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soi de manière quasi-pathologique comme une entité fragmentée qui se détache de 

son ancrage corporel, il serait plus intéressant d'imaginer le jeu des identités comme 

des extensions fluides de l'action dans le monde. En effet, comme nous l'avons vu 

tout au long de cette thèse, le rapport sémiosique entre le sujet, le monde et 

l'imaginaire n'est pas spécifique à notre relation au cyberespace. Il ne s'agit pas ici 

de nier l'intérêt des mondes virtuels du cyberespace, mais d'éviter les enflures 

rhétoriques qu'ils ont suscitées chez leurs prosélytes ou leurs détracteurs. 

6.3. Stratégies narratives dans l'espace urbain 

Comme nous l'avons vu au cours du chapitre 4, la pensée architecturale ou 

environnementale dans un lieu urbain est d'abord spatiale. Elle inscrit la temporalité 

selon deux dimensions: celle du temps phénoménologique éprouvé par le corps du 

sujet dans l'exploration du lieu et cel1e qui se lie à la dimension historique du 

bâtiment par son inscription matérielle (marques de l'usure), ou dans les tissus 

narratifs du discours historique, social ou culturel qui le débordent. Ces dimensions 

temporelles s'éprouvent en fonction du sujet dans ses relations à ses mémoires 

affectives, épisodiques ou sémantiques ainsi qu'aux mémoires intersubjectives liées à 

la collectivité. 

L'espace urbain conjugue les parcours dans l'espace matériel avec la création 

d'un espace imaginaire lié à la mémoire. Les trajectoires dans les espaces 

architecturaux ne sont pas neutres: elles s'entrelacent avec les mémoires affectives 

ou cognitives du sujet, avec son espace imaginaire ainsi qu'avec les couches 

historiques qui inscrivent l'édifice ou le parcours urbain dans une trame de méta

récits qui les débordent. Ces strates imaginaires de la mémoire sont la base d'une 

fictiormalisation de l'espace à partir de la rencontre entre, d'une part, le sujet 
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percevant et agissant et, d'autre part, le lieu de mémoire investi de références 

symboliques que construit le milieu culturel. Par la circulation du sens dans l'espace 

public qui le constitue dans l'historicité, c'est à partir de ce processus intersubjectif 

que s'élabore l'espace symbolique autour du lieu. 

Tout comme l'espace architectural de la bibliothèque, lieu de mémoire qui se 

dématérialise dans les réseaux du cyberespace, la cité exhale des valeurs 

symboliques: elle appelle le récit non seulement par les trajectoires du sujet qu'elle 

instaure et par les mémoires personnelles qu'elle active, mais également par les 

configurations sociales qui conditiorment les représentations selon divers contextes 

historiques. Dans l'espace urbain, les trajectoires du sujet traversent un tissu 

complexe de narrativité que génèrent ses mémoires affectives (histoire personnelle 

ou récit de vie). Elles se mêlent aux couches sociales et culturelles du méta-récit qui 

les englobe (histoire collective). L'espace se sature de mémoires à la fois subjectives 

et intersubjectives. Celles-ci conditiorment les attentes du sujet qui, de ce fait, le 

sémiotise. Ce rapport sémiotique à l'espace préfigure les trajectoires virtuelles dans 

le cyberespace, qui n'implique pas nécessairement de parcours physique dans 

l'espace. 

Au cours de ce chapitre, nous avons d'abord examiné le cas des cités virtuelles 

qui se déploient dans le cyberespace. Ici, il s'agit de voir comment les technologies 

contemporaines peuvent informer un espace architectural dans sa matérialité en 

creusant dans ses interstices un espace imaginaire. Le concept de réalité augmentée 

ou mixte ne se confond pas avec celui de réalité virtuelle, lequel supposait un espace 

cybernétique désincarné. Au contraire, la réalité augmentée ou mixte propose un 

ancrage des technologies de l'information dans la matérialité du monde et de 

l'expérience humaine. 
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6.3.1. Espaces urbains, environnements bypermédiatiques et cybrides 

Dans un environnement urbain, l'espace réel génère le récit qui y incube à 

l'état latent. Le lieu vide, l'espace vacant est en attente de l'événement ou du 

personnage. Cette narrativité gisante hante les espaces naturels comme les espaces 

construits, Elle émerge des qualités plastiques qui précèdent la figuration ou la 

narrativité. Les latences narratives se diffusent dans l'espace vide où se manifestent 

le suspens, l'attente et l'événement en devenir; cet espace devient une matrice 

sensible aux potentialités infinies. Les valences émotionnelles que sculpte la lumière 

par des j eux de clair-obscurs inquiètent l'espace et l' habitent d 'une présence diffuse. 

L'immersion émotionnelle se joue sur ces qualités endo-narratives qui inscrivent la 

priméité peircienne au cœur de l'espace naturel ou construit. Les terrains désaffectés 

ou les bâtiments en ruine des cités, les marges urbaines et autres no man 's lands, les 

entrailles des villes ou les sous-sols obscurs des édifices comme les réseaux 

tentaculaires des égouts de Paris ou de Buenos Aires se chargent de ce double 

potentiel expérientiel et narratif. 

Les technologies numériques qui investissent les espaces réels peuvent 

amplifier le travail sur les qualités plastiques et sensorielles du matériau. Dans un 

lieu naturel, architectural ou scénographique investi par les technologies de 

l'éclairage artificiel par exemple, le travail de la lumière inscrit ses valences 

émotionnelles dans l'espace qui le dote de significations affectives, avant 

l'inscription de la narrativité, et préfigure la notion de réalité augmentée à partir de 

dispositifs technologiques plus complexes. C'est par l'exhalation de ces qualités 

premières que se crée et se noue le jeu de l'énigme qui habite l'espace lacunaire; la 

mise en espace métaphorique devient dès lors espace énigmatique, en multipliant les 

puissances évocatives du lieu. C'est par ce travail souterrain des qualités plastiques 

que les espaces réels peuvent devenir des terroirs de l'imaginaire, des puits 
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fictiormels ou des zones de la sensibilité. Une esthétique de l'espace vide met en 

valeur les gennes de narrativité dans cet espace pour en augmenter les dimensions 

sensibles et susciter l'émotion. 

Si les espaces vacants appellent la narration, tout objet qui se trouve dans un 

espace construit exprime un embryon de signification et devient par là même un 

embrayeur fictiormel. L'espace comme l'objet qui s'y trouve se chargent de valeurs 

ou de références symboliques qui les débordent. Toute figuration se situe dans 

l'espace endo-narratif et appelle la narrativité. Les tableaux comme les photographies 

basculent facilement du côté de l'imaginaire pour devenir de petits récits condensés: 

il s'agit d'une narrativité émergente. Dans un espace hypermédiatique de type 

architectural, cette présence latente de la narrativité permet la juxtaposition spatiale 

de micro-récits où la figure déploie ses carrefours associatifs: chaque objet peut 

devenir le point de départ d'un réseau figural. Envirormements hypermédiatiques qui 

activent la dialectique entre l'espace réel, teclmologique et imaginaire, les 

expositions muséales par exemple devierment un théâtre d' obj ets dont la signification 

peut s'augmenter par les ajouts de dispositifs teclmologiques qui les mettent en 

valeur. 

