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Theatres of Memory and Cyberspace

Stéphane CARO DAMBREVILLE

Laboratoire MICA EA4426, Médiation Information, Communication, Art,
Université Bordeaux 3
stephane.caro@ iut.u-bordeaux3.fr

Résumé. Sl est un domaine ou la modernité rejoint Thistoire, c’est celui des
théatres de mémoire. L’art de la mémoire, discipline enseignée dans I’Antiquité
grecque puis romaine et utilisée par les orateurs pour mémoriser leurs textes,
consistait a construire mentalement des théitres de mémoire. Les théatres de
mémoires sont des représentations mentales de lieux connus comportant différents
endroits dans lesquels sont disposées des images de scénes marquantes. La fonction
de ces scénes et des objets qui les composent est d’activer des contenus
linguistiques afin de mémoriser un discours sans support matériel. Ces lieux
imaginaires permettent un parcours qui autorise une restitution a I'endroit ou a
Penvers des éléments d’un texte a mémoriser selon le sens du parcours mental dans
les différentes scénes. Les documents numériques actuels permettent de mettre en
place des systemes de déplacement au sein de contenus linguistiques a I'aide de
configurations spatiales qui présentent un plan de I'information disponible. Si ce
plan a une structure stable, il peut permettre de constituer, d’une consultation a
Pautre, un théatre de mémoire que l'on peut parcourir sur écran plutdt que
mentalement. Le principe est identique, mais c’est Pordinateur qui assume cette fois
le stockage des informations. Seule la mémorisation des emplacements et des types
d’information sensés s’y trouver est assumée par l'utilisateur au fil des consultations.
Mots-clés. Théatres de mémoire, art de la mémoire, visualisation de documents
numériques, mémoire.

Abstract. Abstract. If there is one domain in which modernity meets Antiquity, it is
the theatre of memory. The art of memory, discipline taught in ancient Greece and
Rome and used by speakers to memorize their texts, consisted in mentally
constructing theatres of memory. The theatres are mental representations of known
places in which images of striking scenes are arranged in various locations. The
function of these scenes and the objects represented is to activate language content
in order to memorize speech without material support. These imaginary places
enable to follow a mental path in order to retrieve elements of a text according to
the directions taken from scene to scene. Today’s digital documents allow us to
move within linguistic contents with the help of spatial configurations that provide
a plan of the information available. If this plan has a stable structure, it could
constitute a theatre of memory which can be consulted on the screen rather than
mentally. The principle is identical, but the storage is done by computer. Only the
locations and the types of information stored are the responsibility of the user.
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Keywords. Theatres of Memory, Art of Memory, Digital Documents
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1  Rappel historique

Avant Iinvention et la vulgarisation du papier, les foules n’avaient souvent
d’autre possibilité de retenir des textes que par la mémorisation. Les Grecs avaient
inventé un art de la mémoire (art memorantinm) qui fut transmis a Rome et passa dans
la tradition européenne en grande partie par le biais des organisations religieuses
monastiques.

Dans ces sociétés sans imprimerie, oit la quasi-totalité de la population ne savait ni lire ni
éerire, il était vital de développer des méthodes de mémorisation artificielles des éléments dont on
pourrait avoir besoin, qu’il s'agisse de promoncer un discours, d'éblonir un souverain, ou
d’accomplir les mille et trois petits actes de la vie quotidienne (Montese, 2002).

1.1 Les techniques de Part de la mémoire

La tradition attribue la paternité d’une des techniques de ’art de la mémoire, /es
thédtres de mémoire, a un certain Simonide. Simonide de Céos (556 environ a 468 avant
J.-C.), considéré comme l'inventeur des lieux de mémoire, était un pocte, c’est-a-dire
quelqu’un dont le travail est a la fois écriture et oralité (Yates, 1975).

L’histoire commence ainsi. ..

Simonide est un_jour engagé pour un banquet par un noble de Thessalie, Scopas. Selon la
contume, le poéte chante un poéme lyrique en I"honnenr de son hote contre rémunération. Dans son
ode, il insére un couplet a la gloire de Castor et Pollux. e noble Scopas, chagriné de ne pas étre
Lunique centre d'intérét du panégyrique, ne paye mesquinement au poéte que la moitié de la somme
convenue, et lui dit que, pour lautre moitié, il n'a qu’a aller la réclamer anx dienx jumeanx. Plus
tard, deux jeunes gens se présentent a l'extérieur et demandent a voir le poéte Simonide. I sort et
ne trouve personne a lextérienr. Pendant son absence, le toit de la salle du banquet s'effondre
éerasant Scopas et tous les convives. 1es cadavres sont broyés, les parents des nobles écrasés sous les
décombres ne savent pas reconnaitre les leurs. Simonide se rappelle les places qu’occupaient les
invités a table et indique anx parents quels étaient lenrs morts. Le poéte s'estime largement payé
par Castor et Pollux en ayant été attiré hors du banquet juste avant l'effondrement du toit. C'est
cet événement qui « suggéra an poéte les principes de l'art de mémoire ». « Remarquant que ¢'était
gréce au souvenir des places oil les invités s'étaient installés qu’il avait pu identifier les corps, il
comprit qu’une disposition ordonnée est essentielle a une bonne mémoire » (Yates, 1975 : 13).

L’art de la mémoire consistait donc a associer des images avec des lieux. Les
images devaient étre faciles a mémoriser et pour ce faire relevaient en général d’un
registre d’images frappantes, grotesques, étranges (izagines agentes ou images actives).
Elles étaient disposées mentalement dans des lieux connus (Loc). Cette technique
permettait aux philosophes, avocats, hommes politiques de discourir sans note en
parcourant des architectures mentales familieres (palais, églises, chateaux), au sein
desquelles ils avaient préalablement placé dans des lieux, des images frappantes. En
parcourant mentalement le lieu, Iintéressé retrouvait a lintérieur les images
frappantes qu’il avait déposées. Chaque image devait évoquer une partie du
discours. La scene frappante était chargée de sens et d’objets permettant de se
rappeler les éléments du discours par assonance entre les mots ou évocation directe
des éléments du discours.

L’auteur anonyme de /2Ad Herenium propose ainsi, pour se rappeler les
éléments d’un procés pour empoisonnement, d’imaginer la victime au lit, 'accusé au
bord du lit, tenant de la main droite une coupe, de la gauche une tablette et des
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testicules de bouc: la coupe rappelle Pempoisonnement, la tablette I’héritage (le
mobile du crime), et les testicules les témoins (Zestes en latin) (Yates, 1975).

