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Si le format numZriquea d4” largement infiltrZ I®ndusgrie de contenus audiovisuels, auss bien en
amont (produdion et post-produdion) qu@n ava (diffuson) de la chane le rZgime de
|nteractivitZ, dans sa dimengon communicationndle, esthZique et narative, intervient ~ la fois
pluslentement et plus profondzZnent dansla pensZe cinZmatographiqueelle-meme.

Plus lentement, car les mutations des pratiques sodo-culturelles que provoquele numZique ne se
produisent pas au meme rythme que les bouleversements techniques : = la vitesse vertigineuse
d@ppaition sur le marchZdes technologies s@ppose |e tempsinZvitablement plus dilatZ des usages
et desloisdelacrZation artistique

Plus profondZnent, car, sur le plan de |@xpression artistique et de la narration, |@nteractivitZ doit
etre prise en compte non seulement en tant que nouvdle dimengon organisant ce qui se joueentre
le contenu et ses destinataires, mais auss en tant qu@Zment interne” ce contenu,”~ lafois forme et
matiere de |@xpression, prindpe conditutif et quditZ esthzZique intrinssque de 1Q uvre
audiovisudle elle-meme.

Qu@ s@gisse de |&riture de scZnario ou de la coneption des images, du montage, du son, la
dimenson interactive de la relation auteur—structure/contenu de 1® uwe—spectateur provoque
des changements sans prZcZdent ~ la fois dans les modes de produdion et de rZception. Dansle cas
spZifique de films interactifs de fiction, elle va jusqu® trandormer le dispostif de mZdiation
narative ingaurZ avec son spectateur.

Mais s rares sont, pour |(eure, les auteurs-rZalisateurs ™ s@venturer sur le terrain des nouvelles
fictions interactives, encore plus rares sont les produdeurs et les diffuseurs de contenus pour le
cinma et lat4Zvision disposZs ™ intZgrer le maillot du dA/eloppenent informatiquedans la chane
de produdion de leur offre et, par consZquent, ~ I@ncrire dans leurs budges. Et dGilleurs, le
manque crud d@uils d@riture et de prodwction standadisZs obligerait tout produdeur,
indZendant ou non, ~ engayer des moyens finanders importants dans une CZconomie de
prototypes E risqu, o, face = des cozts de dA/eloppement tres AevZs, aucun retour sur
investissement n@st assurZ

Cependant il existe, autour du CcinZma interactif E, des interstices de crZation originde et
audacieuse. Des expZiences qui tZmoignent des mutationsen train de se produire danslarencontre
du cinZma et de IOnteractivitZ, des recherches menzes autour du devenir du rZcit audiovisud
lorsque le mZdia interactif quile soustend y exerce toute sa prZgnance.

Aind, au c™Z des jeux vidZ, des nouvdles formes de naration interactive, snscrivant plus
directement dans la lignZ du cinZna, cherchent ~ s@ffirmer : des courts-mArages interactifs sur
internet aux films-peformances en salle, en passant par les expZiences d@ypea-sies pour la
tAZvisioninteractive.

Il sGgit dans la plupat des cas d@bijets rares ™ caractere expZimental et exploratoire, d@ybrides
babutiants dont la produdion confidentielle et non standardisZe dzpasse rarement les confins des
laboratoires derecherche et des studios de web-sod A7s de produdion.
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Mais il arrive pafois que qudques-unsde ces projets pionniers parviennent = atteindre un pubic
pluslarge, comme dans le cas de Sens Dessus Dessous unetrilogie de courts-maArages interactifs
produite par ARTE et par le Centre Pompidou, actudlement en lignesur le site dela chane

L @riginditZ de ce projet tient Zgdement aux conditions Zcononiques et sodo-culturelles qui ont
donnZlieu ~ sa genese. Pour comprendre |e contexte de produdion, un bref rappd historique: de
1999 ~ 2001, au moment o+ la Cnouvele Zconomie E atteint son apog£ tout en s@vaneant
inductablement vers sa chute ruineuse, et que la stratZgie de la Cconvergence contenustuyaux E
fait fureur parmi les acteurs du marchZ lafiction interactive connat son Zpoqued®®r.

