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Énonciation et interactivité : du réactif au créatif

Quand vaste est la littérature scientifique autour des dispositifs interactifs (approches communicationnelles, économiques, didactiques, ergonomiques, informatiques… de ce que recouvre l'acronyme " (N)TIC " ou le terme " multimédia "), la notion même d'interactivité n'aura paradoxalement fait l'objet que d'un nombre relativement plus réduit de travaux. Si nous ne retracerons pas ici un état de l'art en la matière 1 , nous entérinerons cependant pour point de départ, une acception relativement partagée de la notion d'interactivité, dérivée de celle d'" interaction ", restreinte au champ très spécifique de l'" interaction homme-machine " (IHM). Sans préjuger d'une quelconque intentionnalité de l'action du côté de la machine -qui ne fera que cristalliser celle, anticipatoire, de l'auteur du logiciel ou du concepteur du dispositif 2 -, nous entendrons les interprétations suivantes des termes : un dispositif technique sera dit " interactif " quand homme et dispositif seront susceptibles d'interactions, c'est-à-dire d'actions réciproques l'un sur l'autre ; l'" interactivité " mentionnera la qualité d'un tel objet.

Nous étudierons tout d'abord le contexte de production de ces interactions en référence à une linguistique pragmatique, nous attachant ainsi à l'" énonciation ", afin notamment de mettre en évidence les modalités de réalisation d'" énoncés " interactifs. Nous interrogerons ensuite une figure énonciative particulière, pour faire émerger, au-delà d'une seule posture " réactive ", d'autres possibles " initiatives " de l'utilisateur. En prolongement à cela, nous proposerons une perspective pour une typologie des figures interactives.

Depuis les années 80, autour des NTIC et autres multimédias " interactifs ", il est en effet convenu d'entendre par " convergence technologique ", le rapprochement croissant des techniques des télécommunications, de l'audiovisuel et de l'informatique. Cette dernière viendra en particulier, sous couvert d'interactivité, singulariser l'ensemble des dispositifs issus de la rencontre : étymologiquement technique du traitement automatique de l'information, l'informatique va y 1 Julia J.-T., " Interactif AND NOT (interaction OR hypertexte). Réflexions autour de la notion d'interactivité ", Documentaliste-Sciences de l'information, 2003 (à paraître). 2 Interactivité intentionnelle vs interactivité machinique (ou fonctionnelle). Jacquinot G., " Du cinéma éducateur aux plaisirs interactifs, rives et dérives cognitives ", in Beau F.

envisager l'utilisateur humain notamment comme pourvoyeur d'une partie de cette information traitée. Dans les médias qui nous intéressent, celui-ci cumulera dès lors les statuts de " correspondant à distance " selon les télécommunications, de spectateur -et d'auditeurconformément à la sphère audiovisuelle, et encore d'utilisateur-" interlocuteur ", fournisseur a minima d'informations pour le dispositif.

Dans le simple cas d'un système d'interface graphique face au dispositif, avec appareil de pointage tel que la souris -qui nous est aujourd'hui familier mais ne saurait se révéler canonique de l'interactivité -, les actions initiées par l'utilisateur à destination du dispositif se révèlent d'ores et déjà diverses : indépendamment de l'objet qu'elles viendront viser (mot, image, bouton, etc.), nous citerons pour exemple les clic, double-clic, cliqué-glissé, clic long, survol, etc. -et pour ne parler que d'un seul bouton à la souris. Annoncés de longue date et aujourd'hui opératoires, d'autres systèmes privilégient le son ou plutôt la voix (interface à commande vocale, serveur vocal…) ; d'autres encore, historiques, ne s'en tenaient qu'à des commandes tapées au clavier.

Tous relèvent d'une " interaction homme-machine ", et ouvrent à des processus désormais " interactifs ", actions réciproques dans le registre communicationnel, échange informationnel dans l'entre-deux de l'utilisateur humain et du dispositif technique.

INTERACTIVITÉ AUTOUR D'UN ÉNONCÉ

Cette réflexion nous mènera, à la suite de Vincent Mabillot3 , à l'étude des modalités de réalisation d'un tel échange, ou plus exactement, des modalités de cette contribution en information auprès du dispositif. Aussi variés que puissent être ses registres, l'interaction entre l'homme et la machine mérite d'être approchée à travers les théories de l'énonciation élaborées dans le champ de la linguistique, et que soient envisagées les modalités de production et de réalisation de tels " énoncés " au creux de cette interaction.

