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Dietro ogni superficie c’é il mistero: o una mano che viene fuori,
o una immagine che si accende,

o una scrittura che da la sua immagine.

Alighiero Boetti'

Préambule

La réflexion globale autour des notions de sens et de médiation ainsi que de leurs relations
réciproques fait émerger un champ sémantique et de problématiques s’articulant, a notre avis,
sur trois axes principaux et imbriqués entre eux : i) la médiation et le milieu, en entendant par
médiation I’opération ou le processus a méme d’instaurer des environnements et des espaces
de circulation de valeurs et d’ancrage des pratiques, ii) la médiation et les instances
médiatrices — quelle que soit leur nature — par lesquelles ’action de la médiation peut prendre
place et donner lieu a des configurations spécifiques d’articulation des différences et de
persistance des horizons de valorisation, iii) la médiation et le médium, lorsque 1’on congoit ce
dernier tantot en sa déclinaison médiatique a proprement parler — les médias —, tantot en celle
de support comme lieu d’effectuation et de convergence de pratiques diverses.

Cette perspective triple que la notion de médiation livre a la sémiotique permettrait a cette
derniére, en suivant D’intérét actuel envers la notion de forme de vie ainsi que le
rapprochement et [’ouverture a certaines suggestions théoriques de [’anthropologie
contemporaine, de se configurer comme discipline véritablement médiatrice a 1’égard des
sciences humaines. Elle serait en mesure d’observer et de décrire lesdites onfologies, en tant
que grandes schématisations des modes d’articulation et d’identification des relations entre les
étres proposées par 1’anthropologue Philippe Descola et reprises par Jacques Fontanille dans
son dernier ouvrage (Fontanille 2015), et, a la fois, lesdites ontogénies en tant que chemins
d’émergence et de développement des étres et des sociétés, telles qu’elles se trouvent
disséminées dans plusieurs contributions de I’anthropologue Tim Ingold®. Dans ce cadre, la
sémiotique, grace a ses outils de détermination et d’articulation de différents plans
d’immanence (Fontanille 2008), ainsi que par sa vocation premiére d’interrogation sur le sens
du sens — sur I’étre du sens et sur ses transformations —, s’avere non seulement une discipline
permettant de déterminer des niveaux spécifiques et des moments de I’articulation entre
expression et contenu ou de dégager des enchainements syntagmatiques structurant des sceénes
et des cours d’action, mais elle se constitue également en tant que discipline permettant
d’esquisser ou de préfigurer des trajectoires, des devenirs du valoir méme des valorisations et,
par conséquent, de penser les temps et les espaces mémes ou des sémioses & venir peuvent
s’engendrer.

! Note manuscrite, 1985, dans Annemarie Sauzeau (2001), Shaman/Showman, Turin, Umberto Allemandi & C.,
p- 38. « Derriere toute surface il y a mystére : soit une main qui sort, soit une image qui s’allume ou, encore, une
écriture qui se donne par sa propre image » (nous traduisons).

? Pour un apergu et une comparaison entre les théories de Philippe Descola et de Tim Ingold, voir I’ouvrage-
débat présenté par Michel Lussault (2014), Etre au monde. Quelle expérience commune ?, Lyon, PUL.
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De ce fait, la notion de médiation, en tant que dynamique créatrice de milieux, peut
vraisemblablement étre congue en tant que tissage — en reprenant 1’'usage non métaphorique
qu’en fait Ingold (2011-2013, 2013) — de formes et de valeurs a travers des processus de
reprise et de transposition de maticres, techniques et pratiques différentes transversales a
plusieurs domaines institutionnalisés de 1’agir humain. C’est précisément ce en quoi réside,
sans prétention d’exhaustivité, la motivation du cas concret sur lequel porte notre
contribution, a savoir ’examen des ceuvres et de leur processus de constitution signées par
I’artiste turinois Alighiero Boetti’, dont notamment la série de tapisseries appelée Mappa
(Cartes), fabriquées entre les années 70 et les années 90 entre I’Italie, I’ Afghanistan et le
Pakistan. En effet, ces quelques deux cents tapisseries interrogent de pres les relations entre
médiation, traduction et transposition en focalisant ’attention sur le réle joué par la matiére et
la technique dans les transformations perceptives et de conduite que la création d’un support
(les ceuvres-cartes) comporte.

De¢s lors, il s’agira, dans un premier temps, de différencier les spécificités respectivement
des notions de traduction, transposition et médiation ou, a tout le moins, de déterminer leurs
pertinences respectives en termes opérationnels. Deuxiémement, on creusera les engrenages
de la machine sémiotique boettienne en observant comment, entre les niveaux des objets et
des pratiques — suivant le modele expressif et stratifi¢ de Jacques Fontanille (2008) —,
I’activité médiatrice opere par et dans le dispositif énonciatif et productif, anonyme et
multiple de la matiere-technique. On verra comment cette activité trouble le domaine de 1’art
(Basso Fossali 2002), la perception et le statut de 1’ceuvre, de I’image et du role de
I’« artiste », en créant de véritables agencements de forces et d’instances indépendants des
ceuvres mémes, ainsi qu’en préfigurant, finalement, d’autres formes de perception du temps et
d’appropriation de I’espace, ou, autrement dit, d’autres formes de 1’habiter, suivant les
propositions ingoldiennes a propos des relations entre organisme et environnement, entre
esprit, perception et action.

1. Médiation et traduction. Un voisinage en suspens

A la base du fonctionnement des signes et plus généralement de toute sémiose, la
médiation et la traduction révelent, aussi bien dans la tradition peircienne que dans la tradition
(post)structuraliste, la nature méme des processus et des formes signifiants, a savoir celle
d’étre toujours moyens, délégués au nom de ce qui les précéde, d’installer un espace de
différences et des enchalnements, afin que des figures et des instances puissent étre percues,
reconnues et recomposées a leur tour. A partir de ce noyau commun de base, médiation et
traduction semblent partager de nombreuses caractéristiques ; pour n’en donner qu’un
exemple tres rapide, on peut constater que méme dans le cas de la remédiation, telle qu’elle a
¢té¢ formulée par David Bolter et Richard Grusin (1999), et plus particuliérement dans le cas
de ses deux logiques de déploiement, telles I'immédiateté et 1I’hypermédiation, il y a une
reconfiguration — notamment par rapport a I’hypermédiation — d’une forme médiatique a
partir de contraintes de composition de la forme précédente, qui travaille conjointement a une
action sur le support et/ou sur son devenir — ambiant — notamment par rapport a
I’immédiateté.

Bien que I’on ne puisse trop s’attarder sur le volet concernant la traduction, il est opportun
de passer en revue certaines définitions et approches afin de déméler les zones de
chevauchement avec la notion de médiation et de dégager les spécificités de cette derniére.

3 Ou, pour mieux dire, Alighiero et Boetti, en suivant le dédoublement du nom réalisé a partir de 1968 par
I’insertion de la conjonction et.
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L’infrastructure théorique autour des différents types de traduction étant riche et
historiquement attestée, on choisit de convoquer la traduction inter-sémiotique car c’est
d’abord par cette notion qu’une problématique médiatique a été inaugurée comme champ de
réflexion sémiotique.

Selon Nicola Dusi (2000, p. 8) « on est face a une traduction inter-sémiotique lorsqu’il y a
reprise, dans une ou plusieurs sémiotiques et par différentes matieres et substances de
[’expression, d’une forme du contenu inter-subjectivement liée a la forme du contenu du texte
de départ, suivant un ou plusieurs niveaux de pertinence’ ». Ces passages impliquent la
reconstitution des relations entre expression et contenu suivant la variation des maticres
expressives, et convoquent par 1a méme différentes stratégies énonciatives de la part des
instances chargées de garder la persistance d’une forme seconde dans laquelle on puisse
reconnaitre le point de départ et la sélection opérée par I’acte de traduction. Cela a conduit
d’autres auteurs a parler par exemple de transduction, dans I’objectif de proposer « une idée
polysensorielle de la traduction, qui pour nous est également polyphonique, polysémique ;
elle nous donne des indications tres claires sur le fait qu’une traduction est toujours une
traduction inter-sensible, une action incarnée de tous les sens ensemble » (Fabbri 2000, p. 11).
Dans cette perspective, la traduction inter-sémiotique « se pose donc comme construction
locale de commensurabilités entre des langages dans une mise en variation réciproque. La
traduction inter-sémiotique congue en les termes de cette construction de commensurabilités
dépasse dés lors la simple idée d’équivalence » (Basso Fossali 2008, p. 511°). Il s’agit par
exemple d’opérer, lorsque les maticres et les substances expressives imposent leurs propres
configurations, des choix de type tensif, en travaillant sur des rythmes qui peuvent étre repris
et restitués, ou encore sur le repérage de motifs® de facture hybride et transversaux aux
différents domaines sémiotiques.

Dés lors, le terme transposition résume nombre de cas de traduction inter-sémiotique,
d’adaptation, etc. :

Le terme « transposition » [...] grace a ’emploi du préfixe « trans » [...] implique I’outrepasser
(par exemple dans le cas de « transgresser ») et le transférer (comme dans « transvaser »), en
attirant ’attention sur le fait d’aller au-dela du texte de départ tout en le traversant, soit en y
multipliant les potentialités sémantiques. (Dusi 2000, p. 32)

En effet, le caracteére englobant du terme « transposition » concerne en réalité¢, dans une
perspective gestaltiste et émergentiste des phénoménes de sens, le « caractere transposable
des formes » mémes, « si bien que le terme de transposition ne signifie pas ici une opération
en deux temps, allant d’'un domaine A a un domaine B, mais renvoie a la disponibilité
immédiate des schémes dans une variété de milieux » (Cadiot et Visetti 2001, p. 53). La
transposition — et cela nous conduit davantage vers le territoire de la médiation — introduit un
¢lément ultérieur qui précise sa propre activité, a savoir les enchainements des figures, des
signes, constituant les délégués a travers lesquels une traduction non seulement peut se
réaliser mais également se montrer en tant que telle, ce qui est affaire courante par exemple
dans les cas de transpositions cinématographiques. Plus particulierement, les relations entre

* «Si da traduzione intersemiotica quando vi ¢ la riproposta, in una o pil semiotiche con diverse materie e
sostanze dell’espressione, di una forma del contenuto intersoggettivamente legata, a uno o piu livelli di
pertinenza, alla forma del contenuto del testo di partenza ». Nous traduisons, souligné par nous.