Une multitude d@gences de crZation, publications sites, ateliers de formation, colloques, marchzs
et festivals' viennent se crZer autour de nouvdles formes de naration, pendant que des web-
tAA/isions indZendantes se propoent, par leur offre de contenus audiovisuds sur internet, de
conaurrencer les chanes hetziennes aing queles opZateurs detAAvision interactive set-top-box

Parmi la sZrie ddnitiatives autour de la fiction interactive, des joumZes CArt du rZcit et nouveles
technologies E sont Zgaement organisZes au Centre Pompidou en avril 2001 et, dans le sillage de
|ntZret suscitZ par ces rencontres, des rZalisateurs de cinZma sont sollicitZs par ARTE et par le
Centre Pompidou pou concevoir et rZaliser trois courts-mArages interactifs Cd@uteur E.

Sens Dessus Dessous : une expZrience defiction interactive Cde commande E

Le projet, appdZ de fason significative Sens Dessus Dessous, s@st dZoulZ sur le modedu theme
imposZ, et conformZment aux regles fixZes au prZaable pa les co-produdeurs: d@ne durZe (en
mode I|nZa|re) de 10 ~ 15 minutes chacun, ces courts mArages devaient explorer des nouveles
formes d@criture audiovisudle autour du theme donnZdu Ctrouble E. Apres un stage d@nitiation ”

|(criture interactive, le toumage en camzZra DV devait s@ffectuer en quare jours maximum. Le
dAseloppenent informatique a fait 1@bjet d@re collaboration avec la sodAZ de produdion
multimZdia parisenne Plokker, mais il devait se dZouler sousla direction artistique des cinZastes.
Enfin, le rZultat find devait rZoonde ~ une quadruple contrainte de diffuson : chague court

"Quelques A/Zhements tZmoignant de ce bouillonnement autour de la crZation de contenus audiovisuels interactifs en France : la
parution de Le dossier de I@udiovisuel de IONA nj 89 Clnternet et audiovisuel au-del” de la convergence E (janvier-fZAsrier 2000) et
nj 92 CQuels contenus pour Internet ? E (juillet-aozt 2000), ainsi que de la revue ITV-Drama Forum et la soci 27 de production de
fiction interactive Slowdive, les deux fondZes par | @uteur-scZnariste Julien Favre ; la naissance d@ne multitude dégenc& de crZation
interactive indZpendantes, dont Chman, Subakt, Panoplie, Melon Design, T il pour 1 il, Attitude Studio, Dramaera; Iépparition de
web-TV adternatives, comme Bum-bum.tv, TV-art.net, Pandora TV et teleweb.org ; Iéxplos'on de web-sZries d@nimation d@uteur
(dont lamythique Banja des lillois du team chman) ; la crZation de la programmation CCinem@s de Demain E au Service CinZmadu
Centre Pompidou ; la naissance du mouvement Digima pour I'Zmergence d'un 10eme art, avec son Festival International du Film de
IGnternet (le FIFI, parrainZ par Canal Plus), et son Zcole, |Gtelier d'Zeriture interactive (AEI) ; |®@rganisation d@teliers dicriture
multimZdia” la FEMIS (Ecole Nationale SupZrieure des MZtiers de Idmage et du Son) et au Conservatoire EuropZen de I@criture
Audiovisuelle; |Gtablissement du service CCrZation Interactive E ~ la SociAZ des auteurs et compositeurs dramatiques (SACD) ;
I@nstitution d@n dispositif d@ide * la crZation multimZdia (DICrZA) par le Centre National de la CinZmatographie (CNC).

