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Anthony RAGEUL

CONTRAINTES DE CREATION ET EMERGENCE
DE « MODES PERFORMATIFS DE CREATION »
DANS LA PRATIQUE DU RECIT-INTERFACE

Les picces analysées dans cet article sont consultables sur : <www.anthonyrageul.net>.
Le projet inachevé Les entropiques fait I’objet quant a lui d’'une documentation

par huit notes de blog publiées entre janvier et septembre 2016 :
<www.anthonyrageul.net/blog>.

Introduction

Depuis environ quatre ans, j utilise réguliérement le néologisme

« récit-interface » pour désigner mes créations. 11 s’applique

a des récits dont le mode de réception est la « lectacture »' et souligne
la place centrale donnée a I'interface graphique. C’est sous 1'égide

de ce concept que se place ma pratique de la bande dessinée numér-
ique. Celle-ci semble avoir une certaine propension a me conduire

a des réalisations et des activités qui possedent un caractere perfor-
matif. Je constate ce phénoméne dans au moins quatre de mes produc-
tions ou activités depuis 2011 : atelier au « laboratoire » PFC#3 (2011),
Cache-cache (2013), Les Monstres d’Amphitrite (2016-2017), résidence
pour Les Entropiques (2016). Ce « caractére performatif » se mani-
feste d’abord dans le processus de création a travers des protocoles

de travail impliquant des actions et des « facons de faire » inédites

et non préméditées. Dans le cas de Cache-cache, il se manifeste aussi
dans la forme méme de 'ocuvre : une conférence-performance qui
reste encore a ce jour I'unique occurrence de cette forme d’art dans
ma pratique”. Ces manifestations sont déroutantes et remarquables
pour deux raisons : 1. Elles sont aussi inédites et inattendues dans

1 Emprunt  Jean-Louis Weissberg. A ma connaissance, la premiére occurrence sous
la forme « lect-acteur » apparait dans Weissberg, Jean-Louis. Présences a distance,
Paris : L’Harmattan, 1999, p.181.

2 Sion exclut une picce trés semblable « jouée » spécialement lors de ma soutenance
de these.

065



ma pratique qu’atypiques dans le champ de la bande dessinée
(numérique ou non), 2. Elles semblent émergentes au sens ou leur
apparition non préméditée dans ma pratique semble pourtant

en découler de manicre nécessaire et évidente. Ces constats laissent
penser que ma pratique offre les conditions favorables a la manifes-
tation d’un caracteére performatif. Suivant une méthodologie de rech-
erche-création en arts plastiques, le présent texte opére un retour
sur trois de ces quatre créations® afin d’étudier en quoi la pratique

et les caractéristiques du récit-interface, tel que je I’envisage,
constituent un cadre favorable a ’émergence de pratiques et modalités
de créations performatives.

Il s’agit d’abord d’identifier ces formes et ces modalités. La conféren-
ce-performance de Cache-cache n’est pas difficile 2 nommer. Il n’en
est pas de méme des manifestations internes au processus de création.
Actions singulicres, elles ne sont pas autonomes vis-a-vis du processus
de création auquel elles appartiennent, ni vis-a-vis de ’objet qu’elles
contribuent a créer. En conséquence, on préférera parler d’un « carac-
tére performatif » plutot que de performance® la performance sera
définie par contraste comme une action constituant une ceuvre auto-
nome en soi. L’adjectif performatif est utilisé ici avec les deux sens

de I'anglais performative’, renvoyant autant a « ce qui reléve de

la performance » qu’a la théorie des actes de langage de John Austin.
En effet, de maniére certes un peu imagée, il y a quelque chose

de performatif dans cette pratique du récit-interface. Dans une certaine
mesure, dire que 1'on crée un récit-interface, et donc en faire I’horizon
d’une pratique, c’est poser le dispositif du récit-interface avec toutes
ses caractéristiques comme catalyseur des actions a venir. Il y a quel-
que part une analogie dans laquelle on pourrait voir le dispositif

du récit-interface étre un énoncé en soi qui se verrait transformé

3 Je mets de cOté la premiére, a savoir I'atelier que j’ai congu et animé lors
de la troisiéme édition de la résidence-laboratoire Pierre Feuilles Ciseaux en 2011,
dont je parlerai toutefois quand j'étudierai le cas des Entropiques.
4 La question se posera toutefois a nouveau a propos des Monstres d’Amphitrite.
5 Bien qu’on préfere parfois distinguer les deux sens avec « performanciel »
et « performatif », la littérature emploie abondamment performatif pour I'un
et 'autre.
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en actions. De mani¢re moins métaphorique, un autre aspect

de ma pratique semble pouvoir étre relu au prisme de cette théorie,
moyennant un déplacement de son application des situations de com-
munication interpersonnelle a une pratique plastique. Cet aspect

est mon emploi abondant de contraintes de création. On peut faire
I'hypothése que ce sont les contraintes de création qui sont au coeur
de l'articulation récit-interface/performatif. En ce sens, comme

les contraintes sont verbalisées sous la forme de consignes ou prescri-
ptions, on peut faire I'hypothése qu’elles sont comparables et agissent
comme de véritables énoncés performatifs, tels que recensés

par Austin, et qu’elles constituent le principe performatif de ma pra-
tique du récit-interface. C’est ce que le présent texte cherche a vérifier.

Un dernier point doit étre abordé dans cette longue introduction :
I’emploi de la contrainte de création. Je qualifie ma pratique

de « pratique critique » de 1'outil numérique. Cette « pratique critique »
vise a produire du sens et de la narration en mobilisant les propriétés
de 'outil numérique. Elle place I'interface graphique au centre

de la création et de I’écriture. Pour mettre en ocuvre ce programme,
j'emploie des contraintes de création, dans une filiation revendiquée
avec les travaux de I’Ouvroir de Bande dessinée Potentielle. Dans

ce cadre, la contrainte est avant tout formelle : il s’agit, comme le fait
remarquer Claude Berge a propos de I'Oulipo®, d’imaginer et d’investir
des structures nouvelles. Les fonctionnalités des interfaces graphiques
me fournissent ces structures qui donnent alors lieu 2 des consignes
comme « intégrer la barre de défilement du navigateur dans une nar-
ration ». Ce faisant, ces fonctionnalités sont souvent détournées

de leur usage conventionnel.

6 «[..]la premiére vocation oulipienne est sans doute “la recherche de structures
nouvelles, qui pourront étre utilisées par les écrivains de la fagon qui leur plaira”
[..]», Berge, Claude. « Pour une analyse potentielle de la littérature combinatoire »,
in Oulipo. Oulipo . la littérature potentielle (Créations Re-créations Récréations),
Paris : Gallimard, 1988, p.45.
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Cadre théorique : le récit-interface

I1 est nécessaire de définir et développer le concept de récit-interface
car il constitue le cadre théorique de cet article qui I'alimentera

en retour. Ce néologisme apparait pour la premicre fois dans ma these
de doctorat’ ou il nait de maniére spontanée sous ma plume. Il répond
a une difficulté de plus en plus vive a désigner des picces du corpus
étudié ainsi que mes propres créations et par-la méme mon médium?®.
L’association des termes récit et interface permet de souligner

les caractéristiques principales de ces objets. D’une part, elle décrit
leur forme : ces récits sont des interfaces graphiques. D’autre part,
elle manifeste la tension a I'ceuvre entre narration et interactivité
cristallisée dans et par I'interface graphique. Enfin, si ce néologisme
s’applique d’abord a mes créations, il en découle aussi une proposition
théorique de portée plus générale.