La notion d'architecture ne renvoie pas seulement, par association, à l'espace 

construit ou habité: elle renvoie également à une autre racine étymologique, celle de 

« textile », qui associe la ville à la notion de tissu. Si la ville se saisit comme un texte 

à déchiffrer au moyen d'un parcours, elle se conçoit également comme un tissu. 

Selon ce champ sémantique, l'architecture constitue une deuxième peau qui protège, 

qui abrite le corps. Par extension, le cyberespace devient une fine peau teclmologique 

qui ne se substitue pas au monde, mais le recouvre de sa toile, le prolonge, 

l'augmente. Les métaphores spatiales, envirormementales, architecturales ou 

figurales, organisent et orientent notre manière de penser le cyberespace. 
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L'espace hypermédiatique issu des technologies numériques, qu'on a qualifié 

de « virtuel », est toujours-déjà un espace hybride, qui combine le réel et le virtuel: 

le cyberespace s'ancre toujours dans un espace matériel et corporel. Même une 

fiction hypermédiatique dont la surface d'expression se manifeste à l'intérieur des 

frontières de l'écran sans le déborder, prend racine dans un espace réel, là ou se situe 

le corps du sujet. La fiction hypermédiatique tisse donc un lacis complexe entre ces 

espaces. Dans le passage de l'immédiateté à la médialité, puis à l'hypermédialité, soit 

dans le procès de la médiation qui étend toujours davantage ses sphères autour du 

sujet, l'ancrage originaire du récit dans l'espace se module tant par la compréhension 

sensori-motrice que par son lien inéluctable avec la matérialité et la corporalité. Les 

virtualités du cyberespace seraient impensables sans cette racine matérielle qui les 

rive au monde perceptuel à partir du sujet somatique. Cette perspective invite à 

déconstruire les utopies du cyberespace qui voudraient désincarner le sujet ou 

reconduire le débat cartésien sur la dualité corps-esprit ayant traversé l'histoire, de la 

philosophie de la Renaissance jusqu'à notre époque, en opposant l'espace 

corporel/matériel à l'esprit. L'espace des interfaces hypermédiatiques est toujours un 

espace matériel où vient se greffer l'espace virtuel. 

La notion« d'espace virtuel» au sens technologique du terme où se 

dématérialiserait la corporalité du sujet à travers des mondes virtuels est à bien des 

égards un leurre. Bien que ses modalités expressives soient différentes, l'espace 

écranique de l'ordinateur n'est pas plus « virtuel» que celui du livre, du film ou de la 

scène qui servent de support à la fiction et permettent le transport dans l'imaginaire. 

Il faudrait plutôt réserver le terme de « virtuel» à cet espace imaginaire qui émerge 

de la rencontre entre l'espace mental du spectateur et l'espace matériel d'inscription. 

Comme le souligne Grosz dans son analyse de l'espace architectural, « Instead of 

being the pure medium of actuality, space too can be conceived as the field for the 

play of virtualities» (2000, p.116). Comme l'a bien démontré Antonio Damasio 
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(1995, 1999, 2003) ainsi que les nombreux travaux en neuropsychologie, « l'esprit» 

est d'abord un phénomène corporel. À travers le concept d'interface, on voit que 

l'espace scénographique, architectural ou muséal agit à la frontière où se médiatise 

l'espace réel dans lequel se situe le sujet et l'espace fictionnel. Les narrateurs virtuels 

des cyberfictions nous parlent en traversant l'espace sensoriel pour nous rejoindre. 

La question de l'ancrage dans la corporalité des dispositifs hypermédiatiques devient 

particulièrement prégnante; elle déplace l'intérêt des interfaces numériques de la 

notion de « réalité virtuelle» à celle d'espace augmenté ou mixte; les extensions 

technologiques s'ancrent dans la matérialité du monde qu'ils prolongent lO8 
. 

L'espace architectural contient la tension entre l'espace matériel et virtuel qui 

fonde la notion d'espace augmenté. C'est dans ces jeux de chevauchement que se 

constitue l'espace hypermédiatique. Dans sa version architecturale, celui-ci ne peut 

faire abstraction de sa dimension matérielle. Cette inscription dans la matérialité 

montre le rapport étroit entre l'architecture et la corporalité. Afin de concevoir 

l'espace architectural, la présence du corps humain dans l'espace demeure un point 

de repère fondamental qui traverse l'histoire de l'architecture. Dès les traités de 

Vitruve (De Architectura) qui remontent à l'Antiquité, la figure humaine est la 

mesure de toutes choses et détermine les rapports de proportions idéaux que 

reprendra l'architecture de la Renaissance. La géométrie préside à la construction de 

la figure humaine parfaite comme du bâti humain. À la Renaissance, l'objet 

architectural médiatise de manière symbolique les rapports entre le ciel et la terre, 

entre la sphère céleste et le monde sublunaire d'Aristote, entre le visible et 

l'invisible. L'architecture tisse des liens secrets entre le microcosme et le 

lOS Les espaces hypermédiatiques comprennent tant les dispositifs dont la surface d'expression 
est l'écran de l'ordinateur que les dispositifs hybrides de réalité augmentée qui investissent l'espace 
réel. Cette définition diffère de celle de Ryan (2004). Selon elle, « to qualify as an application of a 
digital medium, a text [... ] must not merely use but necessitate the computer for both its production 
and display. Genuinely digital texts cannot be taken away from the computer, because digital 
technology is their life support» (p. 329). Cette manière de concevoir le texte numérique exclut les 
dispositifs hybrides comme ceux de réalité augmentée qu'il est nécessaire d'insérer dans l'analyse. 
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macrocosme, où les rapports de proportion se répondent les uns aux autres. Les 

surfaces matérielles d'inscription entretiennent des liens avec ses surfaces invisibles 

qui se construisent dans l'imaginaire. 

Comment les technologies numériques peuvent-elles contribuer à construire un 

espace fictionnel dans un environnement architectural? Afin de déployer de 

nouveaux espaces fictionnels, pourrait-on revivifier le concept du théâtre 

encyclopédique de Camillo ou l'imaginaire des bibliothèques en les remédiatisant 

dans des dispositifs hypermédiatiques contemporains, informés par les technologies 

de l'image et du son? Le concept de réalité augmentée émerge dans l'hybridité entre 

environnements réels et virtuels, comme c'est le cas d'installations muséales qui 

prolongent dans le cyberespace des créations ancrées dans l'espace réel, ou du 

théâtre de l'image qui combine l'espace scénographique réel avec des projections 

virtuelles. Les installations muséales et urbaines de Peter Greenaway, que nous avons 

examinées au cours du chapitre quatre, préfigurent ce concept. 

Les cybrides désignent des compositions spatiales de type architectural qUi 

conjuguent de manière hybride un espace physique, soit un environnement matériel 

avec un cyberespace, espace virtuel généré par des dispositifs informatiques. Ils 

combinent par exemple un espace physique réel d'exposition (display space), un 

environnement informatisé ainsi que des technologies de réalité mixte (Mixed reality, 

ou MR) ou augmentée (Augmented reality, ou AR). L'espace d'exposition ainsi que 

l'environnement informatisé dépendent de l'intégration la plus étroite possible des 

technologies de l'information à l'intérieur de la configuration architecturale ou 

scénographique. Par ailleurs, les technologies de réalité mixte ou augmentée 

dépendent plutôt de l'habileté de l'observateur à créer un amalgame entre des entités 

simulées et l'environnement physique. La réalité mixte, contrairement aux deux 

autres formes d'hybrides, se base sur l~ modèle phénoménologique de l'observateur. 
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Malgré leurs différences, ces technologies ne sont pas mutuellement exclusives. 

