens avec Pierre

Lévy, Médias pouvoirs, n" 47 . pp.I 15-120

lévy Pienr, 1990, Les t:echnologies cle l'intelligence, L'avenir de Ia pensée informatique,

Points scicnces, ["a découverte, Paris

I-évy Pierre , 1995, Qw'est-t:e que le virtuel ?, I..a c.trécor"lverte, Paris

Martin Jean-Clet, 1996, L'imnge virtuelle, Rlitions Kirné, Paris

Quéau Philippe, 1988, *Ah.'eraction", Vers une culfire de I'interactivit:é, Actes du

Collcxlue, Cité des sciences et de I'industrie [-a Villette, Paris, pp. 63-75

Quéau Philippe, 1993, Le virtuel, vertus etvertiges, Champ vallon INA, Seyssel

Quéau Philippe, t995 (été), *Réalilé augmentée", Quademi n"26,pp-39-4I

Quéau Philippe, 1996 (Hiver), "Le virtuel, une utopie réalisée", Qunderni n"28, pp. 109-

r23

Robinett Warren, 1992, "Synthetic Experience : a proposed taxonomy", PresenÊe vol.1,

nol, MIT Press, Boston, USA, pp.229-247

Stiegler Bernard, 1994, La techniqun et le temps : la faute d'Epiméthée, lrlme 1, Galilée,

Paris

Stiegler Bernard, 1996 (1gg6a), ln technique et le ternps : la désorientcttion, tame 2,

Galilée, Paris

Piene Morelli, Multimédia et créatioq contribution des artistes au développement d'une éc:rinre multimédia 429
Bibliosaphie



Ouvrages de référence

Durozoi Gérard, Roussel André, I9%), Dictionnnire de laphilnsopftie, Nathan, Paris

Greimas A.J., Courtes J., L993, Sêmiotique : dîctionnaîre raisonné de In théorie du

langage, Hachette, Paris

Encyclopedie Hachette multimédia

Notaise Jacques, Barda Jean, Dusanûer Olivier, 7995, Dictiomaire du multimédia,

AFNOR, Paris

Silescu Daniel, 1992, Petit dictiomnire de lamicro, Sybex, Paris

Sfez Lucien, 1993, Dictbnrudre de la communir:atkm, P.U.F., Paris

Souriau Eticnne, 1990, Vtrcabulaire d'Esthétiqur:, P.U.F., Faris

Sérniotique - linguistique

Livres individuels et articles

Baoheler Odile, i999 (Janvier), "Cadre et découpage spatial", Pewer cadrer : le proiet

du cadre, Champs visuels rf 12-13, L'Harmatlan, Paris, pp. 57-63

Barthes Roland, 1966, "introduction à I'analyse sffucturale du récit", in L'analyse

stru,cturale du récit sous dir. Barthes Roland, revue communication No 8, Seuil, Paris, pp.

1,27

Davallon Jean, L'exposition àl'æuvre, Lg99 (I999a), L'Harmattan, Paris

Davallon Jean, Gotûesdiener Hana, [æ lWrc Joëlle, t99g (1999b), "I-es Cd-Rom de

musées, vers de nouveaux rapports su public aux {Euvres ?", Arts et multimédia,

L'æuvre d'art et sa reprodtrcrton à l'ère des médias int:eraûifs, sous dir. Chaûeau

Dominique, Darras Bemard Publications de la Sorbonne, Paris, pp. 135-148

Debray Régis, t994, Manifestes médiologiEnes, Garllimard, Paris

Chion Michel, 1985,1Ê son aucinémn, Cahiers du Cinéma, Editions de l'étoile, Paris

DerridaJacques, 1967, De Ia grammatolngie,Minuit, Paris

Pierre Morelli, Multiméd.ia et créatio4 cowibution des artistes ut développement d'une écriture muhimédia 43A
Bihlioxraphic



Denida Jacques, 1972, Positions, Ed. minuit, Paris

Eccr Umberto , 1979, L'æuvre ouverte, Points Seuil, Paris

Eco Umbe rta, Igg2, Les limites de I'interprétation, Grasset, Paris, traduit de I'italien

(leeo)

p1:o Umberto,1996,Interprétationet surinlerprétation, P.U.F., Paris, traduit de l'anglais

(reez)