Une interaction se précise en effet dans la possibilité pour l'utilisateur d'exercer certaines compétences dans l'énonciation, c'est-à-dire lors de la production -ou tout du moins l'instanciation ou l'actualisation -d'un énoncé (par exemple à l'écran, mais aussi bien dans l'espace sonore pour le cas d'un serveur vocal). L'interactivité est ainsi attestée quand utilisateur et dispositif technique se voient associés à la réalisation effective des messages, et qu'ils coopèrent à un tel acte d'énonciation. De façon renouvelée et dans le cadre de cette relation, l'utilisateur participe alors à la production effective de contenus, quand bien même pour la majorité d'entre eux, ces énoncés pourraient être le fait principal de la machine.

Dans de tels dispositifs interactifs, les énoncés non encore actualisés demeurent latents : par ses actions, l'utilisateur réunit les conditions de leur énonciation et contribue ainsi à leur instanciation (affichage effectif à l'écran, production sonore, etc.). En effet, en amont de l'énonciation, et dès la conception des documents par la suite instanciés ou " révélés " par le dispositif, des pré-énoncés s'insèrent dans une " structure discursive, [jusque-là] incomplète " 4 . Geneviève Jacquinot quant à elle parlerait ici d'" énoncé non clos " 5 , idée encore que d'autres suggèreront par exemple à travers les termes de " nature processuelle " de l'hypertexte. Dans le cadre de ce processus d'interaction, il conviendra pour l'utilisateur de compléter l'énoncé émanant du dispositif par un certain nombre de contributions. De fait, quand de telles contributions viendront concerner l'accès à l'énoncé et parachever son instanciation, la situation dans son ensemble aura tôt fait de recréer l'illusion, si ce n'est d'un " véritable dialogue " 6 , tout du moins de l'échange au fondement de la communication.

Nous verrons plus loin que ce ne sera le constat que d'un instant, quand bien même il aura contribué au succès de l'interactivité.

Conformément à la proximité entre informatique et sciences du langage, et plus particulièrement l'analyse conversationnelle constatée par Thierry Chanier 7 , nous poursuivrons notre investigation en mentionnant un certain nombre de travaux d'Eddy Roulet 8 et de Jacques Moeschler 9 , tenants de l'École genevoise -dite " interactionniste ". Élaborées dans le champ spécifique d'une linguistique pragmatique, ces recherches s'attachent notamment à l'analyse du discours en situation, et plus particulièrement à celle de la conversation. Elles aboutissent à l'élaboration d'un modèle structurel, autour des notions d'interaction, d'échange, d'intervention et d'acte, ou bien encore de complétude interactive et interactionnelle, auquel nous empruntons certains résultats tant ils nous paraissent pertinents dans le cadre de notre investigation 10 . Quand bien même il ne relèverait pas exactement de la conversation, nous examinerons comment peut être ainsi caractérisé l'" échange " qu'autorise le dispositif interactif entre l'homme et la machine.

La linguistique pragmatique aborde la notion d'interaction dans sa déclinaison verbale : parmi les nombreuses formes de discours, l'interaction verbale -dont la conversation constitue l'archétyperelèvera d'une forme dialogale quand le nombre de participants sera au moins égal à deux, sinon d'une forme monologale. Par ailleurs, sur la base d'orientations argumentatives qui peuvent se révéler divergentes, certains discours (dont la conversation) s'opposent encore par leur caractère 4 Ibid.

5 " L'interactivité machinique permet de mettre en interaction : un individu et un programme qui est un "énoncé non clos", puisqu'il est co-construit par l'utilisateur selon un parcours qui lui est propre, voire qu'il peut enrichir en intégrant des notes ou informations personnelles ". Jacquinot G., op. cit. 6 Lamizet B., Silem A., dir., Dictionnaire encyclopédique des sciences de l'information et de la communication, Paris, Ellipses, 1997, p. 312-313. 7 Chanier T., " Hypermédia, interaction et apprentissage dans des systèmes d´information et de communication : résultats et agenda de recherche ", in Duquette L., Laurier M., dir., Apprendre une langue dans un environnement multimédia, Montréal, Editions Logiques, 2000. 8 Roulet E. et al., L'articulation du discours en français contemporain, Berne, Peter Lang, 1985. 9 Moeschler J., Théorie pragmatique et pragmatique conversationnelle, Paris, Armand Colin, 1996.