Selon Peter Anders, leur combinaison favorise la création d'un effet holistique : celui 

d'une réalité hybride qui fusionne la simulation avec les éléments matériels (merged 

reality). Selon Peter Lunenfeld, le devenir de l'architecture repose sur la 

combinaison du paysage matériel avec le paysage technologique de l'image. 

L'architecture contemporaine comporte de plus en plus fréquemment des écrans à 

larges formats, qui révèlent la fusion de la technologie avec l'environnement 

matériel. Ce type de cybride se reflète dans l'imaginaire cinématographique, par 

exemple dans le décor futuriste du film Blade Runner (Scott, 1982). 

L'environnement informatisé diffère de l'espace d'exposition au plan de 

l'intégration entre ses composantes matérielles et virtuelles. Le premier type de 

cybrides intègre de manière étroite les dispositifs technologiques dans les murs et les 

surfaces de l'environnement. Ce type d'hybridation prolonge le concept « d'édifice 

intelligent» que développe par exemple l'architecture re~ombinante de William 

Mitchell, doyen de l'école d'architecture du MIT. Selon ce concept qu'il développe 

dans son ouvrage City of Bits, les cités et les édifices deviennent des hybrides 

physiques comprenant la construction matérielle, l'appareillage informatique et le 

réseautage. Les machines affectent l'usage et la forme de l'environnement. Selon 

Peter Anders, cette perspective est cohérente avec la pratique matérialiste qui prévaut 

en architecture, où l'expérience de l'utilisateur est une simple conséquence de son 

environnement matériel sans que celui-ci soit nécessairement « augmenté» par la 

technologie de l'information. Mais les cybrides promettent davantage. La réalité 

mixte permet au sujet humain de percevoir les aspects invisibles de son 

environnement, qui se superposent à la dimension matérielle. Les cybrides peuvent 

devenir des environnements qui combinent des sites éloignés à des insertions dans 

l'environnement local. Ils deviennent un lieu expérientiel tant au niveau local que 

pour des sujets à distance. En intégrant de manière interdépendante la construction 
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matérielle et des simulations électroniques, espace d'ancrage des télécommunications 

et de la téléprésence, ils peuvent devenir un véritable théâtre pour l'interaction 

symbolique et sociale, où peuvent se combiner des entités fictionnelles ou 

imaginaires avec la réalité physique. C'est ici que la question de la réalité augmentée 

nous intéresse particulièrement: dans la jonction entre espaces réels et virtuels, entre 

espaces matériels et fictionnels. Les cybrides peuvent-ils devenir les lieux d'ancrage 

de la fiction hypermédiatique ou de nouvelles manières de raconter en s'inspirant des 

théâtres de mémoire de la Renaissance? 

D'autres environnements, les « installations-projections» (Weber, 2003), ont 

recours à des technologies moins sophistiquées mais qui relèvent de l' hybridité entre 

un espace réel et un espace virtuel selon un principe immersif. Quelques-uns de ces 

dispositifs incorporent le corps et la gestuelle de l'acteur en tant que source 

interactive du déploiement d'interfaces technologiques très variées. D'autres œuvres 

proposent plutôt un parcours dans un lieu réel théâtralisé, auquel se greffent des 

dispositifs technologiques qui réagissent à la présence d'un sujet humain. Ces œuvres 

spatiales peuvent-elles devenir le support de propositions fictionnelles à part entière? 

Peuvent-elles se narrativiser en prolongeant les espaces de la cathédrale médiévale 

ou les théâtres de mémoire de la Renaissance? 

Dans les cybrides, les installations-projections ou le théâtre de l'image, 

l'espace hypermédiatique se greffe à l'espace réel, il s'y incruste. Il agit par une 

superposition de couches, un jeu de voilement-dévoilement de l'espace palimpseste 

ou de l'espace enchâssant qui ouvre et referme ses stencils, plutôt que par le 

remplacement d'un espace virtuel par un espace réel. L'ajout d'une couche 

technologique aux espaces architecturaux et scénographiques selon le concept de 

« réalité augmentée» permet l'extension de ces espaces narratifs potentiels à travers 

d'autres types d'espace (image-mouvement, espace pictural ou scriptural) enchâssés 
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dans l'espace matériel pour engendrer des réseaux figuraux complexes. Tout comme 

son modèle architectural, l'espace hypermédiatique est un espace enchâssant: la 

réflexion sur l'espace architectural vu en tant que signe complexe déborde sur 

l'environnement qui l'englobe à son tour dans une série d'emboîtements. Schuiten et 

Peeters ont imaginé le néologisme « d'urbatecte », en rappel du terme « architecte », 

afin de désigner les concepteurs d'espace urbain. À partir de l'environnement 

architectural, on peut concevoir l'espace hypermédiatique comme un mécanisme 

d'enchâssements successifs. Cet espace architectural ou environnemental est 

immersif en soi: nous sommes dans l'espace et non pas placés devant. 

De chaque espace urbain se dégage une pluralité de récits ou d'amorces 

narratives qui influencent le comportement humain ou qui activent l'imaginaire pour 

fictionnaliser les lieux. En retraçant les multiples trajectoires du sens de l'intrigue, 

Villeneuve évoque les liens étroits entre l'imaginaire spatial de la ville et la 

narrativité : 

Si les lieux contiennent des souvenirs, c'est d'abord parce qu'ils produisent des 
histoires et lient, par de captivantes intrigues, le présent au passé. Espace 
complexe et animé, la ville offre [. 00] une véritable cartographie narrative. 
Dans la ville moderne, les relations sont scellées par une narrativité faite de 
rumeurs et de scandales (2004, p. 193). 

C'est la qualité émotionnelle des lieux que reprendra Ernesto Sabato dans son 

roman Sobre heroes y tumba pour mettre en scène sa conspiration des aveugles: le 

dédale labyrinthique de Buenos Aires imaginé par l'auteur dégage un halo 

symbolique qui se nourrit des mémoires affectives du sujet à travers les topos que 

revisitent sans cesse les imaginaires du lieu, tant au sein de l'histoire des 

représentations que de l'espace romanesque. La sémiose de l'imaginaire des lieux 

repose sur la résurgence des mémoires qui traversent l'espace culturel. On pourrait 

imaginer un tel roman qui se spatialiserait à l'échelle de la ville de Buenos Aires, 
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dans une installation interactive à l'échelle urbaine basée sur le principe de réalité 

augmentée, à l'aide d'un système OPS (General Positionning System). Un tel 

dispositif pourrait constituer la base d'un cybride ; il permet la localisation précise 

dans l'espace de sources reliées à un système informatique. Par la rencontre entre 

littérature et architecture, cette avenue de recherche permettrait de remédiatiser 

d'autres oeuvres littéraires à forte valeur spatialisante, tel Ulysses de Joyce, dans un 

espace architectural ou urbain augmenté d'un réseau imaginaire s'appuyant sur un 

système OPS. 