> «La traduzione intersemiotica si pone, quindi, anche come costruzione locale di commensurabilita tra
linguaggi e loro reciproca messa in variazione. Tale costruzione di commensurabilita ¢ esattamente cio che la
conduce al di 1a della mera idea di equivalenza ». Nous traduisons.

% Cf. notamment Cadiot et Visetti (2001).
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transposition et médiation semblent se configurer en les termes d’une montée en généricité
(processus d’émergence, dynamique variation-reprise) de la transposition a 1’égard de la
médiation, et, inversement, en ceux d’une spécification syntagmatique (de plans,
d’opérateurs, de conduites) de la médiation a 1’égard de la transposition. La transposition, en
mettant en relief le devenir-autre de toute forme a un niveau a la fois perceptif, pratique et
culturel — un devenir-autre qui est le propre de toute sémiose —, nous permettrait de considérer
certains « objets », certaines formes, en tant que stabilisations plus ou moins temporaires,
dont la médiation détaillerait les modes de constitution et la répartition de forces et de role de
leurs opérateurs’.

En effet, si ’on se situe du coté de la médiation, en cherchant a repérer des définitions qui
soient tant soit peu indépendantes de la définition conjointe de médium, on peut constater i) la
pluralité¢ de matiéres, de formes et de substances et par conséquent de supports avec lesquels
la médiation doit composer et ii) I’emplacement médian de signes et de figures en tant
qu’acteurs de la médiation. La médiation, en ce sens, installe non seulement, comme on 1’a
anticipé, une dimension de milieu, d’interstice, ou négocier la présence de différents
matériaux sémiotiques, mais elle semble étre animée, davantage que le processus de
traduction stricto sensu, par une pluralité d’instances.

Il faut d’abord constater qu’en sémiotique, comme des recherches se situant a cheval sur
cette discipline et les sciences de la communication® I’ont remarqué, la notion de médiation
est rentrée définitivement dans 1’agenda sous 1’¢lan des études consacrées a 1’objet théorique
« médium » — en particulier les média numériques —, en vertu de la thématisation de la part du
médium dans les questions relatives au support en relation avec les pratiques et les discours
qu’il englobe.

D’autre part, le caractére tiers de la médiation — tout comme celui de la traduction —,
installant des espaces qui lui sont propres, avait été¢ thématisé dans un texte de Pierluigi Basso
Fossali. En reprenant la tripartition du signe peircien selon les catégories
ceenophytagoriennes, la Tiercéit¢ devient, par son caractére de Entre-deux-ité ou
Betweenness, la médiation propre a toute expérience relationnelle. En effet, la médiation, « a a
voir » selon le sémioticien

avec la gestion de la destinalité, avec les modalités suivant lesquelles un systéme essaye
d’organiser sa relation avec I’entour en réduisant les facteurs de contingence que ce dernier
exprime [...] En méme temps, la médiation est ce qui permet une transmutation continuelle de
valences et une commensurabilité entre des valeurs. (Basso Fossali 2007, p. 16)

Dans ce cadre, on peut identifier et différencier plusieurs zones de la médiation en fonction
de la pertinence sémiotique activée, en allant de la médiation corporelle pour une sémiotique
de I’expérience jusqu’a la sémiosphere en tant que lieu de remédiation de 1’écologie des
relations entre nature et culture. Comme 1’affirme le sémioticien,

I’intermédialité dépasse la traduction de I’intraduisible entre des systémes culturels ; elle fournit
des conditions d’appréhension, de circulation et de socialisation des valeurs [...] On recherche
non seulement des équivalences entre des parts d’un capital culturel hétérogene, mais également
des conditions de remédiation du milieu habité par une altérité [...]. Dans la sémiosphére, nature
et culture, constamment médiées, sont sujettes a des formes d’imbrication ou d’opposition
diverses (ou, en tout cas, elles installent des commensurabilités). [...] La sémiosphére décrit

7 Sur ces thémes, voir Bondi 2012.
¥ Voir a ce sujet Mitropoulou 2008.
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précisément la médiation radicale par laquelle les identités gagnent des équilibres métastables.
(2007, p. 14-15, 23)

Dés lors, si I’on suit cette proposition, la médiation, a la différence de la traduction,
opérerait sur des relations et des objets de taille majeure, jusqu’a investir des cultures et des
configurations identitaires. Dans la détermination de la frontiére sémantique et pratique qui
différencie la traduction de la médiation, il faut souligner, a notre avis, deux aspects généraux
et complémentaires parmi ceux qui ont été mentionnés, tels : 1) une nuance de composition,
dans 1’acception deleuzienne’ du terme, comme c’est le cas dans les compositions de Boetti,
moyennant lesquelles un nouveau plan est installé a partir de forces multiples et 2) le
caractere, lui aussi multiple, pluriel, diffus, voire anonyme, des instances énonciatives qui
sous-tendent tout passage médiateur et s’expriment a travers lui.

La traduction, procédant d’un objet sémiotique a I'autre (d’un texte littéraire a un film,
d’une peinture a une composition musicale) et devant prendre en compte les instances
énonciatives propres de chaque objet — ce qui en ferait pour Eco un cas particulier de
I’interprétation —, pourrait étre congue comme une sorte de spécialisation du processus plus
général de médiation. En revanche, I’activité de médiation opére non seulement dés le début a
un niveau inter-sémiotique, mais elle rend pertinentes des relations expression/contenu a des
plans plus inclusifs, tels les pratiques, jusqu’a créer de véritables environnements.

La série de tapisseries Mappa de Dartiste italien Alighiero Boetti exemplifie clairement
I’activit¢é de médiation telle qu’on 1’a esquissée ici et montre également comment la
concaténation de la matiére et de la technique dans une pratique telle celle du tissage, de la
broderie, constitue 1’opérateur de la médiation. Dans le cas des tapisseries, une pratique
anonyme, sociale, traditionnelle, constitue ou produit des objets — les tapisseries — qui sont
eux-mémes les supports et les emblémes de plusieurs médiations :

- médiation sensorielle par rapport au spectateur et a I’objet méme : la tapisserie comme

image et objet a la fois ;

- médiation temporelle : monstration du temps (lent) de la pratique de la broderie,
archivage et témoignage (en temps réel) du temps (rapide) des changements politiques a
I’échelle internationale, performativit¢é de 1’acteur collectif « brodeuses» dans le
détachement, comme I’on verra, par rapport a une contrainte de production ;

- médiation inter-domaniale et culturelle : art conceptuel-arte povera/artisanat,
appropriation d’une forme (de la part des brodeuses et des tapissiers) et remise en
circulation autonome dans un milieu culturel et politique spécifique (production
parallele d’autres tapisseries indépendantes de la série Mappa).

A ces aspects il faut ajouter la chaine et le geste de transposition des formes qui, méme
avant que le tissage ne commence, allait — du moins pour la production des toutes premieres
cartes — du coloriage du planisphére a sa copie sur une toile servant de modele pour les
brodeuses.

° Cf. Deleuze et Guattari 1991.

375



2. Alighiero e Boetti : histoire et genese des Mappa

Avant d’expliquer en quoi les Mappa sont bien plus que des cartes et méme, comme nous
le supposons, des anti-cartes, un bref détour sur le procédé artistique d’Algihiero Boetti et sur
la genése des Cartes s’impose.

L’artiste italien Alghiero Boetti travaille a Turin dans les années soixante, pendant
I’effervescence du courant appelé Arte Povera, influencé a son tour par les artistes et les
ceuvres provenant des Etats-Unis, du Pop-art a I’Art Conceptuel en passant par le
Minimalisme. Néanmoins, Boetti suit un parcours tout a fait idiosyncratique qui puise dans la
différence et la répétition en tant que logiques et ordres a la fois conceptuels et matériels de la
composition, ou I’application d’une régle — au sens wittgensteinien du terme — ouvre a
I’indétermination et a la déterminabilité continuelle et indéfinie des formes et de leur
processus génétique.

Comme le souligne le critique d’art Luca Cerizza (2009, p. 12), « les formes de Boetti se
montrent en méme temps qu’elles montrent leur propre constitution, comme si les possibilités
des matériaux ainsi que les lois physiques qui y étaient appliquées, venaient d’étre
découvertes'® ». C’est dans ce sens qu’il cherche, comme dans une autre série d’ceuvres, a
Mettre au monde le monde, a ré-créer un nouveau plan de relations en transformant, en
transposant, en « faisant la médiation » des matériaux du « monde » et a travers eux. Ce
processus, s’il a été tributaire d’un geste concrétement imputable a 1’artiste, s’avere cependant
un processus d’autopoie¢se d’un environnement tiss¢é des interactions réciproques
d’organismes et de milieux.

Comme en témoigne une autre série intitulée Ordine e disordine (Ordre et désordre), ainsi
que le dédoublement de son identité opéré en 1967 a travers 1’introduction par ’artiste de la
conjonction « et » entre son prénom et son nom, les processus d’autopoicse, de structuration
et de reconstruction du monde et de ses relations, sont des processus d’abord anonymes, au
sens ou ils se placent avant et par-dela les spécifications subjectives. Deuxiémement, ils
constituent également des processus génétiques, au sens ou les compétitions et les
stabilisations de forces et de formes peuvent étre interprétées comme les fluctuations
entropiques d’un champ énergétique qui « signifie précisément le continuum d’ordre et de
désordre, les dissonances et les harmonies, le fait que les opposés se heurtent, s’amalgament
et se fondent » (Amman 2009, p. 13-14).