Esquenaz-i JeanPierre, 7994, Film, perception et mémoire, L'HaLrmattan, Paris

Esquenazi Jean Pierre, !996, tf, ptluvoir d'un média: TFI et son discours,

L'Harmattan, Patis

Grancle lv1aurizio, 1996, *L'ê.r;riturc au miroir : Codes individuels et aul.oréflexitivé du

style chez Eisenstein e1 Vertov", Vertov, I'invention rJa réel, sous direction Jean

PierreEsqu elniLzi, L'harmattan, Coll. Champs vi sucls, Paris, pp. 1 17 - 1 41

Greimas A.-J., 1966, "Eléments pour une théuie de l'interprétation du rérit mythique",

in L'arulyse stnrcturale du récit sous clir. Barthes Roland, revue mmmunication hl" 8,

Seuil, Paris, pp. 28-59

Jakobson Rcrman, lg()3, Linguisrtque et poétiquc, Essais de lîngaistique génttrale,

Minuit, Paris

Jost François, L992, [Jn monde àrntre image, Méridiens-Klincksieck, Paris

Jost François, 1995, "I.-e feint du monde", Réseaux n"72-73, pp. 163-175

Jouve Vincent, 1993, I-a lecture, Hachette, Paris

Jullier l-aurent, 1995, Les sons &u cinéma et à ln télévision, précis d'arwlyse de ln bande

son, Armand Colin, Paris

Kerbrat-Orecchioni Catherine, ly/ 9: W édition), L'énonciation : de ln subiectivité dans

Ie langage, Armand Colin, Paris,

Klinkenberg Jean Marie, 1996, Précis d.e sémiotique gérwrale, De Boeck, Bruxelles

Pierre Morelli, Muttiméd.ia et créuiary contibution des aaistes at développement d'aru écrirure multimédin 431
Bibliosraphie



Massou luc, 1999 (1999a), Strarturation et communicotion des inform.ation dans les

cédéroms àcaranère docwnenlaire ou inJbrmanls, Thèse de doctorat de 3o cycle, sous dir.

Nel NoëI, Universilé de Met

Massou Luc, 1999 (1999b), "Læ cadre dans les Cd-Rom multimédias", Penser

cadrer : le projet du cudre, Champs visuels rf l2-t3, L'Harmattan, Paris, pp. 2O8-2I8

Metz Christian, 1968, Essais sur Ia signification au cinéma, Tome 1, Klincksieck, Paris

Metz Christian, 199I, L'Ernnciation impersonnelle rm Ie site du film, Meridiens

Klinoksieck. Paris

Morelli Pierre, Iggg, *I-.e caclre comme entilé relative", Penser, cadrer : le proiet du

Champs visuels n" 12-13, L'Harmattan, Paris, pp. 195-206

Morclli Picrre, I9W, *Woposition de classement cies logiciels auteurs", l-cs dossiers de

l'lNA n""75 Enseignernen4.frtrmation et nouvelLes technologies, Ï3ry sur Marne

Mucchielli Alex, tr995, Le:i ,sciences rJe I'infonnûtion et de lp communicution, Les

Fondamentaux, Hachctte, Paris

Nel NcrëI, lgY, * Généricité, séquentialilé, esthétique lélévisuelles", Revue Réseau n"

81, pp. 33-46

Nel NoëI, 1,998, "[rs clispositits télévisuels", in J. Bourdon, F. Jost, Fenser ln

télévision, Nathan / INA, PP. 59-73

Nel NcrëI, 1999 (1999a), "Des dispositifs aux agenæments télévisuels", Hermes, "Le

dispositif. Entreusages etconcepf',rf 25, pp. 13L-I47

Nel NoëI, I99g (1999b), Nouveaux médias, nouveaw lecteurs,lexte de la conlérence,

Initiative "Plaisir de lire", Luxembourg

Odin Roger, 1990, Cinéma et production de sens, Armand Colin, Paris

Ricæur Paul, 1969, Le coffit des irueryrénnbns, Seuil, Paris

Ropars-Wuilleumier Marie-Claire, !97O, De la kttérature cw cinéma: genèse d'une

écriwe, Armand Collin, Paris

Ropars-Wuilleumier Marie-Claude, 1981, Le texte divisé, P.U.F., Paris

piene Morelli, Muttimédia et méatios ***U"Yrirliffi:"t au développement d'une écriture multimédia 432