Les récits dont il est question engagent toujours une action — meéme
minimale — du lecteur sur ou dans le récit au moyen de modules
interactifs’. Le récit ne repose pas uniquement sur la narration :

les manipulations et le parcours ergodique effectués par le lecteur font
eux-meémes sens de maniére plus ou moins métaphorique, donnant
une dimension poétique au récit. La consultation de ces récits alterne
des temps de lecture ou de visionnage avec des temps d’interaction :
leur mode de réception est la « lectacture »'°. Dans leurs formes

les plus interactives, tout se passe comme s’ils « sortaient de ’écran »,
venant englober le lectacteur qui en devient un constituant a part

7 Rageul, Anthony. La bande dessinée saisie par le numérique : formes en enjeux
du récit reconfiguré par linteractivité., Thése pour I'obtention du grade de
Docteur en Arts Plastiques, sous la direction de Ivan Toulouse et Benoit Berthou,
Université Rennes 2, Rennes, 2014, <http://www.theses.fr/2014REN20024> pour
une version sans iconographie.

8 Médium est employé au sens de forme ou moyen d’expression artistique.

On ne discutera pas ici de savoir s’il est aussi un média au sens d’objet
de communication ou de fait culturel.

9 Le terme « module » est employé par défaut pour désigner des « fonctionnalités »,
des « éléments activables » au sein de 1’ceuvre ; ceci afin d’éviter des confusions
avec la notion de dispositif employée par ailleurs dans l’article.

10 Weissberg, Jean-Louis. op. cit.
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entiere, au méme titre que 'histoire, les images, les modules inter-
actifs, le programme, etc. Ils forment alors des dispositifs complexes
au sens foucaldien d’un ensemble hétérogéne dont les différents
constituants sont en tension. Les théories du jeu et du jeu vidéo m’ont
aidé a analyser ces tensions : le lectacteur est pris entre une certaine
liberté d’action dans le récit (paidia, play) et des régles plus ou moins
explicites et plus ou moins contraignantes qui viennent cadrer cette
liberté (ludus, game)". La notion de dispositif est alors d’autant plus
pertinente que ces tensions ont a voir avec la prise et la perte du con-
trole par le lectacteur.

Dans le néologisme récit-interface, récit est a entendre dans un sens
trés général comme mise en forme d’une histoire par des procédés
narratifs et des moyens plastiques a destination d’un public. Le terme
interface précise quels sont ces procédés et moyens : ceux d'une inter-
face graphique, a savoir le texte, I'image fixe et animée et les éléments
de commande™. Le fait d’accorder une telle place a I'interface graphi-
que, allant jusqu’a affirmer que c’est la forme méme de mes récits,
s’enracine directement dans mon processus de création. Les éléments
de commande font partie du vocabulaire plastique que je mobilise

au méme titre que 'image et le texte. J’irai méme plus loin : écrire
une bande dessinée numérique, c’est écrire une interface graphique.
La place de I'interface graphique est d’autant plus centrale qu’il en est
de méme du cdté de la réception. Pour le lectacteur, le récit est tout
entier contenu dans ce qui apparait a I’écran — texte, image, éléments
de commande — et dans les réactions de ses éléments suite a une
action de sa part®. Cela fait écho a la définition de I'ccuvre du Net Art

11 Ce passage fait allusion successivement aux travaux de Serge Bouchardon, Espen
Aarseth, Jean-Louis Weissberg ainsi qu’aux théories du jeu et aux video game
studies. Je me suis largement appuyé sur ces travaux dans ma thése dont je livre

ici une synthese a grands traits.

12 Une conséquence sur le récit a déja été évoquée : la narration n’est plus seule,
le récit repose aussi sur des effets de sens poétiques produits par la manipulation
et 'exploration de I'interface graphique.

13 On postule implicitement que I'interface matérielle utilisée pour consulter ce type
d’objets numériques est si habituelle pour les spectateurs qu’elle est comme
transparente. L’attention du spectateur ne se focalise donc pas dessus et se reporte
entiérement sur I’écran, et donc sur l'interface graphique
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donnée par Jean-Paul Fourmentraux dans laquelle I'interface

est qualifiée d’« avant-scéne »". Fourmentraux emploie ce terme pour
souligner que « I'affichage [n’est] que la face apparente de toute

une structure technique et informationnelle »". Toutefois, le mot

« avant-scene » renvoie a ce qui est au premier plan et semble finale-
ment donner une place prépondérante a ce qui constitue une repré-
sentation de la totalité du dispositif traduit en un ensemble d’é€léments
graphiques visibles a I’écran. Je ne suis donc pas le propos de Four-
mentraux, mais, j’'ai trouvé dans cette définition une formulation qui
résonne avec mon travail plastique.

Le terme interface ne renvoie pas seulement a la définition technique
de Fourmentraux. L’interface est aussi prise dans son acception de
support médiatique et techno-sémiotique. Or, parce que ces supports
sont le plus souvent préfabriqués (zemplates imposés par une plate-
forme de blogs ou d’hébergement d’images par exemple), ils prédé-
terminent tres fortement « I’allure » du récit que 1'on y inscrira,
implémentant sinon une idéologie, en tout cas une certaine vision
des choses : celle des concepteurs du logiciel, et par extension celle
de 'industrie culturelle. Ainsi, Lev Manovich ou encore Alexander
Galloway, nous rappelle que le logiciel et 'interface ne sont jamais
neutres, qu’ils sont I'expression de la culture et de la société dans
laquelle ils ont été créés et dont ils reproduisent les rapports

de pouvoir®. Dans ce contexte, le néologisme récit-interface est aussi
une invitation a se (ré)approprier les outils et les interfaces numé-
riques dans la création pour reprendre le contrdle du sens. Concevoir
des interfaces propres a chaque récit, utiliser des fonctionnalités pour

14 Fourmentraux, Jean-Paul. L ceuvre virale. Net art et culture hacker., Bruxelles :
Lettre Volée Editions, 2012, p.30. A noter que ce n’est pas la premiére apparition
de cette définition que I'on peut retrouver dans plusieurs textes de Fourmentraux.

15 Ibid. 11 qualifie ailleurs I'interface de « réductrice ». Voir notamment :
Fourmentraux, Jean-Paul. Art et Internet. Les nouvelles figures de la création,
Paris : CNRS, 2005.

