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�INTRODUCTION





	Dans ce mémoire, mon dessein a été de cerner les problématiques qu'engendre un travail d'adaptation. J'ai tenté de répondre aux questions que tout auteur, voire créateur se pose lorsqu'il passe d'un mode d'expression à un autre, en l'occurence je me suis intéressée à la transposition d'un scénario filmique en un scénario interactif. L'étude de la notion de scénario s'est imposée à moi, comme étant l'élément transitoire commun à ces deux écritures, à ces deux langages et comme lieu spécifique de tous les choix. L'aboutissement de cette recherche a notamment mené à la réalisation d'un CD-ROM interactif intitulé Tablette, écritoire et plume ou 3 Grâces, ci-joint, qui pourra éclairer sur les avantages ou les faiblesses d'une telle manoeuvre, et sur lequel s'appuieront bon nombre d'arguments.

	Si nous entendons par adaptation, transformation d'une idée, d'un schéma, d'une histoire, d'un film... en un scénario interactif alors tout est adaptation. Mais au cinéma, par exemple, la terminologie "scénario original" "scénario adapté" laisse supposer qu'il existe une tâche particulière, celle qui consiste à s'inspirer directement d'une oeuvre artistique. Ici, nous travaillerons dans ce deuxième contexte et nous considérerons le scénario filmique comme oeuvre artistique, bien que celle-ci soit inabouttie.

	Si j'ai choisi d'étudier cette démarche "adaptatrice" c'est qu'elle m'a parue spécifique d'une époque où l'usage des nouvelles techniques (cinéma, CD-ROM, images de synthèses...) n'exclut pas une certaine dépendance à quelques muses inspiratrices. Le CD-ROM est particulièrement représentatif de cette tendance et aime à s'enorgueillir de noms célèbres comme, par exemple, ceux des peintres : Van Gogh, Seurat, Cézanne, ou des musiciens : Schubert, Beethoven ou encore de films comme Salt of the Earth, comme si les Beaux-Arts représentaient des valeurs sûres, ou comme si le CD-ROM avait besoin du prestige des autres arts pour exister ou pour s'assurer de sérieuses garanties commerciales, voire artistiques. Pourtant il serait faux de penser qu'un scénario interactif va être bon parce que le scénario de film, par exemple dont il s'inspire est bon. Or, nous nous fixerons comme point d'arrivée le scénario interactif et non pas le CD-ROM et nous admettrons certes, qu'un bon scénario interactif offre plus de chance
s
 au CD-ROM d'être bon.

	D'autre part, nous prendrons comme hypothèse que le scénario filmique sur lequel nous nous basons est de qualité, sinon l’adaptation ne prendrait pas toute sa valeur et le scénario pourrait se prétendre « scénario original ». L’adaptation est, selon Alain Garcia
,
 à considérer « comme une science, une spécialité, un but clairement défini que le scénariste-adaptateur se doit absolument d’atteindre. L’adaptation est une discipline à part, une discipline à part entière. »

	Considérant la fidélité (absolue, partielle ou minimale) à l’oeuvre originale comme condition sine qua none à l’adaptation, j’ai surtout cherché à respecter l’esprit du scénario de film pour la transposition en scénario interactif. Cette compréhension, cette acceptation du scénario de film m’a été facilitée par le fait que j’étais moi-même l’auteur du scénario de film, le parti pris, le style, les thèmes, les personnages restent donc inchangés.

	Même si l’écriture interactive se démarque fortement de l’écriture filmique, beaucoup de cinéastes s’y intéressent, voire s’y essayent : Greenaway, Schuiten, Peeters, Jeunet, Caro...). Le multimédia fascine parce qu’il engendre des créations singulières et inconcevables sur un autre support. L’étude de ce « nouveau paradis » s’est imposée à moi et j’ai cherché en quoi ce mode d’expression pouvait représenter une providence, une sortie de la crise ou encore un nouvel Eldorado pour certains. Dans un premier temps, je présenterai le CD-ROM Tablette, écritoire et plume ou 3 Grâces, j’effectuerai, par la suite, une analyse séparée des deux types d’écriture et de scénario, enfin je me dédierai à l’étude de l’adaptation, aux méandres qu’elle occasionne, aux changements fondamentaux qu’elle nécessite.

�LE CD-ROM

Présentation de Tablette, écritoire et plume ou 3 Grâces





Synopsis



	Huit thèmes s’offrent à l’utilisateur, ils sont traités par trois femmes issues de cultures et d’époques complètement différentes (Rome Antique, Japon du Xlème siècle, France du XXème siècle, Apronenia Avitia, Sei Shônagon, Louise de Vilmorin). Ayant existé ou étant héroïnes de fiction et ayant écrit des confessions, des notes de chevet ou ay
ant laissé des carnets, elles exprimen
t chacune leurs sentiments et leurs pensées. L’utilisateur peut ainsi confronter les opinions de ces femmes et notamment y trouver des ressemblances troublantes. Chacune se trouve dans des lieux caractéristiques de sa personnalité (chambre, jardin japonais, te
mple romain...). Elles ne parle
nt qu’au moyen
 d’une voix-off (chacune) et s
ont à l’image grâce à des séquence
s vidéo sur lesquelles elles f
ont du mime, illustrant leurs propos. Des interfaces avec une certaine recherche graphique (jeux d’écriture, et avec les caractères japonais...) articule
nt le débat. Enfin, pour ce qui est des transitions, elles se
 
f
ont « cut ».





Note d’intention



	L’intérêt est de montrer qu’il y a peut-être une pensée universelle, puisqu’à travers les siècles on retrouve les mêmes préoccupations. J’ai choisi ces trois femmes parce qu’elles avaient la même manière de raconter les choses et de les aborder. Elles ont beaucoup de points communs et une sensibilité qui m’est chère et que je trouve intéressante à étudier. Le choix de traiter ce scénario au moyen de l’écriture interactive est justifié par le côté trop linéaire et répétitif que susciterait le langage filmique.





�Les éléments du langage interactif



1) Schéma du scénario interactif
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thèmes :		Leur première phrase

			Joies de l’aurore

			Les oiseaux

			Les enfants en bas âge

			Le rêve

			Choses qui semblent éveiller la mélancolie

			Choses qui font honte

			Tablette, écritoire et plume

2) La navigation



	Mon but était de faire un CD-ROM qui permette à l’utilisateur de prendre plaisir et intérêt à consulter un produit interactif. J’ai donc opté pour un système de communication simple, précis, logique, où le déplacement dans un amas d’informations serait facilité par des icônes d’une symbolique explicite, avec des interactions toujours nécessaires. L’essentiel, pour moi, pour que le système de navigation remplisse sa fonction était que le visiteur puisse se faire une représentation mentale du monde qui l’entoure et ceci d’une façon rapide, intuitive (sans mode d’emploi) et fiable (sans contradiction surprenante). Car, selon moi, il ne s’agit pas de faire de beaux boutons encore faut-il comprendre où ils mènent... En ce qui concerne ce CD-ROM, j’échouerais si l’utilisateur se sentait perdu et malmené. L’évidence graphique, la lecture de l’image et la mise en page ont été mises à contribution pour assurer l’accessibilité à la suite du discours. La règle consistait à représenter les objets non seulement d’une manière esthétique, mais aussi sémantique, ainsi j’ai cherché des codes aptes à indiquer la quantité, le poids, l’intérêt, l’ampleur de ce à quoi ils conduisent, par la taille, ou l’aspect. La familiarisation avec les fonctions essentielles de la navigation aurait pu être facilitée par des sons spécifiques à chaque démarche, comme un élément de cohérence supplémentaire, mais j’ai préféré renoncer, par crainte de créer une certaine lourdeur.





3) La manipulation



	Je me suis efforcée de proposer à l’utilisateur un accès immédiat aux données, de pallier aux inconvénients techniques en vue d’éviter tout rebut du visiteur. Seules les séquences vidéo ne sont pas interruptibles parce que leur durée extêmement courte d’environ 10 à 20 secondes m’a parue inapte à énerver l’utilisateur. Cependant, a posteriori je prévois pour la version finale la possibilité d’interrompre la séquence vidéo si, et seulement si, l’utilisateur l’a déjà vue et entendue (manière d’utiliser l’intelligence du système), enfin dans cette dernière version, des fondus sonores seront prévus à chaque point de coupe afin de rendre toute transition douce et en aucun cas désagréable, brusque ou fautive. Par ailleurs, j’ai tâché de suggérer une grande liberté à l’utilisateur, en lui permettant la concrétisation de ses volontés et de ses actes la plupart du temps. Il s’agissait de satisfaire ses questionnements, ses stratégies de consultation : découvrir, explorer, trouver des réponses, résoudre des problèmes. Les liens ont été démultipliés au possible. J’ai voulu éviter la marche arrière en proposant des sauts d’étapes, rendus possibles grâce à la faible étendue de l’arborescence.