2 Stage dont nous Zions les responsables, ayant A7 appelZs par ARTE, le Centre Pompidou et le Conservatoire EuropZen d@criture
Audiovisuelle” former ~ I@criture interactive les quatre rZalisateurs sAectionnZs.
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marage devait etre visible, dans sa version interactive, sur internet, sur la TVI (t4Z4ision
interactive) 3, sur DVD et, dansuneversionlinzaire, surlaTV traditionndle.

Il s@git donc d@n projet dont la vocation affichZe Pet c@st dGilleurs I@ne des raisons pour
lesquédles nousnous y intZressons dans le cadre de notre rechercheB, est d@nitier aux nouvéles
pratiques de narration interactive, rendues possibles par le numzrique des crZateurs directement
issus du cinZma. Dans les intentions de ses promoteurs, Sens Dessus Dessous Zait la rZponse du
cinZma aux | uvres de fiction, produites par des conaepteursbrZalisateurs multimZdias, auxquéles
on reprochat une certaine pauvretZ expressive et, surtout, le manque d@motion. Comme on peut
lire dens le dossier interne de prZsentation du projet, les films rZalisZs pa des programmeurs
multimZdias prZsentent de nombreuses limites : absence de scZnaio, absence d@motion, absence de
personnayes, Ccomme s la technique dZmatZriaisait 1@ssence meme de 1@rt de raconter des
histoiresE.

L @bjectif dZlarZ des initiateurs de la trilogie, en invitant des rZalisateurs de films Cclassiques E”
snitier ~ la narration interactive, est doncde favoriser unepasserelle entre ces deux mondes, celui
de I@nformatique et celui du cinZma, et plus particulierement, d@squisser un trait d@nion entre
deux pratiques expressives et naratives audiovisudles ~ |@poquetres AoignZs. En effet, aors
qu@u toumant du millZnare un nombre important de graphistes, plasticiens musciens
chorZgraphes et vidZastes ont entamZ depuis d4” pluseurs annZs |@xploration des nouvéles
possibilitZs expressives offertes par le numzique et |GnteractivitZ, les cinZastes semblent encore
rAractaires ~ ce nouvé environnement de crZation. DQpr-s les initiateurs du projet, Centre ceux
qui redoutent, voire diabolisent une technique souvent prZsentZe comme rZservZe aux surdouz de
|dnformatique et ceux qui ne coneoivent un film que comme unenaration linZaire sur laqudle ils
regnent en ma'tres aboluskE, rares sont les rZdisateurs de films de fiction ~ sOntZresser *
|OnteractivitZ Et lesinitiateurs delatrilogie gjoutent, nonsansun brin de sentimentalisme : Cforce
est de congater quele fossZ entre les crZateurs nZs avec les nouveles technologies et les cinZastes
ne se comble pas. Les deux mondes s@vitent, se craignent, quand ils ne se mZprisent pas. Or, ces
deux mondes n®nt-ils pas des choses ™ se dire, des histoires” partager ? E

Cependant, |@xpZience le montrera, entre avoir des histoires ™ partager et planter les jalonsd@n
nouvew langage naratif interactif, la diffZrence est de taille. Pourtant, malgrZ I@nsuffisance des
moyens investis dans la recherche crZative et les bouleversements que cela va introduire dans leur
contexte d@ctivitZ (en ce sens, le choix du titre Sens Dessus Dessouset du theme du trouble parlent
d@ux-memes), les produdeurs ne semblent pas sousestimer la portZe, la difficultZ mais auss
|GnAuctabilitZ de ces trandormations Cette sZrie n@st en effet quele premier des projets de films
interactifs coproduits par ARTE. Depuis 20012002, |@xpZience a AZ renouveZe par |@nitZ de
Programmes CinZma d@RTE France au rythme d@n projet innovant defiction interactive par an.

Pour |Gnnz 20032004, clest |e projet In my room d(Z\gn-s de Cayeux qui est choisi, qudquepeu
h%tvement, puisque |® uvre B une Cpiece E proposint ~ tout internaute ZquipZ d@ne webcam
d@ccZder ~ un objet de rencontre singulier, une chambre de lectures -, ne peut pas stre consdzAZe
comme une expZience de cinZma interactif (mais qui, du c™Z des commanditaires, aurait pu en
juge ?).