16 Voir en particulier : Manovich, Lev. Le langage des nouveaux médias, Dijon :
Presses du réel, 2010. Et : Sofware takes command, New-Y ork : Bloomsbury
Academic, 2013 ainsi que Galloway, Alexander R. The inzerface effect., Cambridge :
MA, Polity, 2012.
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produire du sens, en employant la contrainte de création ou non,
peut permettre a minima de s’inscrire hors des interfaces standards
et limitées — la « bd-diaporama », par exemple, en ce qui concerne

la bande dessinée numérique. Enfin, I'interface peut aussi €tre définie
comme un milieu, non pas au sens social, mais quasiment biologique
ou géographique : elle dispose un ensemble d’éléments a I’écran,

elle constitue un « environnement », qui entourent et conditionnent
les actions du lectacteur. Je me saisis d’ailleurs de cet aspect : dans
mes piéces, le programme constitue une partition implicite pour

le lectacteur dans laquelle ses faits et gestes sont déja décrits, dictés
et mis littéralement « sous écoute » au moyen des écouteurs
d’événements. Ce sont donc des récits a performer par le lectacteur,
mais aussi des récits qui modelent et performent le lectacteur, par

le truchement de l'interface graphique. Toutefois, il n’y a pas lieu de
généraliser ce qui releve de choix artistiques individuels et singuliers.

On voit donc 1a comment le néologisme récit-interface a pu s’imposer
dans ma pratique et dans mon vocabulaire. Par extrapolation, on peut
I'appliquer aux diverses formes et manifestations du récit numérique
dont le dénominateur commun est d’étre consultables a I'aide des
appareils de I'informatique personnelle (ordinateur, smartphones,
tablettes) et de mobiliser des lors une interface graphique. Il prend
acte de I'absence de fronti¢re nette et de 'hybridation entre la bande
dessinée ou la littérature numériques, le jeu vidéo, le Net Art,

le webdoc, I'image numérique animée, etc. ; et il recouvre partiel-
lement ces catégories a un de leurs points de jonction possibles :
celui du récit, de la narration. I1 en découle la proposition théorique
suivante : le concept de récit-interface peut constituer un outil
théorique et méthodologique pour aborder et penser les récits numé-
riques. Il ne prétend aucunement remplacer d’autres concepts tels que
celui d’hypermédia, mais s’articule avec eux de mani¢re complémen-
taire. Il propose au théoricien un point de vue, un angle d’attaque
particulier a partir duquel aborder les récits numériques, I'invitant

en 'occurrence a accorder une attention particuliére et premiére

a leurs interfaces graphiques. 11 pourrait notamment permettre
I’émergence d’une approche narratologique unifiée de ’ensemble
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des manifestations du récit numérique. Cette approche par 'interface
graphique peut aussi permettre, entre autres, de s’intéresser a la plas-
ticité méme de I’ceuvre numérique en considérant ses effets visuels

et interactifs de surface. Il s’agit donc avant tout d’'une proposition
d’ordre méthodologique qui n’a aucunement prétention a remplacer
d’autres notions en vigueur et qui doit encore étre mise a I’épreuve".

Cache-cache (2013) : didactisme

Cache-cache a été présentée le 31 janvier 2013 2 Angouléme lors
u i u w, uvroi
d’une session de I'OuBaPo Show, spectacle de ’Ouvroir de Bande
. ielle, 5atais Iu terv Vités. .
dessinée Potentielle, dont j’étais I'un des intervenants invités. 11 s’agit
d’une breéve conférence-performance humoristique. En un peu moins
e dix minutes, j'y simule en la commentant une pseudo création
ded tes, j’ 1 1 tant d t
d’une bande dessinée numérique en direct. Je me mets en scéne aux
prises avec une souris récalcitrante dont je perds et tente de reprendre
le controle en lui proposant un rdle dans 1'histoire, en I'anthropo-
morphisant et en dialoguant avec elle pour la convaincre. Cette mise
en scéne est une fagon de faire une démons-tration didactique de mon
processus de création dans lequel je négocie avec des fonctionnalités
il i que que Pai sélectionné PR .
de I'outil informatique que j’ai sélectionnées et érigées en contraintes
de création.

A I'instar d’Eric Valette lorsqu’il rend compte de son travail au sein
du projet Suspended Places au Centre Pompidou, la forme de la
conférence-performance s’impose a moi et me surprend’®. Le fait que
cette proposition ait pris cette forme est largement tributaire

du contexte de I'OuBaPo Show. 1l fallait privilégier de vrais petits
numéros permettant de mettre en scéne les casse-tétes (para-)
oubapiens ou de rendre vivants les comptes-rendus d’expérimen-
tations. Sans ma participation a ce spectacle, la conférence-

17 Pour d’autres développements sur cette proposition théorique, voir Rageul,
Anthony. « Récit-interface : une catégorie pour penser les récits numériques »,
a paraitre a dans LIGEIA a 'automne 2020.

18 1l est d’ailleurs symptomatique que le terme de conférence-performance ne faisait
pas partie de mon lexique et que je qualifie plus volontiers cette intervention
de « performance avec ordinateur ».
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performance n’aurait peut-étre jamais fait son apparition dans

ma démarche. Il y aurait donc un biais criant a dire que cette forme
est liée au récit-interface de maniére inéluctable. En revanche,

elle est révélatrice de I'inscription de ma démarche dans des pratiques
artistiques que ’on peut dire « didactiques ». Or, mes créations
Aldwin et Caboche et Romuald et le tortionnaire®, antérieures

a Cache-cache, étaient déja didactiques. La premiére visait a faire

la démonstration des possibilités de la bande dessinée numérique

en bousculant allégrement les codes de la bande dessinée. La seconde
repose sur un retournement de situation final qui doit souligner
I'aspect illusoire de 'interactivité. La forme de la conférence-perform-
ance prolonge bien ces préoccupations et n’en est alors qu'une mani-
festation « logique » de plus. Trois problématiques se croisent dans
ma pratique du récit-interface et offrent bien un terrain favorable

au développement d’un caractere didactique : 1. le caractére analytique
de la création sous contraintes, 2. la réflexivité de I’ceuvre numérique,
3. 'inscription de cette pratique dans un cadre universitaire.

Chacune est de plus travaillée par la question de la performativité.

Mon processus de création consiste dans un premier temps a « décor-
tiquer » 'outil numérique pour en dégager des propriétés qui
semblent stimulantes; et dans un second moment a définir des cont-
raintes de création a partir de ces propriétés. On peut le comparer
aux protocoles utilisés dans le domaine de la peinture par le groupe
BMPT. Buren, Mosset, Parmentier et Toroni, en définissant chacun
un geste « mécanique » et répétitif, opérent une déconstruction

de la peinture, la réduisant a sa matérialité la plus pure. On peut égale-
ment mentionner Support/Surface : avant les protocoles propres

a chacun des membres du groupe (les tampons de Louis Cane,

les empreintes de Claude Viallat, etc.), le premier geste de Support/
Surface est la décomposition de la peinture, isolant le support

et la surface picturale pour leur donner leur autonomie®.

19 Toutes les deux accessibles via notre site : <www.anthonyrageul.net>

20 La comparaison est aussi intéressante dans la mesure ot le caractére systématique
du geste de chacun de ces artistes confine a une forme de performance, véritable
« fil rouge » de leurs carrieres.
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Ces comparaisons atteignent — évidemment — tres vite leurs limites.
Le geste de BMPT comme de Support/Surface s’arréte a la mise a nu
de la peinture. Néanmoins, de la méme fagon que ces artistes isolent
les composants de la peinture pour mieux les identifier, j'isole telle

ou telle fonctionnalité de I'outil numérique, telle ou telle convention
d’usage. En revanche, 1a ou ils vont se débarrasser des composants
qu’ils jugeront superflus dans la perspective d’'une peinture pure,

je focalise mon attention sur les fonctionnalités ou conventions que
j’ai identifiées pour en tirer des contraintes de créations. En cela,

ma recherche de contraintes de création constitue une méthode pour
disséquer I’outil numérique selon un procés analytique?, mettant ainsi
en évidence certaines de ses propriétés afin de me les approprier.

