
L’impact des TICs sur l’élaboration de la métaphore dans 

les sites Web des récits interactifs.
Cet article livre une réflexion sur le fonctionnement métaphorique du discours interactif en s’intéressant au potentiel d'expression qui s'ouvre à travers la jonction entre textes, images, vidéos et éléments animés, à l’interface graphique de l’œuvre hypermédia. Nous montrerons comment un sens rhétorique se crée entre le contenu du texte numérique et son contenant à travers son Design. 

Une étude analytique de trois sites Web de récits interactifs nous permettra de caractériser le fonctionnement métaphorique du discours numérique et de dégager une typologie de métaphores appliquée aux œuvres hypermédia ; les « métaphores cinétiques », « graphiques » et « intersémiotiques » afin de qualifier de façon plus précise le fonctionnement métaphorique de l’interface web des œuvres hypermédias. Celle-ci ne se contente pas uniquement, de proposer aux internautes un dispositif interactif mais aussi de nouvelles expériences d’exploration d’un contenu signifiant.

Le développement fulgurant des TICs a permis l’ouverture, depuis la fin du XXème Siècle,  d’un nouvel espace d’écriture (Clément, 2008) ; des œuvres qualifiées de littérature « numérique », « électronique » ou encore de « cyberlittérature » voient de plus en plus le jour sur le Net (Vuillemin, 1995). Ces nouvelles formes d’écriture sont, en effet, destinées à être reçues en dehors de l’univers du livre (Saemmer et Maza 2008). 

Or, ce changement de support entraîne des interrogations épistémologiques concernant le statut du texte et le fonctionnement rhétorique des œuvres littéraires sur supports informatiques : autrement dit, en admettant que les récits interactifs soient des œuvres littéraires, à quel point les figures de style classiques (comme la métaphore) peuvent-elles alors être appliquées au récit interactif ? En quoi peut consister une figure rhétorique étroitement liée aux différentes actions proposées au lecteur dans les discours interactifs? Et surtout, faut-il introduire de nouvelles catégories pour ces nouvelles pratiques numériques et les exclure du champ littéraire classique ou, au contraire, ouvrir la littérarité à ces nouvelles formes ? 

A la suite des travaux de Moulthrop (1991), Clément a commencé à trouver quelques éléments de réponse, à ces questions,  en soulignant que l’application du concept de la métaphore à l’hypertexte, permet de montrer que tel fragment peut se prêter à différentes lectures et ce en fonction des parcours dans lesquels il s’inscrit (Clément, 1995).
A. Saemmer s’interroge, de son côté, sur la résistance du texte littéraire à l’hypermédia dans une double acceptation du terme : le texte entre risque de disparition et conquête de nouveaux champs sémantiques (Saemmer, 2008a). Elle propose le terme « figures d’interface média » pour désigner les relations signifiantes entre le contenu du média et le geste de manipulation (Saemmer, 2008b). Dans une autre perspective, S. Bouchardon met en relation l’hypertexte et l’art de l’ellipse (2009). Dans une contribution antérieure, Bouchardon propose le terme de « figure de manipulation » pour décrire l’effet du sens produit lors de l’intervention effective du lecteur sur le texte numérique (Bouchardon, 2007). De notre côté, nous avons identifié, dans des recherches antérieures, une taxinomie de figures spécifiques à l’écriture interactive qui sont étroitement liées à l’intervention effective du lecteur, que nous qualifions de « figures d’interaction ».
Nous présentons, dans cet article, une réflexion critique sur le fonctionnement métaphorique du discours interactif. Cette réflexion sera articulée autour des deux questions suivantes :

1. Dans quelle mesure pouvons-nous appliquer la notion de « métaphore » à la création numérique ?
2. Est-il possible de distinguer une typologie des figures métaphoriques spécifiques au discours hypermédia ? 
Notre hypothèse consiste à démontrer que les dimensions cinétique, plastique et intersémiotique du texte numérique peuvent mettre à jour  de nouveaux rapports métaphoriques qui renforcent le contenu sémantique et narratif de l’œuvre interactive.  