Une installation sonore spatialisée à grande échelle de Teri Rueb, professeure 

associée au département Digital and Media de l'école de Design de Rhode Island, 

exemplifie un tel dispositif. Cette artiste explore les questions liées à l'architecture et 

à l'urbanisme, à la corporalité ainsi qu'à l'espace sonore et acoustique. Dans une 

oeuvre intitulée Itinerant, Rueb propose à son public un parcours dans la ville 

(réelle) de Boston et de sa banlieue, où est spatialisé le roman Frankenstein de Mary 

Shelley. (http://transition.turbulence.org/Works/itinerant/index.htm. consulté le 08 

juin 2007). Il s'agit d'une installation sonore dans un environnement interactif à large 

échelle, qui lie le texte de manière contextuelle au parcours. Le roman de Shelley 

met en jeu le conflit entre les valeurs humaines et un monstre hybride, produit de 

l'univers teclmo-scientifique du XIXe siècle. Il reflète les craintes suscitées par les 

avancées scientifiques de cette époque. L'oeuvre questionne les notions de lieu, 

d'identité et d'errance. Dans cette installation (<< a site specifie responsive sound 

environment »), s'entrelacent deux textes; le premier est issu d'extraits du roman, 

récités par une voix professionnelle. Le second texte, lu par l'auteure elle-même, 

s'inscrit dans une trame sonore fait de bruits de pas et de sons qui suggèrent le 

déplacement d'un personnage invisible. Du point de vue technique, le participant 

porte une paire d'écouteurs, connecté à un ordinateur de poche, lequel est muni d'un 

système OPS permettant d'identifier la position du sujet dans la cité. Le logiciel 
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définit une série de régions actives, qui correspondent à l'espace urbain. Ainsi, les 

positions du participant déclenchent automatiquement la trame sonore à des points 

précis du parcours. Il s'agit de créer un récit spatialisé qui se dissémine dans les 

divers quartiers de la ville, en impliquant la mobilité physique du participant. C'est la 

présence même du sujet en interaction avec l'environnement urbain qui génère le 

récit. Le participant s'oriente dans l'espace du récit et dans l'espace urbain à l'aide 

d'une carte. Les deux couches de texte oscillent entre la perception subjective à la 

première personne du texte de Rueb et celle du récit de Shelley. Les figures 

imaginaires de l'errance, évoquées par le croisement des deux récits, s'entremêlent 

au parcours physique dans l'espace urbain, tissé de rencontres avec les personnes 

réelles de l'espace public, au hasard de la trajectoire. L'imaginaire dans l'espace 

sonore intime du récit se superpose au corps social de la cité, dans l'hétérogénéité de 

deux couches de réalité. Pour l'auteure, ce dispositif met en évidence les espaces 

lacunaires entre les textes et la cité, vue comme une matrice sociale en mouvement. 

En effet, le « texte» de la ville transforme l'expérience individuelle de l'écoute à 

travers l'itinéraire en une matrice mobile en état de variation perpétuelle. Le contexte 

de la réception se modifie selon un environnement changeant, qui est modulé par les 

différents moments de la journée ou des saisons, comme par les aléas des groupes 

humains qui la traversent. 

Ici, on pourrait imaginer une relecture des processions itinérantes du Moyen 

Age, dans la relation intime entre l'espace réel et imaginaire, augmentées par une 

telle couche technologique. Par son déplacement dans la cité, le participant met 

l'œuvre en acte. Il ne s'agit plus d'une transcendance du monde, comme le 

supposaient les mondes virtuels du cyberespace. À l'idéal d'une disparition du corps 

au profit d'identités désincarnées, se substitue celui d'un ancrage phénoménologique 

dans le monde. Dans une installation interactive à l'échelle urbaine, la force de 

l'œuvre prend racine dans la corporalité de l'expérience et son lien inéluctable à la 
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matérialité. L'espace imaginaire émane de la rencontre entre le sujet et 

l'environnement urbain, par la médiation d'un dispositif technologique qui en 

augmente la portée. 

Dans le tissu urbain s'enroulent les mémoires historiques des utopies de la cité 

idéale, de la République platonicienne à la Jérusalem céleste ou à la Cité du Soleil de 

Campanella. Des fictions contemporaines, comme le monde des Cités ob~cures, 

peuvent reprendre de manière ludique le topos de la cité: ce type de récit 

encyclopédique peut être le point de départ d'une incarnation dans le cyberespace. 

Littérature et architecture se conjuguent pour extraire la signification à la fois 

narrative et expérientielle dans la rencontre entre lieux réels et imaginaires. De 

même, les espaces urbains contiennent un potentiel fictionnel et peuvent générer des 

métaphores spatiales afin d'ancrer les fictions hypermédiatiques. De l'ars memoria 

aux Villes invisibles de Calvino, les rapports entre le visible et l'invisible fondent 

l'espace sémiotique comme interface entre le monde matériel et le tissu imaginaire 

qui s'y greffe de manière irréductible. Ce même lacis entre espace réel et symbolique 

fonde à son tour le concept d'espace augmenté, ou de réalité augmentée. 

Au contraire des dispositifs technologiques de réalité virtuelle, ceux de réalité 

augmentée supposent l'imbrication de deux plans irréductibles, soit les espaces 

physique et virtuel propres aux cybrides. Pour devenir lieux d'ancrage de la fiction 

hyperrnédiatique, ils supposent leur jonction avec un espace imaginaire qui sémiotise 

ces deux espaces. Dans le jeu entre paradigme architectural et corporalité, l'espace 

virtuel est impensable sans le plan matériel qui le constitue d'abord. Si l'objet 

architectural s'inscrit dans la matérialité de manière irréductible, le nouvel espace 

architectural qui se dessine dans le cyberespace se dématérialise tout en conservant 

son ancrage dans l'espace réel. L'invisible surgit dans la matérialité architecturale 

qui dès lors se fictionnalise à travers l'espace imaginaire. 
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En remédiatisant les Cités obscures de Peters et Schuiten, on pourrait imaginer 

un système de lieux à partir du concept de réalité augmentée qui se déploierait à 

l'échelle d'une ville réelle ou d'un réseau de cités. Immense cybride qui construirait 

un espace fictionnel à partir de cette fable architecturale, on pourrait imaginer de 

pénétrer dans le Palais de Justice de Bruxelles pour y chercher le passage qui 

conduirait à son double obscur, la Cité de Brüsel. Dans un recoin sombre, une 

installation ouvrirait un accès au cyberespace, porte vers un monde virtuel 3D 

incarnant Brüsel, double utopique de la ville de Bruxelles. Un passage se tracerait 

alors vers un espace énigmatique, au sein d'un territoire ludique qui ancrerait sa 

virtualité dans la matérialité du monde. 

L'introduction de la projection informatisée dans l'espace réel, que ce soit celui 

d'un espace architectural, scénographique ou muséal, institue la temporalité dans la 

spatialité du dispositif, elle peut concrétiser le potentiel narratif de l'espace 

hypermédiatique en le prolongeant. Si l'espace environnemental réel peut guider de 

manière analogique la construction de l'espace virtuel dans les jeux interactifs de 

quête, on pourrait imaginer le processus de remédiatisation inverse: le modèle du jeu 

inspiré des théâtres de mémoire pourrait également informer un espace réel devenu 

cybride afin de le fictionnaliser. 