	Quant aux transitions, elles s’opèrent sans effets numériques, là encore, des modifications verront peut-être le jour, si elles conduisent à un résultat plus pertinent ou porteur de sens

	Enfin, la qualité des rendus écran a été particulièrement étudiée, on bascule d’une palette à une autre pour optimiser chaque rendu. La vidéo a été, encore trop, compressée à mon goût -pour s’adapter au support qu’est le CD-ROM-, de ce fait les découpes de l’incrustation sont assez vilaines. J’ai vainement tenté de faire un compromis entre la taille de l’animation vidéo et sa compression. Un tournage sur fond bleu avait pourtant été prévu à cet effet, pour minimiser au maximum la taille des fichiers vidéo ; le décor de fond (image fixe) incrusté permettait ainsi une économie de place en octets, mais ça n'a malheurerusement pas suffit.
..


	Pour ce qui est du choix de la valeur des plans, il dépendait de deux paramètres. D’une part, je voulais construire l’illusion en intégrant le personnage dans un décor à ses dimensions, et d’autre part, comme il s’agissait de scènes de mime, les comédiennes avaient besoin d’espace pour bouger et pour se faire comprendre ; le plan d’ensemble s’est donc avéré le plus approprié la plupart du temps parce qu’il permettait une vision globale, générale de la scène mais l’inconvénient c’était qu’il rendait le personnage très petit sur l’écran, alors les gros plans très expressifs
,
 m’interdisant l’usage de gestes élaborés ou du corps
,
 n’ont été que très peu utilisés.





4) Configuration minimum



Caractéristiques minimales : 

Macintosh Power PC

Lecteur CD-ROM double vitesse (300k/sec) - imprimante noir et blanc

Mode milliers ou millions de couleurs, résolution 640x480

12Mbits de RAM

Son à mettre au maximum ou brancher des enceintes.

Pour un meilleur rendu, une mémoire vive supérieure à 8Mo est recommandée.





5) Installation



Placer le CD dans le lecteur approprié, face imprimée sur le dessus. Cliquer deux fois sur l’icône représentant une plume.





6) Bienvenue dans ce monde



Choix des options : 



	Lorsque vous cliquez une fois sur un des 8 thèmes (en rouge), vous accédez à un nouvel écran « choix des femmes »

	Si vous passez sur la partie haute et droite de l’écran avec la souris, apparaît l’icône « fin », seulement si vous cliquez dessus, qui mène au générique.

Choix des femmes : 



	Quand vous cliquez sur un portrait ou sur un nom vous lancez une séquence vidéo, qu’il n’est pas possible d’interrompre. Le retour à l’écran « choix des femmes » est prévu automatiquement à l’issue de la séquence.

	Dans le cas où vous restez 3 secondes sans rien activer, des icônes « biographie » s’affichent, en cliquant sur ces dernières, vous pouvez consulter de brèves informations sur la vie de chacune de ces femmes

	« Retour en arrière » : il s’illumine si vous faites passer le curseur par-dessus. Lorsque vous cliquez sur l’icône illuminée vous revenez en arrière.

�Fiches biographiques : 



	Soit vous cliquez sur l’icône « imprimante », et vous obtenez l'impression sur papier d'une page, soit n’importe où sur l’écran, vous déclenchez alors l’affichage de la deuxième page de biographie ou le retour à l’écran « choix des femmes ».



Générique : 



	En cliquant n’importe où sur l’écran vous terminez la consultation du CD-ROM.



Le curseur : 



	La plume, qui symbolise ici l’écriture, représente vos possibilités de déplacement et d’action dans le monde de Tablette, écritoire et plume ou 3 Grâces. La pointe de la plume vous permet de désigner précisément les options. Pour éviter un clignotement du curseur lors des séquences vidéo, éloignez-la du personnage animé.



Guide d’utilisation



	Il est préférable, pour comparer aisément les pensées des trois femmes, de procéder à l’écoute successive de toutes les séquences à l’intérieur du même thème.

�DE L'ECRIT AU FILM



Le scénario : squelette verbal d’un film virtuel







	Le scénario est habituellement un événement éphémère qui après avoir subi toutes sortes de dégradations finit à la poubelle. Peu sont ceux qui les gardent.

	Le scénario de film n’est pas à prendre comme une oeuvre littéraire. Ecrire un scénario requiert beaucoup plus des qualités de cinéaste que d’écrivain. En effet, l’exercice peut sembler trompeur, et savoir écrire présentera sûrement un intérêt supplémentaire mais pas complètement décisif. Il s’agit bien plus de pouvoir créer une harmonie entre texte et film ; de savoir retranscrire toutes les sensations propres au langage 
filmique ; aussi d’apporter tous
 les matériaux aux diverses professions qui participent à l’élaboration d’un film plutôt que de mettre en avant l’écriture, le charme des mots...

	Jean-Claude Carrière, scénariste de film, décrit cette phase de création ainsi : « c’est écrire autrement ; avec des regards et des silences, avec des mouvements et des immobilités, avec des ensembles incroyablement complexes d’images et de sons qui peuvent avoir mille rapports entre eux, qui peuvent être nets ou ambigus, violents pour les uns et doux pour les autres, qui peuvent frapper l’intelligence ou atteindre l’inconscient, qui se chevauchent, qui s’entremêlent, qui parfois  même se repoussent, qui font surgir les choses invisibles, qui peuvent provoquer l’hallucination chez certains, et qui de toute manière sont mis en relation par cette activité surprenante propre au cinéma, unique dans l’histoire de l’expression, qu’on appelle le montage. », autrement dit, on éprouve dès l’écriture du scénario, le besoin d’organiser le récit, ce qui suppose un certain métier. Cependant le scénario reste une étape transitoire humble, qui se laisse « oublier » au profit d’un moment de cinéma. « Si, au plus tard, on le publie -ce qui arrive-, il ne s’agira pas vraiment du scénario mais d’un récit recomposé d’après le film. », Jean-Claude Carrière met ici à jour l’ingratitude établie par le plus grand nombre, à l’égard de cette étape, pourtant essentielle à la réalisation d’un film. Le scénario reste l’élément le plus sensible et le plus vulnérable face aux impératifs techniques, au moment du tournage, puis du montage, capable, à lui seul, de ruiner, voire d’anéantir le scénario. François Truffaut le confirme d’ailleurs, quand il avance « il faut tourner un film contre son scénario et le monter contre le tournage ».

�SCENARIO



Tablette, écritoire et plume ou 3 Grâces





	On s’efforcera de faire des recherches pour que les comédiennes ressemblent le plus possible à celles qu’elles incarnent, que ce soit au niveau 
du 
physique ou des costumes. Quant aux décors, ils seront aussi inspirés de la réalité. La musique interviendra à la fin de chaque scène.





Ouverture au noir et fondu enchaîné sur...



Carton : "Leur première phrase"



Intérieur jour - chambre de Louise de Vilmorin : 

Louise, face à la caméra, esquisse un sourire, elle a envie de rire, mais se retient et change subitement d’expression, elle dessine avec son index le parcours d’une larme sur sa joue.





Intérieur nuit - chambre d’Apronenia Avitia : 

Apronenia se pare de bijoux, met une gaze sur ses épaules, ouvre la porte et regarde la caméra avant de sortir.







Extérieur jour - jardin japonais : 

Sei Shônagon se trouve sur un petit pont, elle respire pro-fondément et exprime son bien-être. Elle jette un regard furtif à la caméra.





Carton : "Joies de l’aurore"

Les lettres s’inscrivent une à une, typographie romaine.



Intérieur jour  - chambre d’Apronenia : 

Apronenia vient de se réveiller, elle est à sa fenêtre. Sur le sol, on distingue les ombres des toits et des arbres. Elle se dirige vers une amphore remplie d’eau, s’en met sur les paupières et en boit.















Extérieur jour - jardin japonais : 

Sei est assise sur un banc, d’un air rêveur, elle regarde une cloche suspendue à une potence qui bouge avec le vent. Un coq passe, elle tend l’oreille une fois qu’il est sorti du champ.

























Carton : " Les oiseaux "

Ecriture manuscrite qui apparaît au rythme d'une exécution manuelle.



Intérieur jour - chambre de Louise : 

Louise lâche un pigeon par la fenêtre, elle est assise dans un fauteuil, elle suit donc du regard l'envol de l'oiseau, puis elle se lève, fait quelques pas et retourne à son fauteuil.











Extérieur jour - jardin japonais : 

Sei se regarde dans un miroir, elle sèche ses larmes. C'est alors qu'elle baisse le miroir et se remet à verser une larme.







�silence













« J’ai toujours envie de rire et toujours le coeur gros. »



















« Je vais au Temple de Numa. »













« Au printemps c’est l’aurore que je préfère. »











Musique d’Apronenia qui com-mence et s’éteint.