Sur le plan méthodologique, des études analytiques détaillées de trois sites Web de récits interactifs nous permettront de distinguer une typologie de métaphores que nous qualifions de ; « métaphores cinétiques », « graphiques » et « intersémiotiques ».
Métaphores cinétiques : vers une littérarité de texte dynamique
Dans certaines œuvres cinétiques
, le texte est en mouvement dans le sens où il exploite une dynamique spatio-temporelle. Ainsi, le texte numérique favorise de nombreux jeux sur la spatialisation des caractères. Selon J. Clément, le statut du texte dans l’univers numérique est devenu problématique, que « son conatus y semble attaqué, affaibli, voire même compromis. » (Clément, 2008, 40). Toutefois, les caractéristiques dynamiques du texte numérique peuvent, selon les expressions de J. Clément, « anticiper des risques et des chances qui s’offrent à la création et à la littérature » (Ibid., 41).
A. Saemmer, retient, de son côté, l’idée que le texte en ligne doit être évalué non seulement par rapport à la véracité de l’information mais aussi par rapport à son aspect rhétorique et esthétique (Saemmer, 2007).

Pour notre part, nous allons étudier le sens métaphorique qui peut se créer entre les parties lisibles et dynamiques du texte numérique dans  une œuvre  hypermédia. Cette étude vise à montrer à quel point les animations et la mise en mouvement spatio-temporel du texte numérique peuvent ne pas se révéler d’un caractère conflictuel mettant en danger le texte comme matière signifiante. Néanmoins, cette mise en mouvement peut mettre à jour des rapports métaphoriques qui ouvrent le texte sur de nouvelles significations tout en renforçant le contenu sémantique et narratif de l’œuvre  interactive.  

Nous commençons par étudier l’œuvre cinétique « Vingt ans après » afin de décrire l’aspect cinétique et la mise en mouvement des textes attribués aux heures « 11.25 »et « 14.45 » dans ce récit. Puis, dans un deuxième temps, nous allons étudier les rapports métaphoriques possibles entre l’animation des textes et leur contenu sémantique. 

Les métaphores cinétiques dans l’œuvre « Vingt ans après » :
« Vingt ans après » (Calle, 2001) est une œuvre hypermédia thématisant le parcours de l’artiste Sophie Calle qui se fait suivre pendant une journée, à Paris, par un détective privé. Dans ce récit, Calle refait l’expérience de filature et raconte sa journée alors qu’elle se fait suivre  par le détective. Noir sur blanc, cette œuvre privilège de nombreux jeux sur la spatialisation des éléments textuels.

Après l’activation du fragment affecté à l’horaire « 11.25 », par exemple, les phrases et les lettres perdent leur stabilité, se détachent de la surface blanche, avancent en grandissant en taille vers le lecteur et finissent par s’exploser en unités détachées. (Voir la figure 1) 
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Figure 1: captures d’écran, Vingt ans après, « 11.25 » : la dynamique spatio - temporelle des lettres.

Les mots et les lettres se transforment, en matière plastique et finissent par glisser hors du cadre. Ensuite, le texte se stabilise de nouveau et un nouveau bloc du texte apparaît en premier plan permettant au lecteur de continuer sa lecture du récit. Dans quelle mesure la mise en mouvement du texte peut-elle être, alors, investie d'une fonction métaphorique au service du récit?

En lisant le récit, on comprend que les blocs textuels, attribués à « 11.25 », rapportent des moments d’une journée nostalgique de S. Calle sur les lieux de mémoire. D’abord, le passage de la narratrice prés de l’animalerie Vilmorin évoque des souvenirs datés de 1996, décrivant, ensuite, son attente au café Marly. Finalement, rien n’arrive non plus au café. Après un coup de téléphone, Calle se sent abandonnée et mélancolique parce qu’elle n’arrive pas à partager la joie paternelle d’un ami qui fête la naissance de sa fille « Dora ». 