Cette redoutable technique permettait de mémoriser de longs textes avec une
précision remarquable et de les débiter a I’endroit ou a I'envers selon le sens du
parcours mental dans le lieu. « L'ordre des lienx conserve 'ordre des choses ; les images
rappellent les choses elles-mémes. Les lienx sont les tablettes de cire sur lesquelles on écrit ; les
images sont les lettres qu’on y trace » (Cicéron cité dans (Yates, 1975 : 14)).

C’est probablement une des raisons qui explique 'amour du Moyen Age pour
le grotesque, le bizarre, pour fabriquer des images faciles a se rappeler (Yates, 1975).
Il semble évident que les nombreuses images et statues présentes dans les édifices
chrétiens du Moyen-Age auront cette fonction d’imagines agentes en vue d’aider les
croyants a mémoriser les vices et vertus, bénéfices et conséquences associées
(Paradis, Enfer).

Le livre imprimé va rendre inutiles ces énormes constructions de mémoire,
couvertes d’images. Il va en finir avec une habitude d’une antiquité immémoriale,
celle de revétir immédiatement une « chose » d’une image et de la déposer dans les
lieux de la mémoire. Victor Hugo y fait allusion dans Notre-Dame de Paris quand il
fait prononcer a un des personnages de I’histoire placé devant son premier livre
imprimé... « Ceci tuera cela». Ceci (le livre imprimé) tuera cela (La cathédrale
couverte d’image) (Yates, 1975).

1.2 Caractéristiques des théitres de mémoire

Si Pon tente d’établir des similitudes entre théatres de mémoire de I’Antiquité
et théatres de mémoire du numérique, il convient de définir auparavant assez
précisément les 5 principes caractéristiques des théitres de mémoire de ’Antiquité
(P12 P5 désormais) :

> P1: un parcours de I'information depuis un espace principal, central
(représentation mentale du plan d’un édifice en général),

> P2: le plan général est une teprésentation sous forme de
configuration spatiale (lieu dont Darchitecture est représentée
mentalement),

> P3: le plan général donne accés a des représentations mentales
imagées de sceénes qui sont stockées dans des lieux appartenant au
plan général,

> P4: les représentations imagées de scénes contiennent des entités
(objets, personnages...) qui activent des représentation lexicales
(mots, propositions, phrases),

> P5: laccés a un contenu de nature lexicale se structure et se
formalise au fil du parcours des sceénes imagées pour construire un
texte (discours, poéme, sermon...).

Il n’est pas évident de dresser un paralléle sur chacun de ces principes avec les
documents numériques ou leurs modes d’interaction. Pourtant, les documents
numériques actuels, dans leurs évolutions récentes permises par les technologies et
langages de programmation associés aux sites Web, notamment, peuvent
s’apparenter sous certaines formes a des théatres de mémoire. Deux tendances
s’observent dans cette direction :

» La consultation d’informations pétiphériques a4 une information
principale depuis un point central qui reprend le principe P1 des
théatres de mémoire. I’objet ici est d’éviter de changer d’espace pour
consulter une information secondaire ou complémentaire en relation
avec l'information principale consultée.
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> La navigation au sein d’une large quantité d’information depuis un
point central qui reprend également le principe P1 des théatres de
mémoire. L’objectif ici est de pouvoir circuler depuis un plan ou une
vue réduite du contenu (sommaire, plan du site, listes de liens etc.)
afin de pouvoir sélectionner ce qui semble pertinent dans I’ensemble
des informations disponibles avant de se déplacer!.
Parmi ces dispositifs, les systémes de consultation dit Focus + Contexte
permettent de consulter des informations en les situant dans leur environnement.

2 Organisateurs Focus + Contexte : systémes de consultation
d’information périphériques a une information principale depuis
un point central (P1)

Ces dispositifs respectent le premier principe (P1) des théatres de mémoire, a
savoir, «un parcours de linformation depuis un espace principal ». Avec les
possibilités technologiques actuelles, les documents numériques tentent de
s’affranchir peu a peu d’une logique de navigation par « essai-erreur » (consulter des
pages les unes apres les autres, se rendre compte que certaines ne sont pas
pertinentes, les refermer, en ouvrir d’autres, etc.). L’objectif est de rendre le
document plus «intelligent» de maniére a indiquer rapidement les parties
pertinentes en minimisant les déplacements et consultations inutiles. Ronez (2007)
considere que le document doit étre organisé comme une commode dont les tiroirs
transparents laissent voir les vétements contenus dans chaque tiroir. Cela signifie
que Iinformation potentiellement présente est agencée dans un espace principal et
quelle est immédiatement accessible apres identification. Ce parcours
d’informations périphériques autour d’un espace principal est parfois qualifié de
«Focus + Contexte » (Lecolinet & Nguyen, 2006). La suite de ce paragraphe
présente quelques dispositifs de ce type ayant pour vocation de distinguer au sein
d’'un méme espace visuel de nombreux niveaux d’information (information
principale, navigation, information secondaire, etc.).

La plupart des exemples présentés ci-dessous proviennent du site Peugeot.fr
(version 2008 a 2012). Ce site multiplie l'utilisation des organisateurs « focus +
contexte » (FC désormais). La figure 1 présente I'utilisation d’escamots (ou pop-up
window) depuis une image pour consulter les caractéristiques d’un véhicule. Le survol
d’une des zones d’activation des escamots provoque un changement d’opacité du
carré d’activation et Papparition du titre de I'escamot (« Comportement routier »
dans la figure 1 haut) qui doit permettre a l'utilisateur de se dispenser ou non de
consulter Pescamot selon ses besoins en information.