 « J’aime l’aurore, les ombres que la lueur ronge. Les toits et les arbres du parc deviennent peu à peu distincts. L’odeur de la nuit, de la suée et des plaisirs dont on se souvient peu à peu, au fur et à mesure qu’on s’en dévêt. Peu à peu l’apparence revient aux corps autant qu’on les cache et farde. L’eau fraîche sur les yeux et dans la gorge. »







« En hiver, au moment des grands froids, alors qu’on est couchée à côté de son ami, et que l’on écoute, enfouie sous les couvertures, il est délicieux aussi d’entendre le son d’une cloche qui vous paraît être au fond d’une fosse. De même le premier des coqs semble venir d’un puits très profond et très éloigné, parce qu'il chante le bec enfoncé dans les plumes ; mais à mesure qu'ils se répondent, il est charmant d'entendre leurs chants qui se rapprochent. »





Musique caractéristique de Louise qui dure le temps du carton.









« Comme les oiseaux qui, quelque temps, font halte dans des parages d'où ils s'en-voleront, mais auxquels ils reviendront fidèlement, je suis fidèle. Et il me semble que de partir et de revenir prouve mieux la fidélité que de rester. »







« Quand le faisan cuivré chante en regrettant sa compagne, il se console, dit-on, si on lui présente un miroir. Cela m'émeut, je songe avec compassion à la peine que doivent éprouver les deux oiseaux  lorsqu'un  ravin   les ��





Intérieur jour - chambre d'Apronenia : 

Apronenia est accroupie et repliée sur elle-même, elle gonfle ses joues et fait mine de rentrer quelque chose dans sa bouche avec ses doigts.













Carton : "Les enfants en bas âge"

Même procédé d'écriture que pour l'autre carton " Joies de l'aurore", propre à Apronenia.



Intérieur jour - chambre d'Apronenia : 

Apronenia se tient debout, les bras croisés, elle tape du pied et souffle. Elle fait des gestes qui �sépare ! »









« Dans la haie, sur l'arbre exfolié et sur le mur de pierres sèches des petits moineaux nourrissaient leurs petits. Je songeai à un palais en ruine. Le ballet des servantes et des nourrices et les nourrissons nourris avec le doigt. »





Musique d'Apronenia.















« Je n'aime pas demeurer auprès des enfants en bas âge et tâcher à apaiser leurs��indiquent que les mots lui sont chers. Elle est éclairée de manière à suggérer qu'elle a un caractère divin. Elle se couvre les yeux avec une main et avec l'autre, elle ouvre le poing, puis le referme et l'ouvre à nouveau. Elle fait preuve d'une certaine fougue.



Extérieur jour-jardin japonais : 

Sei, qui a la main derrière l'oreille et les yeux levés au ciel, semble heureuse. Elle fait tourner sa main pour montrer qu'elle émet une réserve : elle mime alors une mère qui berce son enfant.





Carton : "Le rêve"

Caractères japonais qui apparaissent un à un.





Extérieur jour-jardin japonais : 

Sei décrit l'espace de la maison de ses rêves avec une certaine emphase. Elle joint les mains et montre un visage radieux. Elle est sur une natte et en déroule une autre au milieu du jardin, comme si elle offrait à quelqu'un de s'asseoir. Elle s'asseoit et engage la conversation face au vide.













Intérieur nuit - chambre de Louise : 

Louise prend sa tête dans ses mains elle semble souffrir, elle feint de pleurer en étalant ses �cris plaintifs ou à calmer, à moucher et à essuyer leurs sanglots parce que leur nourrice a été punie du fouet, s'est absentée ou est morte, tout en jouant avec eux durant des heures. »









« En général, tout ce qui chante la nuit est charmant. Il n'y a guère que pour les bébés pour lesquels il n'en soit pourtant pas ainsi. »









Sei prononce le titre du carton en français, sa musique caractéristique la double.





« Je voudrais habiter une maison spacieuse et jolie. A côté de moi logerait, il va sans dire, ma famille, et je souhaiterais d'y voir aussi une personne capable de con-verser un peu avec moi : une dame en service au Palais. Lorsqu'il nous plairait, nous nous réunirions pour causer, pour nous entretenir des poèsies que les gens auraient composées et de toute choses. »









« Seul le vrai rêveur connaît l'horreur du rêve, ses pièges, ses martyres, ses larmes.��coudes sur la table et en posant sa tête dessus. Elle hoche de la tête comme si elle avait compris quelque chose, elle décrit de grandes étendues avec ses mains (à l'horizontale).













Carton : "Choses qui semblent éveiller la mélancolie" en japonais.



Extérieur jour-jardin japonais : 

Sei parle, hoche de la tête et se mouche, elle prend ensuite sa pince à épiler et son miroir, posés sur la table, elle tire franchement (exagération) sur un de ses poils de sourcils. Elle se demande ce qu'elle pourrait faire en se grattant la tête, elle prend des dès les jette et agacée se lève en mauvaise perdante.





Intérieur jour - chambre de Louise : 

Louise évoque le temps passé d'un signe de la main (au-dessus de l'épaule), elle mime l'attitude qui consiste à se blottir �Beaucoup croient rêver parce qu'ils désirent ou souhaitent quelque chose, ou parce qu'ils envient quelqu'un. Mais le vrai rêveur épris d'impossible, mené hors de la réalité par son imagination, est seul à connaître les étendues glacées du rêve, les déserts dont on ne peut atteindre la limite. »





Sei prononce le titre du carton en français, sa musique caractéristique la double.





« La voix de celui qui parle après avoir mouché, à la hâte, son nez qui coulait. S'arracher les sourcils. On est parti pour une période d'abstinence. Au jeu du tric trac, on a jeté les dès ; mais le chiffre ne permet pas de prendre la case dont on espérait s'emparer. »











« L'an dernier, allant avec toi en bateau déjeuner aux Petites-Iles, je me disais : -Rien ne pourra m'enlever ce ��contre quelqu'un, elle prend alors un regard amoureux, elle se redresse subitement et fait tomber ses deux bras de désespoir. Elle montre ses dents de rage.





Intérieur nuit - chambre d'Apronenia :

La fenêtre de la chambre d'Apronenia est ouverte, Apronenia est assise sur une chaise, elle a les bras ballants, elle semble déprimée, ses cheveux sont en bataille. Elle se frotte les lèvres comme si elles la démangeaient. Elle se penche à la fenêtre en se tenant l'estomac. Elle se livre alors à une espèce de danse, elle fait onduler son corps, saute, lève les bras au ciel, ensuite elle donne un commandement, elle boit et crache des bulles de savon. Les lampes s'allument toutes seules. Elle s'agenouille près du brasero y prend un charbon de bois et note la lettre Q, elle est atteinte de convulsions.







�plaisir, et voilà qu'aujourd'hui ce plaisir n'est que mélancolie. »















« La voûte céleste était lointaine et noire. Je me sentis lasse, le
 coeur sur les lèvres. J'essay
ai de vomir. J'avais le désir de me jeter en m'élançant du haut d'une falaise. Même j'éprouvai fortement le désir de me laisser tomber de la terre dans le vide du ciel. Je fis chercher du vin de Syrie qui me fit rendre de la bile. Je restai seule près du brasero. Spatalè vint allumer les lampes, s'approcha de moi, me mit la tête contre son ventre et je lui demandais de me laisser. Je m'agenouillai tout à coup. Dans le brasero, je pris un charbon éteint et je notai sur le pavement de marbre la lettre Q. Et tout en le faisant, je m'effondrai en sanglots. »



��Carton : "Choses qui font honte"

Typographie symbole d'Apronenia.



Intérieur jour - chambre d'Apronenia

Apronenia ouvre une porte, elle la referme et reste derrière, elle fait "non" de la tête, elle l'ouvre à nouveau, et observe. Elle se recule et met sa main devant sa bouche pour cacher un sourire moqueur, elle rougit. Puis, elle joue avec son poignet pour suggérer que son mari a des manières. elle s'amuse à imiter son mari qui reçoit ses soins.





Extérieur jour- jardin japonais : 

Sei montre du doigt son coeur et fait un geste pour montrer qu'il est brisé. Elle sort son jeu de séduction : elle remue les lèvres, fait un clin d'oeil et se dandine. Elle s'arrête net et hausse les épaules. Un chat passe, elle le caresse, lui donne des baisers, mais le chat la griffe et s'enfuit.



�Musique d'Apronenia, le temps du carton.







« Entrer dans la chambre de son mari dans l'aile occidentale du palais et le voir nu à quatre patte
s
 sur le lit entouré de ses petits valets passant la cire, l'eau froide, le linge, les onguents, -en plein été, le brasero allumé- et le petit masseur lui épilant le cul à l'exception du scrotum. »









« Ce qu'il y a dans le coeur d'un homme. Devant une femme qu'il juge ennuyeuse et déplaisante, un homme, sans montrer qu'il la déteste, se met en frais pour la flatter et fait tant qu'elle le croit. C'est une honte. Bien plus, s'il est connu pour être aimable et tendre, il se garde de tout se qui pourrait inciter cette femme à penser qu'il agit ainsi sans avoir aucune intention particulière. »��



Intérieur jour-chambre de Louise : 

La chambre de Louise est vide, elle est au milieu de sa pièce et tourne sur elle-même.