Le potentiel didactique du récit-interface apparait ici dans ce qu’il peut
mener l'artiste a performer son dispositif, selon un protocole

et des méthodes de création, s’avérant pédagogique pour lui-méme.

Selon les « Deux principes parfois respectés par les travaux

oulipiens »* qu’expose Jacques Roubaud, I'ccuvre issue d’une con-
trainte de création est réflexive : elle porte en elle les conséquences —
les traces — de la contrainte qu’elle illustre, et peut méme en parler
explicitement. Un récit-interface produit en répondant 2 une contrain-
te reflétera cette contrainte et lévera par-la méme plus ou moins

le voile sur son processus de création au spectateur. Ramené a mes
créations, on peut dire qu’elles sont un moyen de faire part de « décou-
vertes » en faisant reposer le sens et la narration sur des fonction-
nalités de 'outil numérique non prévues pour cela et de la sorte mise
en évidence. Le fait que les oeuvres issues de contraintes ne présentent
parfois que les « résultats hermétiques™ » des expériences menées

par l'artiste doit toutefois faire relativiser la portée de leur réflexivité.
Parallelement, Serge Bouchardon et Franck Ghitalla ont démontré
que le récit interactif lui-méme est réflexif : il met souvent en scéne

21 A ne pas confondre avec le chantier d’analyse ouvert par I’OuLiPo.

22 Roubaud, Jacques. « Deux principes parfois respectés par les travaux oulipiens ».
Dans : Oulipo, Atlas de littérature potentielle, Paris : Gallimard, 1988, p. 90.

23 Vinclair, Pierre. « La singularité contrainte », Nouvelle revue d’esthétique, 2012,
vol. 9, no 1, p. 11. Vinclair déplore en conséquence que I'on ait mis cent-vingt ans
a identifier la contrainte a 'ceuvre dans le Coup de dés de Mallarmé.
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le dispositif et « les coulisses de la production®* ». Plus généralement,
'interface graphique elle-méme constitue une représentation

de la totalité du dispositif technique traduit en un ensemble d’éléments
graphiques visibles a I’écran. Du point de vue du lectacteur, elle peut
étre considérée comme un schéma de I'’ensemble du dispositif,

avec tout le caractere informatif, descriptif voire pédagogique auquel
renvoie le terme « schéma ». En ce sens, en performant le récit-
interface, le lectacteur expérimente lui-méme la contrainte de création
et met en quelque sorte ses pas dans ceux de I'auteur. Un exemple plus
flagrant de ce point sera donné avec les Monstres d’ Amphitrite.

Ma pratique est celle d’'un chercheur-artiste et s’inscrit dans le cadre
universitaire. Or, comme le montre Vangelis Athanassopoulos,

le format de la conférence-performance est attrayant pour l'université,
d’une part parce qu’il peut s’apparenter a ’activité pédagogique

et de vulgarisation, d’autre part parce qu’il peut apporter des réponses
a « 'exigence de réflexivité, inhérente a celle de production

du savoir.” » La conférence-performance de Cache-cache confirme
ce deuxieme point. En effet, la pseudo démonstration en direct
décompose mon processus de création point par point, ponctué

par des gags qui sont eux-mémes des mises en scéne métaphoriques
des obstacles que je peux rencontrer. C’est toute ma pratique

qui est passée au crible de la performance pour répondre a I’objectif
de vulgarisation. Mais dans le méme temps, préparer cette
performance m’a placé dans une posture réflexive vis-a-vis de mon
propre travail : jusqu’a ce jour, je n’avais encore jamais analysé aussi
finement mon processus de création de récit-interface que ce que

ce découpage m’a permis. Si le récit-interface, par ses penchants
didactiques, est un terrain propice a ’émergence de la conférence-
performance, celle-ci, en retour, s’est avérée €tre un outil

24 Bourchardon, Serge et Ghitalla, Franck. « Récit interactif, sens et réflexivité ».
Dans : Jean-Pierre Balpe et al. (dirs.). Hypertextes, hypermédias, créer du sens
a l'ére du numérique, Paris : Hermes, 2003, p.43.

25 Athanassopoulos, Vangelis. « Introduction. De I'acte de langage au geste
discursif ». Dans : Vangelis Athanassopoulos (dir.). Quand le discours se fait
geste : regards croisés sur la conférence-performance, Dijon : Presses du Réel,
2018, p.15.
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méthodologique de premier plan dans ma thése pour identifier
les mécanismes impensés a I’'ocuvre dans ma pratique.

Les monstres d Amphitrite (2016-2017) : improvisation

Les Monstres d’Amphitrite est une bande dessinée interactive.

La version web a été réalisée en 2016 en réponse a une commande®

de Médiatem, réseau des médiatheques des Pays de Fayence et Saint-
Raphaél ; tandis que la version application pour tablette I’a été en 2017
pour la Cité Internationale de la Bande Dessinée et de I'Image
d’Angouléme. Elle reprend un récit de la mythologie grecque -

la 1égende du Lion de Terre et du Lion de Mer” — dans lequel
viennent s’immiscer des éléments autobiographiques. Des aléas que

je vivais alors prennent la forme de monstres marins. Ce récit-interface
offre aussi une variation sur un dispositif que j'appelle « planche
évolutive ». C’est ce dispositif de planche évolutive qui caractérise

Les monstres d’Amphitrite et qui a conduit a une facon inédite

de storyboarder, impliquant une sorte de performance. On peut

le décrire facilement d’apres son fonctionnement pour le lectacteur :

1. les cases apparaissent ou se remplacent successivement sur la page-
écran, 2. le lectacteur doit toujours cliquer sur la dernieére case apparue
pour afficher la suivante. La planche se trouve dés lors en décom-
position et recomposition permanente ; la narration est construite

en intégrant le caractére évanescent de I'affichage®. La juxtaposition
des cases évoluant de clic en clic permet des jeux visuels et poétiques

26 Le cadre 1égal est celui de résidence, cependant nous préférons parler
de commande dans la mesure oll nous n’avons été sur place que le temps d’animer
quelques ateliers pour les jeunes publics et n’avons donc pas bénéficié des condi-
tions de travail d'une véritable résidence.

27 Sans projet précis « dans les tiroirs », nous nous étions renseigné sur les 1égendes
entourant le lieu de résidence. La 1égende du Lion de Terre et du Lion de Mer
relate la naissance des deux formations rocheuses éponymes dans le Golfe
de Fréjus suite a 'intervention de la néréide Amphitrite.

28 De nombreux théoriciens ont mis des mots différents sur ce caractére tels
que « fluide » ou « amnésique ». Le constat dressé est celui de la non inscription
matérielle du texte sur le support qu’est I’écran. Un texte peut chasser 1'autre a tout
moment répondant a une instruction du programme ou une interaction
du spectateur.
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qui ajoutent un second niveau de lecture en sus de la lecture linéaire
du récit.