! Les résultats déja anciens en ergonomie des postes de travail et en particulier des postes de
surveillance de processus (tableaux de controle de centrale nucléaire, d’usines chimiques, de
trafic ferroviaire, aérien etc.) s’appliquent progressivement aux documents numériques. I1
s’agit de donner une vision d’ensemble du document depuis un point central, puis,
d’identifier les parties pertinentes du document et de ne consulter que celles-ci en minimisant
les excursions visuelles et temporelles. Concernant le controle de processus depuis un poste
de surveillance, lopérateur doit pouvoir identifier trés rapidement Porigine d’un
dysfonctionnement depuis un espace relativement réduit tout en ayant la possibilité
d’approfondir la recherche d’information pour déterminer la cause du probleme en
minimisant les déplacements et les délais.
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Figure 1. Zone centrale de consultation par activation d'escamots. Escamot du bas survolé par le
pointenr de la souris (Figure 1 haut). Activation d’un escamot depuis la zone centrale (Figure 1
bas). (Site Peugeot version 2008)

De nombreux autres organisateurs FC sont utilisés avec le méme objectif,
donner au document en deux dimensions une impression de profondeur et
plusieurs niveaux d’information dans un méme espace en deux dimensions
(escamots, fenétres tiroir, zones dépliantes, effets fish-eye ou loupe, effet de flou
partiel, effet de zoom, transparence, changement d’opacité). La figure 2 présente un
effet de flou et la figure 3 un changement d’opacité d’un calque au survol d’un objet
de Técran. La figure 4 présente une fenétre-tiroir transparente (zone dépliante
latérale).

Figure 2. Effet de flou (Site Peugeot version 2008)
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Figure 3. Changement d’opacité au survol d’un objet par le pointenr de la souris (Site Pengeot
version 2008)
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Figure 4. Fenétre-tiroir transparente d affichage des menus, escamotable latéralement, (Site
Pengeot version 2008)

Beaucoup de ces dispositifs empruntent a Poptique et présentent des
caractéristiques de phénomenes connus en photographie (profondeur de champ,
changement de point de vue, champ/contre-champ, effet de zoom, opposition
haute-lumiére / basse-lumicre, etc.) Les figures 5 et 6 présentent deux exemples
d’oppositions haute-lumiére / basse-lumiére pour distinguer des informations au
sein d’'un méme espace.

MOTION & EMOTION

& MODELES

> Configurateur = 107 BERLINE 5 PORTES

Figute 5. Opposition haute-lumiére | basse-lumiére sur longlet actif (Site Pengeot version 2012)
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Figute 6. Opposition haute-lumiére | basse-lumiére sur le Dock de MacOS X version 10.6.8

Les sites Internet peuvent désormais donner a lutilisateur davantage de
possibilités dans le méme espace en simulant visuellement une dimension de
profondeur. Les modalités de mise en ceuvre de ces organisateurs ne sont toutefois
pas encore démocratisées dans les systemes d’édition de pages Web accessibles au
grand public (éditeurs HTML, CMS par exemple). Le nombre de plans a ’écran
distingués entre eux par des organisateurs de ce type s’accroit en permettant a
lutilisateur de consulter davantage d’informations périphériques sans quitter un
espace courant.

La figure 7 présente un exemple avec trois plans dans « 'image » (premier plan
en bas, barre de choix du modele (effet rollover fish eye au survol d’un chiffre), second
plan, zone centrale « prévisualisation du modele » (légere transparence) et arricre
plan « page courante » (flou sur cette copie d’écran).

AINTENANT <« cxezpeuceor

I B

sere 2l g et lemn
A WD Ths e

47 N

Nouvelle 407 Coupé 407
i partir de 22.000 €~ i partir de 30.500 €~

¥ PLUS DE DETAILS ¥ PLUS DE DETAILS
¥ CONFIGUREZ-LA ¥ CONFIGUREZ-LE
¥ DEMANDEZ UN ES5AI ¥ DEMANDEZ UN ES5AI

7 308 AOF 607 807 aoo7 *

Figure 7. Mise en abyme sur trois niveanx par des dispositifs visuels (Site Peugeot version 2008)

La figure 8 présente la méme page que la figure 7 avec lactivation d’un
escamot semi-transparent (informations sur la consommation des modeles).
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Banui écologique de TOME déduic

Figure 8. Escamot semi-transparent sur le méme écran que la figure 7 (Site Peugeot version

2008)

Tous ces dispositifs ci-dessus ont pour objectif d’éviter de quitter un espace
principal pour consulter des informations secondaires ou complémentaires
(caractéristiques d’un objet, navigation, détails, etc.) Ils sont le pendant numérique
des livres systemes qui remontent pour certains aux manuscrits du Moyen-age et qui
offraient a cette époque des facilités didactiques, des outils d’aide au calcul (Cubaud,
20006). Popularisés plus récemment par les livres pour enfants, ces différents
mécanismes sont récapitulés dans le tableau 1 ci-dessous (Haining, 1979 présenté

par Cubaud, 2000).

Dépliant Partie d’une page, repliée sur celle-ci, permettant, lorsqu’elle est dépliée,
d’étendre la surface de la page en dévoilant du texte et/ou des images.

Volet Piéce de papier fixée a la page en un point et qui dévoile, lorsqu’elle est
soulevée, le texte et/ou les images cachés dessous.

Tirette Languette de papier qui, lorsqu’elle est tirée/poussée, entraine
I’animation d’autres piéces de papier de la page.

Roue Disque de papier, souvent inséré dans l’espace de deux pages
consécutives collées, actionné directement par une ouverture sur le bord
des pages, permettant de modifier le contenu d’une fenétre découpée sur
la page courante.

Métamorphose Systéme fonctionnant sur le méme principe que les stores vénitiens. En
déplagant une languette de papier, on fait apparaitre 2 images
différentes.

Volvelle Disques de papiers, concentriques, pouvant étre manipulés
indépendamment les uns des autres, permettant d’obtenir une
information ou une image différente en fonction de leurs positions
relatives.

Harlequinade Illustrations repliées les unes sur les autres, permettant de modifier la
scéne de départ lorsqu’elles sont dépliées, faisant ainsi avancer ’histoire.

Pop-up Livre en relief, dont les scénes ou ¢léments se déploient lors de
I’ouverture des pages.

Caroussel Livre s’ouvrant a 360°, et présentant une histoire en relief a la maniére

| d’un manége.

Peep-show Livre se déployant en profondeur, permettant de voir une scéne en

(tunnel book) perspective, grace aux différents plans illustrés qui le composent,
donnant cette impression de « tunnel ».

Tableau 1. [nventaire des dispositifs présents dans les livres a systeme (Haining, 1979)

10
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Bien entendu les possibilités de visualisation d’information sur écran sont
multiples, on en trouvera de nombreux autres dans des ouvrages de synthese (Card
et al., 1999 ; Chen, 1999) ainsi que dans une theése frangaise (Topol, 2002).