Carton : "Tablette, écritoire et plume"

écriture de Louise.



Intérieur jour-chambre de Louise : 

Louise est assise devant son bureau, elle tient sa plume à la main, et elle songe à ce qu'elle va écrire. Elle laisse voir qu'elle est en plein débat intérieur.



















Intérieur jour - chambre d'Apronenia : 

Apronenia bat des paupières, elle grave une de ses tablettes, elle a froid, d'ailleurs de la vapeur d'eau sort de sa bouche entrouverte. Un rayon de soleil entre dans la pièce, on distingue bien la poussière, qui brille particulièrement, un peu comme des paillettes.�







« Je donne tout, et quand ayant tout donné je me retrouve intacte, j'ai honte. »







Musique de Louise.











« J'écris pour me donner une contenance, mais je sens que personne ne s'y trompe : on sait que je n'ai absolument rien à dire. Mais si je m'arrêtais, j'aurais l'air encore plus bête et emprunté. Il ne me resterai rien d'autre à faire qu'à regarder ce qui m'entoure et alors je ne verrai que des yeux. Des yeux, des yeux, des des des yeux yeux yeux... »









« Je suis chassieuse. L'oeil gauche est dur comme une olive verte encore sur la branche. Le globe oculaire se durcit et élance et le pus parfois s'écoule. C'est à peine si je puis gratter dans le froid de l'aube ces planchettes de buis. Publius dit : -une sorte ��











Extérieur jour-jardin japonais : 

Sei caresse un bâton d'encre tout neuf, elle nettoie son encrier, souffle dessus, elle prend ensuite son miroir qui est disposé sur la table parmi les autres objets, elle l'astique, en faisant de la buée.



�de poussière invisible tombe du soleil, pleine d'atomes, dont rien ne nous nettoie et qui s'engorge dans l'oeil et s'épaissit tout-à-fait dans la nuit de la mort. »



"Quand j'aperçois un encrier malpropre, un bâton d'encre que l'on a frotté sans soin et usé d'un seul côté, cela me fait une impression désa-gréable. Je déteste également voir une personne prendre, avec une pince de bambou, un bâton d'encre qui a beaucoup servi. On connaît le coeur d'un femme lorsqu'on a regardé son miroir ou son encrier ; il en est de même pour tous les objets dont elle se sert. Quand elle laisse s'accumuler la poussière dans l'écritoire, il n'est rien d'aussi déplaisant."

��





FIN

�NOTION DE SCENARIO DE FILM ET DE SCENARIO INTERACTIF





LE SCENARIO DE FILM



	L'exercice qui consiste à écrire un scénario de film n'est pas une tâche facile, tout d'abord parce qu'il n'existe aucunes données théoriques ou pratiques qu guideraient systèmatiquement le scénariste vers un bon résultat, et quand bien même on repère des éléments spécifiques, comme les personnages, le lieu, le temps, l'histoire, la narration, le montage..., ils sont enveloppés de tout un ensemble de contraintes techniques et de nécessités commerciales qui les rendent aléatoires. Le scénario de film s'écrit avec une connaissance empirique et artisanale, et découle aussi de toute une tradition de l'art dramatique. L'étude de ces divers éléments nous permettra de mieux comprendre les différences entre scénario de film et scénario interactif.

	Pour ce qui est du scénario du film Tablette, écritoire et plume ou 3 Grâces, il est bon de noter qu'il est d'un genre "bâtard" : entre fiction et documentaire ; que la forme du film qu'il détermine est assez particulière et enfin qu'il constituerait l'objet d'un court-métrage, si le film qu'il décrit, était tourné.





Le cas du personnage



	La première chose à faire était de choisir les noms des personnages du film parce que leur choix peut s'avérer très significatif et très pertinent, notamment lorsque le scénario est tissé tout autour, Usual Suspects, en est un exemple. Dans mon cas, les noms originaux des trois auteurs m'ont semblé assez bien expliciter leur appartenanc
e ethnique, voire l'époque à la
quelle ils vivaient, c'est pourquoi j'ai décidé de les garder pour le film. De ce fait, je me suis imposée une très grande rigueur pour tout ce qui avait trait aux personnages. J'ai pris comme optique celle de m'approcher au mieux de la réalité, en respectant les écrits des auteurs etc...

�	Dans mon scénario de film, la place privilégiée conférée aux noms s'expliquait par ma volonté que ces noms soient retenus du public, j'insiste même sur noms et prénoms. Mon objectif étant aussi de conférer au public mon goût pour ces auteurs, et d'encourager une connaissance plus profonde de leur travail.

	D'autre part, on constate dans bon nombre de films que certains personnages prévalent sur d'autres, d'où le terme personnage "principal" ou "secondaire" ; dans le cas de Tablette, écritoire et plume, l'originalité réside dans le fait que les personnages étaient d'égale importance et se confrontaient seulement par des pensées, donc indirectement. Le contraste qui existait entre ces trois femmes devait les mettre en valeur mutuellement. Le portrait psychologique des personnages qui ressort souvent de certaines actions ou circonstances, est ici dressée au moyen des propos des personnages et ce, dès le début, car l'accés est immédiat. Ce concept extrême ralentit considérablement l'action et lui fait perdre de son importance. Ce type de scénario a un nom : "scénario de caractère" par opposition à "scénario de situation", ici le personnage est l'action et le moteur de tout le récit, parce que ma volonté était que le spectateur le considère comme un être vivant.

	Quant au choix du sexe, commun aux trois personnages, il servait à justifier et à renforcer la mise en parallèle, essence même du film.

	L'âge des trois personnages n'est pas précisé, ce qui comptait c'était surtout l'époque à laquelle ces femmes vivaient. J'ai choisi des comédiennes du même âge (20 ans) pour ne pas laisser supposer de degrés de maturité, parce que chacun sait que le premier jugement du spectateur sur le personnage est d'ordre physiologique.

	Enfin l'usage des voix-off permettait de vaincre la difficulté qui est d'exprimer directement les pensées, elles apportaient aussi un gage de sincérité et de véracité.

�Les "paroles de personnage", ou plutôt le discours



	Les trois femmes s'adressent à un public, et ne rencontrent aucunes réponses. Les textes occupent cependant une place prépondérante dans le film, la reprise de leurs paroles par les mimiques des actrices le corrobore ; on notera, de plus que le scénario a emprunté au "film muet" des intertitres (cartons) qui communiquent eux-même du sens. Les paroles font l'action, et établissent des relations entre les personnages. On remarquera que les personnages parlent mais n'écoutent pas, les paroles ne comportent donc pas d'interruptions, ni même d'hésitations. La dynamique provient des silences et des musiques qui ponctuent chaque scène et relancent ainsi l'intérêt pour leurs propos. Aucune manipulation en vue de caractériser le personnage n'a été faite, les paroles ont été reprises telles qu'elles, sans coupures, seule l'interprétation du traducteur a pu générer des fautes, prêtant au personnage un langage qui n'était peut-être pas le sien. Dans ce scénario, les phrases sont beaucoup plus brèves, beaucoup plus concentrées que dans la vie, comme le conseille d'ailleurs Christian Salé dans Les scénaristes au travail. J'ai ainsi pris le risque de reprendre des mots choisis pour être lus et non pour être dits, ce que déconseillent notamment, Constance Nash et Virginia Oakey, dans The Screenwriter's Handbook, p.76, en tenant, tout de même, compte de la densité que pouvaient atteindre certains écrits et du pouvoir de concentration d'un quelconque spectateur.





Le point de vue



	La caractéristique de ce scénario de film est qu'il ne possède pas un point de vue mais trois, notre identification ou notre partage de point de vue se fait avec chaque personnage, à cause de la personne grammaticale employée. Nous est donné à voir ce que vit chaque personnage, ni plus ni moins. Le spectateur est, de ce fait, plongé dans l'intimité de chacune de ces femmes. On pourrait parler aussi de narrateur omniscient nous livrant ce qu'il sait de tous les personnages, et qui en connaît plus qu'eux, du fait qu'il rentre à volonté dans leurs

�pensées. Le narrateur omniscient voit par derrière, se tient derrière des événements qui semblent se raconter eux-mêmes.





Les valeurs morales



	Dans ce scénario il n'y a pas de bons et de méchants, la valeur morale réside dans l'authenticité des dires et la compétence du scénariste qui a choisi des morceaux éloquents.





Le temps



	Tout d'abord, le cinéma fait apparaître une différence entre temps "diégétique" et temps "historique". Le premier rend compte de l'évolution de l'histoire (nombre de mois, de jours, écoulés dans l'histoire), l'autre permet au spectateur de situer l'histoire dans un siècle, une époque donnée. Or, dans Tablette, écritoire et plume, une avarice en matière de repères chronologiques est notable. En effet, pour évoquer l'antériorité ou l'ultériorité d'un personnage par rapport à un autre, je me suis aidée de marques temporelles concrètes implicites (costumes et décors simplement). Il en résulte une impression d'atemporalité soulignée par Michel Chion, dans Ecrire un scénario : "Pour exprimer le temps (passé, présent, futur) le cinéma n'a pas à sa disposition les temps grammaticaux. On aurait donc tendance à dire que tout, au cinéma, se passe toujours au présent".