'« Le forme di Boetti mostrano se stesse insieme al loro farsi, come se le possibilita dei materiali e le leggi
fisiche estatche a essi applicati, fossero appena state scoperte ». Nous traduisons.
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Figure 1. Planisfero politico. 1969

La délégation et ’enchainement des passages identitaires par des séries d’altérités se
voient condensés dans un mot valise inventé par Alighiero & Boetti dans les mémes années :
en effet, « entre les deux mots omonimo (homonyyme) et anonimo (anonyme), il a forgé le
terme mixte ononimo qu’il a appliqué a la description de certaines de ses pratiques, celles ou
n’intervenait pas sa main mais celle d’autres personnes» (Sauzeau 2003, p. 16''). En
particulier, a I’égard des Cartes, Boetti avait affirmé que

le travail de la carte brodée constitue pour moi le maximum de la beauté. Pour ce travail je n’ai
rien fait, je n’ai rien choisi, dans le sens ou le monde est ce qu’il est et ce n’est pas moi qui I’ai
dessiné, les drapeaux sont ce qu’ils sont et ce n’est pas moi qui les ai dessinés ; bref, je n’ai
absolument rien fait : quand ’idée de base, le concept, nait, tout le reste n’est pas a choisir. (in
Sauzeau 2010, p. 34)

En 1969, Alighiero & Boetti effectue un geste premier qui constitue le début de la pratique
ayant abouti a la série Mappa : sur une carte géographique du monde, le Planisfero politico
(figure 1), une carte telle celles des écoles qu’il avait trouvée chez un bouquiniste, il colorie
au feutre les drapeaux de tous les pays du monde en remplissant les zones correspondant a
chaque pays, séparées par les frontieres imprimées sur la carte. En outre, a partir de 1967 et
jusqu’a 1971, il reconstitue la forme et les contours de territoires troublés par des instabilités

! Annemarie Sauzeau, « Le temps des Ulysses et celui des Pénélopes », dans Ordre et désordre. Oeuvres 1967-
1990, Catalogue d’exposition, FRAC Bourgogne, 2003, p. 16.
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politiques ainsi que de véritables guerres, en coupant les images desdits territoires qui étaient
reproduites sur les journaux nationaux, tel le quotidien La Stampa.

La premicére pratique de broderie appliquée au territoire remonte elle aussi a 1969, avec le
titre Territoires occupés (figure 2), ou la forme dessinée puis brodée est celle des territoires
occupés par I’état israélien, dont I’exécution avait été confiée dans ce premier cas a
Annemarie Sauzeau, partenaire a 1’époque de I’artiste, puis biographe de I’artiste jusqu’a sa
mort.

Figure 2. Territori occupati, 1969.

Le remplissage de la forme opéré par le coloriage ainsi que par le tissu contredit un des
premiers buts et caractéres de toute carte géographique, a savoir le confour qui, sur le
planisphére, superpose aux frontiéres environnementales du paysage — naturelles, si I’on veut
— les configurations et les organisations politiques et étatiques des territoires.
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Figure 3. Mappa, 1971-1973.

Successivement, la véritable production des Cartes débute en 1971 (figures 3 a 5), lors des
deux premiers voyages d’Alighiero & Boetti en Afghanistan. Les dessins des contours du
planisphére, introduits au fur et a mesure que les changements politiques engendraient
I’instauration de nouveaux drapeaux nationaux, étaient réalisés en Italie par Alighiero &
Boetti et/ou par ses collaborateurs, puis envoyés en Afghanistan ou, une fois reproduits sur
une toile faisant office de support, selon les méthodes artisanales traditionnelles, ils étaient
recouverts et remplis par le tissage. Une fois achevées, les tapisseries étaient envoyées en
Italie, soit par Boetti méme lors de ses séjours en Afghanistan, soit en avion, notamment
pendant les périodes politiquement plus instables. Comme 1’affirme encore Cerizza,

Dans les cartes brodées, 1’ordre de départ est déja lui-méme un désordre : le planisphére du
monde est le résultat toujours changeant et incertain de relations humaines. Ce n’est pas un
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ordre qui devient désordre, mais un désordre sous 1’apparence d’un ordre qui ne cesse pas de
montrer sa re-génération continuelle et potentiellement infinie'”. (2009, p. 37)

Figure 4. Mappa, 1971.

De surcroit, la dynamique de médiation, qui se traduit par I’installation d’une perception
nouvelle sur le monde, est confiée a et incarnée par I’agencement entre les brodeuses et le
tissage en tant que technique artisanale. En d’autres termes, la dynamique de médiation agit a
travers 1’introduction dans un environnement d’un élément presque inconnu qui a la fois
habite dans le monde-ambiant des tribus afghanes et est habité peu a peu par lui. En effet, il
faut souligner d’une part que les brodeuses ne connaissaient pas forcément les cartes
géographiques ni non plus, entre autres, les changements de leur propre contemporanéité,
I’alphabétisation et la scolarisation ne touchant pas tout le territoire mais pour la plupart les
grandes villes du pays. D’autre part, comme I’artiste le relate,

Les tapisseries sont réalisées par des femmes afghanes se rapportant & une tradition ancienne,
propre a cette zone-la du pays. La pratique du tissage s’arréta dans les années 20, mais elle a été
reprise grace a mes contrats. Ces femmes sont extrémement expertes dans le choix des couleurs.
Je me trouve face & une culture qui remonte a plus de 200 ans, et lorsqu’il y a cent versions
réalisées de la méme phrase, il y a cent femmes qui travaillent dont chacune d’entre elles a son
propre got. (in Mattirolo 1996, p. 47 et suiv.)

'2 « Nelle mappe ricamate 1’ordine di partenza ¢ gia un disordine: il planisfero mondiale ¢ il risultato sempre
mutevole e incerto di relazioni umane. Non € un ordine che diventa disordine, ma un disordine sotto 1’apparenza
di un ordine che continua a rivelare la sua continua e potenzialmente infinita ri-generazione. » Nous traduisons.
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Figure 5. Mappa, 1978.

Les brodeuses s’approprient au fur et 8 mesure de leur travail non pas exactement la carte,
mais I’histoire, les rapports de force, les formes des territoires en cours de changement, en les
englobant dans la forme — dans 1’objet —, dans le volume tissé dont elles maitrisent la
technique. Lors de la production de certaines cartes, il y a eu des erreurs ou bien des
variations inattendues, imputables de maniére indécidable soit au degré de connaissance
cartographique des brodeuses, soit & des facteurs de disponibilit¢é ou non des matieres
premigéres, soit a un véritable changement esthétique de la tapisserie de la part des tribus elles-
mémes.

En effet, dans quelques-unes des tapisseries, les drapeaux de certains pays ne
correspondaient ni au drapeau en vigueur a 1’époque de leur fabrication, ni au drapeau dessiné
dans la carte servant de modele, tandis que dans une autre la couleur des mers et des océans a
été le rose (figure 6).
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Figure 6. Mappa, 1979.

Relativement aux drapeaux et, plus particulierement, au drapeau afghan, il s’agit d’un
détail important dans la mesure ou ce dernier est celui qui a le plus fréquemment changé tout
au long du XX°siécle (figures 7 et 8). A ce sujet, il faut souligner que ces tissages, dont il
¢tait apparu une fois un remplissage entierement blanc, souvent différents des drapeaux
officiels durant ’occupation soviétique puis au début de 1’état taliban, manifestent la
formation d’une énonciation nouvelle de la part d’une instance silencieuse et non facilement
identifiable (figures 9 et 10). Les tribus, notamment celles ou il y avait des familles qui
pratiquaient la broderie, sortaient des logiques d’appartenance militaire, religieuse ou
politique : elles ne constituaient pas un groupe ni ne rentraient sous une appellation
spécifique. Ces mémes tribus avaient été celles chassées au Pakistan, précisément a Peshawar,
a la frontiere avec 1’Afghanistan a I’époque de I’invasion soviétique de 1979 qui avait cessé
en 1989. Des lors, les tapisseries, méme si elles devenaient des objets d’exposition dans des
musées — malgré le fait qu’elles aient été ticdement accueillies par les critiques lors des
premiéres expositions des années 70 —, renouvelaient, a I’intérieur des tribus et des familles,
leur statut d’objet identitaire, d’acteur de la circulation des habitudes et des savoirs (d’un
savoir-faire ainsi que d’un savoir-étre).

Figures 7 et 8. 4 gauche : drapeau de la République de I’ Afghanistan.
A droite : drapeau de la République Démocratique de I’ Afghanistan (régime soviétique), 1978.
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Figure 10, Mappa. 1979 (détail remplissage blanc de la plage correspondant a 1’Afghanistan).
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Outre les tapisseries destinées a la série Mappa (figures 11 et 12), dans un entretien entre
Alighiero Boetti et I’historien de ’art Nicolas Bourriaud, on apprend qu’a Peshawar

il y a un million de réfugiés afghans. Parmi eux, certains artisans réalisent des tapis d’un style
nouveau, avec des hélicopteres, des tanks, des mots occidentaux, etc. Un Afghan installé a
Milan, qui commercialise ce genre de tapis, parle a leur sujet d’un « style Boetti » qui se serait
imposé en Afghanistan ! (Bourriaud 1992, p. 74)

Figures 11 et 12. 4 gauche : armes et véhicules, tapis afghan, 1985. 4 droite : tapis afghan, années 90.

Bien que 1’on ne puisse pas établir avec certitude si ’apparition de ce genre de tapis a été
due immédiatement a la production boettienne, il est incontestable que ’objet tapis se fait
médium, véritable plan d’expression du vécu des populations et d’une tentative de relier leur
propre identité, déplacée et menacée par la guerre, dans les mailles du tapis. D’autre part,
I’investissement sémantique tiers — par rapport a la transformation de la carte en tapisserie —,
qui innerve la production parallele des tapis, semble reconfigurer une maniere d’habiter de ces
populations en réactivant en méme temps une pratique ancrée dans leur société : « dans une
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maison afghane par exemple, il n’y a rien, pas un meuble et donc aucun des objets qu’on pose
habituellement sur les meubles. Juste des tapis et de petits matelas, des coussins sur lesquels
on s’allonge, on boit, on fume et on mange » (Bourriaud 1992, p. 73).

3. Les anti-cartes en tant qu’emblémes de la médiation

A partir de ces considérations, et si I’on observe de plus prés la constitution matérielle des
Mappa, on peut soutenir I’hypothese suivant laquelle elles constituent des anti-cartes. Penser
les Mappa en tant qu’emblémes de la médiation signifie souligner a la fois le travail de
transposition et reprise qu’une forme complexe subit et les procédés qui, par la fabrication de
ces « objets », permettent d’agencer des mondes et des domaines différents.