Outre mon envie d’expérimenter avec ce dispositif, ce choix répond

a des impératifs plus pragmatiques, tels que le respect des délais qui
m’étaient imposés. Dans ce cadre, il m’a paru stratégique de concevoir
ce récit sur le mode de I'improvisation et le dispositif de 1a planche
évolutive a permis de délimiter un périmétre et d’établir des regles
pour « cadrer » cette improvisation. J'ai donc rédigé le programme
informatique du dispositif en amont, définissant une interface
graphique et des modalités narratives dans lesquelles le futur récit
devrait s’inscrire. Ce faisant, je me suis aussi débarrassé de la partie
purement technique au profit d’une certaine liberté de création dans
les limites du cadre fixé par le dispositif. La forme existe ici avant

le fond, mais elle n’agit pas pour autant comme un format standard®
qui s’imposerait a2 moi : je 1’ai choisi, j’ai en quelque sorte fabriqué

le « livre » qui allait accueillir mon histoire. Ce moule n’est pas
seulement un dispositif technique ou un format au sens informatique.
I1 est aussi indissociable d’une contrainte formelle apparentée

aux exercices de plurilecturabilité oubapiens : il s’agit ici de produire
un récit impliquant deux lectures paralléles, I'une sur ’axe linéaire
de I'apparition successive des cases, 'autre sur ’axe tabulaire

d’une juxtaposition des cases en instabilité permanente. C’est dans ce
passage par la conception d’un dispositif technique précis, voire rigide
(1a planche évolutive et son interface), qu'une propriété de 1’outil
numérique que je trouve remarquable (I'évanescence de I’affichage)
devient une véritable contrainte de création au sens oubapien

(une contrainte relevant de la plurilecturabilité). La contrainte cons-

29 En devenant « numérique », la bande dessinée, comme la littérature avant elle,
s’émancipe des limitations physiques des supports imprimées, ce que montre bien
par exemple Scott McCloud quand il milite pour la « toile infinie » au nom du fait
que le récit ne connaitrait plus les limites physiques de la page. A mon grand dam,
cet espace numérique affranchi de ces limitations physiques n’est pas indemne
de limitations conceptuelles. Ainsi, on somme la bande dessinée numérique
de rentrer dans le moule des formats standards ou de se plier a des conventions
d’usage qui n’ont pas de raisons d’étre du strict point de vue de la création.

La contrainte choisie est aussi un moyen de s’émanciper des carcans et contraintes
imposés dans le contexte de l'industrie culturelle.
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titue un cadre congu intentionnellement pour répondre 2 ma volonté
d’expérimenter ce type de dispositif et d’y improviser un récit.

« Action de composer et d’exécuter simultanément » en musique,

« action de composer et d’exprimer simultanément » en littérature,
I'improvisation a consisté ici a écrire I’histoire et effectuer le décou-
page simultanément. L’étape d’écriture consistant traditionnellement
pour I'auteur de bande dessinée a rédiger le scénario et les dialogues
a été réduite a sa plus simple expression et rabattue sur 1'étape de dé-
coupage™. Si le récit-interface dans sa forme finale a bien été dessiné
d’apres un storyboard précis congu en amont, c’est en revanche toute
I’étape d’écriture et de conception dudit storyboard qui s’est faite sous
un régime d’improvisation. A quelques ajustements prés, le dessin
définitif et I'intégration des images a I'interface graphique n’ont été
qu’une affaire d’exécution technique en suivant a la lettre le szory-
board précis ainsi élaboré. L’écriture improvisée a donné lieu a 'usage
d’un procédé singulier. La figure de la planche évolutive rendait tres
difficile un storyboard simplement dessiné sur des feuilles. En effet,

il devait intégrer la transformation permanente de la planche.

De maniére générale, I’écriture de récits intégrant une dimension
interactive demande d’adapter ses méthodes d’écriture en consé-
quence. Apres quelques essais peu concluants avec des vignettes
découpées, j'ai opté pour I'utilisation de post-it : soit quatre Post-its
juxtaposés pour former un gaufrier de deux cases par deux cases,
chaque remplacement d’une case par une nouvelle case est « simulé® »
par un recouvrement d’un post-it par un nouveau post-it. Chaque ajout
d’un nouveau post-it, c’est-a-dire I’esquisse d’'une nouvelle case,

s’est faite de manicre spontanée et instinctive, presque dans une sorte

30 Définitions données par 'outil en ligne du Centre National de Ressources
textuelles, <https://www.cnrtl.fr/> (consulté le 6 mai 2020).

31 D’apreés le glossaire des « Mots de la bande dessinée » proposé par la CIBDI,
le découpage est la « distribution du scénario dans une suite de cases qui forment
une séquence narrative. Le découpage détermine le contenu de chaque image. »,
« Les mots de 1a bande dessinée », site de 1a CIBDI, <
http://www.citebd.org/spip.php?article222>, (consulté le 5 mai 2020).
Le storyboard désigne le document qui transcrit graphiquement le découpage.

32 Retournement de situation qui voit le papier simuler des effets numériques.
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d’écriture automatique. J'ai ainsi pu dessiner 1'intégralité du szory-
board en quelques sessions de travail en me laissant surprendre par
ce qui prenait forme sous mes yeux et mes actions. Car il s’agit bien
d’action : le caractere performatif du récit-interface se joue a un pre-
mier niveau dans cette facon de procéder, non préméditée et surtout
bien plus active et dynamique que d’ordinaire dans ma pra-tique™.
On pourrait méme parler de performance a part entiere, méme si elle
n’est pas autonome car ne se jouant ni publiquement ni en-dehors
du récit-interface qu’elle contribue a créer. Le récit-interface final
serait a cette performance ce que 1'objet livre est au patient travail
de la graphiste Ilke Gers écrivant manuellement I'intégralité

de 'ouvrage Art at Large de Marga von Mechelen : pas simplement
une trace, mais un objet autonome qui en est le produit. Toutefois,
parler de performance est discutable car, dans une certaine mesure,
tout processus de création pourrait étre assimilé a une performance,
ce qui serait pour le moins problématique quant a la spécificité

de la performance en tant que forme artistique.

L’articulation entre improvisation et contraintes de création détermine
le caractere performatif des Monstres d’Amphitrite. Quand les deux
termes se cOtoient dans la littérature scientifique, c’est le plus souvent
pour les renvoyer dos a dos. D’un coté, la contrainte définit un ens-
emble d’instructions a suivre, ni plus ni moins qu’un algorithme
conduisant a une création littéralement « programmeée ». De I'autre
coté, 'improvisation délie la création d’instructions préexistantes

et privilégie un art sans partition, au propre comme au figuré.

D’un co6té, 1a contrainte est un exercice qui oblige I'artiste a un pas

de coté pour réinventer ses méthodes et remettre en question

ses automatismes. De 'autre coté, 'artiste ou I'interpréte improvisant
s’appuie en partie au moins sur son répertoire d’habitudes

33 Nous avons documenté 1'étape d’écriture et storyboard sur notre blog a 'adresse :
<http://www.anthonyrageul.net/2016/07/09/les-monstres-damphitrite-making-of-
dune-bande-dessinee-numerique-S-ecriture-et-storyboard/>. On peut notamment
y voir une vidéo montrant comment se manipule ce storyboard ainsi qu'une photo
des « chutes », c’est-a-dire des repentirs. Cette note fait par ailleurs partie
d’un ensemble plus large de huit notes de blog consacrées au « making-of »
des Monstres d’Amphitrite et publiées entre janvier et septembre 2016.
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et de routines ou sur une préparation plus ou moins formelle.

