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Si le format numŽrique a dŽjˆ  largement infiltrŽ lÕindustrie de contenus audiovisuels, aussi bien en 
amont (production et post-production) quÕen aval (diffusion) de la cha”ne, le rŽgime de 
lÕinteractivitŽ, dans sa dimension communicationnelle, esthŽtique et narrative, intervient ˆ  la fois 
plus lentement et plus profondŽment dans la pensŽe cinŽmatographique elle-m•me.  

Plus lentement, car les mutations des pratiques socio-culturelles que provoque le numŽrique ne se 
produisent pas au m•me rythme que les bouleversements techniques : ˆ  la vitesse vertigineuse 
dÕapparition sur le marchŽ des technologies sÕoppose le temps inŽvitablement plus dilatŽ des usages 
et des lois de la crŽation artistique. 

Plus profondŽment, car, sur le plan de lÕexpression artistique et de la narration, lÕinteractivitŽ doit 
•tre prise en compte non seulement en tant que nouvelle dimension organisant ce qui se joue entre 
le contenu et ses destinataires, mais aussi en tant quÕŽlŽment interne ˆ  ce contenu, ˆ  la fois forme et 
mati•re de lÕexpression, principe constitutif et qualitŽ esthŽtique intrins•que de lÕÏ uvre 
audiovisuelle elle-m•me. 

QuÕil sÕagisse de lÕŽcriture de scŽnario ou de la conception des images, du montage, du son, la 
dimension interactive de la relation auteur↔structure/contenu de lÕÏ uvre↔spectateur provoque 
des changements sans prŽcŽdent ˆ  la fois dans les modes de production et de rŽception. Dans le cas 
spŽcifique de films interactifs de fiction, elle va jusquÕ̂ transformer le dispositif de mŽdiation 
narrative instaurŽ avec son spectateur.  

Mais si rares sont, pour lÕheure, les auteurs-rŽalisateurs ˆ  sÕaventurer sur le terrain des nouvelles 
fictions interactives, encore plus rares sont les producteurs et les diffuseurs de contenus pour le 
cinŽma et la tŽlŽvision disposŽs ˆ  intŽgrer le maillot du dŽveloppement informatique dans la cha”ne 
de production de leur offre et, par consŽquent, ˆ  lÕinscrire dans leurs budgets. Et dÕailleurs, le 
manque cruel dÕoutils dÕŽcriture et de production standardisŽs obligerait tout producteur, 
indŽpendant ou non, ˆ  engager des moyens financiers importants dans une Ç Žconomie de 
prototypes È risquŽe, o•, face ˆ  des cožts de dŽveloppement tr•s ŽlevŽs, aucun retour sur 
investissement nÕest assurŽ. 

Cependant il existe, autour du Ç cinŽma interactif È, des interstices de crŽation originale et 
audacieuse. Des expŽriences qui tŽmoignent des mutations en train de se produire dans la rencontre 
du cinŽma et de lÕinteractivitŽ, des recherches menŽes autour du devenir du rŽcit audiovisuel 
lorsque le mŽdia interactif qui le sous-tend y exerce toute sa prŽgnance.  

Ainsi, au c™tŽ des jeux vidŽo, des nouvelles formes de narration interactive, sÕinscrivant plus 
directement dans la lignŽe du cinŽma, cherchent ˆ  sÕaffirmer : des courts-mŽtrages interactifs sur 
internet aux films-performances en salle, en passant par les expŽriences dÕhyper-sŽries pour la 
tŽlŽvision interactive. 

Il sÕagit dans la plupart des cas dÕobjets rares ˆ  caract•re expŽrimental et exploratoire, dÕhybrides 
balbutiants dont la production confidentielle et non standardisŽe dŽpasse rarement les confins des 
laboratoires de recherche et des studios de web-sociŽtŽs de production.  
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Mais il arrive parfois que quelques-uns de ces projets pionniers parviennent ˆ  atteindre un public 
plus large, comme dans le cas de Sens Dessus Dessous, une trilogie de courts-mŽtrages interactifs 
produite par ARTE et par le Centre Pompidou, actuellement en ligne sur le site de la cha”ne. 

LÕoriginalitŽ de ce projet tient Žgalement aux conditions Žconomiques et socio-culturelles qui ont 
donnŽ lieu ˆ  sa gen•se. Pour comprendre le contexte de production, un bref rappel historique : de 
1999 ˆ  2001, au moment o• la Ç nouvelle Žconomie È atteint son apogŽe tout en sÕavan•ant 
inŽluctablement vers sa chute ruineuse, et que la stratŽgie de la Ç convergence contenus-tuyaux È 
fait fureur parmi les acteurs du marchŽ, la fiction interactive conna”t son Žpoque dÕor.  