Quand le parcours informationnel s’effectue selon une logique de déplacement
minimum mais depuis un plan cette fois, les analogies avec les théatres de mémoires
sont amplifiées.

3 Les systémes de navigation depuis un point central (P1, P2)

Les utilisateurs sont souvent réticents pour consulter les informations voisines
ou liées a celles qui les intéressent dans les documents électroniques a cause de la
désorientation possible (Rouet, 1993). On peut résumer les problémes de la lecture
sur écran avec trois écueils principaux (Dillon, 1994) : les utilisateurs se perdent ...
deuxiémement, les utilisateurs éprouvent de la difficulté a avoir un apercu de la
maticre disponible, troisiémement, méme si les utilisateurs savent que I'information
qui les intéresse est présente ils ont du mal a la trouver. Dans cette perspective, la
mise a disposition de plans de site constitue une premicre tentative pour résoudre
en partie ces problémes. Semblables aux théatres de mémoire en bien des points, les
plans de site Web qui présentent en un espace unique l'information disponible,
respectent les deux premiers principes des théatres de mémoire :

> P1:un parcours de 'information depuis un espace principal, central,
> P2: le plan général est une représentation sous forme de
configuration spatiale.

C’est particuliérement vrai pour les plans de site organisés selon une
métaphore d’espace géographique (villes, iles, campus universitaires, cartes
conceptuelles...), ou selon une forme abstraite (cf. les figures 10 et 11 présentées au
paragraphe 3.2.).

Pour que les caractéristiques du « théatre de mémoire » soient efficaces, il
convient, bien entendu, que la mise en forme du plan de site ou de sa métaphore
sous forme de configuration spatiale ne change pas de disposition dune
consultation a lautre. A ces dispositifs d’accés a linformation s’ajoutent de
nouveaux systémes de navigation visant a séparer les zones de navigation des
zones d’information (cf. paragraphe 3.3). Ce principe popularisé par les smartphones
et autres tablettes ou liseuses est présent dans certains sites Web.

3.1 Plans de sites Web lexicaux

Le plan de site traditionnel sous forme de liste de liens organisée dans I'espace
d’un écran entretient de fortes similitudes avec les deux premiers principes des
théatres de mémoire (P1, P2). Cette forme lexicale de théitre de mémoire est
fréquente dés que le site compte plusieurs niveaux dans son arborescence et de
nombreuses pages. La figure 9 présente une partie du plan du site Apple.com/fr/
(version 2012).
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Plan du site Apple.com/fr/

Informations Apple ©

Actualités et événements A propos d'Apple Ou acheter
Actualités Nous contac [

e dans le monde

Figure 9. Partde du plan du site Apple.com/fr/ (Site Apple version francaise
version 2012)

La plupart des études concernant les plans de site montrent un effet bénéfique
sur la représentation mentale de la structure du site et la navigation. Les
configurations pour lesquelles le plan de site n’a pas d’effet bénéfique sont
essentiellement celles ou le plan du site ne reflete pas la structure conceptuelle du
domaine ou le modéle mental de T'utilisateur (par exemple une liste alphabétique des
thémes ou des écrans du document). Les plans de sites sont utiles, c’est ce que
montre une étude dans laquelle des utilisateurs devaient trouver une information
depuis la page d’accueil ou depuis le plan du site. Les résultats montrent que le
nombre de nceuds inutiles visités est plus faible lorsque les utilisateurs utilisent le
plan du site comme base de départ plutot que la page d’accueil (Bernard, 1999).

3.2 Les plans de site organisés selon une métaphore d’espace
géographique

La similitude des plans de site Web avec les théatres de mémoire est d’autant
plus forte que le plan utilise un systéme graphique abstrait (Figure 10) ou une
métaphore du monde réel : bibliothéque, carte géographique etc. (figure 11). Dans
ce cas, le plan de site répond précisément aux deux premiers principes des théatres
de mémoire, pour rappel :

» P1:un parcours de 'information depuis un espace principal, central,
> P2: le plan général est une teprésentation sous forme de
configuration spatiale.

Toutefois dans les sites Web, ce type de plan, plus difficile a administrer
(modification du graphisme nécessaire en cas de modification du nombre de
rubriques) est rarement utilisé. Les plans sous forme de listes lexicales (paragraphe
3.1.) sont plus flexibles de ce point de vue.

En conséquence, peu de sites utilisent des métaphores pour les plans de site,
cf. la figure 11 (site www.disney.com) qui présente une métaphore de village qui
pourrait tenir lieu de plan de site.

12
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Figure 10. Plan de site graphique (site www.lepbaredesbaleines.fr, version 2012)

Figure 11. Page d’accueil, métaphore de village de la société Disney (www.disney.com, version
2006)

Sur la figure 11 (site Disney.com), chaque zone de la carte donne lieu a
l'affichage d’un court menu en escamot qui contient une liste de pages a consulter.
Ceci permet une représentation rapide de la structure du site par survol des
différentes zones a activer. Toutefois, une expérience de Bernard (1999) a montré
que P'affichage permanent de tous les liens dans les plans de site est préférable a un
affichage a la demande. Dans ce dernier cas, les utilisateurs ne peuvent comparer les
rubriques entre-elles.

La navigation via une sélection dans un carrousel qui défile constitue
également une forme de plan sous forme de configuration spatiale. La figure 12
présente un systéme de ce type.
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IIEE.T.’."

Les collections 2004 & 2009
LA

L Marine | Boutique en ligne | Points de vente WAR/Nt Contacts | Mentions légales | © quinzemille

Figure 12. Plan en carrousel circulaire mobile (www.lamarine.fr, version 2012)

Le carrousel mobile peut poser un probleme de représentation mentale selon
le type de fonctionnement. En cas de mouvement circulaire continu (boucle
circulaire fermée), il ne permet pas une mémorisation de la structure de
I'information et de fait ce systéme doit étre réservé a la présentation d’'un nombre
réduit de pages.

On retrouve ce méme écueil potentiel dans les systemes de navigation
circulaires comme les Murs en perspective (Figure 13) ou les Document Lens (Figure
14) dans les cas ou le parcours est circulaire continu. Dans ce contexte, la
représentation mentale du contenu dans I'espace est trés difficilement réalisable par
lutilisateur.