A chaque fois que le lecteur parcourt un fragment du texte, la suite des événements du récit s’annonce, se produit et s’inscrit dans des animations textuelles. Celles-ci symbolisent le fonctionnement complexe de la mémoire et connotent les sentiments nostalgiques de S. Calle lors d’une promenade sur des lieux de mémoire depuis vingt ans. 

En effet, certains éléments  textuels attribués au fragment « 11.25 » s’imposent en premier plan comme des idées stables, d’autres grandissent et se réduisent comme des idées fragiles et temporaires qui finissent par tomber, avec le temps, dans l’oubli. En outre, d’autres éléments textuels apparaissent et disparaissent, s’éclipsent et ressurgissent comme les souvenirs d’enfance, d’autres encore se détachent et se recomposent comme des idées fugitives et des traces confuses. 

Dans « Vingt ans après », la dimension cinétique peut renforcer le contenu sémantique du texte en créant des analogies plus complexes dans le récit à chaque manipulation de la souris. 

Le fragment textuel accroché à l’horaire « 14.45 », par exemple, rapporte la visite de S. Calle au centre Pompidou afin de montrer à son détective sa salle d’exposition. 

Après une longue attente devant le centre, le texte nous apprend que « la pluie menace » de tomber (Calle, 2001). Effectivement, au clic de la souris, des mots se détachent du bloc textuel, traversent le fond blanc de la fenêtre de haut en bas (voir la figure 2). 
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Figure 2 : captures d’écran, Vingt ans après, « 14.45 » : la dynamique spatio - temporelle des lettres.

Après chaque clic, les éléments textuels disparaissent tout en laissant des vides blancs. Ceux-ci connotent la réduction graduelle du champ de vision du détective évoqué dans le texte ou ils peuvent désigner des traces de mémoire en transformation depuis vingt ans.       

Nous pouvons remarquer que de nouvelles connexions sémantiques peuvent se créer entre le sens et les mouvements des mots. Ceux-ci ne se laissent donc pas réduire à une simple animation qui illustre un phénomène météorologique. En effet, cette chute des mots symbolise, elle aussi, les larmes de Pierre Hun, l’artiste ami de S. Calle, annoncées dans le fragment suivant  attribué à l’heure « 15.45 ». Dans cet exemple, la circulation du sens n’est pas close et figée mais se trouve renforcée et s’ouvre sur d’autres scènes de « Vingt ans après ».

Dans le domaine de la pensée, « la métaphore est souvent ce qui permet de forger de nouveaux concepts, d'emprunter à la langue qui se dit les mots qui permettront l'avènement de ce qui est à dire et qui ne l'a encore jamais été ». (Ricoeur, 1975,142). Appliquée au récit hypermédia, le concept de métaphore et l’animation du texte numérique peuvent donner plus de signification et permettent de décrypter le monde de nouvelle manière (Clément, 1995). 

Par conséquent, nous proposons d’associer l’adjectif « cinétique » au concept classique de la métaphore, afin de caractériser certaines fonctions rhétoriques du texte dynamique dans l’œuvre hypermédia. Par le biais des « métaphores cinétiques », le texte numérique s’ouvre vers de nouveaux terrains de sens.
Métaphores graphiques
Grâce à la souplesse d’intégration des données numériques sur le web, le texte franchit les caractéristiques statiques et linéaires du papier et acquiert des dimensions cinétiques et graphiques qui, pendant des siècles, avaient été réservées aux caractéristiques graphiques de l’image. Comme le fait remarquer C. Vandendorpe, « il n’est que de se promener sur le web et dans les créations numériques pour constater que la part du visuel y est de plus en plus importante » (1999,154).

En effet, dans l’œuvre hypermédia, la dimension graphique offre au texte toutes ses variations de taille, de couleur, de mise en forme, de disposition, de mise en espace, sans compter les richesses du dessin, de la photo et de la peinture. Le lecteur peut, ainsi, manipuler des images et les combiner avec du texte  afin de parcourir le récit. La dimension graphique et interactive du texte numérique provoque « l’émergence de nouvelles  figures rhétoriques  qui peuvent ouvrir le champs sémantique du texte vers des nouvelles significations. » (Ibid.).