Une multitude dÕagences de crŽation, publications, sites, ateliers de formation, colloques, marchŽs 
et festivals1 viennent se crŽer autour de nouvelles formes de narration, pendant que des web-
tŽlŽvisions indŽpendantes se proposent, par leur offre de contenus audiovisuels sur internet, de 
concurrencer les cha”nes hertziennes ainsi que les opŽrateurs de tŽlŽvision interactive set-top-box.  

Parmi la sŽrie dÕinitiatives autour de la fiction interactive, des journŽes Ç Art du rŽcit et nouvelles 
technologies È sont Žgalement organisŽes au Centre Pompidou en avril 2001 et, dans le sillage de 
lÕintŽr•t suscitŽ par ces rencontres, des rŽalisateurs de cinŽma sont sollicitŽs par ARTE et par le 
Centre Pompidou pour concevoir et rŽaliser trois courts-mŽtrages interactifs Ç dÕauteur È. 

 

Sens Dessus Dessous : une expŽr ience de fiction interactive Ç de commande È 

Le projet, appelŽ de fa•on significative Sens Dessus Dessous, sÕest dŽroulŽ sur le mode du th•me 
imposŽ, et conformŽment aux r•gles fixŽes au prŽalable par les co-producteurs : dÕune durŽe (en 
mode linŽaire) de 10 ˆ  15 minutes chacun, ces courts mŽtrages devaient explorer des nouvelles 
formes dÕŽcriture audiovisuelle autour du th•me donnŽ du Ç trouble È. Apr•s un stage dÕinitiation ̂  
lÕŽcriture interactive2, le tournage en camŽra DV devait sÕeffectuer en quatre jours maximum. Le 
dŽveloppement informatique a fait lÕobjet dÕune collaboration avec la sociŽtŽ de production 
multimŽdia parisienne Plokker, mais il devait se dŽrouler sous la direction artistique des cinŽastes. 
Enfin, le rŽsultat final devait rŽpondre ˆ  une quadruple contrainte de diffusion : chaque court 

                                                
1Quelques ŽvŽnements tŽmoignant de ce bouillonnement autour de la crŽation de contenus audiovisuels interactifs en France : la 
parution de Le dossier de lÕaudiovisuel de lÕINA n¡ 89 Ç Internet et audiovisuel au-delˆ  de la convergence È (janvier-fŽvrier 2000) et 
n¡ 92 Ç Quels contenus pour Internet ? È (juillet-aožt 2000), ainsi que de la revue ITV-Drama Forum et la sociŽtŽ de production de 
fiction interactive Slowdive, les deux fondŽes par lÕauteur-scŽnariste Julien Favre ; la naissance dÕune multitude dÕagences de crŽation 
interactive indŽpendantes, dont Chman, Subakt, Panoplie, Melon Design, Î i l pour Î il, Attitude Studio, Dramaera ; lÕapparition de 
web-TV alternatives, comme Bum-bum.tv, TV-art.net, Pandora TV et teleweb.org ; lÕexplosion de web-sŽries dÕanimation dÕauteur 
(dont la mythique Banja des lillois du team chman) ; la crŽation de la programmation Ç Cinem@s de Demain È au Service CinŽma du 
Centre Pompidou ; la naissance du mouvement Digima pour l'Žmergence d'un 10•me art, avec son Festival International du Film de 
lÕInternet (le FIFI, parrainŽ par Canal Plus), et son Žcole, lÕatelier d'Žcriture interactive (AEI) ; lÕorganisation dÕateliers dÕŽcriture 
multimŽdia ˆ  la FEMIS (Ecole Nationale SupŽrieure des MŽtiers de lÕImage et du Son) et au Conservatoire EuropŽen de lÕEcriture 
Audiovisuelle ; lÕŽtablissement du service Ç CrŽation Interactive È ˆ  la SociŽtŽ des auteurs et compositeurs dramatiques (SACD) ; 
lÕinstitution dÕun dispositif dÕaide ˆ  la crŽation multimŽdia (DICrŽA) par le Centre National de la CinŽmatographie (CNC).  