	D'autre part, l'organisation du temps est aussi fonction des limites imposées par le septième art, et en tant que futur "court-métrage", le film se doit de ne pas dépasser une certaine durée.





La durée



	Les écrits de ces trois femmes portent sur une vie ou une période de leur vie, les morceaux choisis pour le scénario s'étalent donc sur des mois, ramassés ici en quelques minutes. Le temps de la�narration équivaut au temps mis pour raconter l'histoire, c'est un film "en tant réel", en quelque sorte. La durée d'une page de scénario équivaut, en effet, à environ une, voire deux, minutes du film. Les jours et les nuits alternent sans qu'il n'y ait de logique.





Les ellipses



	Dans ce film, l'ellipse est l'élément temporel de base, il s'agit d'ellipses de structure ou d'ellipses expressives, c'est-à-dire qu'elles rompent régulièrement le récit, et découpent l'histoire en séquences de manière ordonnée et pertinente. Des omissions volontaires de fragments d'écrits ont été nécessaires, des trous que le spectateur ne pourra recréer mentalement. Je voulais rendre le récit plus incisif, mais aussi pouvoir passer d'un point fort à un autre, tout en évitant d'« alourdir le récit et [de] donner une impression fastidieuse d'exhaustivité, de "statisme" », comme l'exprime M. Chion. Les ellipses ont généré du rythme, ont ponctué les scènes et ont conféré une certaine homogénéité au récit. L'élision est rendue visible par des fondus enchaînés ainsi que par des changements de thème ou de personnage, annoncés par des cartons. Les ellipses indiquent un voyage dans le cours des écrits, et non dans le temps chronologique diégétique, les comédiennes ne subissent aucun rajeunissement ou vieillissement, par exemple. Les délais de temps qui séparent les scènes ne sont pas définis, ils apparentent ainsi la forme de ce film à celle d'un conte de fées, d'un mythe ou d'une légende.





Les lieux



	Ils sont multiples, néanmoins ils se regroupent majoritairement à l'intérieur de trois pays (France, Japon, Italie) pour des raisons d'efficacité dramatique et pour créer une certaine unité. J'ai jugé qu'on associerait mieux les personnages à leur culture, de la sorte. La maison, ou la chambre sont, en général, très révélateurs du caractère�d'une personne, c'est dans ce sens que ma recherche s'est portée. L'ambiance que le lieu dégage sert à rendre l'histoire plus vivante et moins abstraite.

En outre, la pause ou l'image arrêtée qui a une fonction décorative offre au spectateur une esthétique qui invite à la méditation.





L'unité



	Si on reprend la forme d'Aristote "la tragédie étant l'imitation d'une action pleine et entière, il faut que les parties en soient assemblées de telle façon que si l'on transpose ou retranche l'une d'elle, le tout en soit ébranlé ou bouleversé ; car ce qui peut s'ajouter ou ne pas s'ajouter sans conséquence appréciable ne fait pas partie du tout." Poétique. Dans mon scénario, il apparaît bel et bien que chaque scène est indispensable à la compréhension du film dans son entier. Le scénario ne fait intervenir que des rôles principaux, et ne s'encombre pas de détails superflus ou de complications, avec l'idée de renforcer le message donné par le film. La répétition crée un sentiment d'unité. L'unité s'opère aussi autour du thème principal de la femme ou de la "pensée universelle".





Action



	Dans ce scénario de film, action et histoire sont très étroitement liées. Le scénario accorde une place égale aux paroles et aux actions. L'action, ici, n'est pas à prendre au sens habituel de poursuite, cascade, exploit, mais comme exécution d'une parole par des gestes, ou par l'effort intellectuel, qu'implique la synthèse des différents propos, effectuée par le spectateur. Quant à la forme, elle peut être assimilée à des "dents de scie", on voit se succéder régulièrement les actions ; parfois pourtant des transitions (passage d'un thème à un autre) qui interviennent comme des respirations, des répits, les interrompent. Chaque scène se veut captiver l'attention du public et contribuer à faire avancer l'histoire vers sa résolution. On remarquera qu'il n'y a pas deux

�espèces d'intrigues : principale et secondaire, mais que l'action est resserrée en vue de renforcer l'idée essentielle du film.





Histoire et narration



	Tout d'abord, il convient de saisir la différence entre histoire et narration, l'histoire est définie par Michel Chion, (dans Ecrire un scénario), comme étant "tout bêtement « ce qui se passe » quand on met le scénario à plat dans l'ordre chronologique", tandis que la narration est la manière dont le film est raconté "Cet art de la narration (poursuit Michel Chion) peut à lui seul, donner de l'intérêt à une histoire sans surprise. Inversement, une mauvaise narration gâche l'intérêt d'une bonne histoire, ce qu'expérimente tout un chacun quand il s'efforce d'obtenir du succès avec une « histoire drôle »". 

	Dans Tablette, écritoire et plume, la narration s'avère plus originale que l'histoire, en effet l'esprit de synthèse du spectateur est vivement sollicité par la forme qui appose les scènes, implicitement liées entre elles, sans en dévoiler tout le sens. Les personnages ne se rencontrent pas dans la fiction, mais dans la tête du spectateur. Le mime constitue, lui aussi, une extravagance, il a vocation à focaliser la concentration du spectateur sur le texte, en outre, il est pensé pour être compréhensible sans le texte. Le scénario cherche par ailleurs, à créer des chocs, des intuitions, des doutes, des anticipations, des attentes et laisse une part de créativité au spectateur. Enfin, histoire et narration sont étroitement liées entre elles, car sans cet effort de montage, le spectateur serait facilement perdu et l'histoire vite incohérente.





Identification



	La difficulté était de ne pas rendre une femme plus pathétique que l'autre, donc de ne pas entretenir ou favoriser chez le spectateur l'identification à un personnage particulier. Les personnages sont donc montrés sous différentes facettes aussi bien la sympathie, la séduction,

�la sensibilité, que le cynisme, la faiblesse, la moquerie. La manière la plus objective de les présenter m'a paru le plan américain, soit la même valeur de plan pour toutes.





La dramatisation



La dramatisation du scénario a conduit à gérer l'ordre et la classification des scènes. La quête de l'émotion étant un des objectifs du film. La dramatisation prend aussi en compte les capacités d'assimilation du spectateur et c'est elle qui oblige à prévoir les pauses (fondus au noir) entre chaque scène. D'autre part, la loi de progression dont parle Jean-Claude Carrière dans L'enjeu scénario, semble se vérifier : "Il faut que toute scène avance en répondant à d'autres questions qui ont été posées précédemment, et en ouvre d'autres". Bien que d'une forme peu banale, on peut percevoir dans Tablette, écritoire et plume quelques constantes de la construction de scénario : une courte exposition annoncée par le carton "leur première phrase". On peut également discerner plusieurs points forts qui surviennent au moment des cartons indiquant les thèmes. Ils annoncent la fin d'une séquence et le passage à une autre étape. Ces moments sont susceptibles de susciter surprise, attendrissement, etc... Ils s'enchaînent et c'est l'accumulation qui est susceptible de faire la force de ce scénario. De plus, le rythme ternaire s'installant à l'intérieur de chaque scène conforte toutes les thèses des dramaturges qui se complaisent à construire leurs pièces selon ce paradigme. Mais la comparaison avec les scénarios de films traditionnels s'arrête là, en effet le dénouement (séquence "tablette, écritoire et plume") explicite, certes, le thème principal du film, mais n'apporte pas de conclusion décisive. La fin proposée est de type "ouverte", elle laisse "subsister un mystère".





La répétition



	La répétition s'avère être un moyen efficace pour organiser les informations, pour imposer une ambiance, un certain caractère, qui sont nécessaires à la compréhension du film. La répétition a aussi �l'avantage d'établir une complicité avec le spectateur qui a compris que cette structure du film était censée, par conséquent, il sait quel comportement adopter.





Le contraste



	Les différences qui se dégagent des personnalités des personnages découlent paradoxalement du fait qu'elles possèdent des points communs. "Plus les personnages ont des traits communs, plus subtilement on peut faire apparaître, face à certaines circonstances, leurs différences de comportement" avance Michel Chion dans Ecrire un scénario.





Les coups de théâtre



	Les coïncidences se mêlent à quelques divergences. Le spectateur qui s'engage volontairement vers une croyance : celle que tous les propos se recoupent, se heurte parfois à des surprises concoctées par le scénariste pour casser le "systématique" et imposer une notion de suspense.