En ce sens, « le texte sur support numérique est parfois travaillé comme image et comme support signifiant, la dimension graphique et sémantique conférant l’une à l’autre un surplus de sens que l’on peut appeler métaphorique » (Saemmer, 2007,76). Nous allons montrer à quel point la dimension graphique du texte peut mettre à jour  des rapports métaphoriques qui ouvrent le texte sur de nouvelles significations tout en renforçant le « contenu » sémantique et narratif de l’œuvre  interactive.
Pour ce faire, nous poursuivrons deux études analytiques de l’œuvre  hypermédia: « Déprise » (Bouchardon et Volckaert, 2010). Nous avancerons, par conséquent, le terme « métaphore graphique » afin de qualifier le phénomène du sens produit entre la dimension graphique et la dimension sémantique du texte interactif. 

La métaphore graphique dans l’œuvre « Déprise » de Serge Bouchardon et Vincent Volckaert :
Dans la deuxième scène de l’œuvre hypermédia « Déprise » (Bouchardon et Volckaert, 2010), le personnage principal du récit se trouve en pleine déprise devant une si belle jeune femme en face de lui. Un fragment textuel s’affiche et annonce que le personnage principal doit, certainement, poser des questions pour pouvoir connaître la jeune femme. Effectivement, en manipulant la souris, des fragments textuels, sous forme de questions, surgissent sur l’écran : « Où allez-vous ? » « Qui êtes-vous ? », « D’où venez-vous ? », « Que dites-vous ? »…etc. 
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Figure 3 : capture d’écran et recadrage d’image, « Déprise » ; la commutation des lettres et des mots.
Ces éléments textuels prennent des caractéristiques graphiques; en premier lieu, la réalisation graphique des mots se fait par l’habillage couleurs qui présente différentes nuances de couleurs, comme l’orangé, le rose, le jaune et le beige donnant l’impression d’être une palette d’un peintre. En deuxième lieu, lors d’une manipulation de la souris, la mise en forme des fragments textuels change, les mots se répètent et se superposent  (Voir la figure 3) afin de mettre à jour le portrait de la jeune femme (voir la figure 4). 

C’est une « métaphore graphique » mise en œuvre dans la deuxième scène de l’œuvre « Déprise », dans le sens où la richesse du texte en matière graphique et la commutation des lettres et des mots à chaque manipulation de la souris, permettent de renforcer le sens du texte et le dotent d’un sens supplémentaire.

Nous proposons donc d’associer l’adjectif « graphique » au concept classique de la métaphore, lorsque la dimension graphique et sémantique entre dans des relations signifiantes qui donnent un nouveau sens supplémentaire au texte au service du récit. 
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Figure 4 : Déprise : la construction du portrait de la jeune femme

au survol de la souris (étape 2).

Métaphores intersémiotiques
Plus que son caractère dynamique et graphique, le texte numérique se présente comme « un objet polysémiotique » (Bouchardon, 2009,174), dans la mesure où différentes formes sémiotiques (signes linguistiques, images, sons,) sont présentes et incluent l’action du lecteur. 

En effet, comme le fait marquer Bouchardon, la création hypermédia permet « une cohabitation et une articulation des ressources médias qui semblent indépendantes sur leurs supports spécialisés ; les textes sur le papier, les images sur la toile, les photos sur un support argentique, la vidéo sur les cassettes. » (Ibid.). 

Néanmoins, plus qu’une création numérique associant différents médias, nous allons démontrer que l’œuvre hypermédia se présente, particulièrement, comme une œuvre d’art fondée sur l’« intersémiotisation des médias »
 permettant d’acquérir un surplus de sens que nous pouvons qualifier de métaphorique. Pour vérifier cette hypothèse, nous allons mener une étude analytique de l’œuvre interactive « Days in a day » (Calvez, 2000) qui exploite la dimension hypermédia. 

