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AVANT-PROPOS

Ce livre est une déclaration d’amour aux interfaces.

-

La possibilité d’une symbiose entre histoire et interface est au 
cœur de cet ouvrage.

responsive
-
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INTRODUCTION

-

Les interfaces sont devenues le médium de base de nos sociétés 
numériques.

-

I. LA NARRATION INTERACTIVE EN QUELQUES MOTS…

-

-

la recherche d’un échange, du pouvoir transformatif du 
dialogue à travers l’œuvre créée.
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-

-

Jeu 

II. L’INTERFACE EST UN MESSAGE

-

« L’histoire 
d’abord. » L’interface n’existe que pour servir l’histoire. » 

-

L’interface n’est pas un simple réceptacle et 
nous pouvons lui donner une puissance émotionnelle colossale 
dès lors que nous cessons de la considérer comme uniquement 
fonctionnelle. 
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« Le mes-

-

-

-

« La télévision est un instrument de manipulation des 
masses. » « Le jeu vidéo rend les enfants violents. » 

-

lorsque nous construisons une interface autour 
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III. RÉINVENTER LE MÉDIUM

Le médium soit le mes-

La force de la création interactive est précisément de pouvoir 
sans cesse réinventer le médium -

Cet ouvrage n’a donc d’autre but que de dévoiler le pouvoir 
caché des interfaces porteuses d’une narration.

-

-

-
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QUAND L’INTERFACE RACONTE 
UNE HISTOIRE

-

-

-

-

I. L’INTERFACE EST UN SUBTIL LANGAGE

-

-

-
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Tout comme les mots, les interfaces portent en elles 
une subtilité qui transmet au public les intentions de ses créa-
teurs, et cela sans devoir s’expliquer elle-même.

-
Gaza/Sderot 

-

Gaza/Sderot

split screen

-

-
Gaza/Sderot

-
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II. L’INTERFACE NARRATIVE EST PERFORMATIVE

De façon similaire, une (bonne) interface ne se contente pas de 
« dire », elle « fait ».

Gaza/Sderot

L’INTERFACE NARRATIVE EST PERFORMATIVE  | 13



-

 

-

The 
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-

« Vous êtes les co-créateurs du projet. » 

-

« Je vous déclare mari et 
-
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-

les créateurs d’œuvres 
interactives doivent accepter de renoncer à une partie du 
contrôle qu’ils exercent sur leur histoire et donc de partager 
leur récit avec le public

-
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-

III. L’INTERFACE NARRATIVE EST UNE CINÉMATOGRAPHIE 
(MAIS PAS SEULEMENT)

Gaza/Sderot

-

en jouant avec les codes des médias existants, il est parfois 
plus aisé d’amener le public à faire l’expérience nouvelle de 
l’interactivité.

Wei or 
Die

-
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scroll

tra-

Hollow
scroll

-

Wei or Die
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-

Mais l’interactivité a aussi eu besoin de se départir de bon 
nombre de règles cinématographiques. Parmi elles, la plus rapi-
dement abandonnée a été la linéarité du mouvement exprimé. 

-

-

Hollow 
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