 
2 Stage dont nous Žtions les responsables, ayant ŽtŽ appelŽs par ARTE, le Centre Pompidou et le Conservatoire EuropŽen dÕEcriture 
Audiovisuelle ˆ  former ˆ  lÕŽcriture interactive les quatre rŽalisateurs sŽlectionnŽs. 
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mŽtrage devait •tre visible, dans sa version interactive, sur internet, sur la TVI (tŽlŽvision 
interactive) 3, sur DVD et, dans une version linŽaire, sur la TV traditionnelle.  

Il sÕagit donc dÕun projet dont la vocation affichŽe Ð et cÕest dÕailleurs lÕune des raisons pour 
lesquelles nous nous y intŽressons dans le cadre de notre recherche Ð, est dÕinitier aux nouvelles 
pratiques de narration interactive, rendues possibles par le numŽrique, des crŽateurs directement 
issus du cinŽma. Dans les intentions de ses promoteurs, Sens Dessus Dessous  Žtait la rŽponse du 
cinŽma aux Ï uvres de fiction, produites par des concepteursÐrŽalisateurs multimŽdias, auxquelles 
on reprochait une certaine pauvretŽ expressive et, surtout, le manque dÕŽmotion. Comme on peut 
lire dans le dossier interne de prŽsentation du projet, les films rŽalisŽs par des programmeurs 
multimŽdias prŽsentent de nombreuses limites : absence de scŽnario, absence dÕŽmotion, absence de 
personnages, Ç comme si la technique dŽmatŽrialisait lÕessence m•me de lÕart de raconter des 
histoires È. 

LÕobjectif dŽclarŽ des initiateurs de la trilogie, en invitant des rŽalisateurs de films Ç classiques È ̂  
sÕinitier ˆ  la narration interactive, est donc de favoriser une passerelle entre ces deux mondes, celui 
de lÕinformatique et celui du cinŽma, et plus particuli•rement, dÕesquisser un trait dÕunion entre 
deux pratiques expressives et narratives audiovisuelles ˆ  lÕŽpoque tr•s ŽloignŽes. En effet, alors 
quÕau tournant du millŽnaire un nombre important de graphistes, plasticiens, musiciens, 
chorŽgraphes et vidŽastes ont entamŽ depuis dŽjˆ  plusieurs annŽes lÕexploration des nouvelles 
possibilitŽs expressives offertes par le numŽrique et lÕinteractivitŽ, les cinŽastes semblent encore 
rŽfractaires ˆ  ce nouvel environnement de crŽation. DÕapr•s les initiateurs du projet, Ç entre ceux 
qui redoutent, voire diabolisent une technique souvent prŽsentŽe comme rŽservŽe aux surdouŽs de 
lÕinformatique, et ceux qui ne con•oivent un film que comme une narration linŽaire sur laquelle ils 
r•gnent en ma”tres absolus È, rares sont les rŽalisateurs de films de fiction ˆ  sÕintŽresser ˆ  
lÕinteractivitŽ. Et les initiateurs de la trilogie ajoutent, non sans un brin de sentimentalisme : Ç force 
est de constater que le fossŽ entre les crŽateurs nŽs avec les nouvelles technologies et les cinŽastes 
ne se comble pas. Les deux mondes sÕŽvitent, se craignent, quand ils ne se mŽprisent pas. Or, ces 
deux mondes nÕont-ils pas des choses ˆ  se dire, des histoires ˆ  partager ? È. 

Cependant, lÕexpŽrience le montrera, entre avoir des histoires ˆ  partager et planter les jalons dÕun 
nouveau langage narratif interactif, la diffŽrence est de taille. Pourtant, malgrŽ lÕinsuffisance des 
moyens investis dans la recherche crŽative et les bouleversements que cela va introduire dans leur 
contexte dÕactivitŽ (en ce sens, le choix du titre Sens Dessus Dessous et du th•me du trouble parlent 
dÕeux-m•mes), les producteurs ne semblent pas sous-estimer la portŽe, la difficultŽ mais aussi 
lÕinŽluctabilitŽ de ces transformations. Cette sŽrie nÕest en effet que le premier des projets de films 
interactifs coproduits par ARTE. Depuis 2001-2002, lÕexpŽrience a ŽtŽ renouvelŽe par lÕUnitŽ de 
Programmes CinŽma dÕARTE France au rythme dÕun projet innovant de fiction interactive par an.  