10 Structurellement, le modèle genevois discerne dans l'interaction verbale : -l'échange, interaction verbale élémentaire, composée des interventions d'au moins deux interlocuteurs ; si elles renvoient momentanément à deux orientations argumentatives divergentes, elles aboutiront à une coorientation qui viendra clore l'échange (complétude interactionnelle).

-l'intervention, partie de l'échange, composée d'actes de langage ou récursivement d'échanges, convergents autour d'une même orientation argumentative (complétude interactive) ; -l'acte de langage, correspondant à une proposition énoncée par l'un des interlocuteurs, porteur d'une instruction argumentative élémentaire. 

CLIQUER N'EST PAS JOUER

Le modèle genevois s'attache encore à une analyse fonctionnelle de l'interaction verbale, et met en évidence pour chaque intervention dans l'échange, une fonction illocutoire, non explicite et sous-jacente à l'énoncé. Cette fonction n'en sera pas moins effective, dans deux occurrences : fonction illocutoire initiative, qui donne des droits ou impose des contraintes à l'autre partenaire (question, assertion, demande de confirmation, offre…) ; fonction illocutoire réactive, qui vient satisfaire en retour l'initiative précédente.

Le " dialogue " mis en oeuvre autour du dispositif interactif révèlera très souvent un figement d'une position réactive. C'est par exemple le cas fréquent du dispositif hypertexte, succession de " pages " consultées au fil de liens hypertextuels, parmi lesquels il est convenu de faire un choix, puis de cliquer. Les énonciations du dispositif, de par leur contenu illocutoire, sont autant de sollicitations de l'utilisateur, et dictent en retour, si ce n'est le choix que celui-ci devra effectuer, tout du moins l'assignation à effectuer un tel choix parmi les items proposés. Dans de tels cas de figures hypertextuels, l'utilisateur ne pourra que réagir aux sollicitations du dispositif. Et conviendra-t-on alors avec Françoise Séguy, qu'en place d'interactivité, nous n'avions ici affaire qu'à simple réactivité11 .

Nous serons ici amenés à évoquer une autre figure énonciative, notamment plus conforme à la situation illocutionnaire observée jusque-là. Il s'agit de l'" offre " (dans ce cas, d'une l'offre d'information), plus complexe qu'une simple alternance de questions-réponses. L'offre s'appuie en effet sur une autre composante illocutoire que la simple initiative, proche de la promesse : l'offre entend que soit effectivement tenue la proposition faite, fondée sur la " promesse " de délivrer de tels contenus. Cette figure énonciative pourrait encore être mise en parallèle avec l'" énonciation de l'offre " 12 notamment soulignée par Eliseo Véron dans un domaine connexe à nos préoccupations, autour de l'accès au document. Ainsi, si la contribution finale de la machine apparaît réactive, ce n'est pas tant en réponse à l'initiative d'un clic de l'utilisateur, mais bien en réponse à celle de la machine elle-même, inscrite préalablement au creux de l'offre. Le résultat renvoie alors, de façon dissymétrique, à de seules contributions réactives de part et d'autre (utilisateur puis machine), et initiatives du seul côté de la machine.

Dans le schéma monologique de l'offre, il est impossible pour l'utilisateur sollicité de ne pas se conformer à l'orientation argumentative de l'offre, si ce n'est de la refuser, en y mettant un terme (fin de la consultation et/ou fermeture de l'outil de consultation). L'utilisateur clôt alors l'échange et momentanément l'interaction. La seule possibilité pour lui de ne pas se conformer dans l'immédiat à cette offre, mais néanmoins de ne pas clore l'échange, serait d'être à l'initiative d'un second échange à l'intérieur du premier.