: inxight 4“'

Figure 13. Perspective Wall (Robertson et al., 1991), Source : http:/ [ www.infovis-wiki.net
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Figure 14. Document lens (Robertson, 1993)

Par contre, si le mouvement ne constitue pas une boucle continue, ce type de
représentation synthétique de 'acces a I'information correspond également bien aux
deux premiers principes des théatres de mémoire. La figure 13 (Mur en perspective)
qui présente un axe chronologique de défilement des informations (Nov. 93, Déc.
93, etc.) est une application intéressante d’une forme de théatre de mémoire
organisé selon une logique temporelle.

3.3  Les systémes de navigation séparant zones de navigation et zones
d’information

Une tendance actuelle liée a la diffusion des Swariphones et tablettes tactiles, est
la séparation des zones d’information des zones de navigation (afin de gagner de la
place avec les écrans de petite taille (Zafiharimalala, 2011)). Dans ce cas, le plan de
I'information est mobile et disponible sur demande tandis que la zone d’information
principale affiche ce qui est sélectionné dans le plan. Une ancienne version html du
site du Palais de Tokyo présentait une organisation de ce type. La figure 15 présente
une copie d’écran de ce site (la zone d’information a droite présente I’écran
correspondant au lien sélectionné a gauche « Jardin Sauvage »).

Ce type de dispositif d’affichage convient bien lorsque le multiplexage spatial
de Pinformation est limité par la taille des écrans. La partie gauche de la figure, de
par sa configuration spatiale en forme d’arbre, est un bon moyen d’organisation et
d’acces a linformation depuis une image spatiale que I'on peut rapprocher de
Parchitecture des batiments utilisés dans les théatres de mémoire de I’Antiquité.
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principale a droite, version html 2006)

Du point de vue de 'usage du dispositif, ce type de séparation permet a

Putilisateur de

n’afficher la zone de navigation (partie gauche de I’écran) que quand

C’est nécessaire. Dans ce cas (affichage a la demande), il n’y a pas de partage de
l'attention entre une source d’information principale (le texte a droite) et la figure
qui présente la position de la page dans son contexte, ainsi que les autres pages
disponibles (partie gauche).

4

Les systemes de navigation depuis un point central donnant

accés a des représentations imagées pour construire un texte (P1,

P2, P3,

P4, P5)

Il n’existe pas de dispositifs de navigation numériques disponibles qui
reprennent l'intégralité des 5 principes des théatres de mémoire que nous rappelons

ci-dessous.

>

>
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P1: un parcours de I'information depuis un espace principal, central
(représentation mentale du plan d’un édifice en général),

P2: le plan général est une représentation sous forme de
configuration spatiale (lieu dont Darchitecture est représentée
mentalement),

P3: le plan général donne accés a des représentations mentales
imagées de sceénes qui sont stockées dans des lieux appartenant au
plan général,

P4 : les représentations imagées de scénes contiennent des entités
(objets, personnages...) qui activent des représentation lexicales
(mots, propositions, phrases),

P5: Paccés a un contenu de nature lexicale se structure et se
formalise au fil du parcours des scénes imagées pour construire un



Thédtres de mémoire & Cyberespace

texte (discours, poéme, sermon...) — le parcours dans les écrans
construit progressivement une forme de texte.

Il manque généralement les principes 3, 4 et 5 qui sont particulicrement
caractéristiques des théatres de mémoire de I’Antiquité. Pourtant, un systeme de
navigation comme celui de la figure 15 (site du Palais de Tokyo) est trés proche du
fonctionnement des théatres de mémoire de I’Antiquité. Le principe P3 (le plan
donne acces a des représentations mentales imagées de scénes qui sont stockées
dans des lieux) pourrait étre introduit en ajoutant une possibilité de prévisualisation
des pages depuis le plan du site (partie gauche de I’écran). Voici une maquette de ce
que pourrait représenter cette modification sur ce site (Figure 16).

Palais de Tokyo - Paris

Suivante Arrbter _Actualiser Démarrage | Remplissage automatique

W e gz s ket et B

o U () Goagle () MetaCrawlr Franos () Gpu () Crédit Mutuel () 6L Login

ARCHITECTURE
TORYO SKOOL

somacTs
INSCRIUE2-UOUS]
PROGRAMN

INFORNATIONS
FPRATIQUES
e T—

HISTORIQUE

Figure 16. Zone de navigation du Site du Palais de Tokyo. Le fonctionnement est modifié pour
permettre la prévisualisation des pages sous forme de vignette au survol de la souris

Avec cette modification, il est possible a P'utilisateur de parcourir tous les lieux
(pages) qui contiennent les informations du plan « théatre ». Ce plan, sous forme
d’image (structure d’un arbre avec des feuilles) va permettre de mémoriser
I’emplacement de chaque page et son contenu approximatif depuis les apercus des
pages. La taille de la vignette de prévisualisation a ici une importance capitale,
idéalement elle doit permettre au moins la lecture des titres de paragraphes de la
page pré-visualisée pour permettre ce travail mental d’activation des principe n°4 et
5 des théatres de mémoire.

> P4: les représentations imagées de scénes contiennent des entités
(objets, personnages...) qui activent des représentation lexicales
(mots, propositions, phrases),

> P5: laccés a un contenu de nature lexicale se structure et se
formalise au fil du parcours des scénes imagées pour construire un
texte (discours, poéme, sermon...) — le parcours dans les écrans
construit progressivement une forme de texte. Dans le contexte de
recherche d’information qui est fréquent dans les documents
numériques, on peut considérer que la réponse a une recherche va se
construire lors du parcours des écrans.

Ce type d’interface, peu fréquent dans les documents numériques, a pourtant
été envisagé dans les systemes d’exploitation et applications. En 1987, 'application
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¢IBIS adopte une interface qui présente une logique de navigation analogue a celle
du site Web du Palais de Tokyo (Conklin & Begeman, 1988), voir figure 17.

Figure 4. gIBIS interface
gIBIS (Internal release 3.8) Issue 1ol - 9/22/87
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600 Same asnodes
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6100 A832 election it har
615 4835 ‘Selection point for links
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Keywords: Link ediing

Author: begaman
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sPECTALIZES
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Figure 17. Interface de gIBIS (Conklin & Begeman, 1988). 1e nand encadré dans le plan a
ganche est détaillé dans le rectangle en baut a droite
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Figure 18. Interface Macroscope (Licberman, 1997). A ganche, visualisation de la fenétre
principale et de denx fenétres en mode plan (miniature). A droite, visualisation de denx dossiers en
transparence. Enfin, z00m sur un_fichier contenu dans un dossier
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Enfin, l'interface Macroscope développée sur Macintosh et son systéme de
prévisualisation en transparence constituent un prototype particulicrement avancé
de théatre de mémoire respectant les 5 principes présentés ci avant (figure 18).