Pour lÕannŽe 2003-2004, cÕest le projet In my room dÕAgn•s de Cayeux qui est choisi, quelque peu 
h‰tivement, puisque lÕÏ uvre Ð une Ç pi•ce È proposant ˆ  tout internaute ŽquipŽ dÕune webcam 
dÕaccŽder ˆ  un objet de rencontre singulier, une chambre de lectures -, ne peut pas •tre considŽrŽe 
comme une expŽrience de cinŽma interactif (mais qui, du c™tŽ des commanditaires, aurait pu en 
juger ?).  

Puis, en 2004-2005, ARTE donne carte blanche ˆ  GrŽgory Chatonsky, un artiste du Net Art 
fondateur du collectif Incident.net, pour dŽvelopper Sur-Terre4, une fiction variable topographique 

                                                
3 A lÕŽpoque du lancement du projet (2001), ARTE avait signŽ un partenariat avec Thomson pour dŽvelopper des Žmissions 
interactives sur une plateforme de iTV via ADSL qui a depuis disparu, suite au rachat par Thomson de la plate-forme de Canal Plus. 
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o• sÕallient production cinŽmatographique (jeu de comŽdiens, prises de vue et de son, dialogues, 
mise en sc•ne, montage, etc.) et dŽveloppement informatique (numŽrisation et indexation des 
mŽdias, gestion informatique des rushes et des sŽquences, dŽveloppement de lÕinteractivitŽ). Il 
sÕagit cette fois dÕun projet portŽ par un auteur proche ˆ  la fois de la crŽation numŽrique et du 
cinŽma qui depuis des annŽes explore les effets de lÕinteractivitŽ appliquŽe ˆ la narration. 

DÕapr•s Michel Reilhac, responsable dÕARTE France CinŽma, la cha”ne mise sur internet pour 
diffuser de nouvelles Žcritures fictionnelles sans trop chercher ˆ  inscrire ces Ï uvres dans un 
marchŽ : Ç Pour lÕinstant, nous mettons en place un laboratoire de recherche sans nous prŽoccuper 
dÕŽlaborer un mod•le Žconomique qui rentabilise notre investissement. Il nÕy a pas de revenu liŽ ˆ  
lÕexploitation du site dont lÕacc•s est gratuit. Nous investissons ˆ  perte en dŽveloppement mais nous 
y gagnons en savoir faire en narration interactive. Nous tenons ˆ  •tre actifs sur ce domaine 
Žmergent È5. 

Le projet Sens Dessus Dessous reprŽsente donc la premi•re expŽrience en France de fiction 
interactive de commande. MalgrŽ toutes ses limites Ð ˆ  commencer par la dŽmarche m•me, 
lÕimposition en quelque sorte de cet exercice ˆ des cinŽastes nÕayant au prŽalable aucune familiaritŽ 
avec lÕinteractivitŽ ni aucune Ç vision È de son potentiel narratif6, en passant par le budget restreint, 
les dŽlais serrŽs et les contraintes du multi-support Ð cette initiative a eu nŽanmoins le mŽrite de 
poser la question du devenir du film, de la narration audiovisuelle, et, plus en gŽnŽral, des enjeux 
liŽs ˆ  lÕessor du numŽrique dans le domaine de la production cinŽmatographique en termes concrets 
de commande, dÕengagement, de la part de producteurs, de moyens humains, financiers et 
techniques, certes limitŽs, pour lÕexpŽrimentation du c™tŽ du contenu, pour la recherche de 
nouvelles formes narratives. 

Plus important encore, elle permet de dresser un premier bilan de cette rencontre entre deux 
industries culturelles, mais aussi entre deux cultures, et de constater ˆ  quel point, tout au moins dans 
cette phase spŽcifique de transition de lÕanalogique-argentique au numŽrique, o• la rupture avec le 
langage cinŽmatographique classique et lÕinscription dans sa continuitŽ se c™toient, les mutations 
produites par lÕinteractivitŽ appellent ˆ  des mŽdiations et des intermŽdiations nouvelles, ˆ  la fois du 
c™tŽ des modes de production et de crŽation et du c™tŽ de lÕactivitŽ spectatorielle.  