C'est sur la base de cette hypothèse que nous souhaiterions poursuivre l'analyse de la transaction interactive, avec l'intention de mettre en évidence d'autres figures d'interactivité, au-delà d'une simple réactivité. L'objectif pourrait être notamment de conforter par ce type d'analyse, un certain nombre de résultats mis en évidence dans le registre strictement communicationnel, concernant l'intérêt, à la fois praxique et cognitif de modalités de médiations interactives non réactives. Nous n'en évoquerons ici que les grandes lignes, renvoyant par ailleurs à d'autres de nos développements 13 . Un certain nombre de produits interactifs (culturels, éducatifs, ludiques…) mettent en effet en oeuvre l'implication de l'utilisateur, au-delà d'une simple position réactive liée à son parcours de consultation. Cette interactivité, entendue par Joëlle Le Marec comme " la possibilité de réellement privatiser l'objet, [qui] implique une élaboration personnelle de l'usager et des transformations physiques du support… ", répondrait ainsi à un désir du public d'être actif ou, toujours selon cet auteur, à une logique d'autonomisation attendue par l'usager 14 . De tels dispositifs s'acheminent vers l'intégration de ses actions, de ses contributions, l'utilisateur allant parfois jusqu'à se faire " co-créateur ". Le processus communicationnel sera fondé cette fois sur l'" échange de rôle " et l'alternance dans l'énonciation : " le lecteur-récepteur devient momentanément producteur de son propre discours ", et de " sujet-lecteur ", il devient " sujet-producteur " 15 . L'utilisateur accède alors à une possible production de mots, de textes, voire d'images, de sons, qui viendront en retour contribuer à l'énoncé. Le document change alors de statut : il devient document ouvert, au sens d'Umberto Eco, qui pourra être enrichi des diverses contributions d'utilisateurs.

Nous avons pu souligner encore que la complétude de telles structures communicationnelles puisse aussi se jouer, si ce n'est dans le registre de l'acte, tout du moins dans celui du geste, c'est-à-dire du faire. La notion d'interactivité pourra alors être définie comme une " interprétation actualisée dans un geste " selon Yves Jeanneret 16 ou une " agrégation entre le geste et le regard (…) dans une nouvelle perception-action… ", pour reprendre les termes de Jean-Louis 12 Véron E., " Des livres libres, usages des espaces en libre accès ", BBF, t. 33, n° 6, 1988. 13 Julia J.-T., Lambert E., " Interactivité(s) et médiation, en étroite relation ", Terminal, 2003 (à paraître). 14 Le Marec J., " Interactivité et multimédia : lieux communs revisités par l'usage ", in Rencontres médias 2, Paris, Centre G. Pompidou, 1998. 15 Gardies A., " De quelques contraintes scénaristiques du "langage multimédia" ", in Arts et multimédia. L'oeuvre d'art et sa reproduction à l'ère des médias interactifs, Paris, Publications de la Sorbonne, 1999. 

Figure inchoative

Il s'agit de conjonctures où l'initiative nécessaire de l'utilisateur marque le début d'une transaction interactive (interaction qui sera par la suite généralement réactive). Ce cas de figure est pleinement attesté dans de plus récentes productions de sites web et de cd-roms, notamment sous l'appellation de " roll-over " ou d'" image survolée ", plus anciennement dans de nombreux jeux vidéo interactifs. Ces réalisations nécessitent par exemple que l'utilisateur explore l'écran avec sa souris -initiative du geste -, pour que l'image (ou le texte) qui jusque-là paraissait inerte, se révèle lien effectif (réactif) et s'affiche dans un second temps comme tel (par clignotement, animation, soulignement, etc.) ; d'autres imposent que le joueur enchaîne une ou plusieurs combinaisons des manettes, boutons de jeux, touches du clavier…, pour déclencher certaines situations où il pourra agir. Dans les cd-roms Le livre de Lulu ou Le Petit Prince de Romain Victor-Pujebet, la navigation peut se faire par une exploration de l'écran qui fait émerger des liens " en attente ", non visibles comme tels. Moments de Jean-Jacques Rousseau, cd-rom culturel réalisé 16 Jeanneret Y., Y a-t-il (vraiment) des technologies de l'information ?, Lille, Presses universitaires du Septentrion, 2000. 17 par Jean-Louis Boissier, invite à effleurements d'images ou promenade dans les mots pour révélation de liens hypertextuels.