Le son 



	La place du son est considérable, sa constitution se veut simple mais efficace. Les trois voix chuchotées sont difficilement discernables, mais ont pour but d'inspirer au spectateur l'existence d'une voix universelle. La musique apporte, quant à elle, le "parfum" des trois cultures et permet d'articuler, de clarifier le débat. Le rythme lent invite à une meilleure perception de ce qui est dit et amène le spectateur à savourer l'éloquence de ces trois femmes.

�Le montage



	Le montage apparaît déjà dans le scénario, il est bâti selon une certaine structure et peut faire penser par sa staticité à un bout-à-bo
ut. Ce montage se justifie par 
un lien fort de nature logique
 et par le désir de créer une unité. Le spectateur assiste à un défilement linéaire gouverné par huit thèmes, la progression est continue.





La notion d'auteur



	Le scénario, par sa forme rigoureuse, suppose fortement la présence d'un auteur sous-jacent avec ses partis pris, sa personnalité, son message. Le spectateur est pris en mains, guidé et ressent vivement cette impression de prise en charge. Il s'y soumet ou non, et ne peut s'y soustraire qu'en arrêtant son visionnement.

�LE SCENARIO INTERACTIF



	Le scénario interactif est une nouvelle manière de produire, d'organiser, de transmettre, de classer, d'appréhender l'information et les données. Notre étude portera sur le scénario comme étape obligatoire de préproduction d'un CD-ROM, c'est-à-dire le moment où tous les choix s’opèrent sur le papier et non pas par la procédure qui consiste à réunir tous les acteurs nécessaires à la programmation informatique (sous Director notamment).

Le scénario comprendrait selon P. Brouste et D. Cotte : 

- le déroulement général de l'argumentation, un peu comme un story-board pour un document audiovisuel

- le style et le rythme de l'application

- les carrefours d'interactivité

- les cheminements et les passerelles à déterminer pour l'utilisateur

- le descriptif des différents matériaux à marier entre eux

- la définition de la ligne graphique

- les exemples d'écrans

- la table et les nomenclatures d'objets, selon le procédé de codage logique des différents éléments qui aura été retenu.

	L'organigramme, la maquette du scénario interactif n'est pas toujours facile à élaborer sur papier, certaines choses sont très difficiles à décrire, d'ailleurs il n'existe pas de règle pour la mise-en-page du scénario interactif comme pour le cinéma, par exemple, qui lui divise généralement ses éléments en deux colonnes (image et son). Cependant cette étape est importante dans l'élaboration d'un CD-ROM, car le cerveau n'est pas toujours capable de tout synthétiser et ne peut rendre parfaitement compte des défauts de conception au départ.

	Comme le cinéma, le multimédia peut comporter du texte, du son, de l'image fixe et animée, mais l'intervention de l'informatique fournit une autre composante : l'interactivité.





	1) L'interactivité



	L'interactivité peut consister à déclencher, à ouvrir, à activer un programme, c'est-à-dire que par la création des liens dynamiques, elle �offre la possibilité d'avoir accès simultanément à diverses fonctionnalités par la demande de l'utilisateur. Il pourrait s'agir d'échange entre un utilisateur et une machine simplement, mais au-delà de cette relation, l'interactivité ouvre la voie à d'autres types de situations ; permettant la multiplication des choix, et la modification de son propre parcours dans l'application, elle peut mener à la construction d'un objet contrôlé partiellement au bon vouloir de l'artiste.

La transmission d'informations n'est donc pas unilatérale, et le danger serait de considérer cet échange comme une communication indépendante, puisqu'en fait l'expression est coincée dans l'alternative arbitraire du concepteur de CD-ROM. François Zourabichvili discerne différents dispositifs d'interactivité : 

	- simulatrice : tester les réflexes, exercer la capacité de réaction.

	- domestique : de la télévision aux logiciels de personnalisation, le terme d'action est pris au sens courant de décision, goûts et intérêts personnels, pour une sélection proposée ou personnalisée, ou comme échange sans dialogue, sans interaction sauf déniée : la publicité, par exemple.

On ne risque pas de rencontrer autre chose que soi-même : 

	    a) le marketing vous renvoie à vos goûts, qu'il exploite et 

	       oriente.

	    b) relation homme/agent

	- déroutante : combinatoire rendue aléatoire ou bifurcante, programmée pour induire une déroute guidée, pour sortir de soi.

	- ouverte ou réticulaire : le on-line, le temps réel, Internet et les possibilités de rétroaction.

	- interactivité homme/machine

	Dans Tablette, écritoire et plume, l'interactivité se déclenche en cliquant sur des icônes. L'association de 2 choix (1 thème, 1 nom) entraîne le lancement d'une séquence vidéo. L'interactivité vise à faire croire à l'utilisateur qu'il se comporte comme un créateur de récits ou un réalisateur de film alors qu'il ne fait que manipuler une série d'éléments disposés à son intention.



�	2) La navigation



	C'est la mise en place d'une nouvelle logique, pour éviter des périples hasardeux à l'utilisateur. Aussi, elle requiert une certaine organisation ou planification en vue de faciliter la découverte, le vagabondage, la curiosité du consultant. Le multimédia qui regroupe images, sons et textes se doit de permettre la consultation et l'affichage à l'écran de ces données, de les mettre en relation entre elles et enfin de prévoir le classement et la recherche des informations. La navigation intervient donc sur la dimension spatiale de la consultation ainsi que sur l'aspect physique de l'accès aux données (au moyen de boutons, d'icônes, par exemple). La navigation comme méthode d'indexation implique que ces créations, que sont les CD-ROM, soient extrêmement construites, écrites, scénarisées. Or, la difficulté réside dans la maîtrise des relations entre les différents acteurs, et il faut parfois indexer une image par une image, un son par un son, ou renvoyer du texte à l'image etc... Il existe heureusement une correspondance établie entre le graphisme et le contenu sémantique porté par ce même graphisma, qui fait appel à un fort degré de subjectivité de l'auteur. D'autre part, la masse de données peut occasionner un problème parce qu'il n'existe pas de règles établies pour guider l'utilisateur comme pour le livre, par exemple, qui intègre une table des matières, une bibliographie, une préface, etc... Pour Tablette, écritoire et plume, j'ai opté pour un cheminement simple ainsi le scénario interactif est prévu pour être aisément connu par l'utilisateur. Tout apparaît comme normal, les événements s'enchaînent suite à un clic de souris, sans infraction à un ordre présumé logique.





	3) L'interface



	Par définition, c'est la jonction entre deux matériels ou logiciels leur permettant d'échanger des informations par l'adoption de règles communes, physiques ou logiques. Hypermédias et hypertextes sont donc utilisés abondamment comme mode d'interfaçage et de consultation.�	A la différence du livre et du cinéma, la place offerte par un écran propose un espace assez réduit, de ce fait la présentation de l'information s'en voit modifiée. Alors que le cinéma juxtapose des plans, le texte électronique diffère, quant à lui, la consultation dans le temps. L'espace plan du CD-ROM s'oppose donc au défilement cinématographique. Des notions comme les liens entre fichiers, ou la création de fenêtres ou encore la "mise en écran" apparaissent avec le CD-ROM. Le texte électronique qui possède sa propre mise en forme m'a conduit à utiliser le mime pour favoriser la réflexion de l'utilisateur, parce que la matérialisation, l'objectivation de la pensée permettait de revenir plus facilement sur le contenu et enfin parce que la lecture de textes sur écran est vite pénible. J'ai aussi joué du fait que l'écran émettait de la lumière pour construire une image avec plusieurs couches, c'est-à-dire avec une superposition d'images quasi transparentes, comme des calques.

	Ensuite, je me suis demandée si donner des indications concrètes à l'utilisateur sur l'arborescence serait pertinent. J'ai finalement choisi de le laisser seul chercher son chemin dans mon labyrinthe, 
-
chemin pas très difficile à trouver.

	D'autre part, je n'ai pas tiré profit de tous les avantages que propose le traitement électronique, comme les tris ou les rapprochements rapides. Tablette, écritoire et plume se rapproche davantage de l'imprimé en cela que le CD-ROM ne présente , à aucun moment, de fenêtres multiples sur un même écran, c'est comme si chaque écran possèdait le statut d'une page. La consultation simultanée d'éléments, que mon organisation dissocie, ne s'avérait pas satisfaisante selon moi, parce qu'elle m'obligeait à réduire la taille de mes séquences vidéo, et par conséquent, la taille des comédiennes : la lisibilité des mimes aurait été anéhantie. En outre, le gain de temps qu'aurait engendré un travail en consultation simultanée ne m'a pas paru être un argument de poids. Mais, on se rend bien compte que chacun des éléments de ce mode d'expression répond à une vocation, à un besoin particulier.