 

Ç Choc des cultures È et mŽdiation  

Ecrire et produire de la fiction inter-narrative requiert lÕintervention dÕune instance mŽdiatrice tr•s 
en amont dans le processus de crŽation, la crŽation dÕune interface entre les cha”nes et autres 
producteurs financiers et les auteurs-concepteurs de programmes narratifs expŽrimentaux. Une 
figure dÕintermŽdiation, en somme Ð sorte de producteur exŽcutif ˆ  profil hybride, au croisement 
entre le monde de la production audiovisuelle et celui de la gestion de projets multimŽdias 
Ç culturels È Ð, qui favoriserait, entre autre, les passerelles indispensables au dŽveloppement futur 
de cette industrie culturelle. On pourrait donc prŽconiser lÕapparition dÕune nouvelle gŽnŽration de 
producteur audiovisuel, sur le mod•le des sociŽtŽs de production qui, d•s les annŽes 1970, nÕont pas 
eu cesse de proposer de nouvelles Žmissions et formules, de nouveaux genres et formats aux cha”nes 

                                                                                                                                                            
4 Mise en ligne sur le site dÕARTE prŽvue pour le 18 septembre 2006.  

5 Interview pour SONOVISION BROADCAST, n¡ 495, mai 2005, p. 50. 

6 Aucun des rŽalisateurs impliquŽs dans ce projet nÕa dÕailleurs, apr•s cette expŽrience, poursuivi sa recherche artistique ou rŽorientŽ 
sa crŽation vers la fiction interactive.  
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tŽlŽvisuelles hertziennes. Ces instances de mŽdiation et dÕintermŽdiation pourraient Žgalement 
assurer des Žchanges bien plus assidus, au niveau de la crŽation, entre le monde de lÕindustrie et 
celui de la recherche et de la formation universitaire. Cela aurait aussi lÕeffet de rendre plus rapide 
et moins onŽreux le dŽveloppement et la standardisation dÕoutils de production adŽquats, de 
logiciels de mŽdiation (syst•mes dÕŽcriture interactive, logiciel dÕindexation des images et de 
classification des sŽquences etc.), sans ralentir le phŽnom•ne parall• le dÕexplosion dÕexpŽriences de 
production indŽpendantes et communautaires favorisŽe par la dŽmocratisation, ˆ  un rythme 
exponentiel, des machines et des outils de crŽation et de diffusion numŽriques. 

Mais le numŽrique et lÕinteractivitŽ, on lÕa vu, postulent des mutations sans prŽcŽdent Žgalement du 
c™tŽ de lÕactivitŽ spectatorielle, et plus particuli•rement au niveau du dispositif de mŽdiation 
narrative, des savoirs et des compŽtences que lÕexpŽrience rŽpŽtŽe et singuli•re de chaque Ï uvre ˆ  
la fois requiert et apporte au spectateur. CÕest ce deuxi•me aspect liŽ ˆ  la rŽception Ç rŽussie È de la 
fiction inter-narrative que nous essayons dÕapprofondir ˆ  partir de cette expŽrience Sens Dessus 
Dessous.  

QuÕest-ce qui sÕinvente de cette rencontre entre dispositif narratif cinŽmatographique et rŽgime 
interactif ? Quelles mutations la dimension interactive op•re-t-elle dans la mŽdiation narrative ? En 
dÕautres termes : qu'est-ce que le rŽcit audiovisuel, jusqu'ici per•u en tant que Ç sŽrie de 
transformations formant une totalitŽ cohŽrente È, devient-il ˆ  l'Žpreuve de la dŽlinŽarisation, 
fragmentation, dŽsolidarisation des mŽdias, (re)composition, etc. rendues possibles par la 
numŽrisation et par le programme informatique avec lequel interagit le spectateur ? 

 

Narration vidŽo-interactive : un oxymoron ? 

Au m•me titre que lÕauteur-rŽalisateur, le thŽoricien, en approchant ces objets, est confrontŽ ˆ  un 
obstacle important qui tient au double paradoxe inscrit dans le concept m•me de narration vidŽo-
interactive lorsquÕon lÕinterroge sur les notions fondamentales de dŽsir et de plaisir spectatoriels. En 
premier lieu, lorsquÕune histoire nous est contŽe, l'impossibilitŽ d'agir fait partie intŽgrante de notre 
plaisir : une grande partie du pouvoir de fascination qu'exerce sur nous le cinŽma tient prŽcisŽment 
au manque de pouvoir que nous avons sur lui.  

Dans le cas de la narration vidŽo-interactive (mais il faudrait lÕappeler plus exactement narration 
audio-logo-visuelle-interactive), le probl•me est alors du m•me ordre des deux c™tŽs de lÕŽcran, 
pour ainsi dire, ˆ  la fois pour lÕinstance autorielle et pour le spectateur : comment concilier le dŽsir 
de ma”triser ce qui appara”t ˆ  l'Žcran avec le dŽsir fondamental de se laisser emporter par les 
ŽvŽnements, de sÕabandonner au plaisir de vibrer au rythme de lÕhistoire ?  