Tout d’abord, comme on 1’a mentionné, les tapisseries renversent le role et la fonction du
contour, fondateur de tout type de carte. Comme ’affirme Anne Beyaert-Geslin, « le contour
¢établit une hiérarchie entre les régions de 1’espace, sépare un extérieur et un intérieur et une
figure d’un fond [...]. Par la ligne, la cartographie témoigne d’une prise de possession du
monde » (2013, p. 75). La ligne, ou pour mieux dire, la géométrisation — la « droitisation » —
de la ligne, définissant la trajectoire imaginaire (puisque mathématisée, ordonnancée) d’un
déplacement, établissant des proportions invariables entre les ¢léments présents sur la carte et
délimitant des lieux ou des territoires a partir d’une perspective aérienne ou virtuelle et
imaginaire, configure I’espace, comme [’écrivait Louis Marin, en tant que médium de
négociation du pouvoir et des pouvoirs de représentation, en faisant de la carte le signe
performatif de ce pouvoir de représentation. C’est ici que 1’affirmation de Boetti concernant
une sorte de nature donnée de la carte du monde et de ses drapeaux trouve son sens : I’image
du monde qui nous est livrée depuis des siecles est celle de la carte que nous voyons mais que
nous ne traversons pas, tandis que, lorsque nous mémes esquissons la carte d’un parcours (par
exemple pour donner des indications), les systémes et les modes de représentation, ainsi que
les ¢léments y figurant, englobent la totalité¢ polysensorielle et phorique de 1’expérience du
déplacement.

L’abolition du contour opére également ce que I’on peut appeler un renversement du
diagrammatique ou, du moins, un travail en intensité plutét qu’en extension sur celui-ci. De
manicre générale,

le diagramme apparait tant6t comme un cadre de lecture qui prend en charge la perception et
anticipe l’interprétation de 1’objet sémiotique, tant6t comme une anticipation d’un objet qui
reste a produire. Entre interprétation et production le diagramme est cette instance de médiation
qui permet d’appréhender et de mémoriser un ensemble d’informations constituées en une
forme. [...] Les cartes donc sont des diagrammes en devenir, c¢’est-a-dire qu’elles ont vocation a
s’affranchir du papier pour entrer dans notre téte sous la forme d’un schéma. (Beyaert-Geslin
2013, p. 84-85)

Or, les cartes-tapisseries boettiennes, a I’instar du diagramme deleuzien'’, composent,
modulent, des rapports entre des forces hétéroclites qui ne sont pas nécessairement de nature
représentationnelle. Elles troublent méme la figurativit¢ de la carte et récupérent son geste
producteur', le geste du peintre, suivant la lecture que Noélle Batt fait du diagramme chez

" Cf. Batt 2005.

1] est également intéressant de remarquer & ce sujet ce qu’Annemarie Sauzeau (2001, p.153) signale & propos
de la relation entre corps et carte dans la culture afghane. Il parait qu’il existe, chez les Afghans, un équivalent de
la carte géographique dans le corps humain. Elle relate 1’anecdote suivante : « un Afghan, méme un enfant, afin
de vous expliquer la route vers Hérat et I’Iran, vers Mazar-e Charif et le Turkestan, fermera quatre doigts sur la
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Gilles Chatelet, ou « c’est la main qui trace la possibilité de fait (le diagramme), mais de la
possibilité de fait au fait lui-méme (le tableau) s’opere un saut qualitatif qui conjoindra le
visuel et le tactile dans I’haptique » (Batt 2005, p. 15). L’abolition du contour et, plus
globalement, ce renversement diagrammatique, sont obtenus a travers des procédés travaillant
a la fois la mati¢re de I’expression et la forme de I’expression dans le passage entre carte-
dessin et carte-tapisserie.

Dans le choix des cartes servant de modeles pour la réalisation des tapisseries, on passe de
I’utilisation de cartes établies a partir de la projection Mercator a I’emploi de cartes
construites suivant la projection Robinson élaborée en 1963 (figure 13). Le critique Cerizza
remarque a ce propos 1’eurocentrisme reflété par la projection Mercator en opposition avec la
projection Robison, qui «ne respecte pas les regles classiques de la cartographie
(équivalence, conformité et équidistance). Les distorsions sont mieux distribuées, en créant
une image qui ne favorise ni désavantage aucune aire en particulier » (Cerizza 2009, p. 52).
Le résultat obtenu dans les tapisseries est flagrant, notamment a I’égard des continents de
I’hémisphere sud dont les proportions se rééquilibrent par rapport a 1’hémisphére nord.
Néanmoins, cette opération ne suffit pas a elle seule a réaliser le renversement dont il est ici
question car la modélisation de la perspective demeure. Les Mappa vident de 1’intérieur 1’ ceil
cartographique par I’action de 1’épaisseur de la maticre, par la constitution d’un support
émergeant de la surface méme. Elles ne construisent pas des « vues a vol d’oiseau »
(Thiirlemann 2009) et ne s’appuient pas sur I’ceil de la perspective classique. Comme le
remarque Svetlana Alpers, opposant I’espace « fenétre » congu par Alberti « pour le privilege
d’un ceil placé au centre d’un dispositif perspectif fait pour lui » (Sauzeau 2003, p. 14) a la
situation visuelle de la peinture du nord, ou « I’ceil est délocalisé, relativisé face au Monde
bien plus vaste que son propre champ » (ibid.),

dans sa frontalité¢ anti-perspectiviste [...] 1’espace d’une Carte brodée de Boetti est un plan
immanent qui remonte tout entier en surface. Le « tout-monde » y est donné, tandis que 1’ceil du
« regardeur » est délocalisé : il est forcé de « voyager » [...] il ne mesure pas, mais il est
mesuré, absorbé par le plan de formes et couleurs, comme par un écran (ibid.).

En effet, la matiére changeante de la broderie faite a la main crée une zone
d’indiscernabilité plastique entre formes et figures, puisque la surface du tissu passe par les
mains, 'aiguille et les autres outils de tissage, en y étant par conséquent constamment
déformée dans 1’acte méme de fabrication des formes du planisphére. Dés lors, le travail sur
la matiere et sur la texture qu’implique la technique du tissage confeére une nouvelle
profondeur, plus haptique qu’optique, a 1’image-objet. Suivant Anne Beyaert-Geslin, « la
texture est une fiction du matériau de 1’objet [...] Si la texture reste étroitement liée aux autres
dimensions du visible, elle dépend en premiére instance de la matiére [...] la texture serait
alors un effort de la matiére pour manifester la lumiére. » (2003, p. 84-85). Dans notre cas, on
pourrait affirmer, en paraphrasant la suggestion précédente, que le tissu-texture est un effort
du matériau pour manifester I’espace, I’espace-tout, a I’instar des tapisseries 7utto, ou des
diagrammatisations  radicalement nouvelles prennent la place des relations
cartographiques/topologiques. La spécificité du fil, c’est précisément le fait d’étre a la fois
texture et matiére, la texture étant couramment définie comme « disposition et mode
d’entrecroisement des fils dans un tissage ; état de ce qui est tissé [...] disposition et

paume de la main droite en tendant le pouce (correspondant a la bande territoriale a 1’est, vers la Chine) et 1a, a
I’intérieur de la main tendue vers I’interlocuteur, il tracera la piste avec I’index gauche en indiquant les étapes et
les distances en heures, jamais en kilometres ».
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entrelacement des fibres, des éléments constitutifs du tissu organique'. » Quant a la matiére,
la broderie en tant que technique artisanale exalte la virtualité des formes a déterminer en
lesquelles le tissu peut se composer. Bien que résultant du parcours de la carte dessinée, suivi
et reproduit sur la toile de lin, la couche brodée est non seulement celle qui fait advenir des
formes sur un fond, mais celle qui fabrique un fond — et donc un support — en méme temps
que ses formes. Les cartes acquierent ainsi un relief et un volume qui, s’ils répondent d’un
coté a une finalité « artistique » du moment ou leur fabrication est « commandée » par Boetti,
ils dépendent, d’un autre c6té, de logiques productives et esthétiques autres, liées aux matieres
premiéres, aux conditions et & I’organisation de travail'®, a la remémoration d’une technique
incorporée, en un seul mot, a la forme de vie de la société¢ en question. D¢s lors, si, comme
I’affirme Anne Beyaert-Geslin, la matieére se caractérise par « une épaisseur » et se définit
comme « une densité dont le faire artistique actualisera les propriétés dans la sémiose » (2008,
p. 105), dans notre cas la médiation entre la démarche artistique et le faire technique artisanal
fabrique un support d’ancrage de ces pratiques ou leurs différentes valorisations co-existent
sur une méme surface en proposant des incorporations différentes de cet objet dans chacun
des milieux dans lesquels il est incorporé.

Figure 13. Mappa, 1989-1992.

' Cf. http://www.cnrtl.fr/lexicographie/texture
" En effet, il est attesté que la broderie était I’apanage des femmes, tandis que la fabrication des tapis a
proprement parler était confiée aux hommes.
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Certes, les Cartes étaient exposées dans des musées et des galeries au fur et a mesure
qu’elles arrivaient depuis 1’ Afghanistan, mais dans la perspective écologique de la médiation,
on ne peut pas négliger la production des tapis paralléle et contemporaine de celle des
tapisseries, tout comme les initiatives et les choix plastiques singuliers précédemment
évoqués. De ce fait, ’agencement spécifique de la technique et de la matiére que les
tapisseries affichent permet 1’individuation d’instances dans l’acte gestuel, dans le cours
d’action dans lesquel les corps s’énoncent'’. On peut concevoir cette individuation non
seulement comme empreinte énonciative sur la surface des tapisseries, mais également en des
termes médiatiques — pour reprendre le cadre de départ de notre réflexion — de restitution sur
un support d’une économie sémiotique autre'®. Pour le dire autrement, d’une part « ’appel de
la matiére se déploie sous I’égide de la ré-assomption d’un territoire qui, bien qu’il soit
transposable, doit se racheter [...] D’ou le fait que cette méme matiére expressivement
transposée, devient un principe d’attribution, un contenu qui nous pousse et nous
individue' » et, d’une autre part, « artéfact vit dans la société non seulement en tant
qu’outil, mais également en tant que corps retrouvant un destin dans I’échéance certaine qui
tot ou tard affectera son équilibre tensif » (Basso Fossali 2008, p. 34 et 41). La médiation ou,
pour ainsi dire, I’ajustement entre au moins deux techniques et deux pratiques de composition
différentes mais complémentaires — le dessin et le tissage — est a la base de cette convergence
de la texture et de la matiére dans 1’acte méme de (re)constitution du support.

La pratique du tissage, se superposant stratégiquement — comme on 1’a vu — a la démarche
artistique, négocie, se fait médiation entre maticre, texture et support, entre la carte comme
« Gedankenexperiment [...], un mod¢le de la pensée, en présupposition réciproque avec le
territoire, un simulacre qui a fini par précéder ce dernier’” » et I’installation de nouveaux
régimes de valorisations perceptives, sociales et culturelles (Migliore 2011, p. 218).