En guise d'exemple permettant de comprendre comment l'image-mouvement 

peut s'insérer dans un dispositif architectural pour l'augmenter, imaginons un 

dispositif fictionnel de réalité augmentée qui s'insérerait dans un lieu réel comme le 

Vatican. Une projection vidéonumérique enchassée dans un espace architectural 

surimposerait l'espace virtuel de l'image-mouvement à l'espace matériel, comme 

une fine peau narrative. Imaginons un parcours fictif dans ce Vatican devenu 

cybride, où les tableaux de Michel-Ange et de Raphaël seraient remplacés par des 

projections vidéonumériques ouvrant l'espace narratif. Imaginons cet espace comme 
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un lieu de mémoire énigmatique dans lequel le sujet circule librement. La capture du 

regard par une projection le saisit dans l'espace fictionnel et le fait tout à coup 

pénétrer dans l'école d'Athènes de Raphaël, lui-même enchâssement narratif de deux 

couches temporelles juxtaposées. Fidèle à l'esprit renaissant, Raphaël a superposé 

dans cette fresque les représentations anachroniques des philosophes de la Grèce 

antique avec des figures contemporaines pour matérialiser le dialogue des morts et 

des vivants: au centre du tableau, Platon, le doigt levé au ciel, le Timée à la main, 

pointe vers le monde idéal alors qu'Aristote/Léonard de Vinci montre la voie 

terrestre. Par l'adjonction d'une couche vidéonumérique sur l'espace 

matériel/architectural, celui-ci se narrativise. 

On pourrait imaginer un tel dispositif à partir des fresques de Giotto dans la 

cathédrale de Padoue, où les technologies viendraient remplacer, relire ou 

réinterpréter les figures contemplatives blottis dans les niches de pierre et les 

méandres de la matière architecturale au moyen de micro-récits matérialisés par des 

projections d'images virtuelles. Celles-ci s'enchâsseraient dans les espaces matériels 

de la cathédrale. Imaginons maintenant l'incrustation d'indices technologiques 

réagissant à la présence du sujet qui ferait de l'espace du Vatican ou de la cathédrale 

un palais de mémoire énigmatique, en remédiatisant en sens inverse le concept de jeu 

interactif. Par un retour de balancier, le passage qui nous conduit des Théâtres de 

mémoire de la Renaissance aux espaces ludiques contemporains se retourne sur lui

même: le jeu interactif pourrait devenir, à travers ces formes prospectives, le modèle 

pour déployer un espace énigmatique dans la configuration matérielle des cybrides. 

De manière prospective s'établissent des circulations entre les imaginaires des 

lieux. Des palais de mémoire de l'ars memoria antique jusqu'aux espaces fictionnels 

qui émergent du cyberespace ou du tissu urbain des cités, en passant par les 

processions liturgiques dans les cathédrales ou les monastères, les théâtres 
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encyclopédiques de la Renaissance ou encore l'histoire des bibliothèques, les 

imaginaires des lieux nous conduisent jusqu'aux formes contemporaines. Ils nous 

suggèrent des pistes afin de fonder les fictions hyperrnédiatiques, dans les jeux de 

renvois incessants entre la matérialité du monde et les espaces imaginaires. 



CONCLUSION
 

VOIES PROSPECTIVES DE LA FICTION HYPERMÉDIATIQUE
 

Le parcours accompli dans cette thèse a permis de joindre des corpus par 

ailleurs hétérogènes sous le dénominateur commun de la spatialité. L'examen de 

plusieurs formes de l'hypermédialité s'est opéré à partir d'une question centrale: 

Comment la fiction se configure-t-elle dans les environnements hypermédiatiques? 

Et de manière corollaire: comment s'inscrit la narrativité dans une série de médias à 

dominance spatiale? Les circulations entre les préfigurations de 1'hypermédialité et 

ses formes issues des technologiques numériques ouvrent un champ de recherche 

fécond autour des spatialités de l'imaginaire et de l'imaginaire des lieux. 

La prédominance spatiale des environnements hypermédiatiques que nous 

avons explorés à travers les précurseurs littéraires, cinématogaphiques et 

environnementaux incite à demander quelles formes de récits constituent des voies 

prospectives intéressantes pour la fiction hypermédiatique. Elle nous conduit à de 

nouvelles architectures fictionnelles. La question de Ryan (<< Quand un texte 

interactif atteint une cohérence narrative, le fait-il en travaillant avec ou contre le 

médium? ») en appelle une autre: quelles sont les formes du récit qui se prêtent à la 

fiction hypermédiatique? Ou encore: quels seraient les types de récit fictionnel qui 

s'adapteraient le mieux aux qualités spatiales des environnements hypermédiatiques? 

En effet, toutes les formes narratives ne s'y prêtent pas nécessairement, ce qui 

explique l'impression de résistance à la mise en récit lorsqu'on compare ceux-ci à 

leurs prédécesseurs littéraires ou filmiques. Cette question se résout d'abord à partir 
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de la prise en compte des qualités propres aux environnements hypermédiatiques. La 

spatialité inhérente au médium dont découlent les autres propriétés encyclopédiques 

et agentives des cyberfictions nous invite à poser un regard sur les formes du récit 

proposant l'exploration de lieux imaginaires ou se cristallisant à partir du lieu. Par 

ailleurs, on a vu que les fictions hypermédiatiques ne constituent pas des récits à 

l'état pur, mais plutôt des hybridations entre d'autres modes configuratifs, par 

exemple la performativité, la pensée associative ou le principe encyclopédique. C'est 

le cas de plusieurs jeux interactifs, comme la série Myst, ainsi que des films et des 

installations muséales ou urbaines de Peter Greenaway. 

Dans la première partie de la thèse, nous avons exploré la notion de spatialité 

en relation avec celles de fiction, de récit et de narrativité en s'appuyant sur deux 

genres constitués de la fiction hypermédiatique, soit l' hyperfiction textuelle et le jeu 

interactif. Nous avons cerné les enjeux narratologiques liés à la question de la mise 

en intrigue dans des environnements non linéaires. Le premier chapitre a développé 

une analyse de l'hyperfiction textuelle de première génération. L'examen des lacunes 

et difficultés de ce corpus a permis de poser l'importance de la relation entre le sujet 

et le dispositif matériel dans la construction d'environnements intelligibles et 

intuitifs. Cette perspective a mis en évidence la question de l'ergonomie des 

interfaces, problème que nous avons repris dans les chapitres suivants. Au cours du 

deuxième chapitre, nous avons exploré le rapport entre spatialité et narrativité dans la 

perspective des théories narratologiques en développant la notion d'interface. Celle

ci se situe à la fois sur le plan de l'imaginaire et de la matérialité. Dans les 

environnements informatisés, l'interface se configure selon deux modes, soit la base 

de données et l'espace navigationnel. 

La tension entre la base de données et le récit constitue l'une des 

problématiques fondamentales de la fiction interactive. Elle pose la question du rôle 
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de la mise en intrigue; elle met en procès le mode téléologique du roman du XIXe 

siècle et reconduit par le cinéma institutionnel du :xxe siècle. Les chapitres suivants 

ont amorcé quelques réponses à cette question complexe. Il a fallu d'abord distinguer 

les concepts de récit, de narrativité et de fiction. Tout au long de la thèse, nous avons 

vu que la narrativité se manifeste par des degrés plus ou moins grands, selon les 

contextes d'expression. Dans les dispositifs environnementaux, elle devient une 

forme diffuse qui se disperse dans l'espace et intervient de manière locale. Dans le 

cas des jeux interactifs, la fiction hypermédiatique se prête bien aux récits de quête, 

aux récits de voyage ou enquêtes plutôt qu'aux récits à fort développement 

psychologique, dont le roman demeure le genre de prédilection. En effet, toutes les 

formes précitées du récit sont d'abord assujetties à un contexte spatial. Plus qu'un 

cadre spatio-temporel statique, l'espace devient le facteur dynamique d'où surgit la 

narrativité; il s'agit d'une interface entre le sujet et le monde fictionnel. La fiction 

hypermédiatique met à profit la manière intrinsèque de signifier ou de raconter de 

l'espace, que ce soit par ses traits navigationnels ou encyclopédiques. Les littératures 

labyrinthiques aux qualités spatiales que sont les récits palimpsestes, les récits de la 

trace, de la chasse, de la trajectoire ou du déplacement en constituent un réservoir 

potentiel. 