La question se pose donc de l'intérét de développer un systéme de navigation
dans un document numérique qui puisse respecter ces 5 principes. Ce type de
systéme peut-il avoir une efficacité lors de la consultation d’un document? Clest
l’objet de I'expérience que nous présentons ci-apres.

5 Evaluation d’un cyber-théitre de mémoire

5.1 Présentation du dispositif

Nous avons imaginé un systéme de navigation de type « cyber-théatre de
mémoire » qui respecte tous les principes caractéristiques des théitres de
mémoire (P1 a P5)2. Ce dispositif propose une navigation depuis un plan de site
avec des images (vignettes) des pages d’un site Web. Lorsque I'utilisateur identifie
une page qui l'intéresse depuis son apergu, il peut aller a cette page comme il 'aurait
fait en cliquant sur un lien. Pour rendre cette action fluide, une souris informatique
adaptée est utilisée. I’acces au plan du site en transparence est rendu possible grace
a une commande spécifique de la souris (cf. Figure 19).

Particuliers Agricultaurs

T L groups coopdeati! per—

e
=
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+ omizo
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a Professionnels Espaces dédks e e i
% PE .
) i)

» Ifon cacao etantreadiens
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Figure 19. Apparition en transparence de la structure du site (fonctionnalité déclenchée depuis la
sonris)

A ce moment, un déplacement latéral de la souris est possible et permet
d’afficher un apercu de chaque écran correspondant aux liens survolés par le
pointeur dans le plan du site (cf. exemple sur la figure 20).

2 Systeme breveté sous Iappellation: Dispositif de pointage pour ordinateur : souris
cartographique. INPI, bulletin officiel de la propriété industrielle n® 07/34 du 24.08.2007 (n°
de publication 2 886 425).
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Crédit." Mutuel

igure 20. arition en transparence de la structure du site et d’une page

Figure 20. Appariti transp de la structure du site et d’une pag
prévisualisée (La copie d’écran présente trois espaces : page d’accueil en plein écran,
plan du site en transparence et page survolée dans le plan en vue fish-eye)

Si T'utilisateur le souhaite, la page s’affiche dans son intégralité comme s’il avait
navigué classiquement en cliquant sur un lien. L’effet fish-¢ye est destiné a distinguer
les 3 espaces affichés : page d’accueil (plein écran), plan (escamot transparent) et
page pointée (fish-eye).

Ce dispositif réintroduit dans le document numérique une dimension qui
n’existait qu’avec le document papier, la possibilité de feuilleter rapidement un
document numérique comme un livre dont on fait défiler les pages entre ses mains.
La fonction de feuilletage peut permettre une lecture de survol (Cubaud, 20006).
L’objectif est dans ce cas d’atteindre la vitesse du pouce qui parcourt toute
Iépaisseur des pages (Marshall & Bly, 2005). Cette nouvelle possibilité change les
logiques de recherche d’information «en texte plein» dans les documents
numériques. Au lieu d’une stratégie de recherche de type « essai-erreur » (dans un
site Web on consulte une page puis on la referme aprés s’étre rendu compte qu’elle
ne convient pas au but a atteindre), le fait d’avoir rapidement acces a des
prévisualisations de pages permet une stratégie de recherche d’information par
« sélection dans 'ensemble ».

5.2 Validation du dispositif

Une expérience de validation sur 56 personnes (20 étudiants de master
professionnel, 26 étudiants I’TUT, 10 retraités) a été menée en 2009 par un étudiant
doctorant’ et publiée en 2011 (Djouani e al, 2011). La tache consistait a trouver le
plus rapidement possible un logement comportant certaines caractéristiques dans un

3 Etude menée par Mohamed Djouani (doctorant du laboratoire de recherche en sciences de
Pinformation-communication CIMEOS EA 4177) en collaboration avec Jean-Michel
Boucheix, chercheur du laboratoire de recherche en psychologie LEAD CNRS UMR 5022,
Université de Bourgogne. Ces travaux ont été financés par une bourse de thése JCE du
conseil régional de Bourgogne dans le cadre d’un partenariat avec le gérontopdle du CHU de
Dijon.

20



Thédtres de mémoire & Cyberespace

site Web d’agence immobiliére comprenant 350 pages descriptives de logements.
Deux versions du site étaient testées : I'une classique et autre dite « transparente »
selon Tinvention. Les participants testaient l'une des deux versions, soit
« habituelle » soit « transparente ». Les mesures (temps de recherche, nombre de
lectures de la consigne de départ, nombre de pages consultées et coefficient de
charge mentale) démontrent Iintérét du dispositif pour tout type de public et
entraine chez les personnes les plus agées des performances analogues aux
participants étudiants alors qu’avec un site Internet traditionnel les participants agés
sont beaucoup moins rapides que les étudiants. La figure 21 ci-dessous présente la
mesure des temps de recherche moyens pour toutes les questions. Le temps
chronométré correspond a lintervalle qui sépare le temps ou la consigne s’affiche
pour la premicre fois avec les caractéristiques du logement a rechercher et le
moment ou le sujet identifie un logement qui correspond a tous les critéres
demandés (de 1 a 7 critéres selon la difficulté des questions posées). Un effet
statistiquement significatif de 'age et de la modalité est observé (p=.001%). La
modalité « transparente » entraine une diminution du temps de recherche comparée
a la modalité « habituelle » et ce, quel que soit le groupe de sujet. L’interaction entre
les facteurs intergroupe (dge, et modalité de recherche) n’est pas significative
(p=.14).

Effet courant : F(2, 50)=2,0046, p=,14539
Décompostiion efficace de Mypothe
Les barres verticales représentent les intervalles de confiance a 0,95
140 v - .
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30 1

2 = MODALITE
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Master T Retraités =G- MODALITE

transparel'l

GROUPE
Figure 21. Temps moyen de recherche d’information en secondes

Les participants pouvaient faire afficher dans une fenétre indépendante les
caractéristiques du logement a trouver dans le site Web. Le nombre d’ouvertures de
cette fenétre est un bon indicateur de la difficulté de la tache puisqu’il rend compte
de la difficulté a maintenir en mémoire la cible tout en interagissant avec le
dispositif. Les personnes les plus dgées qui consultent de nombreuses fois les
caractéristiques du logement a trouver dans un site classique ont des performances
analogues aux plus jeunes avec le nouveau dispositif (cf. figure 22).