D’un coté, 1a contrainte en appelle a la rigueur de la méthode scienti-
fique. De l'autre, 'improvisation renvoie tantot a I'inconscient

et au mystére de I'inspiration, tantot a 'aléatoire et au hasard.

Or, « les membres de 'OULIPO n’ont jamais caché leur horreur

de 'aléatoire [...] : “I’'OULIPO, c’est I'anti-hasard”, affirma un jour sans
rire 'oulipien Claude Berge, ce qui ne laisse subsister aucun doute

sur I’aversion qu’on a pour le cornet 2 dés.* » Dans ce contexte,
comment se fait-il que mon emploi de la contrainte m’ait conduit

a me fier aux hasards d’une écriture improvisée et instinctive ?

Il faut d’abord dire que I'improvisation n’est pas une notion
monolithique ; en témoignent autant la diversité des formes qu’elle
prend chez les artistes — qu’ils soient interprétes ou auteurs — que

sa portée hors du champ de ’art, notamment dans les sciences
sociales®™. On peut probablement trouver un premier point de jonction
entre la création sous contrainte et I'improvisation — et la performance
de facon plus générale® — dans leur rapport 3 une situation initiale
donnée. Dans I'’exemple de I'improvisation musicale ou dramatique,

le jeu de I'interprete apparait le plus souvent comme la réponse

a une situation donnée (jeu a plusieurs, réponses a des sollicitations
d’autres participants ou du public, theme imposé, cadre préétabli, etc.)
et vient modifier cette situation dans une succession itérative

de rétroactions. La contrainte de création définit elle aussi une situ-
ation donnée avec laquelle I'artiste va négocier ; chaque réponse qu’il
apportera a la situation initiale devant voir celle-ci déjouée petit a petit,
coup par coup, jusqu’a son dépassement — ou son détournement dans
un clinamen cher a Perec. On peut voir une certaine analogie entre
ces deux processus. On trouvera cependant un point de jonction plus
convaincant entre la contrainte et I'improvisation dans le caractére
ludique de la premiere. La création sous contraintes reléve du jeu

34 Jacques Bens, « Queneau oulipien ». Dans Oulipo, Atlas de littérature potentielle,
op. cit., p.25.

35 Voir a ce sujet les études réunies dans Bachir-Loopuyt, Talia et al. (dirs.).
Improviser de I’art a I’action, Lyon : ENS éditions, 2010.

36 On rappellera toutefois que toute performance n’est pas improvisée et que toute
improvisation ne reléve pas de la performance.
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et connait constamment la tension entre les deux tendances qu’a mis
en avant Roger Caillois, a savoir le ludus et la paidia, que I'on peut
aussi rapporter aux anglais game et play. Entre régles et libre jeu,

la contrainte ménage un espace de liberté régulée, certaines contrain-
tes offrant une plus grande régulation et d’autres une plus grande
liberté”. L’improvisation dans la création des Monstres d’ Amphitrite
se situe 1a : la contrainte y apparait comme un cadre partiellement
régulé ; juste ce qu’il faut pour structurer et contenir la liberté

de 'artiste afin de garantir la cohérence du récit-interface final.

Dés lors que I’'on accepte que le contenu doit « tenir » dans cet espace
de liberté régulée, c’est-a-dire dés lors qu’on accepte les reégles du jeu
que l'on a par ailleurs soi-méme édictées, la contrainte établit

les conditions d’une spontanéité puisqu’il n’y a plus a réfléchir aux
aspects formels et qu’il ne reste qu’a « performer » en se concentrant
sur un contenu épousant ou découlant de la forme préétablie®.

Les Monstres d’Amphitrite voit aussi une symétrie intéressante entre
la création et la réception : I'utilisation des Post-its est un équivalent
physique de I'action du lectacteur sur l'interface graphique.

En utilisant ces Post-its, je me suis mis dés le stade de 1’écriture dans
la peau du lectacteur, effectuant les mémes gestes que lui et anticipant
le résultat. Autrement dit, j’ai écrit en mettant mon corps a la place

de celui du lectacteur. En sens inverse, il fait lui-méme I’expérience
de la contrainte et de la méthode d’écriture en effectuant les mémes

37 Ainsi, des contraintes telles que le S+7 oulipien ou les itérations iconiques
oubapiennes impliquent un protocole précis qui va déterminer trés fortement
le texte qui en sortira, notamment en raison de la perte plus ou moins partielle
de prise de 'auteur sur le sens ou la narration. A 'autre extréme, des contraintes
comme les homomorphismes oulipiens ou les plurilecturabilités oubapiennes
dessinent un cadre plus lache et laissent une plus grande marge et un plus grand
controle a 'artiste en ce qui concerne le contenu. Cela ne signifie pas que la con-
trainte est moins « contraignante » et difficile a déjouer, cela signifie seulement
qu’elle prédétermine moins le propos qui pourra étre élaboré dans 1'ceuvre.

38 Cette derni¢re modulation est importante : le récit pourrait trés bien aussi ne pas
jouer avec la forme, ne pas mobiliser les possibilités de jeux visuels et la double
lecture que permet la planche évolutive. Mais dans ce cas, il s’agirait d’un refus
manifeste des régles du jeu de la contrainte annulant I'intérét de 'usage du dispo-
sitif de la planche évolutive.
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gestes que moi. Cela souligne également combien la contrainte fait
partie intégrante du dispositif du récit-interface qu’elle irrigue a tous
les niveaux.

Les Entropigues (2016) : anti-performativité

Les Entropiques était le titre provisoire d’un projet qui n’a finalement
pas vu le jour et qui devait étre réalisé durant une résidence de cré-
ation numérique de six semaines au Centre du Livre et de la Lecture
de la région Poitou-Charentes dont j’ai bénéficié en 2016. J’avais pro-
jeté de m’y consacrer a des recherches pour une nouvelle création et,
si possible, d’en entamer 1’écriture voire le storyboard.

La note d’intention décrivait le projet en ces termes :

« Le projet qui sera développé lors de la résidence vise

a vérifier 'intuition selon laquelle la “lectacture” d’un récit-
interface serait un phénomeéne d’ordre entropique. En effet, le
récit prend naissance dans le bousculement d’une situation
initiale stable. Les interactions conduisent le “lectacteur” d
éprouver la stabilité de l'objet produit par I'auteur jusqu’a
construire un nouvel objet singulier. Il s’agira d’exploiter ces
mécanismes entropiques sous-jacents dans la narration . la
question de mon propre rapport a une actualité de plus en
plus chaotique se préte bien a cet exercice [...] »

Le travail ne s’étant pas passé comme prévu, Les Entropiques est resté
un projet mort-né et je n’ai pas encore a ce jour mis a I’épreuve l'intu-
ition que j'avais alors™. J’avais en effet établi un protocole de travail
qui n’a pas porté ses fruits. La premicre étape de ce protocole a con-
sisté a élaborer une série de dispositifs interactifs et de lecture fonc-
tionnels dans le navigateur et résonnant avec le theme de ’entropie.
Cette phase expérimentale m’a permis de jouer avec le langage

de programmation (Javascript) sans me soucier d’'un futur contenu ;
simplement en multipliant et en testant joyeusement toutes sortes

39 Si certains lecteurs sont inspirés par cette intuition, je les encourage a s’en emparer
et a reprendre ce projet !
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d’interfaces ou fragments d’interfaces possibles. Vingt-deux dispositifs
et leurs variantes ont été congus de la sorte. La seconde étape a con-
sisté a me saisir de ces dispositifs vierges, ces coquilles vides, pour

en faire les contraintes d’une création a venir. J’ai cru bon pour cela
de les formaliser en rédigeant dix consignes d’exercices a tonalité
oubapienne dont voici quelques exemples :

— Essaim interactif : les cases sont déplacables.