Par ailleurs, comment peut-on tirer parti des fictions postmodernes sans tomber 

dans les pièges de l'hyperfiction textuelle de première génération? Nous avons vu 

que l'échec lectoral de ces formes provient de la maladresse ergonomique des 

interfaces et du refus d'une prise en compte adéquate du sujet au sein 

d'environnements qui demandent encore à être apprivoisés par celui-ci. La manière 

de concevoir le récit interactif à partir des formes ouvertes de la fiction s'éloigne des 

modes de configuration propres à ce corpus. Une œuvre comme afternoon, a story de 

Michael Joyce, qui exemplifie de manière paradigmatique la cyberfiction 

hypertextuelle, fractionne le récit en fragments (les lexies) en espérant générer la 
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signification à partir d'une déambulation aléatoire du lecteur. Cette stratégie échoue 

par son incapacité à créer des balises dans l'environnement hypertextuel afin 

d'orienter la navigation. Pour les auteurs de première génération, la désorientation 

qui en résulte constitue une esthétique en soi, liée à la déconstruction. Nous pensons 

au contraire que la fiction hypermédiatique exige des principes configurants ainsi que 

des balises ergonomiques afin de structurer l'ensemble (macro-design) et d'éviter les 

pièges de l'errance. Autrement dit, l'action du ludus par l'implantation de règles 

contraint la paidia, qui s'apparente à une flânerie ludique. Dans les jeux interactifs, 

les cartes de navigation insérées dans la diégèse, l'aide navigationnelle sous forme de 

personnages, ou encore les journaux intimes agissent comme balises ergonomiques. 

Par contre, le caractère aléatoire de séquences ou la mise en espace de contenus 

non linéaires à partir d'une base de données peut très bien fonctionner au niveau des 

micro-structures (micro-design). Ainsi, nous avons exploré les rencontres 

potentielles entre le récit et le mode encyclopédique. Dans un récit palimpseste 

comme celui des Mille et une nuits ou encore dans un monde encyclopédique comme 

les Cités obscures de Schuiten et Peeters, la fragmentation ne se situe pas au cœur de 

chaque micro-récit, qui constitue une unité de sens à part entière, mais plutôt au 

niveau de la collection de récits, dont chacun forme une unité autonome. Cet 

agglomérat encyclopédique peut se configurer de manière non linéaire et selon de 

multiples variantes sans provoquer une dislocation du monde fictionnel ou une 

désorientation cognitive. La multiplication des lignes narratives ne suppose pas leur 

dissolution par le fractionnement des lexies qui appartiennent à un même récit, 

comme dans le cas de l'hyperfiction textuelle de première génération. Cette 

perspective permet de réconcilier les principes narratif et associatif qui agissent au 

cœur de l'hypermédialité. 
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Dans le troisième chapitre, nous avons centré l'analyse sur le corpus du jeu 

interactif et introduit le concept d'agentivité. Nous avons posé une question centrale: 

quelles sont les simililudes ou les écarts entre les concepts de récit et de jeu? Cette 

perspective a permis d'explorer les limites de ces deux concepts et d'introduire la 

notion de performativité, issue des recherches croisées de plusieurs disciplines (arts 

de la scène, arts médiatiques, philosophie du langage); ce concept s'avère utile afin 

de comprendre certains aspects non narratifs des jeux interactifs qui relèvent de 

l'expérience dans l'espace ludique. L'action performative fonde l'implication du 

joueur dans les jeux interactifs comme dans les mondes virtuels du cyberespace. Par 

ailleurs, nous avons relevé l'importance des métaphores spatiales, qui configurent 

l'interface hypermédiatique en construisant l'espace navigationnel. L'analyse a mis 

en évidence l'intrication des espaces représentationnel et expérientiel au cœur du jeu 

interactif. Elle a montré la parenté étroite entre la notion de jeu et celle de fiction. 

L'espace ludique se déploie sur un territoire et convoque les identités fictionnelles 

dans lesquelles se glissent le joueur. En comparant le jeu interactif à l'hyperfiction 

textuelle de première génération, on a vu qu'il est prématuré d'abandonner la mise en 

intrigue dans ce type de mondes fictionnels. Ce principe configurant médiatise la 

relation entre la paidia et le ludus pour construire les environnements ludiques. 

L'efficience des jeux interactifs de quête ou d'enquête découle d'abord du 

plaisir de l'exploration spatiale, laquelle transforme le joueur en flâneur ou en 

explorateur. C'est sur cette simulation expérientielle que se greffent les résolutions 

d'énigme, la rencontre de personnages et le tissu diégétique de l'œuvre, selon un 

modèle ergonomique qui a échappé aux hyperfictions textuelles de première 

génération. Le jeu interactif de quête repose sur l'immersion dans un monde 

diégétique (storyworld) et un espace ludique. Il met en jeu le principe désirant, 

moteur de la narrativité et de la quête ludique, qu'il orchestre par l'exploration 

heuristique d'un réseau d'énigmes. Par contre, la flânerie baudelairienne ou 

l'exploration libre sont balisées par le ludus : celui-ci organise l'espace ludique au 
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moyen d'une série de règles ou de contraintes navigationnelles et discipline ainsi la 

paidia. Plutôt que de s'appuyer sur le mythe de la liberté de l'interacteur, notre 

analyse a suggéré une stratégie du « leurre »; en effet, le concepteur du jeu triche 

avec le joueur en bridant sa liberté. L'auteur «laisse croire» au joueur qu'il ne 

détient pas toutes les ficelles ou que ce dernier est libre d'agir à sa guise dans 

l'envirOlUlement fictionnel exploré: Il le laisse agir en « liberté surveillée». La 

rencontre avec un persormage fictif dans l'envirormement peut se structurer autour de 

versions alternatives qui gèrent la variation narrative. En comparant les deux genres 

de l'hyperfiction textuelle et du jeu interactif, nous avons donc établi comment le jeu 

interactif résout les apories de l'errance dans lesquelles s'est abîmée l'hyperfiction 

textuelle de première génération. Nous avons mis en évidence le rôle primordial du 

sujet actif au centre du dispositif et l'importance de l'ergonomie des interfaces dans 

la construction d'un environnement intelligible et intuitif. 