Puis, en 20042005, ARTE donne carte blanche ~ GrZgory Chaongky, un artiste du Net Art
fonddeur du collectif Inaddent.net, pour d4Aselopper Sur-Terred, unefiction variable topogphique

3 A 1@poque du lancement du projet (2001), ARTE avait signZ un partenariat avec Thomson pour dZvelopper des Zmissions
interactives sur une plateforme deiTV viaADSL qui adepuis disparu, suite au rachat par Thomson de la plate-forme de Canal Plus.
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o+ SQllient produdion cmZnatographlque (jeu de comZdiens prises de vue et de son, diaogues,
mise en scene, montage, etc.) et dA/eloppenent informatique (numZrisation et indexation des
mZdias, gestion informatique des rushes et des sZquences, dA/eloppenent de Idnteractivit?). 1l
s@git cette fois d@n projet portZ par un auteur proche ~ la fois de la crZation numrique et du
cinZma qui depuis des annzes explore les effets delOnteractivitZ appliquZ ™ lanaration.

D@pres Michd Reilhac, responsble d@ARTE France CinZmna, la chane mise sur internet pour
diffuser de nouvdles Zcritures fictionndles sans trop chercher ™ ingcrire ces | uvres dans un
marchZ: CPour I@ngant, nousmettonsen place un laboratoire de recherche sans nousprZoccuper
d@aborer un modele Zconomique qui rentabilise notre investissement. 11 nQ a pas derevenu liZ”
|@xploitation du site dontl@cce s est gratuit. Nousinvestissons ™ perte en dA/eloppanent mais nous
y gagnonsen savoir faire en naration interactive. Nous tenons”™ etre actifs sur ce domaine
Zmergent B5.

Le projet Sens Dessus Dessous reprZsente dornc la premiere expZience en France de fiction
interactive de commande MalgrZ toutes ses limites ® ~ commencer par la dZmarche meme,
|@mpostion en qudquesorte de cet exercice ” des cinZastes n@yant au przalable aucunefamiliaritZ
avec | nteractivitZ ni aucune Cvision Ede son potentiel narratif6, en passant par le budge restreint,
les dais serrZs et les contraintes du multi-suppat B cette initiative a eu nZanmoins le mZite de
poser la question du devenir du film, de la naration audiovisudle, et, plus en gzhZal, des enjeux
liZs™ |@ssor du numZriquedans e domeine dela produdion cinZmatographique en termes conaets
de commande d@ngagement, de la pat de produdeurs, de moyens humeinsg finanders et
techniques, certes limitZs, pour I@xpZimentation du ¢c™Z du contenu, pour la recherche de
nouveles formes narratives.

Plus important encore, elle permet de dresser un premier bilan de cette rencontre entre deux
indudries culturelles, mais auss entre deux cultures, et decondater © qud point, tout au moinsdans
cette phase spZifique de transtion de |@naogiqueargentiqueau numzique o la rupture avec le
langage cmZnatographlque classque et Icmscrlptlon dans sa continuitZ se c™aient, les mutations
produites par |OnteractivitZ appdlent ~ des mZdiationset des intermZdiationsnouveles, ~ lafois du
c™Z des modes de produdion et de crZation et du c™Z de | QctivitZ spectatorielle.