L'initiative par l'utilisateur et l'investigation de l'espace d'énonciation sont ici nécessaires avant de révéler et de retrouver par exemple une interactivité de type réactif.

Au fil de figures basées sur cette investigation préalable, et donc sur une certaine appropriation de l'espace énonciatif, l'utilisateur se percevra bientôt comme initiateur potentiel de l'interaction, ce qui, psychologiquement, pourra être un élément facilitateur de la transaction interactive quant aux finalités de celle-ci.

Figures prospective à factitive

Cette figure généralise la contribution initiative de l'utilisateur, quand ne sera plus attendue -tout du moins localement -aucune posture réactive de sa part. Elle fait advenir l'" amorce " initiative de la figure précédente au rang de véritable session interactive, jusqu'à recouvrir, si ce n'est la globalité, tout du moins une part non négligeable de la transaction entre utilisateur et dispositif. L'utilisateur initie, la machine " répond " et réagit aux actions de celui-ci, sans jamais basculer vers l'offre explicite de prochains énoncés. L'utilisateur est contraint de continuer à prospecter et agir " en aveugle ". Outre les nombreux jeux interactifs, cette figure est prégnante dans des produits de génération récente, à travers les " visites virtuelles " (notamment dans certains cd-roms de musée, Le centre Georges Pompidou, la collection, ou encore Musée d'Orsay, visite virtuelle), où l'utilisateur est immergé dans le décor des lieux et ne dispose par exemple que des mouvements assignés à sa souris pour évoluer dans l'univers proposé. Reste alors à sa charge l'assimilation de la " grammaire " -dans le meilleur des cas intuitive -qui régit la correspondance entre mouvements de sa souris et ceux de l'image à l'écran, vision " maîtrisée " des lieux, et d'autant plus subjective. Ce sont notamment de tels dispositifs qui motivent chez Jean-Louis Weissberg, la catégorie d'" interactivité de commande " (requalifiée plus tard de " corporelle "), en l'opposant à celle d'interactivité " langagière " : l'auteur désigne par là des situations " où l'activité corporelle est, en tant que telle, directement l'objet de l'interaction " 20 . Mais l'angle énonciatif de notre approche est différent de celui de Weissberg et il ne viendra pas recouper pas les mêmes catégories. Seront en effet conformes à cette figure prospective autour de constantes initiatives de l'utilisateur, les divers langages " de commande ", historiquement première modalité d'interaction avec le dispositif technique et aujourd'hui apanage des seuls informaticiens. La déconvenue de l'utilisateur lambda devant l'hermétisme d'énoncés tels que " >dir c:\el_jtj\*.txt /p " aura poussé à imaginer d'autres systèmes d'interface plus " conviviaux " pour piloter le dispositif. Si, à n'en pas douter, le langage de commande illustre d'un point de vue énonciatif jusqu'à de pures séquences initiatives de l'utilisateur, il n'en impose pas moins la charge cognitive d'un tel langage et de son apprentissage, préalable ou par simple maniement prospectif. 20 Weissberg J.-L., Présences à distance, Paris, L'Harmattan, 1999.

Se pose de fait en contrepoint, et de façon inhérente à tout procédé initiatif, l'immersion cognitive dans le système de " signes " en vigueur, qu'ils soient mouvements, énoncés langagiers, déclinaisons de clics ou autres. Nous évoquions dans ce sens une " grammaire " des mouvements de la souris ; cela est encore vrai… pour le langage naturel.

Quand l'apprentissage de tels énoncés opératoires pourra être fait de façon préparatoire à la transaction avec le dispositif, nous préfèrerons parler, en place d'interactivité prospective, d'interactivité factitive, qu'elle concerne aussi bien le registre langagier (langage de commande) ou un autre (" grammaire " de mouvements, de clics, de manettes, etc.). Les " simulateurs " de tous ordres renverront ainsi à cette dernière modalité d'interactivité factitive, par commandes généralement autres que langagières ; mais notons encore que l'enjeu tant annoncé d'interfaces en langage naturel -véritables " simulateurs " cette fois langagiers -procèdent bien de ce passage de figures prospectives à des figures plus factitives…