4 ANOVA a deux facteurs intergroupe (age, et modalité de recherche).
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Effet courant:: F(2, 50)=3,3387, p=04355
Décomposition efficace de Ihypothése
Les barres verticales représentent les intervalles de confiance & 0,95
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Figure 22. Moyenne du nombre de lectures de la consigne de départ (caractéristiques du logement
a tronver)

Un effet de la modalité est constaté (p=.01) mais il n’y a pas de différence
statistiquement significative entre les groupes (p= .7). Quel que soit leur groupe, les
sujets consultent moins la consigne dans la modalité transparente.

Une mesure de la difficulté de la tache pergue par les sujets aprés I'expérience a
été réalisée a 'aide du questionnaire Nasa TIx>. La figure 23 ci dessous présente une
version papier du questionnaire telle que 'on peut la trouver a I'adresse suivante :
http://humansystems.atc.nasa.gov/groups/TLX/downloads/TLXScale.pdf

5. Le Nasa tlx est une méthode d’évaluation de la difficulté d’une tiche développée par la
NASA et utilisée en ergonomie. Elle permet d’obtenir des informations précises sur les
difficultés ressenties pat les sujets durant une tiche (Hart & Staveland, 1988).
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NASA Task Load Index

Hart and Staveland’s NASA Task Load Index (TLX) method assesses
work load on five 7-point scales. Increments of high, medium and low
estimates for each point result in 21 gradations on the scales.

Name Task Date
Mental Demand How mentally demanding was the task?
I I I | I I I I B
Very Low Very High
Physical Demand How physically demanding was the task?
I I I I I O A |
Very Low Very High

Temporal Demand How hurried or rushed was the pace of the task?

Very Low Very High

Performance How successful were you in accomplishing what
you were asked to do?

EEEEEEEEEE NN

Perfect Failure

Effort How hard did you have to work to accomplish
your level of performance?

Very Low Very High

Frustration How insecure, discouraged, irritated, stressed,
and annoyed wereyou?

Lottty

Very Low Very High

Figure 23. Questionnaire NASA Task Load Index (TL.X) (Hart & Staveland, 1988)

Cette mesure a permis d’estimer un score global de charge mentale qui s’est
révélé nettement supérieur dans la modalité habituelle (Figure 24).

Coefficientde
charge mentale 70 -|

50 -

40 -

20 -

Habituelle Transparente
Modalité

Figure 24. Evaluation de la charge mentale selon la modalité (Djonani et al., 20117)
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I’ANOVA a deux facteurs (dge et modalité) met en évidence effet significatif
de la modalité¢ (FF(1,29)=19,27, p=,0001). La tache est donc percue comme moins
pénible dans la modalité transparente que dans la modalité habituelle. Il n’y a pas
d’interaction des facteurs age et modalité (FF(1,29)=26, p=,61).

Le bénéfice du systeme semble évident dans le contexte d’une tache de
recherche d’information en texte plein. Il améliore les performances tout en étant
percu par les utilisateurs comme moins couteux cognitivement. Or, la recherche
d’information en texte plein nécessite de maintenir en mémoire la cible
(caractéristiques du logement recherché) pendant un long moment, tout en
parcourant de nombreux écrans. Le cout cognitif est donc trés important surtout
quand le nombre de caractéristiques du logement recherché augmente (jusqu’a 7
caractéristiques dans cette expérience). L’utilisateur se trouve donc exposé a une
double contrainte, celle de devoir gérer une recherche d’information dans un
domaine donné (la recherche d’un logement dans notre cas) et en méme temps,
utiliser un dispositif technique pour ce faire (un site internet développé a cet effet).
On comprend que cette double contrainte et cette structure de buts va rendre ce
type de tache particulicrement complexe dans le cas ou le dispositif technique serait
défaillant (c’est-a-dire, difficile a utiliser). Dans ce cas particulier, I’allocation de
ressources cognitives « supplémentaires » a Iutilisation du dispositif technique
plutot qua la tiche de recherche d’information va provoquer de pictres
performances en termes d’apprentissage. Les capacités limitées de la mémoire de
travail sont rapidement saturées et entrainent de nombreuses re-lectures de la
question de départ qui témoignent de ce cout cognitif lié a la tiche (Chanquoy,
Tricot & Sweller, 2007). Toutefois, méme dans ce contexte difficile, la visualisation
des données avec une interface de type théatre de mémoire donne des résultats
intéressants. Il n’a pas été fait de test sur la mémorisation du contenu ou de
Iemplacement des pages dans le site. La recherche d’information dans les
documents numériques est une tiche fréquente qui présente une bonne validité
écologique et les résultats de cette expérience peuvent s’appliquer a de nombreuses
situations de recherche d’information sur écran. Pour une description plus précise
de Pexpérience, nous renvoyons le lecteur a la publication citée plus haut (Djouani ez
al., 2011).

6 Résultats, bilan et perspectives

Les dispositifs qui peuvent s’apparenter sous certaines formes a des théatres de
mémoire ouvrent des perspectives intéressantes d’évolution des modes de
consultation et de recherche d’information dans les documents numériques. Le fait
de pouvoir accéder a linformation depuis un point central en ayant une vue
d’ensemble du contenu disponible facilite les taches de recherche d’information. Ce
faisant, le maintien en mémoire de la cible (information recherchée) est moins
couteux cognitivement et moins long, ce qui entraine une perception de la difficulté
de la tiche comme étant plus aisée.