Lors du déplacement d’une case, les autres se réorganisent
en permanence autour en fonction des propriétés et des
antagonismes qui leur ont été attribués au préalable.

— Empilement : Les cases comportent des zones transpa-
rentes/translucides que l’'on peut superposer pour former
de nouvelles images (le lecteur peut étre amené soit

a les empiler, soit a les désempiler).

- Vases communiquant : Cases déplagables qui échangent
des propriétés/contenus selon certaines regles propres

a chacune quand on les fait entrer en collision.

— Cases intriquées : une action sur une case se répercute
sur une autre case ailleurs dans Ihistoire.

C’est 1a que le projet s’est arrété a la fin des deux premicres semaines
de résidence. Les raisons de cet échec sont variées. Comme dans les
exemples précédents, certaines de ces raisons sont circonstancielles.
Ainsi, j’ai été confronté a certaines des difficultés rencontrées par

les écrivains en résidence que mentionne Gilles Bonnet*. L’obligation
de produire dans des conditions de travail inhabituelles et dans

une temporalité que I’on ne maitrise pas induit une pression qui peut
paralyser. La « panne d’inspiration » entraine alors un sentiment

de culpabilité de ne pas « remplir le contrat » passé avec la structure
hote, ce qui alimente la « panne d’inspiration » en retour.

Si ces éléments de contexte ont eu une véritable influence, ils ne sont
pas la seule raison de cette « panne d’inspiration ». Cet échec en rap-

40 Bonnet, Gilles. Pour une poétique numérique: littérature et Internet, Paris :
Hermann, 2017. Voir le chapitre IV « Le blog de résidence ».
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pelle un autre que j'avais eu lors d’un atelier animé pour la troisieéme
édition de la résidence-laboratoire Pierre Feuille Ciseaux (2011).
Selon la formule qui a prévalu aux trois premieres éditions, cette
résidence a réuni pendant une semaine une vingtaine d’auteurs

de bande dessinée issus de la scéne alternative internationale.

Ce laboratoire éphémere visait a provoquer ’émulation a travers

des réalisations collectives et par la création sous contraintes inspirée
notamment par les travaux de ’Oubapo. Dans ce cadre, j’avais pour
mission de concevoir et animer un atelier visant a faire expérimenter
la bande dessinée numérique a des auteurs dont ce n’était pour

la plupart pas la préoc-cupation. J’ai pour cela proposé quatre
exercices a contraintes en fournissant les outils nécessaires sous

la forme de quatre interfaces imposées. Or, ces contraintes n’ont pas
amené les auteurs a expérimenter et a essayer de les déjouer comme
e I'espérais : les quelques productions réalisées répondent de fagon

« scolaire » aux exercices. Analysant cet échec, j'ai fait I’hypothéese
qu’il était dii a la nature méme des exercices proposés qui n’offraient
pas les conditions au détournement, retournement ou évitement

des contraintes, bref, a leurs clinamens. Associant contrainte concep-
tuelle, outil et interface imposée, ils constituaient des dispositifs
complexes et rigides au sein desquels les auteurs participants

se trouvaient contraints d’adopter ma propre approche de la bande
dessinée numérique. Ce n’étaient plus des exercices stimulant
I'expérimentation des autres, mais des dispositifs nés de ma démarche
et qui ne pouvaient faire sens qu’au sein de celle-ci*.

41 Je paraphrase les propos de Le Liévre de Mars, I'un des artistes participant
a PFCH#3. Cet atelier, sa conception et ses résultats sont amplement documentés
dans ma thése, Anthony Rageul, La bande dessinée saisie par le numérique :
formes en enjeux du récit reconfiguré par linteractivité., op. cit., en particulier
le chapitre « La contrainte comme stratégie ». Par ailleurs, un compte-rendu,
les outils ainsi que les réalisations produites durant cet atelier sont disponibles
en ligne : <http://www.pierrefeuilleciseaux.com/le-versant-numerique-durant-pfc3/>
(consulté le 29 avril 2020).
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Ce glissement de la contrainte au dispositif est bien présent dans

ma pratique comme en témoigne d’ailleurs 'indécision que j'ai
souvent quant a 'usage de ces termes. Ce qui surprend dans

Les Entropiques n’est pas ce glissement, mais le fait qu’il se soit
retourné contre moi. Face a mes propres dispositifs, je me suis trouvé
dans la méme situation que les auteurs de Pierre Feuille Ciseaux !

Le second manifeste de la Lipo postule que I'« acrobatie » effectuée
pour répondre a une contrainte n’est pas tout : le sens aussi importe.
Dans ce cadre, une contrainte, pour étre efficace, doit étre suffisam-
ment contraignante tout en restant applicable pour permettre I’écriture
d’un texte. Ces deux critéres sont manifestement absents des con-
signes rédigées pour les Entropiques : le premier car la recherche
formelle a éclipsé la recherche du sens, le second car les consignes
rédigées n’ont pas permis la négociation dont je parlais plus haut

et que rien n’a pu étre produit. Si on rameéne cela a la question du jeu,
ces contraintes tendaient tant du coté du /udus et la liberté de jeu était
si réduite que celle-ci ne portait plus que sur les régles et le cadre eux-
mémes. Ma pratique et mon approche théorique du récit-interface
emboitent le pas a nombre de théoriciens et écrivains dont les travaux
établissent une analogie entre littérature numérique et littérature

A contraintes® : le numérique soumet la littérature a des contraintes
formelles inédites qui peuvent étre utilisées comme un moyen

de produire de nouvelles formes plus en adéquation avec le support
numérique. Méme si les travaux théoriques et créatifs des uns

et des autres se singularisent d’'une multitude de fagons, ’échec

du projet des Entropiques pourrait marquer une limite a cette
analogie. A I’échelle d’une ceuvre, la contrainte n’est plus productive
car elle ne débouche pas sur une création — quelle qu’aurait été 1

a pertinence ou la profondeur de celle-ci. A I’échelle du médium récit-
interface, elle échoue dans son ambition de produire de nouvelles
formules a partir du matériau et du support numérique®.