CChocdes cultures Eet mZdiation

Ecrire et produire de la fiction inter-narative requiert |dntervention d@neingance mZdiatrice tres
en amont dans le processus de crZation, la crZation d@ne interface entre les chanes et autres
produdeurs finanders et les auteurs-conaepteurs de programmes naratifs expZimentaux. Une
figure ddntermZdiation, en somme D sorte de produdeur exZcutif ~ profil hybride, au croisement
entre le monde de la produdion audiovisudle et celui de la gestion de projets multimZdias
Cculturels E B qui favoriserait, entre autre, les passerelles indispensables au dAseloppenent futur
de cette indugrie culturelle. On pourait doncprZconiser |@ppaition d@nenouvdle gzhzation de
produdeur audiovisud, sur le modsle des sod A7s de produdion qui, des les annzs 1970,n®nt pas
eu cesse de propogr denouveles Zmissionset formules, de nouvesuix genres et formats aux chanes

* Miseen ligne sur le site d@ARTE pr&vue pour le 18 septembre 2006.
® Interview pour SONOVISION BROADCAST, nj 495, mai 2005, p. 50.

8 Aucun des rZalisateurs impliquZs dans ce projet n@ d@illeurs, apres cette expZrience, poursuivi sa recherche artistique ou rZorientZ
sacrZation vers lafiction interactive.
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tAZvisudles hertziennes. Ces indances de mZdiation et d@ntermZdiation pouraient Zgaement
assurer des Zchanges bien plus assidus au niveau de la crZation, entre le mondede |@ndusdrie et
celui delarecherche et dela formation universitaire. Cela aurait aussi |@ffet de rendre plus rapide
et moins onZeux le dA/€loppament et la standadisation d®utils de produdion adZjuds, de
logiciels de mZdiation (systemes d@criture interactive, logiciel d@ndexation des images et de
classification des sZquences etc.), sansraentir e phzhorre ne parallsle d@xploson d@xpziences de
produdion indfpendantes et communautaires favorisZe pa la dZmocratisation, ~ un rythme
exponentiel, des machines et des outils de crZation et de diffuson nunmriques.

Mais le numZriqueet [dnteractivitZ, on I@ vu, postulent des mutationssans prZcZdent Zgdement du
c™Z de |@ctivitZ spectatorielle, et plus particulierement au niveau du dispostif de mZdiation
narative, des savoirs et des compZences quel@xpzZience rfp4Ze et singuliere de chaque | uvre
lafois requiert et apporte au spectateur. C@st ce deuxisme aspect [iZ” larZception CrZusse Edela
fiction inter-narrative que nous essayons d@pprofondir ~ patir de cette expAience Sens Dessus
Dessous.

Qu@st-ce qui sinvente de cette rencontre entre dispostif narratif cinZmatographique et rZgime
interactif ? Qudles mutationsla dimenson interactive opere-t-elle dansla mZdiation narrative ? En
d@utres termes: qu'est-ce que le rZit audiovisud, jusqu'ici peru en tant que CsZie de
tranformations formant une totaitZ cohZente E, devient-il ~ I'Zpreuve de la dinZarisation,
fragmentation, dZolidarisation des mZdias, (re)compostion, etc. rendues possibles par la
nuniZisation et par le programme informatiqueavec lequd interagit le spectateur ?

Narration vidZo-inter active : un oxymoron ?

Au meme titre que |Quteur-rZalisateur, le thZoricien, en approchant ces objets, est confrontZ ™ un
obgacle important qui tient au double paradoxe inscrit dans le concept meme de narration vidZo-
interactive Iorsqu(bn |dnterrogesur les notionsfondanentales de dZsir et deplaisir spectatoriels. En
premier lieu, lorsqu@nehistoire nousest contZe, I'impossibilitZ d'agir fait partle thgrante denotre
plaisir : unegrande partie du pouvor de fascinaion qu'exerce sur nousle cinZma tient prZcisZment
au manquede pouvor quenousavonssur |ui.

Dans le cas de la narration vidZo-interactive (mais il faudrait I@ppder plus exactement naration
audio-logo-visudle-interactive), le probleme est aors du meme ordre des deux c™#s de |Gcran,
pouraing dire, ~ lafois pourl@ngance autorielle et pour e spectateur : comment condlier le dZsir
de ma'triser ce qui appaat ~ I'Zcran avec le dZsir fondanental de se laisser emporter par les
ArZnements, de s@bandonne au plaisir devibrer au rythme delGistoire ?