Une seconde expérience en cours d’analyse actuellement avec une captation
des mouvements oculaires semble montrer que c’est surtout la combinaison plan du
site et prévisualisation des pages qui permet ces performances. En effet dans cette
nouvelle expérience, une condition d’accés a I'information par un plan de site sans
possibilité de prévisualisation des pages a été ajoutée. Dans cette condition (plan de
site sans prévisualisation des pages), les performances semblent analogues a un
acces traditionnel (navigation hiérarchique a plusieurs niveaux).
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La technologie des premiers documents numériques n’avait pas permis de
construire des systemes de parcours de I'information sous cette forme de théatres
de mémoire (et plus généralement n’a pas engendré d’effet diligence® du point de
vue des interactions et de la plastique des documents numériques.) Une version
simplifiée de théitres de mémoire pouvait éventuellement étre obtenue avec des
présentations analogues a des sommaires listant des liens vers différentes pages. La
configuration spatiale des plans et les représentations imagées des scenes (ou
prévisualisation de pages) posait toutefois davantage probléme dans le contexte des
limitations technologiques de I'époque (Interfaces texte, interactions limitées avec le
document, pas de Wysiwyg’). Pour Dessentiel, la technologie des premiers
documents numériques n’a pas permis non plus de mimer les dispositifs
d’interaction habituels des documents papiers sur écran (possibilité de feuilleter
rapidement le document, d’avoir une idée du volume, de la structure, de la position
courante du lecteur par manipulation tactile directe des documents « papier »). Aussi
les premiers documents numériques se sont affranchis de contraintes des
documents papiers avec comme corollaire une perte de certains bénéfices liés aux
avantages du papier. Sont ainsi apparus lors de I'utilisation des premiers documents
numériques, les problémes de navigation et de construction de représentation
mentale de Porganisation de ces documents.

Les interfaces dites WIMP « Windows, Icons, Menus, Pointer» et les technologies
actuelles de programmation Web permettent désormais des modes de consultation
et de navigation qui s’apparentent a des théatres de mémoire, a savoir, un lieu
unique depuis lequel on active des représentations (lexicales ou imagées). Dans cette
direction d’une consultation depuis un point central, deux grandes tendances sont
marquantes et reconfigurent les interactions au sein des documents numériques :
minimiser les déplacements dans Iespace et temporellement. Les cyber-théatres de
mémoire vont dans ce sens avec un bénéfice qui semble important pour I'utilisateur,
tout au moins dans le cadre de ce type de tache trés fréquent dans les documents
numériques : la recherche d’information. Cette voie de recherche est a explorer
davantage avec d’autres tiches comme les activités de résolution de problemes, la
mémorisation de I'information et de la structuration du document, 'apprentissage...
Drautres terrains d’expérimentations que la recherche d’un logement sont également
a envisager en vue de confirmer ces premiers résultats. Certaines variables
qualitatives, en plus des scores de difficulté perque (NASA TLX), pourraient
également étre enregistrées (qualité de la recherche d’information par exemple,
satisfaction des utilisateurs du systéme etc.) Le contexte technologique va faire
l’objet d’une expérience complémentaire dans le cadre de la poursuite de ces travaux
de recherche avec la reproduction de lexpérience sur tablette tactile ainsi que
I'introduction d’une condition supplémentaire (navigation depuis un plan sans
possibilité de prévisualisation des pages pointées depuis le plan). En effet, la
séparation des zones de contenu (information) des zones de navigation (plan de site
affiché a la demande) convient particuliérement bien aux interfaces comportant une
zone d’affichage limitée (Smartphones, tablettes tactiles, micro portables etc.) et
dans ce cas permet un acces aisé a une grande masse d’information depuis un écran

¢ Une invention technique met un certain temps a s’acclimater pour devenir une innovation,
au sens de Bertrand Gille, c’est-a-dire a étre socialement acceptée. Pendant cette période
d’acclimatation, des protocoles anciens sont appliqués aux techniques nouvelles. Les premiers
wagons avaient la forme des diligences (Perriault, 2000).

7 What You See Is What You Get. Possibilité donnée a Putilisateur de voir a I’écran une
version proche de ce qui sera imprimé a partir des années 1980.
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de petite taille avec des possibilités intéressantes de visualisation et de repérage dans
Iensemble du document.

Enfin pour conclure cet article, on ne peut s’empécher de faire un
rapprochement avec un projet de théatre de mémoire italien (Le théatre de Camillo
présenté par (Yates, 1975) (cf. figure 25)) et certaines formes de visualisation des
données circulaires plus ou moins fractales (cf. figures 26 et suivantes).

Figure 25. Le thédtre de Camillo, Yates (1975)

hier-A/Public/ONR/sinks tif

Giick on a region once to identify, twice to refocus.

Figure 26. SunBurst Directory VVisualiger (Stasko et al., 2000) source :
bttp:/ [ www.ce.gatech.edu/ gvu/ ii/ sunburst/ sb-full gif
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Figure 27. Hyperbolic display (Lamping et al., 1996)

Figure 28. Scéne 3D pour la navigation dans une bibliothéque (Cuband, 2006)
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K Visiaksation do textes BIIE] K Visuaisation do textes

Figure 29. Texte en mode tapis roulant a gauche et information de pertinence aprés une requéte
a droite (Jacquemin et al., 2002)

7  Conclusion

Quand la technologie permet une organisation visuelle et illimitée des
connaissances, elle rejoint les réves les plus audacieux des philosophes, intellectuels,
orateurs, visionnaires qui nous ont précédés: ces précurseurs qui souhaitaient
stocker les connaissances d’un domaine, voire de ’humanité, dans des théatres de
mémoire. La numérisation des données a grande échelle va aussi dans ce sens avec
des problemes de visualisation de grandes quantités d’information. Les interfaces de
consultation de ces données numérisées vont constituer un enjeu technologique
majeur déja travaillé pour la mise en ligne de bibliotheéques virtuelles (Cubaud,
2000). Les théatres de mémoire pourraient permettre des modes de consultation
alternatifs a la recherche par mot-clé dans une base de données et de visualisation
structurée des données du web. Sous la forme présentée ci-dessus, ils ne nécessitent
pas d’interface en 3D ni de dispositifs d’interaction complexes. Leur appropriation
est donc a la portée des utilisateurs coutumiers des interfaces WIMP (windows, icons,
menus, pointer). Plus généralement, ce sont tous les dispositifs qui empruntent les
concepts de Poptique ou des livres a systemes présentés par Haining (1979) qui
permettront de s’affranchir de certaines limitations de la 2D., comme I'expérience
présentée ici a pu le démontrer en juxtaposant des dispositifs habituels (effet fish-eye,
mutiplexage en profondeur, escamots). Les bénéfices de ce type de systeme peuvent
faciliter la prise en main d’interfaces pour de nombreux types de publics
(vieillissement, handicap) vraisemblablement dans différents contextes d’activité
avec des technologies de consultation variées, notamment en mobilité avec des
résolutions d’affichage réduites (Smartphones, tablettes tactiles etc.).
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