Il ne sÕagit pas de revenir sur le clichŽ du spectateur qui, passif dans la salle de cinŽma, serait rendu 
automatiquement actif par une simple opŽration de mŽdiatisation Ð lÕintroduction de la technologie 
informatique dans la relation au film. Il nÕest pas non plus question de relever dÕŽventuels 
glissements dÕordre statutaire pour Žtablir jusquÕ̂ quel degrŽ ont doit considŽrer que le spectateur 
devient lÕauteur de la narration quÕil actualise, de lÕÏ uvre dont il est en train de faire lÕexpŽrience.  

Mais il convient plut™t dÕessayer de dŽterminer, face ˆ  un moyen dÕexpression et de communication 
qui laisse ouverte Ð en puissance Ð une partie de son discours narratif pour quÕil soit achevŽ 
prŽcisŽment par le jeu des interactions contenu-destinataire, le fonctionnement de la mŽdiation 
inter-narrative quÕinstaure ce nouveau dispositif. Car ces courts-mŽtrages interactifs nous donnent 
un aper•u des mutations et des contradictions qui se produisent autour du dispositif narratif lorsque 
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le mŽdia interactif qui le sous-tend y exerce sa prŽgnance, tout en sÕappuyant sur les couches de 
mŽdiation narrative cinŽmatographique sous-jacentes.  

LÕune des questions clŽ que la crŽation de narration vidŽo-interactive soul•ve, concerne en effet 
lÕŽlaboration dÕune forme nouvelle de stratŽgie narrative que lÕauteur doit mettre en Ï uvre pour ˆ  la 
fois prŽvoir et permettre les actions du spectateur actant. Par quels moyens lÕauteur Žtablit les r•gles 
de participation ̂  la construction de lÕhistoire, les fonctions par lesquelles le spectateur va gŽnŽrer, 
par ses interventions, des multiples actes de narration ? Par le biais de quels ŽlŽments du scŽnario le 
dispositif narratif de lÕinteractivitŽ se mettrait-il en place ?  

Ces questions renvoient au deuxi•me paradoxe de la narration vidŽo-interactive, celui liŽ ˆ  la racine 
Ç vidŽo È, ˆ  cette filiation directe recherchŽe avec le cinŽma : quelle marge effective de manÏ uvre 
est laissŽe au spectateur, alors quÕil est censŽ intervenir pour les transformer, sur des sŽquences 
cinŽmatographiques prŽenregistrŽes ? Car, ˆ  la diffŽrence des fictions en images de synth•se (jeux 
vidŽo principalement), la mati•re plastique visuelle et sonore qui constitue la presque totalitŽ des 
films de la trilogie Sens Dessus Dessous non seulement rŽsulte de la saisie prŽalable dÕun rŽel 
extŽrieur, mais aussi dÕun travail de production de signification en amont, par le biais dÕopŽrations 
de mise en cadre, mise en sc•ne et mise en cha”ne. 

Mais alors, comment la modification interactive de ces relations et combinaisons entre les diffŽrents 
signifiants cinŽmatographiques, quÕils soient non spŽcifiques (bruits, musiques, dialogues, images 
fixes et mouvantes, textes) ou spŽcifiques (cadrage, Žchelle des plans, montage, etc.), pourrait ne 
pas affecter substantiellement leur degrŽ de narrativitŽ ?  

 

Vers une narratologie des mŽdias numŽr iques  

Les rŽponses ˆ  ces interrogations fondamentales concernant la mani•re dont lÕinteractivitŽ ˆ  lÕÏ uvre 
dans ces films instaure un nouveau dispositif narratif ne peuvent que provenir des films eux-m•mes. 
Mais pour mieux cerner le fonctionnement de la mŽdiation inter-narrative, il nous faut Žvoquer 
quelques notions clŽ de la thŽorie du rŽcit, littŽraire ou audiovisuel.  

La premi•re nous vient de la littŽrature : toute narration est une narration secondaire, une mŽta-
narration, puisque tout acte narratif est avant tout lÕhistoire de quelquÕun en train de raconter une 
histoire. Deuxi•mement, dans le cas spŽcifique du rŽcit audiovisuel, tout ŽlŽment est acte 
dÕŽnonciation car le film ne dit pas, il montre, et cette monstration est multicodique (multimŽdia), 
caractŽrisŽe par la pluralitŽ de ses composantes sŽmiologiques. Le passage de lÕacte de monstration 
ˆ  lÕacte de narration est produit principalement par le montage, par une sŽrie dÕagencements 
syntagmatiques des images mouvantes sonorisŽes selon une succession temporelle prŽdŽfinie. Le 
spectateur percevrait alors la construction du rŽcit cinŽmatographique comme rŽsultant de lÕaction 
dÕune instance narratrice responsable de lÕensemble des configurations narratives. 