42 Serge Bouchardon, Philippe Bootz, Jean-Pierre Balpe, etc.

43 Par analogie avec le premier manifeste de la Lipo qui envisage la contrainte
comme un moyen de produire des nouvelles formules pour la littérature a partir
du matériau qu’est la langue : « Doit-on s’en tenir aux recettes connues et refuser
obstinément d’imaginer de nouvelles formules ? » écrit Le Lionnais, Francois ;

« La Lipo (premier manifeste) ». Dans : Oulipo, Oulipo : la littérature potentielle
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Indépendamment de ces erreurs d’appréciation dans 'usage

de la contrainte dans les Entropiques, on peut voir la contrainte
comme une arme a double tranchant dans la pratique du récit-
interface. D’un coté, elle permet de penser ou adopter des modalités
de création inédite sur un mode « performatif » et d’inventer le cas
échéant de nouvelles formes ; d’'un autre coté elle peut étouffer jusqu’a
annihiler tout « mouvement » dans le processus de création et se faire,
littéralement, « anti-performative ».

Conclusion : des « modes performatifs de création »

A travers deux études de cas, I'article met en évidence que le caractére
performatif du récit-interface émerge a travers ce qu’on pourrait ap-
peler des « modes performatifs de création » : le mode didactique pour
le premier cas étudié et le mode de I'improvisation pour le second.
Aprés avoir pris soin d’identifier 1a part de contingence dans la mani-
festation de ces modes performatifs, on a pu globalement confirmer
que la contrainte de création était le catalyseur de ces modes.

C’est elle qui les provoque, elle constitue le principe performatif

du récit-interface tel que je le pratique.

La symétrie création/réception dans Les monstres d’ Amphitrite révéle
que la contrainte de création fait partie a part entiere du dispositif

du récit-interface, dans la mesure ou elle en est le principe de création,
qu’elle en détermine la forme et que le spectateur fait lui-méme
I'expérience de la contrainte a I'origine de I'ceuvre en la manipulant.
Une derniere étude de cas met en évidence les limites au-dela
desquelles la contrainte ne permet plus '’émergence de ces modes
performatifs de création, ni de la création tout court d’ailleurs : quand
la contrainte glisse elle-méme vers le dispositif. Tout cela lui donne
une place singuliere : principe performatif du récit-interface,

elle participe de la définition de ce dispositif tout en étant I'élément
perturbateur qui en redéfinit les contours de I'intérieur. Le récit-
interface posséde en lui-méme un principe de transformation qui tend
vers une impossibilité de fixer sinon sa définition, en tout cas sa forme.

(créations re-créations recréations)., Paris : Gallimard, 1988. p.16.
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L’ensemble des phénomenes évoqués et des enjeux soulevés n’est
probablement pas généralisable tant ils sont ancrés dans une pratique
singuliére. De méme, ce texte s’en tient exclusivement a une approche
du récit-interface impliquant la contrainte de création, ce qui limite

sa portée et qui ne saurait etre la seule approche valide. Malgré

ces réserves, poser la question du caracteére performatif de la création
de récits-interfaces a aussi conduit 2 mettre en perspective les rapports
entre les notions de contrainte, improvisation, jeu et didactisme

ou encore a réévaluer I’analogie entre littérature numérique

et littérature a contraintes.
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de production et d'échange des formes culturelles a I'ére du numérique.
<bereniceserra.com>

Sabine Teyssonneyre mene un doctorat de création en Bande Dessinée

au FoReLLIS, pole B3 (esthétiques comparées) a Poitiers et Angouléme,
sous la direction de Denis Mellier et Thierry Smolderen. Elle travaille sur
la construction de monde de dessin, a travers une étude de la scéne actuelle
de BD alternative (French Abstract Formalist Comics). Elle a organisé

le colloque international Crack (2019, Angouléme), et a publié sur Du9.org
lceil Imaginaire (2019), Les grains de mille déserts (2019). Elle est membre
du groupe de recherche ILES images liquides (EESI Angouléme) et de

La Breche (Paris).

Yann Trividic est actuellement étudiant en second cycle a I'Ecole nationale
supérieure des beaux-arts de Paris et en premier cycle a I’'Université de Paris
Descartes en informatique. Ses recherches portent sur les détournements
possibles de I’analyse des données. Depuis deux ans, c’est une activité
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de recherche-création qu’il développe en exploitant les ponts possibles entre
programmation, psychologie et une pratique artistique multimédia. Les piéces
qu’il a réalisées jusqu’a maintenant sont majoritairement des livres d’artistes,
des installations interactives et des performances. Ses activités de recherche
ont commencé alors qu’il travaillait au Research Institute for Art and
Technology a Vienne en tant qu’assistant d’Andrew Newman et ont continué
ala School of the Art Institute of Chicago lors de son échange universitaire
dans le département Art & Technology Studies. Elles se poursuivent a présent
a ’ENSBA dans I’atelier de Julien Prévieux et sous la direction de Pascal
Rousseau, ot Yann Trividic s’intéresse aux modes économiques alternatifs
possibles pour les carri¢res d’artistes a travers 1’objet de la résidence
artistique écologique.

Colette Tron est auteur et critique. Elle utilise différents supports d’écriture
et d’édition, du livre aux medias numériques, et pratique a des expérimenta-
tions formelles avec les spécificités de chaque technique, créant des poétiques
des medias. Directrice artistique d’Alphabetville, laboratoire des écritures
multimédia, les relations entre langages et medias s’y explorent au travers
d’ateliers et de résidences, et se diffusent sous forme de publications et de
ressources web. Dans une perspective manifeste de constituer un espace
public critique, les champs de recherche et de création tentent des articula-
tions entre arts, technologies et culture, ainsi que la conception de nouvelles
approches pratique(s) et théorique(s) de I'art et de la culture. Colette Tron

a dirigé deux ouvrages et publié de nombreux articles. Dans le cadre des
activités d’ Alphabetville, elle développe, en partenariat avec la Marelle,

la structuration d’un pdle pour I’écriture et I'édition numériques, basée sur
la recherche et ’expérimentation, la transmission et la coopération, pour

le renouvellement de la chaine éditoriale et I'avenir de la publication dans
I’'environnement du web. <www.alphabetville.org>

Agnes Villette est journaliste, artiste et doctorante 2 Winchester School

of Arts en Grande Bretagne. Aprés un Master en Art & Photography

a London College of Communication (UAL), Londres, elle poursuit un PhD
sur le paysage radioactif de La Hague dans le Cotentin. Sa formation initiale
est en Littérature Comparée, pour laquelle elle détient un Master et une Agré-
gation de Lettres Modernes. En tant que journaliste indépendante, elle contri-
bue a plusieurs revues dont Citizen K, Dust, Wedemain. Elle a longtemps
enseigné en Grande Bretagne, dans plusieurs universités, comme Queen
Mary College a Londres, University of Winchester, ou Glasgow University,
ainsi qu'au Lycée Francgais de Londres ou elle a travaillé pendant 13 ans.
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Elle enseigne la photographie a 'Ecole des Beaux Arts de Cambrai.

Elle meéne trois longs projets : Beta Bunker interroge 'héritage des bunkers
de la Guerre Froide transformés en centres de données ; L'Etranger

de I'Espéce est une série photographique sur les insectes invasifs, croisant
entomologie et humanités environnementales ; Landemer est un roman

de non fiction sur un meurtre non élucidé pendant la Guerre Froide

a Cherbourg. <www.agnesvillette.com>
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