Pour conclure : de la pratique du tissage au tissage comme forme de vie

Dans un mouvement théorique visant a interroger des configurations de la conduite
humaine toujours plus vastes et a y dégager des séquences syntagmatiques de déploiement
capables de restituer aussi bien les discriminations différentielles que les dynamiques de
variation, Jacques Fontanille reformule la notion d’énonciation en la concevant comme
« instauration », dans la mesure ou « la signification émerge de la dynamique d’un cours
d’action, et de ’activité d’une instance qui est elle-méme en cours d’instauration » (Fontanille
2014). Dans cette perspective, les pratiques mémes sont entendues en tant que des cours
d’action ouverts « dans une scene : il s’agit donc d’un domaine d’expression saisi dans le

7 Cf. Fontanille (2011) et (2008).

' 11 faudrait en effet réfléchir sur les effets engendrés par I’utilisation de la tapisserie a des fins artistiques dans
I’histoire occidentale de la tapisserie, se demander si les productions dites « artisanales » ont été affectées par le
choix de ces types de techniques et de « sujets ». Par ailleurs, une utilisation pareille de la tapisserie avait déja
été faite par certaines des avant-gardes artistiques du XX°siécle, sans pour autant laisser une trace considérable
dans I’histoire de 1’art (et non de la tapisserie). Comme on peut le constater, on est bien au-dela aussi bien d’une
problématique de traduction que de celle de la relation, en termes lotmaniens, entre systéme et extra-systéme,
précisément parce qu’il s’agit pour la broderie et, plus généralement, pour le tissage, d’un ensemble de
techniques que différentes sociétés partagent malgré la diversité des destinations pratiques et des modes
spécifiques de réalisation. Cf. a ce sujet Ingold (2011-2013)

" Basso Fossali 2008. « L’appello della materia ¢ nel segno di una riassunzione di un territorio che, per quanto
trasponibile, va riscattato. [...] Da qui, il fatto che quella stessa materia che viene trasposta espressivamente
diviene principio d’ascrizione, contenuto che ci preme e ci invdividua. ». Nous traduisons.

2% « [¢] cioé un modello di pensiero, in presupposizione reciproca col territorio, ma come simulacro che ha finito
per precederlo. ». Nous traduisons.
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mouvement méme de sa transformation, mais qui prend forme en tant que sceéne » (Fontanille
2008, p. 26). La relation entre transformation du cours d’action et stabilisation d’une scéne
revient a affirmer le lien, a ’ceuvre dans les pratiques, entre expérience et processus de
valorisation. En effet, comme le souligne le sémioticien, « I’expérience sera donc le plan
d’immanence a partir duquel peut opérer I’instauration du sens des pratiques ». Egalement, la
constitution d’une scéne pratique, en tant qu’opération de retour « en acte » des valorisations
vers les valeurs émergentes tout au long du cours d’action, veut dire que « toute énonciation
pratique est une exploration réflexive au cours de laquelle émergent et se constituent un ou
plusieurs actant-corps auxquels peuvent étre imputés les effets de la mise en proces et de la
régulation de ce proces » (Fontanille 2014).

Comme on a cherché a le montrer, dans le cas du tissage des Cartes boettiennes, la
médiation opérée par la matiére et la technique au niveau de 1’objet ainsi qu’a celui de la
pratique, permet, par la fabrication d’un objet a la fois cognitif, social et artistique, de
considérer la pratique méme comme une scéne d’organisation et de déploiement d’un étre
ensemble qui investit plusieurs communautés et cultures. C’est dans ce sens, comme en
témoignent par ailleurs les travaux de Tim Ingold consacrés précisément au tissage et a
I’habiter, que le tissage déborde les frontieres d’une pratique pour se configurer
éventuellement en tant que forme de vie a part enti¢re. En effet, la médiation a I’ceuvre dans
le cas examiné nous restitue la création d’un véritable milieu ou un projet artistique négocie
sa propre faisabilité — sa propre existence — avec une tradition et une technique spécifiques,
qui rétroagissent les unes sur les autres. On pourrait objecter a cela le fait que la production
des cartes s’était arrétée peu apreés la mort de I’artiste en 1994, mais cela concernerait la
stratégie artistique mise en place par Boetti plutot que le tissage méme : ce qu’il faudrait
explorer — et c’est également ce qui a cette époque-la était difficile a découvrir en Afghanistan
a cause de Dinstauration du régime taliban—, ce seraient précisément la survivance
hypothétique de cette pratique, la relation a la géographie chez les populations rurales, ou
encore d’autres cas possibles d’imbrication entre plusieurs acteurs dotés de statuts différents
dans une production artistique. C’est en suivant ces parcours que 1’on peut suivre une forme
et décréter sa vie ou sa disparition et c’est dans cette acception qu’un exemple pareil installe
un environnement, ne serait-ce que par les modifications perceptives qu’il produit en amont et
en aval de la pratique qui I’engendre. La médiation peut tisser un environnement dans la
mesure ou, comme |’affirme Yves Citton, elle substitue une logique relationnelle a une
logique de contenant/contenu dans le rapport a I’environnement méme : « nous ne vivons pas
“dans” un certain environnement : nous sommes un ensemble de relations, qui nous
constituent en méme temps qu’elles constituent notre environnement. » (Citton 2012, p. 2).
Finalement,

le monde de notre expérience ne cesse de se renouveler autour de nous & mesure que nous
tissons. S’il y a une surface, elle est comparable & la surface du panier ; elle n’a ni « intérieur »
ni « extérieur ». L’esprit n’est pas au-dessus, ni la nature en dessous. Ou se trouve ’esprit
alors ? Dans le tissage de la surface elle-méme. Et c’est & ’intérieur de ce tissage que nos
projets de fabrication, quels qu’ils soient, sont formulés et réalisés. Nous ne pouvons fabriquer
que si nous sommes capables de tisser (Ingold 2013, p. 219)
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Analyser la matérialité médiatique
et ’expérience immersive dans Sequenced :
sémiotique, intermédialité et anthropologie de la communication

Marie-Julie CATOIR-BRISSON
Université de Nimes

Cet article porte sur le projet Sequenced, une série d’animation interactive congue pour les
appareils mobiles (tablettes tactiles et Smartphones) et les casques a réalité augmentée (de
type Oculus Rift), dont I’intrigue évolue en fonction des mouvements de ’utilisateur. Dans ce
projet de design d’interaction, le support est au cceur de 1’expérience du film : I’interface
numérique joue un rdle central a la fois dans la conception du scénario (histoire pensée par les
designers pour les écrans mobiles) et la construction du sens du film par les spectateurs-
usagers.

L’article vise a répondre au questionnement suivant : comment analyser la matérialité
médiatique d’un artéfact numérique et I’expérience immersive qui caractérise le design
d’interaction d’aujourd’hui, en tenant compte des supports et usages propres aux nouveaux
médias ? Quelles sont les valeurs associées a cette expérience immersive ? Comment le projet
Sequenced réinterroge-t-il la représentation, la relation film/spectateur au travers d’un
dispositif hybride proche du jeu-vidéo ? Quelles transformations dans notre rapport aux
artéfacts numériques sont rendues manifestes par cette évolution de [’interface-film vers un
¢écran fictionnel ludique ?

Pour répondre a ce questionnement, une approche interdisciplinaire est proposée, a la
croisée de la sémiotique, du design, de I’intermédialité et de 1’anthropologie de la
communication. Dans Sequenced, 1’objet-écran semble symptomatique de I’évolution d’une
problématique de la représentation vers celle de 1’hybridation (culturelle, technologique,
plastique, organique), qui nécessite de prendre en compte les approches récentes de la
sémiotique dans un dialogue interdisciplinaire avec les autres disciplines des sciences
humaines et sociales, pour analyser la relation entre les interfaces numériques, les usagers et
leur environnement d’interaction.

Dans I’article, cette relation est envisagée comme un processus communicationnel, en
tenant compte des médiations multiples (Orozco-Gomez 1990) qui interférent dans ce
processus. L’intérét du projet Sequenced est d’étudier la sémiose comme un processus vivant
de co-construction et de circulation de sens et de valeurs, des designers aux usagers.
L’analyse proposée vise a mettre en valeur 1’apport des sciences humaines et sociales a la
sémiotique du design pour penser ’interaction entre l’interface numérique, le spectateur-
usager et son environnement.

L’approche interdisciplinaire guide la construction du plan de I’article, composé de quatre
parties, pour appréhender 1’objet-écran dans sa complexité et déplier les différents niveaux
d’analyse des médiations. Les deux premieres parties visent a comprendre la spécificité¢ de
I’expérience proposée par le dispositif multi-écran et a analyser les modalités de I’interaction
sensible entre I’interface-film et le spectateur-usager, a partir d’'une approche sémiotique et
communicationnelle. L’intermédialité abordée dans la troisiéme partie de 1’analyse est une
méthodologie complémentaire, permettant d’approfondir 1’analyse de la matérialité
médiatique du dispositif de Sequenced. La quatriéme partie vise a mettre en exergue le
systéme de valeurs propre a ce projet de design d’interaction, et a le situer dans une histoire
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culturelle des écrans et des interfaces numériques. Cette derniére partie vise aussi a
développer I’analyse de I’interaction entre le dispositif, I’'usager et son environnement a partir
de quelques apports de I’anthropologie de la communication.

1. Spécificité du projet Sequenced et modalités d’interaction

Le projet Sequenced', porté par une équipe de designers suisses du studio Apelab, est
intéressant a analyser pour réfléchir sur I’objet-écran, entendu a la fois comme dispositif (dans
ses dimensions techniques et sociales), comme objet d’usage, et comme figure symbolique
qui invite a proposer de nouveaux outils d’analyse pour étudier les expériences proposées par
les nouveaux écrans. Dans cette perspective, I’écran n’est pas seulement envisagé comme un
support, mais aussi comme un objet symptomatique d’une mutation du rapport aux images, au
sens, au corps et au monde.

Umberto Eco déclarait déja en 1996 : « Le troisiéme millénaire verra le triomphe définitif
de la technologie portative 1égére’. » Aujourd’hui, les technologies portatives proposent des
expériences particuliéres aux usagers. Cette évolution commence selon Umberto Eco avec
I’invention de la télécommande, qui engendre un affranchissement de la linéarité¢ des
programmes et 1I’émergence de la culture du zapping. Comme le démontre le projet
Sequenced, 1’étape actuelle est celle de la disparition de la télécommande au profit d’une
interaction directe avec le dispositif via le corps, qui devient télécommande. Ce projet
s’inscrit dans 1’évolution de D’interaction humain-machine, des Graphical User Interface
(GUI) aux Natural user Interface (NUI) auxquelles appartient Oculus Rift.