Il ne s@git pas de revenir sur le clichZdu spectateur qui, passif dansla salle de cinZma, serait rendu
automatiquement actif par unesimple opZation de mZdiatisation B1@ntrodudion de la technologie
informatique dans la relation au film. 1l n@st pas non plus question de relever d@ventuds
glissements d@rdre statutaire pour Zablir jusqu® qud degrZ ont doit consdzZer quele spectateur
devient |@uteur delanaration qudl actudise, del® uvre dontil est en train defaire |@xpZience.

Maisil convient plut™ti@ssayer de dZerminer, face”™ un moyen d@xpression et de communication
qui laisse ouvete D en puissance P une patie de son discours naratif pou qud soit achevZ
prZcisZment par le jeu des interactions contenu-destinaaire, le fondionnement de la mZdiation
inter-narrative quihgtaure ce nouvesu dispositif. Car ces courtssmZArages interactifs nousdonnent
un apereu des mutationset des contradictionsqui se produisent autour du dispostif narratif lorsque

Colloque international G Mutations des industries de la culture, de I@hformation et de la communication E Septembre 2006

5



le mZdia interactif qui le soustend y exerce sa prZgnance, tout en S@ppuyant sur les couches de
mZdiation narrative cindnatographique sousjacentes.

L@ne des questions clZ que la crZation de narration vidZo-interactive souleve, conaerne en effet
|@aboration d@neforme nouvéle de stratZgie narrative quel Guteur doit mettreen T uvre pour” la
fois prAvoir et permettre les actionsdu spectateur actant. Par quds moyens|Quteur Aablit lesregles
de paticipation " la condruction de Idistoire, les fondions par lesqudles le spectateur va gzhZer,
pa ses interventions des multiples actes de narration ? Par |e biais de quds AZments du scZhaio le
dispostif narratif del@nteractivitZ se mettrait-il en place ?

Ces questionsrenvoient au deuxie me paradoxe dela narration vidZo-interactive, celui liZ” laracine
CvidDd E,” cette filiation directe recherchZ avec le cinZma : qudle marge effective de manl uvre
est laissZe au spectateur, alors qu@d est censZ intervenir pour les tranormer, sur des sZquences
cinZmatographiques prZenregistrZes ? Car, ~ la diff Zrence des fictions en images de synthese (jeux

vidZo prindpaement), la matiere plastique visudle et sonore qui conditue la presque totalitZ des
films de la trilogie Sens Dessus Dessous non seulement rZsulte de la saisie prZalable d@n rZel

extZrieur, mais auss d@n travail de produdion de signification en amont, par le biais d@pZations
demise en cadre, mise en scene et mise en chane

Mais alors, comment la modification interactive de ces relationset combinasons entre les diff Zrents
signifiants cinZmatographiques, qud@s soient non spZifiques (bruits, musques, dialogues, images
fixes et mouvantes, textes) ou spZC|f|ques (cadrage, Zchdle des plans, montage, etc.), pourrait ne
pas affecter subgantiellement leur degrZde narativitZ ?

Versune narratologie des mZdiasnumzZriques

LesrZponss” cesinterrogaionsfondamentales conaernant la maniere dontl@nteractivitZ” 1® uvre
danscesfilmsingaure un nouveau dispostif naratif ne peuvent queprovenir des films eux-memes.
Mais pour mieux cerner le fondionnament de la mZdiation inter-narrative, il nousfaut Aoque
qudques notionsclZdelathzrie durZit, littZaire ou audiovisud.

La premiere nousvient de la littZature : toute narration est une narration secondare, une maa-
naration, puisque tout acte narratif est avant tout |Mistoire de qudqud®n en train de raconter une
histoire. Deuxismement, dans le cas spZifique du rZcit audiovisud, tout AZment est acte
d@nondation car le film nedit pas, il montre, et cette mongration est multicodique (multimZdia),
caractZrisZe par la pluralitZ de ses composantes sZmiologiques. L e passage de |@cte de mondration
" |@cte de narration est produit prindpdement pa le montage, pa une sZie d@gencements
syntagmatiques des images mouvantes sonotisZes selon une succession temporelle prZdZinie. Le
spectateur percevrait aors la congruction du rZcit cinZmatographique comme rZsultant de |®ction
d@neingance naratrice responsble del@nsemble des configurationsnaratives.