Enfin, il nous importe de souligner le caract•re relativement contradictoire de lÕactivitŽ narrative : 
dÕune part, elle poss•de une continuitŽ propre, la tradition du rŽcit transcendant ˆ  la fois les 
diffŽrents mŽdias et le dŽcalage temporel incompressible entre lÕapparition dÕune nouvelle 
technologie et la crŽation de formes narratives appropriŽes. DÕautre part, toute narration appara”t 
aussi intrins•quement liŽe au mŽdia dans lequel elle sÕinscrit, les caractŽristiques spŽcifiques ˆ  ce 
mŽdia exer•ant une forte prŽgnance sur lÕacte de narration.  

Du c™tŽ de lÕentreprise narratologique, cette contradiction a donnŽ lieu ̂  deux approches thŽoriques 
opposŽes : une narratologie modale, formalisŽe par Genette, pr™nant lÕŽtude des formes 
dÕexpression mises en jeu pour raconter par tel ou tel mŽdia (niveaux de narration, espace narratif, 
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temporalitŽ, point de vue, etc.), et une narratologie thŽmatique, ŽlaborŽe par Greimas, se 
concentrant plut™t sur lÕhistoire racontŽe, sa structure et les fonctions des personnages, 
indŽpendamment du mŽdia. Cette opposition, tr•s productive dans les annŽes 1980 pour lÕŽvolution 
des thŽories du rŽcit en littŽrature et au cinŽma, a cŽdŽ la place aujourdÕhui ˆ  une certaine 
transversalitŽ. Aussi, bien que lÕŽternel dŽbat autour de la dŽfinition du rŽcit de fiction par 
opposition au rŽcit documentaire continu, et que les fronti•res du rŽcit et celle de la fiction se 
recoupent souvent, le propre du film narratif de fiction demeure sa capacitŽ ˆ  Žlaborer un monde 
imaginaire autonome dotŽ de ses propres lois spatio-temporelles. Cependant, cet univers narratif est 
considŽrŽ moins comme un phŽnom•ne discursif quÕune reprŽsentation ̂  construire, ˆ  la fois par les 
configurations narratives proposŽes par le film et par lÕactivitŽ interprŽtative du spectateur.  

A lÕheure o• le rŽcit audiovisuel se dŽlinŽarise, se fragmente, se refuse ˆ  la cl™ture tout en 
multipliant et en mŽlangeant ses formes et ses supports (la forme et la substance de lÕexpression et 
du contenu) et la forme, statique ou nomade (de la tŽlŽvision au tŽlŽphone portable, en passant par 
le DVD et les consoles de jeu portables), la narration rel•ve en somme de plus en plus de la 
mŽdiation, elle est moins un Ç fait de discours È quÕune catŽgorie cognitive et comportementale. Le 
terme de Ç production narrative È ne dŽsigne pas seulement le rŽcit en tant que production textuelle 
mais aussi la pragmatique de sa dynamique interactive, la fa•on dont la narration se donne ˆ  
percevoir, interprŽter et Ç agir È par un spectateur inscrit dans un cadre de rŽception particulier. Le 
rŽgime narratif de lÕinteractivitŽ implique donc une redŽfinition de la mŽdiation narrative comme de 
lÕacte narratif. Ainsi, notre questionnement porte moins sur les transformations des universels 
constitutifs du rŽcit linŽaire que sur le fonctionnement de cette nouvelle mŽdiation. Face ˆ  un film 
narratif inscrit dans le mŽdia interactif, lÕŽternelle question portŽe par la narratologie revient alors 
en force : qui raconte, et comment ? 

 

RŽmŽdiation, hypermŽdiation et dispositif inter-narratif 

On peut dŽfinir le dispositif de mŽdiation narrative comme la rencontre et lÕaction mutuelle et 
conjointe dÕun sujet dans une posture perceptive et cognitive spŽcifique, une Ï uvre et un contexte 
de rŽception technique et spatio-temporel particulier. 