Ropars Marie-Claude, 1990, Ecraniques : I-e film du texte, P'U'F-, Lille, Presses

universitaires

Ryngaert Jean-Pierre , lggI, Introduction àl'analyse du théâtre, Bordas, Paris

Searle John R., 1982, Sens et expression, théorie des actes de langage, Ed. minuit, Paris

Weissberg .Iean l,ouis ,2000, "Récit, geste et présence (à propos de 18:39)", Texte de la

Conférence donnée dans le cadre du séminaire : L'imnge act:ée comme expérienre,

Université de Paris 8, hnp:l/hypermedia.univ-parisS.frlseminaîres/l839Weiss.htm' page

conc ulté e Ie I 7 -04 -2004

ZimaP{eneV., Igg4, I-a démnstruclion, une critique, P.U.F., Paris

Ouvrages collecti.fs, numéros spéaiaux de revues, sites Web

Barthes Rolancl (dir), 1966, L'arutlyse syucturale du rêcit, Seuil, Paris

Denida .Iacques, Stiegler Bernarcl, 1996 (1996b), Echngrapkies de lû télévi,sion,

Entreliens .fiImé s, Gahlée iNA

Soulez Guillaume, 1999 (Janvier), Penser caclrer : le prutjet du ctxlre, Champs visuels no

12- 13, L' Harma.ttan, Paris

Weissberg Jean Lnuis (dir), 2000, L'action sur I'image, pour I'élnboration d'un

vocabulaire critique, séminaire, Université de Paris 8, hnp://hypermedia.univ-

parisS.fr/seminaires/semaction.htrn

Sociologie des sciences

Livres indivi.duels et articles

Ftichy Patrice, 199 5, L' inrnvation technique, [a decouveræ, Pari s

I-aûour Bruno, 1991 (décembre), "l-a découverte est une invention", Obiectif scieru:es,

Libération, p.4

l-atour Bruno, 1995, Ia scierrce en action, Folio Essais, Paris

Moles Abraham, 1995, Les scientes de I'imprécis, Point sciences, Seuil, Paris

Pierre MoreIIi" MnJtimédia et créatioa contribution des artistes au développement d'une écrinre multimldia 433
Biblio*raphie



Perriault Jacques, 1989, I-a logique de I'usage, essai sur les machines à communiqt'ær,

Flammarion

Schlanger Judith, 1983, L'invention futellectwlle, Paris, Fayard

Weissberg Jean l-ouis, 1985, I-e simulacre interactif, Thèse de doctorat, sous dir. Guy

Berger, Université de Paris VIII

Weissberg Jean l.ouis, 1988, "De I'image au regard", Vers une culture de I'interactivité,

Actes clu Collcque, Cité cles sciences et de I'industrie [a Villette, Paris, pp' 53^62

Weissberg Jean lnuis, 1999, Présences à dist:ance : Déplacement virtuel el rtîseaux

numériques : pnurquni wus ne croyons plus ln téItfuîsirtn, L'Harmattan, Paris et

http: //hyperrneclia. uni v-pari s8. fr/ Wei ss berg/presence/presencr. htm

7-sltzpr Davicl, 1992, "Autonomy, interaction, and présence", Presew:c vol'l, n"1, MIT

PRESS, Bttston, USA, PP.127-I32

Oeuvres cilées

Cd-Rom oniginaux

Lafontaine Marje Jq 1999, Marie Jo Ittfontaine, installatiow vidéoll979-1999, RMN,

Paris

Muntadas Antony, lggg, Media Architectwre InstalJatiorc, coll. Anarchive nol, Centre

Pompidou

Actunlit:é duvimtel, 1997, Centre Pompidou, Parris

Boissier Jean-l.ouis , !999, Moments de lean Jacques Roasseau, Index

Gabriel Peter, 1996, Eve, Real World multimédia,

Encyclopé di e du vingtième siècle, I 998, RMN et Universalis, Paris

Improvisation Techrnlo gie s, I99 5,

Jean-Jacqw s Rouss eau, 1999, Index

Moi PaulCézprme, 1995, RMN, Paris

pierre Morelli, Multimédio et créatiott, contributbn des atÎstes au développement d'une écriture mubimédia 434
Biblio*ruphie