La métaphore intersémiotique dans l’œuvre « Days in a day » de Pierrick Calvez :
En choisissant de parcourir le tableau « fourmis » (Calvez, 2000) accordé à l’heure « 01.55 pm », le lecteur peut faire une première lecture du visuel qui dénote l’association de six fourmis dans une fourmilière comme l’illustre le titre de ce tableau.  

Si le lecteur choisit par exemple, de survoler l’image de la fourmi située à droite (voir la figure 7), apparaissent, alors, trois éléments textuels sur la surface graphique;  « Mr Brown », « + 9,490 Days » et « Male BETR ». En choisissant de survoler une image d’une autre fourmi, des fragments textuels apparaissent, désignant, successivement,  les noms des habitants de X-City, leur sexe et le nombre de jours qu’ils ont vécus dans cette cité. 
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Figure 7 : capture d’écran ; l’actualisation de la métaphore intersémiotique au survol de la souris dans le tableau « Fourmis » de l’œuvre « Days in a Day ».
En effet, l’affichage du texte dans l’image, au survol de la souris, permet d’associer les habitants du X-City aux fourmis stéréotypées dans leur fourmilière. Dans le discours littéraire, la métaphore est un trope par ressemblance, qui se définit aussi comme « comparaison elliptique »
. Dés lors, l’apparition de fragments textuels dans l’image actualise, au survol de la souris,  des comparaisons. Les comparants sont, donc, les fourmis présentées dans leurs fourmilière et les comparés sont ; « Mr Brown » et les habitants de X-City : « Mr Senzei », « Mr Leito », « Miss Purple », « Miss Minaco », et « Mr Moth ». Ces comparaisons sont en fait, des métaphores
 puisqu’il n’y a pas de termes comparatifs explicites.  

C’est peut être le point de vue de Mr Brown sur sa vie schizophrénique que le lecteur est invité à partager. Face à la complexité du monde moderne dans lequel nous vivons (une époque où tout semble dicté par la consommation et dominé par la compétition) et à une réalité qui invite à la recherche de l’identité, de l’individualité et de la diversité, mais aussi, à un présent qui exige une réévaluation des valeurs et des concepts stéréotypés, figés et standardisés, le tableau « fourmis » semble refléter le sentiment de refus et de rébellion de Mr Brown envers une société mécanisée semblable à celle des fourmis où toute initiative, toute vie individuelle sont bannies. 

Dans ce tableau, le texte et l’image entrent relativement, dans des relations signifiantes qui donnent un surplus de sens au contenu de l’œuvre. En outre, l’apparition successive des fragments textuels, au survol de la souris, est accompagnée de bips sonores qui désignent des notes musicales. En survolant la souris, le lecteur peut, ainsi, composer une tonalité, tout en essayant d’établir une certaine harmonie perdue dans l’oppression et la confusion, entre l’ordre et le désordre, la joie et la peur, l’identité et le stéréotype. 

En effet, l’image, le texte et le son se trouvent synchronisés, dans le tableau « fourmis », de façon prescriptive par l’intervention du lecteur. Or la synchronisation de ces trois formes sémiotiques ne permet pas de créer, seulement, des relations signifiantes entre elles, mais, elle permet, aussi, d’acquérir un surplus de sens que nous pouvons qualifier de métaphorique. Nous avançons, par conséquent, le terme « métaphore intersémiotique » lorsqu’il s’agit de décrire le phénomène de sens où l’actualisation de plusieurs formes sémiotiques influe de façon significative sur le contenu de l’œuvre hypermédia.

Discussion et conclusion  
L’étude analytique des différents exemples des récits hypermédias a montré que le discours interactif applique des figures métaphoriques afin de mettre en œuvre des contenus éloquents et narratifs qui renforcent sa littérarité. Néanmoins, nous avons démontré que la métaphore appliquée aux récits interactifs dépasse sa signification linguistique classique et recouvre des caractéristiques dynamiques, graphiques et intersémiotiques du dispositif interactif.