Figure contributive

Il s'agit des cas de figures, nombreux, où le dispositif fait momentanément appel -spontanément ou de façon commandée -à la contribution explicite de l'utilisateur : depuis la simple contribution de son nom, d'un mot de passe… pour identification, d'une image, d'un son… pour personnalisation (fond d'écran, alerte sonore…), d'une requête à un moteur de recherche ou une base de données pour recherche de références ou d'informations ; jusqu'à de plus complexes contributions, requêtes booléenne ou " multicritère ", formulaire web pour transmission de divers renseignements (coordonnées, paramètres de consultation, sondage ou enquête en ligne…), ou un corpus de renseignements plus conséquent, articulé au fil des pages d'un serveur administratif, par exemple celui du ministère des finances pour la déclaration en ligne de ses revenus soumis à imposition… Outre les sites web de type contributif (encore dénommés " wiki ", souvent encyclopédiques ou sites de ressources développant une thématique précise), ceux de type " forum " (retraçant les échanges sous forme de questions/ réponses, les dialogues et les diverses contributions des nombreux utilisateurs connectés) relèvent encore d'une interactivité contributive. Notons ici que l'hypertexte, tel qu'il a été initialement défini dans les préconisations à la norme HTML, mais inversement aux implémentations qui en ont par la suite été faites, recouvrait cette idée de contribution de l'utilisateur : l'édition du lien, permettant d'associer plusieurs documents, devait pouvoir être le fait même de l'internaute, quand ce dernier se retrouve aujourd'hui n'être qu'un simple navigant (par interactivité réactive), et non pas ce contributeur et " faiseur " de liens un jour imaginé… De nombreux produits culturels instaurent, dans un registre ludique, cette modalité contributive au fondement de certains jeux. Au-delà des simples quiz, figures interactives très largement observées, Le Petit Prince, que nous évoquions plus haut, permet notamment d'instaurer une relation entre l'enfant-utilisateur et un renard animé tiré du récit : comme dans l'oeuvre de Saint-Exupéry, l'animal sera apprivoisé dans le temps, au terme de différentes " contributions " de l'enfant (l'approcher un peu plus chaque jour, tenter une parole…), à l'instar encore d'un tamagoshi, autre " créature " interactive auprès de laquelle il faudra " dispenser " nourriture, attention, affection virtuelles, par contributions en appuyant sur quelques touches en temps voulu. La participation contributive s'illustre encore, sur d'autres produits culturels, dans la possibilité offerte à l'utilisateur de sélectionner et enregistrer différents objets proposés dans des dossiers personnels, qui constitueront ainsi autant d'albums, comme on l'observe par exemple sur des cd-roms tels que l'Encyclopédie multimédia d'art moderne et contemporain, Le centre Georges Pompidou, la collection, ou bien encore sur le site web du Metropolitan Museum, par l'organisation puis la sauvegarde d'une galerie personnelle. Le site de la Cité des sciences propose encore différents jeux qui viendront conforter un apprentissage par contributions de diverses manipulations, à l'image des celles que l'on trouve, à des fins didactiques, proposées sur bornes interactives dans l'enceinte du musée. Ce dernier exemple nous amène encore à évoquer plus largement l'ensemble des produits éducatifs et didactiques : de telles finalités d'apprentissage et de compréhension sont ici -ou tout du moins parfois -tributaires de nombreuses " contributions " en retour de la part de l'utilisateur-apprenant, et ce à des fins d'évaluation. Et à n'en pas douter, elles devraient l'être au plus souvent… Notons enfin dans une tout autre dimension d'analyse, que la catégorie d'interactivité générative entendue par Jean-Pierre Balpe 21 , commence de fait avec la catégorie contributive ici décrite (sans pour autant la recouvrir : cf. ci-dessus nom, mot de passe…). En effet, le principe génératif de ces dispositifs s'appuie précisément sur une contribution effective de l'utilisateur ; si ce n'était le cas, le " générateur " en perdrait jusqu'à son essence, puisqu'il ne ferait alors que générer… à l'identique.

Conformément à un tel argument, l'interêt d'une approche générative ne sera de mise, sur un plan de l'énonciation, qu'à partir d'une figure contributive de l'utilisateur (ou encore pour la prochaine figure qui suit) 22 .