Dans le Manifeste pour les Arts mobiles actuels, Laurence Allard déclare : « La révolution
numérique sera mobile. Smartphone, tablette, wearable camera, montre intelligente et bientot
drone forment une constellation de technologies digitales d’écriture et d’écrans connectés
dans les mains des usagers’. » La mobilité dans Sequenced est triple : elle concerne les images
mobiles du film, mais aussi le corps de ['usager et de I’écran (le contenu s’adapte en fonction
de Dlorientation libre). Dans une perspective anthropologique, on peut observer que les
nouveaux dispositifs écraniques sont congus par les designers non plus seulement comme des
dispositifs de représentation mais comme des prolongements de nos organes sensoriels.

Et c’est bien sur cette dimension sensible que 1’analyse sera centrée, notamment pour
comprendre ce que cela implique dans la relation au dispositif, mais aussi aux contenus, du
point de vue de la construction du sens.

1.1. Le projet Sequenced

Sequenced est une série d’animation interactive a la lisiére du jeu-vidéo, congue dans une
logique de responsive design pour plusieurs types d’interfaces numériques (tablettes,
smartphones, casque a réalit¢ augmentée de type Oculus rift). Elle est fondée sur la
technologie Gaze Interactive, qui permet de construire une narration dynamique et modulaire,
en utilisant le regard du spectateur-usager comme modalité narrative. Dans cette dystopie,
I’histoire évolue différemment a chaque visionnement, selon 1’angle choisi par 1’utilisateur.
Le projet est porté par quatre designers co-fondateurs du studio Apelab : Emilie Tappolet,
Sylvain Joly, Maria Beltran, et Michaél Martin. L’intention des designers est de rendre

' Le pilote de la série et 1’application seront prochainement disponibles sur le marché. Page de présentation de
Sequenced sur le site web du studio Apelab : http://apelab.ch/fr/sequenced/

> Eco (1997, p. 151).

? Laurence Allard, Manifeste des arts mobiles actuels, 2015. http://artsmobiles.org/arts-mobiles-actuels-fr/
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I’histoire plus interactive grace a une implication extensive — polysensorielle et kinesthésique
— du corps voyant de 1’usager.

La spécificité¢ du projet réside dans le spatial storytelling (ou narration spatiale) ; un
prototype de narration fondé sur la technologie du gyroscope, qui utilise la position de
I’'usager dans ’espace. L’écran est sensible aux mouvements de l’utilisateur et le récit est
donc manipulable. Le scénario non linéaire est congu a partir d’'une micro-scénarisation
spatiale a 360°, qui permet une navigation libre dans I’espace diégétique, en fonction de
I’angle de vue choisi, du critére temporel (moment de la journée), de 1’environnement de
I’'usager (prise en compte de données météorologiques via la géo-localisation) et des
personnages qu’il décide de suivre. La cohérence de 1’univers narratif est garantie par un
narrateur omniscient a voix-off qui participe a I’immersion du spectateur dans la diégese.
Pour qualifier 1’expérience proposée par leur dispositif, les designers utilisent le slogan
suivant dans la bande-annonce®: « An immersive adventure reacting to your focus ».
Sequenced est plus proche du langage cinématographique que du jeu-vidéo, car le spectateur
reste « viewer » : il regarde I’action en train de se faire mais c’est la manipulation du point de
vue par mobilité du corps et I’orientation de I’écran qui fagonnent 1’histoire.

On peut distinguer dans ce projet 1’objet-écran (dont le dispositif de commande est intégré
dans I’interface tactile) et le contenu, que I’on peut dénommer [’interface-film (Di Crosta
2009), terme moins équivoque que celui de film interactif pour « désigne[r] moins un genre
qu’une configuration langagiere spécifique a ces objets hybrides, & mi-chemin entre le film et
autre chose”. »

Dans le cas de ce projet, il s’agit d’une hybridation de genres audiovisuels et littéraires
entre film d’animation, jeux-vidéo et récit du type « le livre dont vous étes le héros » par la
mobilité du corps et de I’objet-écran.

1.2. Modalités d’interaction entre l’interface-film et [ 'usager

Sequenced s’inscrit dans un modéle de design basé sur 1’innovation®, pour reprendre la
catégorie de Donald A. Norman, puisque les designers ont con¢u un type de narration
spécifiquement pour des appareils mobiles a partir d’une technologie propriétaire : Gaze
interactive. Le dispositif propose un mode d’interaction gestuelle par simulation (Pignier
2012) basé sur 1’analogie entre 1’écran et ['usager qui passe par le mouvement du corps et
I’orientation de 1’écran de maniére instantanée. Avec Oculus Rift, le mode d’interaction
gestuelle passe par les mouvements de la téte qui lui permettent d’explorer et d’expérimenter
I’univers de la diégese par le regard.

Penser ce projet a la lisiére de la sémiotique et du design permet d’analyser la dimension
factitive de I’objet-écran en tenant compte de la « virtualit¢ de 1’'usage » congue par les
designers et donc de « [’intention de 1’objet a étre agi’ ». Le dispositif de Sequenced peut étre
considéré comme un objet factitif en considérant « I’efficacité de I’objet & communiquer sa
fonction, et a provoquer des séquences d’action et des configurations gestuelles®. » Sequenced
a été pensé pour les écrans mobiles en tenant compte de 1’expérience sensible et kinesthésique

* Bande-annonce de Sequenced, VR Episode 1, sur Viméo : https://vimeo.com/85584024

> Di Crosta (2009, p. 8).

% Donald A. Norman, dans son ouvrage intitulé Design émotionnel : pourquoi aimons-nous ou détestons nous les
objets qui nous entourent ? (2012), distingue deux types de modéle de design ; I’un fondée sur I’amélioration et
’autre sur I’innovation.

" Deni (2005, p. 83).

¥ Ibid., p. 85.
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de I'utilisateur. La recherche d’un usage intuitif par les designers, qui déclarent dans leurs
discours de présentation du projet que « méme grand-mére peut 1’utiliser », met en exergue
leur volonté¢ de permettre 1’accessibilité du dispositif au plus grand nombre. L’usage du
dispositif ne requiert pas d’expérience de gamer préalable, comme dans certains jeux-vidéos,
ou la dimension procédurale est importante via les manettes ou la combinaison de touches sur
le clavier qu’il faut maitriser.

1.3. Spécificiteé de I’activité de réception

Pour comprendre les transformations engendrées par le dispositif de Sequenced dans la
relation aux images et aux interfaces numériques, il faut prendre en compte le fait que I’'image
dans Sequenced n’est pas une re-présentation classique (comme une photographie ou une
prise de vue réelle au cinéma) mais une image d’animation. Cette image est le fruit d’un
calcul : elle est produite par plusieurs logiciels a partir d’'une double création : d’abord la
modélisation de I'univers diégétique a 360°, puis I’animation avec prise de vue a 360°. Avec
ce type d’image numérique, la dimension iconique est toujours présente, mais ce qui est
particulier, ce sont les dimensions symbolique et indicielle de second degré de I’image.
L’interface numérique a pour vocation de transcrire des sensations perceptives, comme se
déplacer dans I’espace diégétique, en choisissant I’angle de vue. L’indicialité passe par
« I’interaction kinesthésique en situation d’immersion dans un environnement’ », et par cette
immersion polysensorielle. De plus, la logique de construction du cinéma d’animation n’est
pas celle du montage mais celle de la métamorphose, soit une logique de gestion des
passages, modulations et transformations d’une image a I’autre ou d’un élément animé a un
autre.

La relation aux images de /’interface-film est aussi particuliere. Le gestuel est intégré dans
la production de sens de I’image de sorte que 1’on peut parler d’image actée (Barbosa et
Weissberg 2006), qui reléve « a la fois d’une saisie interprétative et d’une activité physique,
interventionniste », et de geste interfacé entendu comme « I’hybridation du geste sur une
interface (cliquer sur la souris par exemple) et de sa signification imaginaire dans un contexte
sémiotique donné. » (Barbosa et Weissberg 2006, p. 47). Le sens de ces images actées est
toujours latent, et strictement li¢ au parcours de I’interprétant dans 1’espace de navigation. On
peut alors considérer la dimension syntaxique des images actées, née de la programmation
informatique des concepteurs (qui développent ainsi les possibles narratifs) et de
I’enchainement de gestes et actions de 1’utilisateur pour actualiser le film, ce qui constitue une
forme de co-énonciation.

Le spectateur face a ce film interactif, comme le joueur face au jeu-vidéo, doit gérer la
fonction abductive : il est conduit par le dispositif et par son expérience personnelle (sa
navigation) a construire progressivement le sens du film. Il opere donc une construction
d’hypothéeses au fur et & mesure qu’il découvre ’espace de la narration en se déplagant dans
I’espace diégétique, et qu’il tente de résoudre 1’enquéte. Le concept de « métanarrativité »
propos¢ par Marida Di Crosta est éclairant pour analyser la posture spectatorielle particulicre
de Sequenced : le spectateur est a la fois immergé dans la diégese et a I’extérieur de la fiction
deés lors qu’il effectue des choix narratifs en manipulant le point de vue de I’histoire. Du point
de vue des postures spectatorielles, ce projet rend manifeste le passage de la contemplation a
l'action mobile via une interface qui implique le corps.

? Perriault (2012, p. 95).
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2. L’interaction sensible entre le dispositif, I’usager et son environnement

A la fois graphique, tangible, tactile et sonore, I’interface est un élément de transition
permettant au spectateur de plonger dans I’environnement immersif syncrétique de la diégese.
L’interaction sensible entre le spectateur et la diégése via le dispositif est une articulation
entre sens et sensoriel que 1’on peut qualifier de polysensorielle puisqu’elle est a la fois
visuelle, sonore, tactile et kinesthésique.