Mais lorsque la narrativitŽ de lÕÏ uvre est une dimension ouverte aux interventions du sujet et 
lÕenvironnement est numŽrique, la mŽdiation narrative doit •tre repensŽe ˆ  lÕaune de lÕinteractivitŽ, 
mais aussi de la pluralitŽ des effets narratifs produits par les diffŽrentes couches de mŽdias intŽgrŽs.  

Comme le soulignent Bolter et Grusin7, loin de rompre totalement avec les conventions narratives et 
les principes esthŽtiques prŽexistants, les mŽdias numŽriques (comme tout mŽdia nouveau cherchant 
ˆ  sÕaffirmer) sÕexpriment ˆ  travers un processus de Ç remodalisation È (Žmulation, citation, brassage 
ou parodie) des ces conventions et principes. Cette rŽmŽdiation peut adopter la forme dÕune 
stratŽgie dÕimmŽdiatetŽ transparente (transparent immediacy) et/ou dÕhypermŽdiatŽ 
(hypermediacy). Ainsi, par exemple, un jeu vidŽo immersif sÕefforcerait dÕachever cette 
transparence en ignorant la prŽsence mŽdiatrice du mŽdia, alors quÕune narration topographique 
hypertextuelle sÕappuierait plut™t sur la fascination consciente vis-ˆ -vis du mŽdia et de son 
fonctionnement.  

                                                
7 Voir : Remediation: Understanding New Media, Cambridge (Mass.), MIT Press, 2000. 
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Les trois films interactifs de la sŽrie Sens Dessus Dessous en tŽmoignent : le passage dÕune activitŽ 
narrative cinŽmatographique, en soi dŽjˆ  pluricodique, ˆ  une narration par internet est bel et bien le 
fait dÕune opŽration de rŽmŽdiation, de modulation de la mŽdiation narrative filmique originaire. 

Le dispositif narratif qui en rŽsulte est donc une mŽdiation hybride mixant plusieurs modalitŽs de 
mŽdiation, agissant entre elles comme des caisses de rŽsonnance cognitive, tout en prŽsentant 
dÕŽnormes diffŽrences sur le plan de lÕactivitŽ spectatorielle quÕelles postulent. 

D•s lors, repenser la mŽdiation narrative implique dÕinterroger au moins trois diffŽrents 
phŽnom•nes : les mutations de lÕactivitŽ spectatorielle, lÕhybridation des dispositifs narratifs au sein 
dÕune m•me Ï uvre et les conflits Žventuels entre ces diffŽrents dispositifs. 

Sans prŽtention dÕexhaustivitŽ et par une opŽration de gŽnŽralisation quelque peu tŽmŽraire, puisque 
basŽe principalement sur lÕŽtude des films de la trilogie, nous envisageons un dispositif inter-
narratif selon ces caractŽristiques : 

- la permutation Ð partielle et intermittente Ð des p™les narrateur-narrataire, en soi dŽjˆ  une 
rŽvolution copernicienne du syst•me de communication audiovisuel ; 

- la rŽpŽtition dÕusage, la relation suivie du spectateur avec lÕÏ uvre lui permettant de 
mobiliser son savoir prŽalable (connaissance des conventions narratives mais aussi des pratiques 
dÕusage du mŽdia numŽrique) tout en faisant lÕacquisition dÕun savoir nouveau et, surtout, de 
nouveaux savoir faire. 

- la prŽsence du programme informatique en tant quÕinstance Žnonciatrice (narrateur 
fondamental ou dŽlŽguŽ) et narrataire ˆ  la fois, puisquÕil est le destinataire des actes de narration du 
spectateur. 

- la discontinuitŽ de lÕactivitŽ narrative, provoquŽe soit par des hiatus du programme, soit 
par des hiatus de la diŽg•se ; 

- la mise en place du dispositif inter-narratif, tant au niveau de la structure (agencements 
syntagmatiques des fragments narratifs) quÕ̂ celui de la mati•re de lÕexpression (images, textes, 
sons et leurs interactions) ; 

- lÕŽlaboration dÕun syst•me-interface narratif (expressif), lieu privilŽgiŽ de la mŽdiation 
inter-narrative.  

 

Bien quÕexpŽditive, cette liste a le mŽrite de mettre en Žvidence un glissement majeur dans le 
dispositif : par le biais des compŽtences et des activitŽs cognitives et comportementales diverses que 
lÕespace mŽdiatique numŽrique lui requiert et lui conf•re ˆ  la fois, le spectateur devient la nouvelle 
figure mŽdiatrice de la narration, le pivot du dispositif inter-narratif. 
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