Figure créative

Une dernière catégorie à la typologie proposée viendra recouvrir d'ultimes figures, où ce qui pourrait relever encore d'une " contribution " de l'utilisateur ne sera plus immédiat, mais fruit de divers processus d'élaboration eux-mêmes interactifs. La catégorie pourrait encore être caractérisée récursivement, renvoyant alors à des figures contributives analysées comme résultat de procédures interactives (ces dernières pouvant aller indifféremment depuis réactives jusqu'à 21 Balpe J.-P., Hyperdocuments, hypertextes, hypermédias, Paris, Eyrolles, 1990 22 Notons encore que la typologie de Mabillot, qui vient prolonger celle de Balpe (en interactivités nulle, réflexe, relative et génératrice), s'articule sur des critères indépendants de ceux énonciatifs mentionnés ici (si ce n'est celui d'une interactivité nulle !…). Catégories " réflexe " et " relative " renvoient indifféremment aux figures inchoatives, de prospectives à factitives, et pour partie contributives ; la catégorie " génératrice " débute de la même façon avec la figure contributive, sans néanmoins l'épuiser. Cf. Mabillot V., op. cit. contributives). Nous aurons pu ainsi discerner dans la " création ", l'équivalent de contributions qui opèrent sur de premières contributions.

Nous rangerons tout d'abord sous cette figure, l'ensemble spécifique et néanmoins très large des applications interactives de création de tous types : depuis le moindre des logiciels, utilisé ici pour la production de ces lignes et relatif à la production et au " traitement " de textes ; jusqu'à des applications techniques relativement plus complexes telles que celles dédiées à la création et la retouche d'images, à la publication assistée par ordinateur (PAO), la conception assistée par ordinateur (CAO), d'édition HTML, etc23 . Dans un tout autre registre que professionnel, nous pourrons discerner, localement, au creux de produits interactifs destinés à la " consultation ", l'embryon de tels modules dédiés à des opérations de création. Cette reflexion, qui resterait à préciser et qui fait notamment l'objet de travaux actuels, nous aura amenés à proposer une ébauche de typologie des figures interactives. Celles que nous avons ici tenté de distinguer, à l'issue d'une première analyse en termes d'énonciation, illustrent la variété que pourra recouvrir la notion d'interactivité. Comme le souligne Yves Jeanneret, " Si l'espace de l'écran reste essentiellement un espace de lecture, les actes qui s'y inscrivent sont de nature plus diverse que les actes d'écriture et de lecture "24 : figures réactives, initiatives, jusqu'à créatives, la

  dialogique à d'autres types discursifs, relevant quant à eux du monologique et d'une unique orientation argumentative. Un discours pourra être dialogal mais néanmoins monologique quand, bien que produit par plusieurs interlocuteurs, leurs interventions se conformeront à une même orientation argumentative. Ainsi, et à la différence de la conversation (dialogale et dialogique), nous constatons que l'interaction autour d'un dispositif interactif ne s'avère être qu'un discours certes dialogal, mais néanmoins monologique, tant que l'utilisateur ne pourra faire valoir d'orientation argumentative divergente.

Weissberg 17 .

 17 Le dispositif associant lecture et acte se situerait alors entre production et appropriation. Geste et manipulation pourraient de la sorte s'attacher à tout objet " consulté ", en enrichir la perception et la compréhension : faire tourner l'image et observer la sculpture ; déplacer la lune sur son orbite et ainsi déclencher l'éclipse... L'objectif d'une telle modalité de médiation, notamment analysée dans le registre muséologique de cd-roms culturels 18 , serait alors une " mise à disposition " des objets, notion entendue dès que l'utilisateur sera autorisé à des actions contributives, (re)-créatives, et même souvent récréatives autour de ces objets " consultés ". Pour faire écho à une réflexion de Jean-Louis Boissier, le dispositif interactif évoluerait ainsi depuis des visibilité et lisibilité, vers une jouabilité19 .INTERACTIVITÉ(S) : VERS UNE TYPOLOGIEPlus généralement, et au-delà du contexte réactif que nous posions jusque-là avec le lien hypertextuel, la contribution initiative de l'utilisateur ouvrira éminemment à de nouvelles implications et appropriation de la part de l'utilisateur. Notre investigation, dans le sens de la réintroduction d'une initiative humaine, visera notamment des constructions intermédiaires, alliant initiatives humaines et techniques (et leurs pendants respectifs en réactions techniques et humaines). Nous souhaiterions ainsi, sur la base de critères énonciatifs, pouvoir contribuer à une typologie des figures interactives, et indirectement, interroger différemment les dispositifs susceptibles d'instaurer d'autres modalités communicationnelles.