2.1. Hyperesthésie et polysensorialité dans Sequenced

L’expérience propre au dispositif est une valeur centrale du projet Sequenced, mais aussi
de nombreux artéfacts numériques inscrits dans I’esprit du temps de notre société
hypermoderne, comme le souligne aussi Jean-Jacques Boutaud : « ce paradigme sensoriel
s’est développé dans notre société a un seuil d’intensité élevé, que 1’on qualifie
d’“hyperesthésie”, un type d’expérience sensible (qui) consacre la forme hyperbolique de
I’expérience sensorielle recherchée par le sujet.'” »

Les finalités du design d’interaction sensible de Sequenced correspondent aussi aux quatre
axes de valorisation du polysensoriel proposés par Patrick Hetzel''. L’emphatique correspond
a la dimension hyperbolique des sensations liées a I’'immersion dans la diégése. L’empathique
concerne la matérialité médiatique et la proximité créée par I'interface numérique entre le
spectateur et le film. Le phatique désigne 1’accroche créée par [’interface-objet qui implique
le mouvement du corps dans le point contact avec et le mode d’intervention sur la diégese. Le
pathique correspond a la stimulation des trois sens, et a la prise en compte du mouvement et
de I’espace-temps du spectateur-usager.

2.2. Un design émotionnel fondé sur le niveau viscéral

L’analyse du design émotionnel de Sequenced permet d’approfondir celle de I’interaction
sensible avec l’interface-film. Le niveau viscéral est prédominant dans le dispositif (effet
woaw) et renvoie a I’attraction du projet pour I’'immersion dans la diégese, par le mouvement
qui engage le corps de l’usager. Au niveau comportemental correspond le travail des
designers sur la tangibilité du dispositif et le développement d’une interaction de plus en plus
intuitive et « naturelle » avec Oculus Rift, fondée sur la synchronisation des mouvements de
I’'usager et de I’écran. Enfin, le niveau réflexif est aussi important dans le design de
Sequenced : il correspond a la personnalisation de 1’expérience du film par la prise en compte
des données géo-localisées de I'utilisateur, le choix du point de vue et du type de dispositif
(type d’écran ou VR).

2.3. Interface-objet, interface-sujet et affordances

La distinction opérée par Alessandro Zinna entre interface-objet et interface-sujet est
intéressante pour cette analyse. On peut envisager le dispositif proposé par les designers de
Sequenced comme une interface-sujet en considérant I’ensemble des points de contact entre
I’objet et son usager, et ’ensemble des systémes de contrdle et des stratégies interactives de la
machine'?. En ce sens, ’interface est le « lieu privilégié de la signification » et de la

12 Boutaud (2007).
"' Hetzel (2002).
12 Zinna (2005, p. 177).
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« communication méme de I’objet' ».

Le travail des designers sur la dimension intuitive vise a rendre directement
compréhensible la communication de la fonction et des modes d’intervention de /’interface-
objet. Le design du projet vise méme a rendre transparente [/’interface-objet pour donner
I’illusion d’une interaction directe du corps dans la diégese alors méme qu’il s’agit d’une
simulation, et donc d’une programmation des différents possibles narratifs de la série. En ce
sens, quelle que soit la technologie choisie par 1’usager pour se connecter a Sequenced,
I’interface agit comme une « prothése » (Eco 1995) en prolongeant 1’action du corps de
I’usager dans la diégese.

On peut alors relativiser le caractere « intuitif » de ’interaction sensible avec le dispositif a
partir du concept gibsonien d’affordance. Dans Sequenced, la dimension intuitive rend
manifeste une valeur centrale de notre rapport aux objets numériques dont les interfaces de
plus en plus transparentes visent a donner 1’illusion d’un contact direct avec les données. Les
interfaces numériques permettent « I’établissement d’interactions extrémement variées et
toujours changeantes ou les pratiques perceptives se lient [...] avec les pratiques d’usages qui
inscrivent les affordances des objets numériques dans un processus global d’abduction'* ».

Dans le cas de I’interface de Sequenced, les affordances concernent les potentiels d’action
de ’'usager qui s’actualisent en fonction de ’'usage du dispositif, dans le cadre d’un horizon
d’action situé et spécifique. L’expérience proposée par les designers de Sequenced est fondée
sur une synchronisation entre 1’espace de I’usager et celui de la diégese, qui rend nécessaire la
prise en compte de I’environnement d’interaction entre 1’usager et le dispositif, ce qui ouvre
sur une approche anthropologique, que nous développons dans la derniére partie de 1’article.

3. L’intermédialité dans Sequenced

3.1. L’intermédialité : une voie de recherche pour penser la matérialité médiatique

L’intermédialité est une méthode d’analyse qui permet de déplier les niveaux d’analyse des
espaces de médiation. Cette approche vise a mettre en relief la transmission d’une mémoire
des supports dans les objets médiatiques.

L’intermédialité postule ainsi qu’un médium est un média, c’est a dire qu’il est plusieurs, il
n’est pas autonome et il faut I’analyser dans une perspective a la fois synchronique et
diachronique. Cette approche permet de montrer que le projet Sequenced s’inscrit dans la
continuité de dispositifs précédents, et donc d’approfondir I’étude de la matérialité médiatique
en considérant «les configurations spécifiques de sens et les jeux de pouvoir > »
qu’impliquent les dispositifs techniques, au niveau de la production et de la réception.

Le projet Sequenced met en relief la compétition, la complémentarité entre cinéma
d’animation et jeu-vidéo'® (deux médias émergents), et rend manifeste la crise intermédiale
d’aujourd’hui en produisant de nouvelles formes de discours et d’expériences interactives qui
renvoient a I’histoire des médias.

13 Zinna (2009, p. 77).

'* Morgagni (2011).

!> Méchoulan (2003, p. 15).

' Sur les échanges mutuels entre cinéma et jeu-vidéo, on peut se reporter aux travaux d’Alexis Blanchet (2009).
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3.2. L’intermédialité dans [’esthétique et [’expérience-usager de Sequenced :

La série de genre hybride est construite a partir d’une esthétique intermédiale qui fait écho
a d’autres supports médiatiques plus anciens et contemporains. La série est basée sur une
esthétique intermédiale entre dessin (illustration), cinéma d’animation, jeu-vidéo et récit du
type « le livre dont vous étes le héros », qui passe par la mobilité du corps et de I’écran. La
métaphore d’interface est elle aussi une hybridation entre tablette tactile et console portable.
En ce qui concerne la réalit¢é augmentée, il faut rappeler qu’Oculus Rift n’est pas une
technologie nouvelle. Le premier casque a réalité augmentée a été¢ congu par Ivan Sutherland
en 1966. Oculus Rift s’inscrit ainsi dans une histoire des interfaces immersives qu’il faut
retracer.

L’interaction gestuelle fait aussi écho a des dispositifs plus anciens. De multiples
expériences d’interactions kinesthésiques se sont développées ces derniéres années dans le
domaine des jeux-vidéos, de la manette au kinect (comme les capteurs de mouvement des
consoles Wii et X-box).

Le scénario spatial de Sequenced renvoie enfin a d’autres expériences du cinéma interactif
construit sur un récit non linéaire, des parcours narratifs et des points de vue multiples, et a
une intermédialité avec le jeu vidéo, comme la websérie Imagine produite par HBO en 2009.

4. Systéme de valeurs et situation du projet Sequenced dans une culture de I’écran

On peut considérer le projet Sequenced comme une manifestation « des valeurs de notre
, ;e /1 . . . . . . , .
époque et de son épistémé'” », et envisager ainsi la maniére dont ce projet cristallise I ’esprit
du temps contemporain en termes de design d’interaction.

4.1. Systeme de valeurs au ceeur du projet Sequenced

Au terme de cette analyse, on peut dégager les valeurs suivantes : Mobilité / interactivité /
immersion / performance / expérience / synesthésie / transparence.

Deux slogans apparaissant dans la bande-annonce du premier épisode sont intéressants
pour cette analyse : « Device as a window into the storyworld (and not only a screen) » ; « To
see beyond the limit of the screen, beyond the frame ».

L’expérience d’immersion dans la diégése questionne la représentation dés lors que
I’interface numérique doit permettre une expérience perceptive et corporelle. Cette rupture
dans la représentation s’accompagne d’un renforcement de la dimension performative du
récit.

Le projet Sequenced s’inscrit dans « I’hypermodernité » du cinéma, caractérisée par une
« image-exces » visant a produire une profusion de sensations, une dynamique de I’hyperbole
et une « image multiplexe » (Lipovtesky, Serroy 2007). Ce projet rend manifeste 1’évolution
de !’interface-film vers un écran fictionnel ludique, qui répond aux besoins des individus
contemporains en quéte d’expériences polysensorielles, via les artéfacts numériques.

On peut cependant noter le paradoxe entre la nouveauté des dispositifs comme Sequenced
et les postures spectatorielles qui les caractérisent. Plus proches de celle du ciné-attraction des
premiers temps, elles inscrivent le spectateur dans un mode de lecture spectacularisant (Odin
2000).

7 Beyaert-Geslin (2012, p. 14).
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L’hyperesthésie caractéristique de 1’expérience proposée par Sequenced semble
symptomatique de la relation que nous entretenons avec les objets numériques. Le projet
Sequenced satisfait le besoin de «situations de communication portées par le
réenchantement », basées a la fois sur une « quéte d’expérience (sensorielle) et la valorisation
du moment au sein de ’expérience'®. »

4.2. Vers la disparition de [’expérience du cadre de l’écran : les mutations du spectateur-
usager

Avec Oculus Rift, c’est la disparition de 1’expérience du cadre (issue de la construction
perspectiviste) qui se réalise par cette expérience d’interaction par le regard. Ce dispositif
transforme considérablement la relation aux images et au corps, et réinterroge la double
fonction de 1’écran-fenétre, a savoir « délimiter 1’espace de la représentation et fournir un
cadre d’¢énonciation'’. » Cela questionne les outils d’analyse sémiotique pour penser 1’écran
parce que « la tension traditionnelle qui caractérise notre expérience habituelle des médias,
entre “voir la surface” et “voir a travers elle” s’amenuise au profit d’'une expérience ou la
rhétorique de transparence de I’image devient primordiale™. » La transparence est entendue
comme dissimulation des moyens de production des images, avec des interfaces toujours plus
travaillées et intuitives dans I’utilisation, au point d’arriver a faire oublier qu’elles sont le
résultat d’une programmation.

Le paradigme de la représentation et la métaphore de la fenétre sont insuffisants pour
penser la relation avec les écrans numériques mobiles d’aujourd’hui. Il faut alors dépasser
I’analyse de 1’objet-écran pour prendre en compte [’espace environnant et 1’expérience
proposée aux usagers.