Enfin, il nousimparte de souligne le caractere relativement contradictoire de I@ctivitZ narrative :
d@ne pat, ele posrde une continuitZ propre, la tradition du rZcit transcendant ~ la fois les
diff Zrents mZdias et le dZcalage temporel incompressible entre |@ppaition d@ne nouvdle
technologie et la crZation de formes naratives approanes DGutre pat, toute narration appaa’t
auss intrine quement liZe au mZdia dans lequd elle sinscrit, les caractZristiques spZifiques ™ ce
mZdia exere ant uneforte prZgnance sur |@cte de narration.

Du c™Z de | @ntreprise narratologique cette contradiction adonnZieu ~ deux approches thoriques
oppoges: une naraologie modde, formaisze pa Genette, pr’nat |Qude des formes
d@xpression mises en jeu pour raconter par tel ou tel mZdia (niveaux de narration, espace naratif,
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temporaitZ, point de vue, etc.), et une naratologie thZnatique AaborZe pa Greimas, se
coneentrant plut™t sur I(istoire racontZe, sa structure et les fondions des personnayes,
indZdendanment du mZdia. Cette oppostion, tres produdive dansles annzes 1980 pour | @volution
des thZories du rZit en littZature et au cinZna, a cZdZ la place aujourd®ui ~ une certaine
transversalitZ Aussi, bien que |Gternd dzbat autour de la dZinition du rZit de fiction par
oppostion au rZcit doaumentaire continu, et que les frontieres du rZit et celle de la fiction se
recoupent souvent, le propre du film naratif de fiction demeure sa capecitZ ™ Aaborer un monde
imaginare autonone dotZ de ses propres lois spatio-temporelles. Cependant, cet univers narratif est
consdZZ moinscomme un phZhom-nedlscursf qu(DnereprZsentatlon congruire, ~ lafois pa les
configurationsnarratives proposZes par lefilm et par |@ctivitZinterprAative du spectateur.

A |Geure oe le rZit audiovisud se ddinZarise, se fragmente, se refuse ™ la cl™ire tout en
multipliant et en mZAangeant ses formes et ses supports (la forme et la subgance de |@xpression et
du contenu) et la forme, statique ou nomede (de la t4Avision au tAZphoneportable, en passant par
le DVD et les conles de jeu portables), la narration releve en somme de plus en plus de la
mZdiation, elle est moinsun Cfait de discours E qu@inecatZgorie cognitive et comportementale. Le
terme de Cprodudion narrative E ne dZigne pas seulement le rZit en tant queprodudion textudle
mais auss la pragmatique de sa dynamique interactive, la fa=on dont la naration se donne”
percevoir, mterpther et Cagir E par un spectateur inscrit dans un cadre de rZception paticulier. Le
rZgime naratif del@nteractivitZimpliquedoncuneredZinition dela mZdiation narrative comme de
|Gcte naratif. Aind, notre questionnanent porte moins sur les tranformations des universels
congitutifs du rZcit linZire quesur le fondionnament de cette nouvele mZdiation. Face ™ un film
naratif inscrit dans le mZdia interactif, IGterndle question portZe par la naratologie revient alors
en force : qui raconte, et comment ?

RZmZdiation, hypermZdiation et dispostif inter-narr atif

On peut dinir le dispostif de mZdiation narrative comme |a rencontre et 1@ction mutudle et
conjointe d@n sujet dans une podure perceptive et cognitive spZifique unel uvre et un contexte
derZception techniqueet spatio-temporel particulier.