  Weissberg J.-L., " Figures de la lectacture, le document hypermédia comme acteur ", Communication et langages, n° 130, Paris, Armand Colin, 2001. 18 Lambert E., " Image, acte et relation dans la médiation culturelle ", Recherches récentes en Sciences de l'information. Convergences et dynamiques, Paris, ADBS, 2002. 19 Boissier J.-L., " La perspective interactive. Visibilité, lisibilité, jouabilité ", Revue d'esthétique, n° 39, Paris, éd. J.-M. Place, 2001.

  Les cd-roms Machines à écrire d'Antoine Denize et Eve de Peter Gabriel offrent des possibilités créatives inattendues: création autour des mots ou du langage pour le premier, composition musicale pour le second. D'autres exemples de telles figures créatives existent encore en ligne : le site du Palais de la Découverte invite ainsi à des expérimentations et fabrications par des " ateliers pour tous, à faire chez soi " ; celui du MOMA (Museum of modern art, New York) propose un espace de libre expression plastique sous la rubrique " make your own art ". Cette dernière invite l'internaute à créer ses propres oeuvres (par agencement de formes ou d'objets, par choix d'actions, de couleurs et textures, etc.), à les accompagner ensuite d'un commentaire écrit, et enfin à les enregistrer pour les exposer dans une galerie collective. Dans une même veine, l'art électronique (art en réseau, web-art, installations multimédia…) aura de nombreuses fois investi de telles figures créatives au sein des oeuvres électroniques exposées ou mises en ligne. Enfin le segment des produits éducatifs et didactiques pourra notamment bénéficier de telles figures créatives, dans le prolongement de ce que nous avancions plus haut pour des figures contributives ; ce ne sera plus ici à des fins d'évaluation, mais bien de production et de mise en oeuvre des savoirs acquis.

Mabillot V., Mises en scènes de l'interactivité. Représentations des utilisateurs dans les dispositifs de médiations interactives, thèse de doctorat en Sciences de l'information et de la communication, Université Lyon II, 2000.

Séguy F., Les produits interactifs et multimédias. Méthodologies, conception, écritures, Grenoble, PUG, coll. " La communication en plus ", 1999, p. 74.

Nous évoquerons ici le retour de modalités réactives au sein même de figures créatives, par l'adjonction de plus en plus fréquente à de tels logiciels d'" assistants ", c'est-à-dire de modules destinés localement à des transactions plus réactives et moins factitives, à défaut de créatives.

Jeanneret Y., Y a-t-il (vraiment) des technologies de l'information ?, Lille, Presses universitaires du Septentrion, 2000.

distinction sera grande autour de différentes modalités communicationnelles et quant à la place assignée à l'utilisateur dans l'interaction.

Ces dernières pourraient par ailleurs susciter quelque interrogation autour d'enjeux sociaux plus larges… Si concepteurs et réalisateurs de produits interactifs ne semblent encore proposer que rarement des contenus et des outils créatifs permettant d'agir sur ces contenus, se pose alors la question d'une " réciprocité de l'acte ". Dans le cadre plus large de l'espace social, l'un des probables corollaires à cela pourrait être demain formulé de la sorte autour des hypermédias : " Qui saura lire ? Qui pourra écrire ? " 25 . L'étude des moyens de communication nous enseigne que la réponse a souvent, voire toujours été la même (et le multimédia dérogerait-il à une telle règle ?) : quels qu'en soient l'époque, le média et le code, auront d'ores et déjà su lire, ceux qui ont fait acte d'écrire. 25 Koechlin O., " Existe-t-il une écriture interactive ? ", Dossiers de l'audiovisuel, n° 64, Paris, La Documentation française, 1995.