�	4) Le principe exploratoire



	Les possibilités offertes au navigateur multimédia sont strictement tributaires des chemins qui lui ont été ménagés par les réalisateurs, François Schuiten et Benoît Peeters le remarquent notamment dans leur livre L'aventure des images : de la bande dessinée au multimédia : "il ne fait  qu'agir de manière quasi pavlovienne à l'intérieur d'un cadre prédéfini". Dans Tablette, écritoire et plume, j'ai voulu éviter le vertige des possibles cependant mon objectif était aussi d'ouvrir l'espace et de ne surtout pas en désigner la fermeture, j'en suis donc venue à créer cette multilinéarité. L'utilisateur, qui aborde ce CD-ROM, découvre bien vite tout ce à quoi il peut s'attendre, car, tôt ou tard, les limites lui sont assignées de manière plus ou moins subtile, aussi j'ai essayé de lui ménager des surprises : certaines icônes sont cachées, d'autres apparaissent automatiquement a bout d'un certain temps... Quant à la conception d'un écran qui aurait permis à l'utilisateur de visualiser ce qui lui manquait à parcourir, elle m'a parue superflue.





	5) Le zapping ou la civilisation de l'écran



	Le langage interactif s'articule de différentes manières au moyen du multifenêtrage, des superpositions, du défilement, etc... L'organisation la plus éclairante, pour mon CD-ROM m'a paru être le zapping. Cette technique communique la valeur des paroles à l'utilisateur, elle permet aussi une relation de dialogue immédiat entre la machine et l'utilisateur. Lecture, décision et réflexion sont mêlées dans l'instant. En outre, le rôle, la fonction du zapping est de faciliter la mémorisation, la progression de la pensée, or je cherchais à imposer des bonnes conditions d'écoute.

�L'ADAPTATION

CD-ROM, mon beau souci



	Inventer un univers fait de nuances entre le décalque et la création a donc été ma tâche. "Un jeu merveilleusement subtil d'interférences et de contrepoints entre la fidélité et la trahison", comme le dit Hervé Bazin.

	Il était question, pour moi, de rivaliser artistiquement parlant avec la cinéaste et de produire une oeuvre double, au moins de même valeur que l'originale. Alors dans un premier temps, il a fallu critiquer le scénario de film, trier les éléments et trouver ceux qui étaient les plus charmants. J'ai finalement décidé de conserver le fond du film et d'intervenir uniquement sur quelques aspects de sa forme, c'est-à-dire de traduire fidèlement tout en créant librement. Marcel Carné parle de ses travaux d'adaptation en ces termes : "J'avais la curieuse impression de tirer sur le fil d'un tricot dont les mailles cèdent avec aisance pour former une grosse pelote de laine..." et autant dire que j'ai vraiment partagé le même sentiment.

	Si j'ai trouvé de l'intérêt à adapter ce scénario, ce n'est ni pour les promesses illimitées du tout "numérique", ce n'est ni par effet de mode où l'on s'acharne à transformer tout support écrit, sonore, visuel, audiovisuel en multimédia, c'est tout simplement que le concept de base s'y prêtait bien.

	Le multimédia permet, comme le cinéma, l'illustration de la réflexion, de l'information par l'image et le son, il offre également de grandes possibilités de distraction et d'évasion, mais la différence avec le cinéma c'est qu'il s'adapte à l'utilisateur, à son rythme, c'est-à-dire que le CD-ROM laisse le temps à la libre création d'images mentales, stimule la sensibilité et la rêverie, un peu comme le livre. Il possède la patience requise pour la consultation des oeuvres artistiques.

	Pour finir, il ne s'agit pas là d'une adaptation libre, le scénario de film a constitué bien plus qu'une simple source d'inspiration, qu'un point de départ ou qu'un matériau de base, c'est pourquoi on retrouve sur les deux supports la même destination, voire une recherche de conformité.

�Le réel



	On dit souvent que le cinéma est "l'art du réel", parce qu'il colle des morceaux de réel dans un certain ordre. J'ai désormais envie de dire que le multimédia est "l'art du rêve" parce que l'ordre est arbitraire, aléatoire. Mais à la fin, si l'on regarde l'ensemble et si les morceaux du puzzle ont été correctement assemblés, on comprend tout quelquesoit la méthode. La traduction d'un code visuel par un autre m'a ainsi permis de bien distinguer la force de chaque langage.





Les séquences vidéo



	J'ai choisi de ne changer ni la valeur, ni la durée des plans entre un mode d'expression et l'autre. En effet, l'auteur que je suis a tendance à avoir des "tics" de mise-en-scène bien particuliers, et j'espère que le public, mis en contact direct avec ma personnalité, en comprend mieux mes oeuvres.





Les coupures et les regroupements



	Le travail d'adaptation nécessite des coupures de plusieurs sortes : 

-Les coupures de scènes dialoguées - je n'en ai commise aucune.

-Les élagages, par contre, ont été opérés, et évincent tous les termes spécifiques à l'écriture cinématographique comme des mauvaises herbes : le premier mot "silence" par exemple, en face d'une image qui durait deux à trois secondes, posait problème pour la transposition en mode interactif, en effet l'adaptation bouleverse la syntaxe cinématographique et propose une désynchronisation de l'image et du son, autrement dit, une oeuvre visuelle et une oeuvre auditive séparée. D'autre part, les petites animations survenant au moment des cartons ont été supprimées puisqu'avec le multimédia venait l'immédiateté et le passage rapide des étapes (choix des thèmes, choix des noms etc...)

	Par ailleurs, la version interactive du scénario présente des groupements étrangers à la version filmique, c'est-à-dire que des scènes, qui ne sont pas successives dans le film, peuvent l'être dans le CD-ROM, en revanche, aucune contraction des scènes n'a été envisagée et on retrouve l'intégralité des scènes sur un support comme sur un autre. Enfin, les modifications concernant la mise-en-scène des mimes sont la conséquence d'une restriction du budget de production d'une part, puis d'un choix esthétique d'autre part (absence d'accessoires : personnage seul avec son décor).





Les inventions et les ajouts



	Phase contraire de la précédente, l'invention apparaît comme l'enrichissement d'un donné filmique. Le concepteur multimédia va créer des pages de transition, démultiplier les cartons, greffer des éléments pour que l'ensemble soit compréhensible, clair, lisible. Il va penser à tous les possibles et rajouter tous les éléments manquants au scénario de film, nécessaires à la navigation. Cette arborescence découle de plusieurs permutations subies par les scènes charnières du film. L'agrandissement de certaines scènes du scénario de film ne m'a pas semblé utile pour le passage au support multimédia, chaque scène étant d'égale importance rien ne m'autorisait à en développer une plus qu'une autre. Cependant, le fait d'accorder une page particulière à chaque choix (thèmes et noms) confère de l'importance au propos, le grossit. Le traitement implicite de l'information devient explicite : les noms des femmes ne sont plus tus, le nombre de thèmes est plus facile à définir etc...





Le temps



	Le temps réel mis à visionner le film est à peu près égal à celui mis pour consulter le CD-ROM. De même, le temps virtuel raconté par ces deux modes d'expression s'étend sur un lapse de temps identique (16 siècles). Dans les deux cas, toutes les images sont nécessaires et indispensables, puisque les séquences vidéo ou parties narratives ne sont pas assez longues pour traîner.

	Or l'originalité du scénario de film résidait dans sa composition constituée de temps forts et moins forts et qui excluait les temps faibles de la narration grâce à toutes sortes de techniques (ellipses de montage, ellipses expressives, résumé de l'intrigue, contractions...).





L'activité et la passivité



	Certains se complaisent, comme Pierre Brouste et Dominique Cotte, à penser que le multimédia diffère du cinéma en cela qu'il rend l'utilisateur ou le spectateur actif. Dans leur livre Multimédia promesses et limites, les co-auteurs soutiennent à plusieurs reprises qu'un mode de déroulement linéaire comme celui qu'utilise l'audiovisuel ou le cinéma implique la passivité du public (pp 13, 55, 56, 57, 58) "Le visionnage d'un film sur grand ou petit écran est l'activité la plus passive, la plus linéaire qui soit." Autant dire que ces affirmations m'ont faite bondir! Quand bien même il est vrai que le spectateur de cinéma n'a pas grand chose à faire physiquement parlant (si ce n'est mettre ses sens en éveil), cérébralement parlant par contre il est amené à faire tout un travail. Si on prend l'exemple du film policier, il paraît assez aisé de prouver que le spectateur, qui évolue généralement en même temps que l'enquêteur, fournit 
les mêmes efforts intellectuels
. D'autre part, je pense avoir démontré, par l'absurde, que la tâche du scénariste de cinéma était justement de prendre en compte les cheminements intellectuels du spectateur qui est apte à relier des éléments, même si ceux-ci ne lui ont pas été présentés conjointement. En outre, le sous-texte de cinéma c'est-à-dire ce qui est laissé à déduire au spectateur de ce qui a été donné (sous-entendus, traits de caractère d'un personnage, détection du mensonge ou de l'ironie chez les personnages, réorganisations des espaces-temps, suite à des "flash-back", etc...) demande une attitude, une démarche active de la part du spectateur.