Mais lorsque la narrativi}Z de 1® uvre est une dimenson ouvete aux interventions du sujet et
|@nvironnement est numZrique, la mzdiation narrative doit «tre repense ” |@unede |OnteractivitZ,
mais auss dela pluraitZdes effets naratifs produits par les diff Zrentes couches de mZdias intQgrZs.

Comme le soulignent Bolter et Grusin’, loin de rompre totalement avec les conventionsnarratives et
les prindpes esthZtiques prZexistants, les mZdias numzriques (comme tout mZdia nouvesu cherchant
~ s@ffirmer) s@xpriment "~ travers un processus de Cremoddisation E (Zmulation, citation, brassage
ou paodie) des ces convantions et prindpes. Cette rZmZiation peut adoper la forme d@ne
sratZgie d@mmAiatetZ trangarente (transparent immediacy) et/ou d@®ypemZiatZ
(hypermediacy). Aind, par exemple, un jeu vidZdo immersif s@fforcerait d@chever cette
trangparence en ignorant la prZsence mZdiatrice du mZdia, alors qu@ne narration topogiephique
hypatextudle s@ppuierait plut™tsur la fascinaion congiente vis"-vis du mZdia et de son
fondionnament.

! Voir : Remediation: Understanding New Media, Cambridge (Mass.), MIT Press, 2000.
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Lestrois films interactifs de la srie Sens Dessus Dessous en tZmoignent : le passage d@neactivitZ
narative cmZnatographlque en soi d4” pluricodique ~ unenaration par internet est be et bien le
fait dineopZation derZmZdiation, de modulation de la mZdiation narrative filmiqueoriginare.

Le dispostif naratif qui en rZsulte est doncune mZdlatlovn hybride mixant pluseurs modgltZs de
mZdiation, agissant entre elles comme des caisses de rZsonnance cognitive, tout en prZsentant
d@nomes diff Zrences sur le plan del@ctivitZ spectatorielle qu@les podulent.

Des lors, repenser la mZdiation narative implique d@nterroge au moins trois diffZrents
phdonrnes : les mutationsde |@ctivitZ spectatorielle, |Mybridaion des dispostifs narratifs au sein
d@nememel uvre et les conflits Zrentuds entre ces diff Zents dispostifs.

Sans praention d@xhaudtivitZ et par uneopzation degznZalisation qudquepeu tZmzraire, puisgue
basZe principdement sur |Qtude des films de la trilogie, nous envisageons un dispositif inter-
naratif selon ces caractZistiques::

- la permutation Dpartielle et intermittente Ddes p™ds narrateur-narrataire, en soi d4” une
rZvolution copeniciennedu syste me de communication audiovisud ;

- la rZpzition dsage la relation suivie du spectateur avec 1® uvre lui permettant de
mobiliser son sawir prZalable (connassance des conventions narratives mais auss des pratiques
d@isage du mZdia numZique tout en faisant I@cquisition d@n savoir nouvesu et, surtout, de
nouveux savoir faire.

- la prZsence du programme informatique en tant qunstance Znondatrice (narrateur
fondanental oud42gu? et narrataire” lafois, pusqud est le destinataire des actes denarration du
spectateur.

- la discontinuitZ de I@ctivitZ narrative, provogquz soit par des hiatus du programme, soit
pa des hiatusdela diZgese;

- la mise en place du dispostif inter-narratif, tant au niveau de la structure (agencements
syntagmatiques des fragments naratifs) quO celui de la matiere de |@xpression (images, textes,
sonset leursinteractions ;

- |@aboration d@n systeme-interface narratif (expressif), lieu privilZgiZ de la mZdiation
inter-narative.

Bien qu@xpAitive, cette liste a le mZite de mettre en Zvidence un glissement majeur dans le
dispostif : par le biais des compZences et des activitZs cognitives et comportemental es diverses que
|@space mZdiatique numZriquelui requiert et lui confere ™ la fois, le spectateur devient la nouvdle
figure mZdiatrice delanaration, le pivot du dispostif inter-narratif.
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