Certains procédés issus de l'intelligence artificielle permettent également de 

générer des réponses variables à partir de critères préétablis afin de créer des 

personnages capables d'interagir de manière locale avec le joueur. Ainsi, dans 

certaines communautés ludiques sur Internet (Muds), il est difficile de déterminer si 

le persormage rencontré est vraiment un autre joueur humain ou un artéfact 

cybernétique. Cette question reconduit le test de Turing dans les environnements 

fictionnels basés sur une communauté de joueurs. Les recherches plus récentes 

tentent de cerner de quelle manière on peut générer des comportements « pseudo

intelligents» par des personnages virtuels qui interagissent avec le joueur dans un 

espace simulé. Ces procédés fonctionnent au niveau local, comme mécanismes de 

micro-design : nous sommes loin d'une intelligence artificielle qui pourrait se 

substituer à l'auteur humain dans la génération d'œuvres signifiantes. Les 

algorithmes de la programmation informatique agissent dans les sous-bassements du 

monde fictionnel pour en déterminer les limites et les contraintes. Tout repose sur 

l'intelligence de la scénarisation qui met en jeu une stratégie du leurre. 
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Le jeu vidéo a prouvé sa viabilité conunerciale et son indéniable inventivité 

formelle, mais il pose la question de ses esthétiques piégées, de sa minceur 

sémantique ou de ses dimensions éthiques. Les deux corpus de l'hyperfiction 

textuelle et du jeu vidéo constituent des genres établis de la fiction hypermédiatique, 

appelés à se transformer. De nombreuses questions demeurent en suspens: les 

formes fictionnelles du cyberespace sauront-elles créer des oeuvres échappant aux 

canons esthétiques dominants mais capables de survivre en se constituant un public? 

De nouvelles formes artistiques viables émergeront-elles du contexte actuel? Quelles 

sont les esthétiques qui peuvent guider leur croissance? Conunent dépasser les 

difficultés liées aux deux corpus de l'hyperfiction textuelle et du jeu vidéo? Les 

réponses à ces interrogations sont complexes et constituent en soi un champ de 

recherche en émergence; leurs problématiques ne peuvent être abordées seulement 

du point de vue théorique, elles incitent à une collaboration étroite entre les champs 

de recherche théorique et pratique (recherche-création). Les formes 

hypermédiatiques sont appelées à se transformer; une approche qui se tourne vers 

l'objet en train de se faire ou l'objet en émergence plutôt que sur les corpus existants 

constitue l'une des manières prometteuses d'aborder ce nou veau domaine. 

La deuxième partie de la thèse a tenté de dégager, à partir de ses précurseurs, 

quelques pistes potentielles de recherche en montrant comment les manifestations du 

concept d'hypermédialité préexistent à son incarnation technologique dans les 

environnements informatisés. Cette direction de recherche a permis d'explorer 

d'autres esthétiques que celles qui prédominent dans les genres existants, conune 

celui du jeu interactif. Le regard sur les précurseurs de la fiction hypermédiatique 

pose en retour une perspective sur ses formes prospectives dans le contexte du 

cyberespace. Même si, à l'heure actuelle, ces formes ne constituent pas encore des 

objets stables ou des genres bien définis, elles proposent des pistes intéressantes qui 

s'ouvrent à l'imaginaire des créateurs. 
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Au cours du chapitre quatre, nous avons exploré le jeu entre les principes 

associatif et narratif qui fondent l'hypermédialité en nous penchant sur les arts de la 

mémoire. La pensée encyclopédique prend racine dans la quête de méthodes issues 

de la memoria artificialis; elle émerge des premiers pas de la science moderne, dont 

les recherches veulent organiser le chaos du monde. Cette approche a permis de 

dégager quelques racines épistémologiques du concept d'hypermédialité pour 

montrer que celui-ci ne suppose pas nécessairement un dispositif technologique 

complexe, mais constitue plutôt une forme de pensée millénaire qui s'est manifestée 

sous plusieurs formes. Elle a mis en évidence le rôle de la pensée associative qui 

sous-tend le concept d'hypermédialité, de même que la tension créatrice entre le 

mode figuraI et la narrativité dans la construction sémiosique. L'analyse a suggéré 

quelques pistes pour le devenir de ses formes prospectives, faisant le pont entre les 

anciens palais de mémoire et les nouvelles formes environnementales de la 

cyberfiction. 

L'étude subséquente de l'œuvre de Greenaway a exemplifié l'une des avenues 

de recherche potentielles qui se joue dans la rencontre entre le principe 

encyclopédique, la narrativité et la dimension ludique de l'expérience. Plutôt que de 

poser les modes de la base de données et du récit de manière antagoniste, nous avons 

exploré comment ils peuvent construire ensemble des formes inédites. Dans les 

environnements non linéaires des installations muséales ou urbaines, le récit se 

spatialise en dispersant ses éléments. Il faut alors renoncer à la mise en intrigue 

aristotélicienne et à la forme du récit qui découle du roman du XIXe siècle. La 

narrativité devient une qualité diffuse, elle investit un espace de manière locale et se 

voit subsumée sous l'environnement hypermédiatique qui la déborde. À l'inverse, 

dans l' œuvre filmique, la base de données adopte une forme linéaire. Par le principe 

du montage, le récit devient un syntagme parmi un champ de possibles, que traverse 

de manière paradigmatique une base de données encyclopédique. Dans l'œuvre de 
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Greenaway, le principe encyclopédique intervient parfois de manière arbitraire dans 

la construction narrative, à travers la dialectique entre le désir d'ordre et le désordre. 

The Tulse Luper Suitcases, par exemple, ne cherche pas à construire un objet unique, 

circonscrit dans l'espace, mais dissémine plutôt la fiction dans un réseau composé de 

plusieurs médias qui se répondent les uns les autres (livres, films, dvds, installations, 

expositions muséales, sites internets). En s'élaborant dans la tension entre principes 

encyclopédique et narratif, l'œuvre de Peter Greenaway exemplifie une avenue de 

recherche qui voudrait concilier plusieurs modes hybrides de la fiction en inventant 

de nouvelles formes. 

Au cours du cinquième chapitre, la recherche a porté sur la question de 

l'immersion fictiormelle, en relation avec les concepts de présence, de simulation et 

de réalité virtuelle, pour comprendre comment se tisse la relation imaginaire du sujet 

à l'œuvre. Nous avons ouvert le registre des fictions hypermédiatiques pour y inclure 

d'autres formes spatiales, comme celles du cinéma étendu. Nous avons introduit la 

question de la corporalité du sujet dans l'analyse, que nous avons développé dans le 

chapitre subséquent. On a vu que si le concept d'immersion est associé aux nouveaux 

médias, il définit également une logique esthétique qui traverse l'histoire de l'art 

pour ressurgir de manière sporadique, en suscitant au passage des débats sur la 

question des rapports entre la fiction et le réel. Si l'ajout de dispositifs sensoriels 

augmentés peut contribuer ponctuellement à l'effet de réalisme ou à la sensation 

pure, ils ne modifient en rien le statut ontologique de la fiction en tant que tel, ni les 

mécanismes millénaires qui gèrent la relation entre l'imaginaire du spectateur et la 

matière textuelle. Si les dispositifs dits de réalité virtuelle contribuent à augmenter 

l'effet immersif du point de vue de la sensation corporelle globale, ils n'atteignent 

pas l'efficacité immersive agissant par le biais de l'imaginaire spectatoriel. Se 

dégage de l'analyse que la fiction hypermédiatique repose sur la jonction entre 

plusieurs formes d'immersion: matérielle, fictiormelle et expérientielle. 
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L'une des distinctions les plus importantes établies au cours du cinquième 

chapitre porte sur la différence entre l'immersion corporelle dans le dispositif 

matériel et la notion d'immersion fictionnelle. Si le substrat physique est un vecteur 

important pour induire l'immersion et que la sensation physique peut contribuer au 

sentiment de présence, celui-ci repose davantage sur les mécanismes d'identification 

fictionnelle sur les plans cognitif et émotionnel. Certes, l'immersion fictionnelle peut 

être déclenchée par le donné matériel, mais celui-ci doit se subsumer sous une 

couche mentale qui l'anime par un imaginaire. Les dispositifs matériels conviés par 

les nouvelles technologies peuvent contribuer à l'immersion dans un espace 

imaginaire, mais ils n'en sont pas le facteur exclusif ou déterminant. Le lourd 

appareillage des technologies de réalité virtuelle peut-il devenir un dispositif 

d'immersion fictionnelle? Un cinéma tactile, olfactif et gustatif vient-il modifier le 

statut de la fiction ou encore augmenter l'immersion au sein d'un monde fictionnel? 