Notre hypothèse qui distingue trois types de métaphores appliquées aux récits hypermédias, à savoir les « métaphores cinétiques », « graphiques » et « intersémiotiques », est donc vérifiée. Cette typologie permet de qualifier de façon plus précise le fonctionnement métaphorique de l’interface web de récits interactifs. Ceux-ci ne se contentent pas de proposer aux internautes un dispositif interactif à explorer mais ils proposent de nouvelles expériences de lecture d’un contenu signifiant et éloquent de récit sur le web.

Sur support numérique, les internautes peuvent dépasser les simples rôles d’interacteurs qui manipulent des objets à l’écran. Le récit hypermédia leur permet aussi de construire du sens, de déclencher une histoire et de choisir leurs propres parcours de la lecture à chaque manipulation de leurs souris.

Dressons pour finir quelques pistes de recherche. Nous remarquons de prime abord que le domaine de la littérature interactive est un champ de recherche en perpétuelle mouvance. Il serait donc pertinent de créer de nouvelles pistes de recherche en étudiant des approches et réflexions proposées par d’autres théoriciens à savoir Ph. Bootz qui identifie la « figure d’inversion interfacique » comme étant une figure rhétorique de l’écriture interactive qui consiste en « une inversion entre le contenu et l’interface » (Bouchardon, 2007). De même, Saemmer remarque que les travaux e-poétiques font apparaître « un nouvel arsenal de figures qu’il faudrait sans doute appeler « figures-processus » (2008b, 80). Elle explique que lorsque le spectateur « regarde et lit certaines parties de Passage de Philippe Bootz, il observe une cohérence entre son et mouvement ; mais cette cohérence est, à certains moments, engendrée par des échanges d’autorisations entre programmes » (Ibid.). Toutes ces approches sont des pistes de recherche ouvertes qui méritent d’être étudiées dans le cadre d’une prochaine investigation. En allant plus loin, ces pistes peuvent aboutir à l’élaboration une véritable grammaire de l’écriture interactive.
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Bouchardon S. et Volckaert V. (2010), Déprise. In Situ, disponible sur : http://deprise.fr 
Calvez P. (2000), Days in a day. In Situ, disponible sur : http://www.daysinaday.com/
Calle S. (2001), Vingt ans après. In Situ., disponible sur : http://panoplie.org/ecart/calle/calle.html
� Grâce aux exploits technologiques, le récit cinétique est un type de récit interactif qui exploite simultanément « dynamicité de l’affichage » et « dimension hypermédia ». Ce type du récit prend ses origines de « l’interactivité de manipulation » dont le lecteur peut manipuler des éléments de contenus du récit.


� Ceci dit, du fait de sa forme sémiotique et de sa position dans l’œuvre, « chaque élément de contenu conditionne l’interprétation des autres éléments de contenu » (Bouchardon, 2009,174). L’objectif d’une œuvre littéraire interactive est de faire en sorte que « les médias fassent à la fois signe et sens » (Ibid.).


� Dans le passage de la comparaison « cette jeune fille est belle comme une rose » à la métaphore « cette jeune fille est une rose », «  le motif de la comparaison et l’outil comparatif ont disparu. La coprésence du comparé et du comparant constitue une métaphore in praesentia. Mais il est impossible aussi de ne pas exprimer le comparé (métaphore in adsentia), ou encore de na pas exprimer le comparant et de ne garder que le motif de la métaphore ». (Bouchardon, 2009,231)


� « La métaphore est le procédé de style qui confronte sans recourir à aucun signe comparatif explicite, l'objet dont il est question, le comparé (A), à un autre objet, le comparant (B). [...] La métaphore est destinée à mettre en lumière les éléments commun au comparé et au comparant, tout en approfondissant la réalité spirituelle par l'esquisse d'affinités multiples, et déclenchant des résonances de valeur esthétique, intellectuelle et morale » (Morier,1981)
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