Lussan Rlouard, 1997 , Opéruion Teady Bear,Index

Teo Pkvrzt, ï995, Fujitsu Limited

Gilligan Shannon, 1994, Qui vçulait la mort Brad Ie surfeur, Alsyd multimédia (editon

fnrnçaise)

Crerfiures, 1996, Millenium Intemctive

Jaffrenou Michel, Kapelian Daniel, Bricout Bernadette, ['es lrois petits cochttns,

Deu.xième tnonde, 1 996, CRYCI

Ziegler Ctrristian, Kuchelmeiskr Volker, lgg5, Improvisatittn Technologie, Cd-Rom

diclactique conçu sur la conception chordgraphique de Wiltiam Rrrsythe

Besson Dominiqule, 1995, K<r:chlin olivier, Mnrk:ogrulthfe.ç, [NA, Paris

ûeuvres adaptées au Cd'Ronl

Feingolcl Kcn, 1995 " JCJ ,l'unkwtan, in Artintat:|N'3, Cantz,ZK,:M, Karlsruhe

Seaman Bill, 1994, The Exquisite mechanisme of shivers, version adaptée au Cd-R<lm in

Artintact N' I (Cantz, Zf,<M)

Waliczky Tamas, 1995,The Forest, version aclaptée au Cd-Rom in Aniwact NoZ Cantz,

ZKM- Karlsruhe

Courchesnes Luc, 1994, Ponrait N" l, instrllation au7KM, version adapl,et au Cd-Rom

in Aniwact No 2 Cantz,ZKNI, Karlsruhe

Boissier Jean-l-ouis, Igg4, Fl.ora petrinsularis, version adaptÉn au Cd-Rom in Artiruact

N" 1 Cantz,TKNI, Karrlsruhe

Kiessling Dieter, 1997, Continae, version adaptfu au Cd-Rom in ,Artintact I.l" 4 Cantz,

ZKNL Karlsruhe

Dispositifs multimédia interactifs - installations multimédia ' installations

Auber Olivier, 1986 (première installation), Le gérÉrateur poiétique

Balpe Jean Pierre , L994, Romnn innclrcvé, Dispositif

Piene Morelli, Multimédia et cftatiou contribution 
*;ff#"t 

att développement d'une éoitute multimédia 435



Batpe Jean Pierre, Baboni-schilingi, ï997, Trois mythologies et un poète aveugle,

Installation

Benayoun Maurice, 1995, Le Tunnel sous I'Atlanrtque,Installation

Chevalier Miguel, Périphérie, 1998, Espace Pierre Cardin, Paris" Installation

Chevalier Mi gue[, E stampe s numértque s, tgW, http: /iwww.havas.fr

Couchtrt Edmond, Ln plume, Installation

Ccluchot Edmond, Je sème à t:ous vents, installation

Courchesnes Luc, Salon des Ombres, insl.:illation

Fcrrest Fred, 1ç98, ,l'urrêue Le îemps : Ie .iaar dw pri,ntemps, htç:/iwww.l'ctc-

internet.tr-r/loresI

ijorcst Frcd, Lavaud Sophie, 1,999, Techru-rrutriage,Inslallation -perlcnnance

Hegedûs Agnes, 1991, The.fruit Machine, installation

Kcrwalski Piotr, Time Mach'ræ, Installation

Mignonneau l-aurent, SommererKrista,1992,Interactive plnnt growing, Installation

Rennison F;trI, Galaxy of New, Dispositif

Stiegler Bernard, LECAO (I-ecture et Ecriture Critique Assistées par Ordinateur),

Dispositif

IN A, Studio multi- supporr, Dispositf

Film-Vidéogramme-Théâtre-livre

Saporta Marc, Composit:ion N" l,livre constitué de feuillets non reliés à batlre comme des

cartes avant chaque lecture.

 litresIZ, La guerre de cent ans, Pièce de théâtre, Nancy

Besson Luc, 1991, Nikita, Fllm

Pierre Morelli, Multimédia et créatiar\ conributian des artistes au développement d'une écriture multimédio 436
Bibliosraphie



chevalier Miguel, 1986, Pixels de neige, vidéogramme de 5" vidéognmme

Kubrick Stanley, L968,2001 I'odyssée de l'espace, Fllm

Marker Chris, 1962, In.ietée, Ftlm

pierre Morelli, Mtitimédia et créatiory contribution des anistes au dévelappement d'une étifiire multimédia 437
BibliosraPhie