Cependant, il ne faudrait pas croire que le spectateur n’est actif que depuis le
développement de 1interface-film. 11 faut tenir compte de I’évolution des postures
spectatorielles tout au long de I’histoire du cinéma pour relativiser la nouveauté¢ de
I’interactivité. D une part, il faut considérer le fait qu’un film, de méme qu’un livre, doit étre
considéré comme une « ceuvre ouverte » (Eco 1979) dés lors qu’il requiert la participation du
spectateur pour co-construire le sens du film. D’autre part, du cinéma sur grand écran au
cinéma sur écran d’ordinateur, en passant par la VHS et le DVD, chacun de ces médias a
transformé la relation au film. Loin de tout déterminisme technologique, ce sont les usages de
ces technologies par les spectateurs qui ont transformé la relation au film. La lecture
délinéarisante et par extraits renforce la dimension plastique des films et la fragmentation du
récit. C’est ainsi que se développe un « spectateur mutant » (Scheinfegel 2003), qui a la
possibilité de réinventer le film. Par les multiples dispositifs qu’il peut convoquer pour
visionner le film, « il le lit et il en écrit aussi une version personnalisée.”' » En donnant la
possibilité d’interagir avec la diégése par le corps via I’interface, les designers de Sequenced
développent encore davantage ’activité du spectateur-usager dans 1’histoire du cinéma.

Pour développer 1’analyse de la relation usagers-interfaces-environnement, il semble
pertinent d’envisager les mutations engendrées par cette expérience immersive dans une
perspective anthropologique et socio-culturelle, au plan des expériences perceptives et des
enjeux culturels liés aux mutations du rapport a ’image dans le contexte de I’hypermodernité.

'8 Boutaud (2007, p. 49).

¥ Lojkine (2011, p. 10).

% Ross (2003, p. 18).

* Scheinfeigel (2003, p. 41).
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4.3. Ecrans immersifs et pulsion scopique

Sequenced est une figure emblématique d’une époque ou 1’on cherche a étre immergé dans
I’ceuvre non seulement par I’imaginaire mais aussi par le corps, en abolissant la distance entre
le sujet et le dispositif.

On peut ainsi envisager I’écran comme une « machine optique » (Wajcman 2010) en
considérant la performance de la machine qui permet non seulement de voir, d’accéder a
I’espace diégétique, mais aussi d’en faire 1’expérience. Les images débordent du cadre, dans
un continuum entre I’espace du film et celui du spectateur via I’interaction avec le corps (par
les yeux, oreilles, doigts et gestes).

Il semble alors nécessaire d’envisager dans une perspective critique ce qui se joue pour le
sujet dans cette évolution du paradigme de 1’écran de représentation a celui de 1’écran
d’action immersif. La multiplication des écrans et le développement des interfaces
immersives semblent symptomatiques de la « full vision®* » du monde contemporain fondée
sur la rhétorique de la transparence, sur la quéte du pousse-a-voir infini, comme s’il pouvait y
avoir un contact direct avec les données par le regard via I’interface.

L’expérience proposée par Sequenced semble se donner pour objectif une totalisation de
I’image sans possibilit¢ d’une perte du visible, une totalisation dont la multiplicité des points
de vue rendrait compte. De I’interactivité a 1I’immersion, ’expérience de la diégeése dans
Sequenced se rapproche d’un rapport halluciné, dissocié¢ des images et des interfaces
numériques avec les yeux greffés dans 1’écran, qui n’est pas sans conséquence sur I’individu.
D’ou la nécessité de s’interroger sur les nouveaux enjeux culturels du rapport aux images ou
le spectateur n’est plus devant mais dans les images et ou l’interaction écran/corps via
I’interface évolue vers une trans/action.

L’objet-écran fonctionne sur le mode de la pulsion scopique ; il constitue un pousse-a-voir
dans lequel I’'individu est happé. Dans Sequenced la captation du regard de I'usager par
I’objet-écran est renforcée par I’environnement immersif. Ce dispositif ouvre sur un
imaginaire de I’innovation technologique bien particulier, qu’il faut aussi questionner dans
une perspective anthropologique.

4.4. Anthropologie de la communication, écologie informationnelle et humaine

L’expérience proposée par les designers de Sequenced est fondée sur la dialectique entre
deux espaces de communication (Odin 2011) : celui du film résultat d’une programmation par
les concepteurs, et celui du spectateur. Dans Sequenced, les médiations technologique (propre
au support médiatique) et situationnelle (relative aux situations de réception du film —
dehors/dedans, debout/assis — et a la prise en compte de 1’environnement spatial, temporel et
météorologique de I’usager) jouent un role important dans 1’interaction sensible entre 1’usager
et le dispositif.

La valeur ajoutée mise en valeur par les designers de Sequenced est le scénario spatial a
360°. Cette spécificité du projet dénote I’importance de la notion d’espace dans les médias
numériques aujourd’hui. Le concept de navigation « joue un réle métaphorique important
dans la conceptualisation des nouveaux médias™. » Il renvoie & une histoire culturelle du
rapport a l’espace: la posture du spectateur/explorateur qui découvre l’espace virtuel
(programmé) du film est proche de celle du navigateur dans 1’espace géographique de la
mappemonde.

2 Wajcman (2010).
> Manovitch (2010, p. 371).
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Si le design d’interaction s’intéresse a la qualité de I’interaction entre la machine et
I’usager, et a /’expérience a vivre proposée par les usagers (Moggridge 2007), les sciences
humaines et sociales, et notamment I’anthropologie, disposent de méthodes pour analyser
«I’écologie humaine » (Findeli 2015, p.52), entendue comme la somme des interactions
situées entre les humains et leurs environnements, a la fois naturels et artificiels.

Pour approfondir 1’analyse de 1’environnement comme partie intégrante du processus
cognitif d’interaction entre 1’usager et 1’interface numérique, les travaux de Lucy Suchman
semblent une voie de recherche pertinente. Dans 1’héritage de 1’anthropologie culturelle de
Margaret Mead, Lucy Suchman a étudié I’interaction humain-machine en tenant compte de
I’interaction située entre les usagers et leurs environnements matériels et sociaux (Suchman
1987). Ces travaux sont intéressants pour analyser les interfaces immersives : il permettent de
montrer que ’environnement de 1’usager peut étre considéré comme une médiation
situationnelle qui joue un rdle aussi important que la médiation technologique dans
I’expérience proposée a 1’usager. En reprenant les travaux d’Arjun Appadurai sur les
différents scapes, pour désigner les différents flux culturels dans lesquels 1’individu se situe
dans le contexte de la globalisation, Arturo Escobar utilise le terme de « technoscape » pour
« faire référence aux fagons dont les discours et pratiques produits par et autour des
informations et des technologies de communication comprennent une sorte de paysage a étre
habité. » (Suchman 2011, p. 2). Ainsi, on peut considérer le design d’interaction comme un
objet d’étude pertinent pour une anthropologie du contemporain ou pour une anthropologie de
la communication. Cette approche permet de prendre en compte les usages et médiations
multiples dans le processus de communication médiatisée par les interfaces numériques. Elle
vise aussi a comprendre comment le rapport que I’on entretient avec 1’objet-écran cristallise
les valeurs et I’esprit du temps contemporain, en vue d’identifier les imaginaires au coeur des
dispositifs numériques. Il s’agit alors de comprendre ce qui se joue de notre relation aux
artéfacts numériques dans les expériences proposées par le design d’interaction contemporain.

Le projet Sequenced s’inscrit dans une trajectoire technique et sociale (Gras 2013, p. 22)
du design d’interaction hégémonique, qu’il faut aussi interroger dans une perspective critique,
en tenant compte de 1’écologie informationnelle, humaine et environnementale sur laquelle
repose le projet. Un champ de réflexion s’ouvre alors sur les enjeux culturels et
civilisationnels de la captation des images dans les nouveaux médias, en quéte d’immersion et
de sensationnalisme.

Conclusion

Nous pouvons dire, pour conclure, que 1'une des voies possibles pour analyser la
matérialité médiatique d’un objet numérique, en tenant compte des supports et des usages
propres aux nouveaux médias, consiste a construire une méthode d’analyse fondée sur une
combinatoire entre sémiotique, design, intermédialité et anthropologie de la communication.

L’analyse sémiotique du projet Sequenced a permis de montrer les transformations du
rapport aux images et aux interfaces numériques engendrées par le dispositif et par
I’expérience proposés aux spectateurs-usagers. L’analyse a mis en valeur le passage de la
problématique de la représentation a celle de I’hybridation, et de la contemplation a 1’action
mobile qui implique le corps du coété des postures spectatorielles. Le paradigme de la
représentation et la métaphore de la fenétre se révelent alors insuffisants pour analyser
I’expérience proposée par les nouveaux écrans immersifs, comme c’est le cas avec ce projet.
Pour autant, cette interactivité permise par le dispositif de Sequenced est a resituer dans
I’évolution des postures spectatorielles tout au long de I’histoire du cinéma.
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Pour approfondir ’analyse de 1’évolution du cinéma interactif vers le récit manipulable, le
jeu et 'immersion, I’approche interdisciplinaire a été nécessaire. Elle a permis de comprendre
la manicre dont le projet Sequenced rend manifestes des transformations dans 1’interaction
humain-machine, en tenant compte de la qualité¢ de I’interaction entre le spectateur-usager,
I’interface numérique et I’environnement de I’usager. La derniére partie de 1’analyse a tenté
de saisir les enjeux civilisationnels des mutations dans le rapport aux images, au sens, au
corps et au monde, qu’illustre I’expérience immersive proposée dans le projet Sequenced. Le
systtme de valeurs qui caractérise le projet, dont les axes principaux sont la mobilité,
I’hyperesthésie, I’immersion et la transparence, met en exergue le besoin des individus
contemporains d’une expérience polysensorielle.

Pour prolonger I’analyse, il serait pertinent de mener des enquétes ethnographiques,
notamment des la sortie du dispositif et de ’application sur le marché. En complément d’une
observation des usages, une recherche participative du point de vue des usagers pourrait étre
menée, afin de relier approches étique et émique. 1l s’agirait d’observer comment les usagers
s’approprient le dispositif, en négocient 1’usage, voire le détournent. La spécificité de la
technologie Oculus Rift, fondée sur 1’adhésion totale de 1’usager pour éprouver du plaisir
dans I’expérience du film, invite a se demander quelle est la marge de manceuvre pour
I’'usager, et dans quelle mesure il est possible de détourner le dispositif. Il serait aussi
pertinent de réinvestir les modeles d’analyse proposés par Edward T. Hall, pour réaliser des
enquétes qualitatives d’usage qui tiennent compte de la dimension proxémique et de
I’environnement d’interaction dans 1’analyse du processus communicationnel proposé par le
dispositif.
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