Si on compare les dispositifs de réalité virtuelle avec ceux du cinéma IMAX et la 

réduction du langage qu'ils impliquent, il est possible d'en douter. En excluant la 

plupart du temps la figure humaine pour privilégier l'environnement englobant du 

paysage, celui-ci joue davantage sur l'immersion physique que sur le lien émotionnel 

qui s'institue au contact des personnages virtuels de la fiction littéraire par exemple. 

Ainsi les divers types d'immersion (physique, cognitive ou émotionnelle), ne 

coïncident pas nécessairement. On peut se demander si les promesses des dispositifs 

de réalité virtuelle créeront un jour de nouvelles formes fictionnelles dans le 

prolongement du cinéma 

Au cours du chapitre six, afin de comprendre la relation du sujet à l'espace 

hypermédiatique et comment se construit la signification dans les contextes 

environnementaux ou dans le cyberespace, nous avons introduit la notion de 

cognition spatiale en relation avec les espaces représentationnel et expérientiel. Dans 

le cadre de cette thèse, nous n'avons pu développer en profondeur cette question 
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essentielle portant sur la compréhension des relations du sujet percevant, sentant et 

pensant à la spatialité. Les principes qui se dégagent des études interdisciplinaires 

dans ce domaine sont reliés de près au design des interfaces hypermédiatiques en 

relation avec le sujet, soit au design de l'expérience. [1 s'agit d'un domaine de 

recherche important qui se développe autour des sciences cognitives, du design 

d'information, du design d'interface, de la cybergéographie et de la 

cyberarchitecture. Ces intérêts de recherche tentent de comprendre comment peuvent 

se construire des environnements spatiaux intelligibles en relation avec le sujet. Une 

approche artistique informée de ces travaux scientifiques peut aider à imaginer 

comment peuvent se construire les fictions hypermédiatiques d'une manière qui 

prend en compte le sujet de manière irréductible. Celui-ci est au cœur du dispositif 

hypermédiatique et de la construction du sens dans l'espace, ainsi que de la 

compréhension narrative à partir de la spatialité. 

En questionnant l'espace navigationnel, le chapitre six a examiné les mondes 

virtuels du cyberespace qui délimitent un espace social. Puis la réflexion a étendu 

davantage les champs de la fiction hypelmédiatique, incluant les formes 

architecturales de réalité augmentée ou mixte qui hybrident un espace matériel, 

technologique et fictionnel. Nous avons examiné comment intervient la temporalité 

narrative et se construit la signification dans un espace de type urbain. La notion de 

réalité mixte ou augmentée s'oppose à celle de réalité virtuelle qui prévalait dans les 

années 1990, et qui ne prenait pas en compte la corporalité du sujet ou la matérialité 

de l'espace environnemental dans lequel il se situe. Au contraire, la notion de réalité 

augmentée suppose un lien étroit entre l'espace réel où se trouve le sujet et le 

cyberespace qui en étend la portée. Les dispositifs de réalité augmentée tendent à 

rendre sa mobilité au corps spectatoriel, qui s'échappe alors du régime scopique issu 

de la Renaissance et que prolonge le cinéma classique. La prise en compte de 

l'espace matériel insiste sur la corporalité de l'expérience in situ, plutôt que sur une 
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réalité désincarnée ou « virtuelle ». Une approche qui spatialise le récit à l'échelle 

d'une exposition ou encore d'une ville entière pourrait faire naître tout un spectre 

d'œuvres où le cyberespace se conjuguerait à d'autres dispositifs matériels ou 

environnementaux, imbriqués les uns dans les autres. Les cybrides constituent l'une 

des avenues de recherche prometteuses pour la fiction hypermédiatique. Le principe 

architectural ouvre la question de l'intersubjectivité dans la circulation sémiosique du 

sens à travers les multiples dispositifs dispersés dans l'espace. 

La notion d'espace ludique traverse le champ de l'art et de la littérature 

contemporaine en rejoignant les pôles extrêmes de la sensibilité, entre art d'élite et 

formes de culture populaire. La fiction hypermédiatique appelle leur 

décloisonnement. Comme le suggère l'oeuvre de Greenaway, c'est dans les 

croisements potentiels et dans les tensions entre les trois modes de configuration du 

principe encyclopédique, du jeu et du récit que se dessinent des voies d'avenir pour 

la fiction hypermédiatique. Sur un plan, elles se situent aux frontières entre factualité 

et fictionnalité; sur un autre plan, elles se matérialisent dans l'hybridation entre les 

genres ou dans les nombreuses configurations possibles entre l'espace réel, 

l'imaginaire et leur extension teclmologique dans le cyberespace. 

La conjonction de la pensée associative et de la narrativité dans un esprit 

ludique peut ensemencer d'autres formes prospectives du cyberespace: 

l'encyclopédie qui traverse le récit offre une multitude de chemins narratifs ou 

expérientiels, qu'un médium linéaire comme le cinéma n'arrive pas à contenir. Par 

contre, les formes palimpsestes du récit qui reposent sur le développement d'univers 

fictionnels complexes ISSUS du roman peuvent se transposer dans une forme 

hypermédiatique afin d'en redéployer les dimensions. De nouvelles formes 

complexes du récit pourraient-elles naître du croisement entre les configurations 

formelles propres aux jeux vidéos et les formes palimpsestes de la littérature, au sein 



415 

d'environnements pensés à partir de la spatialité? Peut-on hybrider la complexité du 

récit romanesque avec l'ancrage spatial dans l'image qui sous-tend le récit filmique, 

afin de générer les formes prospectives de la fiction hypermédiatique? Cette avenue 

laisse présager un nouveau genre qui croiserait les forces imaginantes de la littérature 

issues d'intrigues complexes, ramifiantes et proliférantes avec les puissances 

visuelles et sonores du récit filmique, lequel organise le mode narratif à partir des 

qualités intrinsèques de l'image. Elle permettrait l'émergence d'une forme narrative 

hybride, laquelle combinerait les qualités ergonomiques du jeu interactif à la 

complexité des formes littéraires et à la puissance évocative de l'image ou de la 

figure. Ces architectures fictionnelles réverbèrent l'imaginaire des lieux ou les palais 

de mémoire. L'ancrage de ces formes à naître dans un espace architectural hybride 

ou dans le cyberespace ouvre de nouveaux horizons de recherche créative, qu'il 

s'agit maintenant d'explorer. 
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