	Les films d'action sont un exemple de films où tout se passe dans la tête du public, contrairement aux films où tout ce passe dans la tête des personnages. (Spielberg # Bergman)

	D'autre part, lorsque l'émotion du public est portée à son comble et que les gens pleurent, applaudissent ou critiquent un film, cela démontre bel et bien que le cinéma est capable d'engendrer des réactions immédiates, lui aussi. Des émissions comme Arrêt sur image
, diffusée sur la Cinquième, incitent le public à visionner de manière active le petit écran notamment, et mettent en avant le danger que représente une lecture passive des images, tendance sur laquelle se base la propagande, malheureusement consciente du facile laisser-aller du public.

	Enfin, si la réintroduction de l'activité que revendiquent Pierre Brouste et Dominique Cotte consiste à revenir en arrière après avoir fait ses choix, alors des films comme Smoking d'Alain Resnais, ou Polyester de John Waters répondent aussi à ces critères et méritent la même estime qu'un CD-ROM interactif. L'impression de responsabilité, de liberté décisionnellle qui se dégage de la consultation d'un CD-ROM est finalement assez illusoire si l'on admet que les choix que l'on fait sont, en fait, dictés par l'auteur multimédia.





Internet et Quick Time VR



	Depuis les années 1995-96 succède au règne du CD-ROM, le triomphe du multimédia en réseau (on line). Bien qu'engendré par des buts très précis, militaires puis universitaires, Internet s'est imposé partout. Proposant des forums de discussion (newsgroups) et un service de courrier électronique (E-mail), il a pris son essor dans le grand public grâce à une toile d'araignée mondiale le World Wide Web qui en a fait le réseau des réseaux. Le nombre de sites ne cesse de s'accroître de jour en jour, les outils de recherche se multiplient et le langage de programmation évolue. (HTML, Java...)

	L'intérêt grandissant porté à ce multimédia on-line donne l'impression que le CD-ROM se contente pour l'heure d'interactivité tandis que l'autre vit, c'est du moins ce que pense David Dufresne dans le Libération du vendredi 22 mars 1996.

	La particularité du réseau on-line, ce sont les liens (links) qui vous portent d'un site à l'autre et qui permettent ainsi la création de relations planétaires à une rapidité quasi instantanée. L'accès à toutes sortes de domaines rend le système des plus intéressants et des plus surprenants, "l'aspect prédéterminé qui rend souvent si fastidieuse l'interactivité des CD-ROM, explose sur le Réseau face au caractère imprévisible des relations qui s'établissent entre les sites : on ne sait jamais sur quoi on va tomber [...] Internet favorise ainsi un jeu de croisements de dérives et de détours proches de la flânerie urbaine [...] alors qu'un CD-ROM évoque plutôt la logique d'un guide de voyage [...] il n'en reste pas moins que le sens n'est pas toujours au rendez-vous et qu'une excursion sur le Web ressemble souvent à ces soirées de zapping où l'on passe d'une chaîne à l'autre sans être retenu par quelque émission que ce soit." expliquent François Schuiten et Benoît Peters.

	Mon projet aurait pu trouver aussi une place sur le Net, mais les problèmes : premièrement d'images "lourdes"- parties intégrantes de mon projet -et deuxièmement de la langue, m'en ont dissuadé. Pourtant l'évolution tourbillonnante d'Internet m'a fait penser à quelques améliorations complémentaires à mon CD-ROM.

	Déjà, j'ai trouvé qu'une page blanche soumise à toutes les visiteuses du site enrichirait certainement mon travail, de plus l'ajout de séquences vidéo tournées par les visiteurs m'aurait enthousiasmé. J'ai aussi envisagé de concevoir un personnage unique regroupant l'ensemble des voix en une seule, pour mieux suggérer la notion de pensée universelle. Dans ce même sens, j'aurais fait survenir le son de la voix avant que n'apparaisse l'image de mon personnage cosmopolite. Enfin, les biographies vaudraient sans doute la peine d'être interactives et de renvoyer à des sites nous informant sur des questions historiques, par exemple.

	Avant tout, je me suis posée  la question de savoir si le Quick Time VR compromettait ou élargissait le langage cinématographique. Au cinéma, le cadrage est la mise en place définitive des mouvements des personnages dans le décor. Le cadreur doit veiller à ce que tout ce que l'on veut inclure dans l'image soit dans l'objectif et faire attention à ne pas couper d'une façon disgracieuse un élément du décor ou un personnage. Le cadrage est un élément du langage au même titre que le plan, mais sa valeur est beaucoup moins définie et ses possibilités expressives sont plus restreintes, il a surtout une valeur esthétique. Il peut parfois être significatif et faire converger le regard vers le détail essentiel qui autrement serait passé inaperçu.

	Quant au Quick Time VR, c'est un système qui résoud les problèmes de panoramiques et permet l'éclatement du cadre. Des images fixes prises avec un décalage de 10° sont intégrées dans un logiciel qui interprète et reconstitue l'espace. De cette manière, on peut fouiller et bouger dans une image, et ce, dans toutes les directions.

	Aussi, je pense que le Quick Time VR compromet le langage filmique puisqu'il le désorganise complètement, il n'offre plus qu'une seule valeur de plan, (CD-ROM Eve de Peter Gabriel, par exemple) supprime le montage parce qu'au fond sa structure s'apparente au plan séquence. L'attention du public ne se capte plus qu'au moyen d'animations, c'est-à-dire par contraste entre la fixité et le mouvement. Selon moi, une seule utilisation du Quick Time VR élargirait le langage cinématographique, ce serait de l'associer au concept qu'Olivier Koechlin utilise dans son CD-ROM sur les "Gnaouas". Dans ce dernier, on retrouve en effet le système de valeur de plans, spécifique au cinéma, l'utilisateur peut opérer un recadrage à l'intérieur de l'image qui lui est donnée et possède l'avantage, par rapport au cinéma, d'être maître des dimensions de ce cadre.

	Dans Tablette, écritoire et plume, j'aurais pu tirer profit, de cette technique qu'est le Quick Time VR, en plaquant une carte du monde sur un plan et en y adjoignant quelques repères. De cette manière j'aurais pu mieux faire sentir les distances géographiques et temporelles qui séparent ces jeunes femmes. Le fait de faire parcourir les kilomètres, à l'utilisateur, physiquement avec sa souris était peut-être plus fort mnémotechniquement.



�TABLEAU COMPARATIF

�

�����SCENARIO FILMIQUE

�SCENARIO INTERACTIF����personnages

�pour s'identifier�idem ou à incarner����dialogues

�paroles de personnage�personnages + soi��point de vue

�paroles de personnages�personnages + soi����temps

�passé�présent + conditionnel��durée

�52' ou 90'�indéterminée����lieux/espaces

�matériels, saisis�immatériels, plus fous��unité

�le film dans son entier�le CD-ROM dans son entier���action

�intrigue, dialogues�histoire + cheminement intellectuel���histoire et narration

�préétablies�à établir���identification

�spectateur�utilisateur/inter-acteur����représentation du réel

�image réelle, analogique�image virtuelle, numérique��répétition

�linéarité�désorganisation���dramatisation

�fixe�à créer���son

�diffusion�consultation���montage

�défilement/passif�commutation ou multifenêtrage/actif����notion d'auteur

�auteur unique�co-auteurs���CONCLUSION



	Si Tablette, écritoire et plume n'a pas été le film de ma vie, au moins j'ai essayé d'en faire un CD-ROM digne de ce nom. Cela m'a  donc évidemment conduit à plonger dans le multimédia, et à en connaître les fondements. A l'issue de cette expérience j'ai vu que le multimédia ne pouvait se contenter de répéter les anciens modes d'expression, mais encore qu'il y avait plein de choses à créer, à inventer avec cet outil qu'est l'interactivité. Il est d'ailleurs indubitable que cette nouvelle logique pique la curiosité du plus grand nombre, attire et aggrippe le public.

	La conception du CD-ROM s'est plutôt bien passée grâce à un grand travail de préparation notamment, et à tous ces , questionnements, ces préoccupations concernant le SCENARIO. Le résultat donne toujours l'envie d'aller plus loin, d'améliorer son concept de base, de trouver l'idée novatrice... L'une des difficultés d'un projet comme celui-là tenait à son caractère mêlant fiction et réalité, mais aussi à la compréhension qu'en aurait l'utilisateur, puisqu'il existe un aspect pédagogique sous-jacent. Je me suis demandée si un tel objet presque inclassable s'inventerait son public et trouverait sa place sur le marché. L'avenir le dira peut-être...

	D'autre part, le risque que l'utilisateur fasse n'importe quoi avec la création et refuse la démarche de consultation suggérée, inquiête un peu l'auteur que je suis ; le cinéma était moins ingrat à ce niveau -là. Mais j'espère que les glissements et les métamorphoses découlant de l'interactivité, dans un esprit aussi poétique que narratif, vaincront les vices de l'utilisateur.

	Enfin, cette étude m'a permis d'accepter le terme "scénario" (qui se décline d'ailleurs de plus en plus) accolé à la notion d'interactivité.
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