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Résumé :

La smartfiction est un récit a lire et a jouer sur son smartphone. Reprenant les codes techniques, esthétiques,
sociaux et culturels du smartphone pour les réinvestir dans le cadre d’une fiction, la smartfiction repose sur une
dimension réflexive par rapport au smartphone. En exploitant les conventions des pratiques ordinaires du
smartphone, I’utilisateur d’une smartfiction doit se projeter en tant qu’utilisateur de smartphone lorsqu'il lit,
interpréte et joue un récit de vie fictionnel. En effet, le propre du récit est de raconter une vie qui n’est plus la
mienne ou qui n'est pas la mienne. « Moi » écoutant, je coincide avec un temps racontant qui me projette sur le
temps raconté. L'écriture et les dispositifs font du temps racontant une construction du « Moi » lisant. Dans le
cadre des smartfictions, ce jeu sur le temps repose notamment sur la discussion instantanée (chat fictionnel) et les
notifications (que je nomme notifictions pour désigner des notifications fictionnelles).

Ainsi, I'utilisateur dispose d’un cadre pour se fondre dans le temps du récit en I’articulant a un temps de lecture.
Mais ce récit, il I’interpréte comme un acteur interpréte un role au théatre. En incarnant le role qui lui est attribué,
I’utilisateur vit le temps du récit comme un temps joué a la premiere personne. Pour ce faire, il doit aborder son
réle comme s’il jouait une partie et ainsi transformer le temps du récit en un temps de jeu. Il doit « jouer le je.u ».
Récit, théatre et jeu sont alors trois modalités temporelles du temps vécu qui sont reconfigurées par la smartfiction :
une histoire que I’on joue et que 1’on incarne.

La smartfiction reléve donc d'un double statut, phénoménologique et sémiotique. En effet, le lecteur-acteur-joueur
interagit avec la smartfiction et synchronise son flux de conscience avec les différents objets la composant pour
vivre I’expérience de lecture a la premiere personne. Il synchronise son temps vécu au temps de la fiction. Cette
synchronisation est rythmée par l'interaction avec les codes propres a l'utilisation d'un smartphone, qui devient le
cadre sémiotique et pragmatique de la smartfiction. Ce cadre permet a la fois la contextualisation de la smartfiction
et fonctionne comme une défamiliarisation du smartphone. L'étude, qui repose sur un corpus de onze smartfictions,
articule ainsi une double approche phénoménologique et sémiotique.

La smartfiction est un récit sur smartphone qui est arrivé a quelqu'un, un récit qui est un jeu dans lequel
Putilisateur joue comme un acteur.

Avec la smartfiction, nous assistons a la naissance d’un format, voire d'un genre. L’émergence d’un nouveau genre
invite a s'interroger sur son articulation aux genres existants, voire a leurs reconfigurations : la smartfiction
correspond-elle a une autre maniére de raconter, une autre forme de mise en scene, une autre pratique de jeu ? Ces
questions renvoient également au rdle des dispositifs, réle qui se révele dans ces formes créatives. En particulier,
la smartfiction invite a objectiver le réle d'un smartphone dans le cadre d'un récit. La smartfiction est donc un
laboratoire pour I’analyse des genres créatifs et la compréhension du réle des supports et des dispositifs.



Abstract:

A smartfiction is a story to be read and played on the smartphone. Taking the technical, aesthetic, social and
cultural codes of the smartphone to reinvest them in the framework of a fiction, smartfiction relies on a reflexive
dimension in relation to the smartphone. By using the conventions of ordinary smartphone practices, the user of
a smartfiction must project themself as a smartphone user when reading, interpreting and acting out a fictional
life story. Indeed, the very nature of the story is to tell a life that is no longer mine or that is not mine. Me listening,
I coincide with a telling time which projects me in the told time. The writing of the story and the devices make the
telling time a construction of the reading self. Within the framework of the smartfictions, this game on time relies
in particular on the instant (fictional) chat and the notifications (which I name notifictions to indicate fictional
notifications).

That way, the user has a framework for blending into the time of the story by articulating it to a reading time. But
they interpret this story as an actor interprets a role in the theater. By embodying the role assigned to him, the
user lives the time of the story as a time played in the first person. To do this, they must approach their role as if
they were playing a game and thus transform the time of the story into a time of play. They must “play the ga.Me”.
Narrative, theater and game are then three temporal modalities of the lived time that are reset by the smartfiction :
a story that one plays and that one incarnates.

A smartfiction has thus a double status, phenomenological and semiotic. Indeed, the reader-actor-player interacts
with the smartfiction and synchronizes their flow of consciousness with the different objects composing it in order
to live the experience of reading in the first person. They synchronize their living time with the time of the fiction.
This synchronization is punctuated by the interaction with the specific codes related to the use of a smartphone,
which becomes the semiotic and pragmatic framework of the smartfiction. This framework allows both the
contextualization of the smartfiction and functions as a defamiliarization of the smartphone. The study, based on
a corpus of eleven smartfictions, thus articulates a double phenomenological and semiotic approach.

A smartfiction is a story on a smartphone that happened to someone, a story that is a game in which the user
plays as an actor.

With the smartfiction, we witness the birth of a format, even of a genre. The emergence of a new genre invites us
to question its articulation with existing genres, or even their reconfiguration: does smartfiction correspond to
another way of telling, another form of staging, another practice of acting? These questions also refer to the role
of the device which stands out in these creative modes. In particular, smartfiction invites us to objectify the role
of a smartphone in a narrative. Smartfiction is thus a laboratory for the analysis of creative genres and for the
understanding of the role of the medium and the devices.
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Introduction

Les étres humains sont des étres de récits. Nous produisons les récits avec les outils que nous avons en notre
possession. Aujourd’hui, 1'étre humain produit son récit de vie via le smartphone. Ce canal de communication et
d’information est devenu également un canal de diffusion. Ainsi et depuis la démocratisation des smartphones, de
nouvelles formes de récits apparaissent depuis plusieurs années, et sont actuellement en augmentation sensible :
les fictions interactives a lire et & jouer sur smartphone (autrement dit les smartfictions), des récits de vie fictionnels
a decouvrir au fil des sollicitations interactives du lecteur.

Les premieres smartfictions qui apparaissent dans le paysage de la culture de I’écrit sont les cell phone novels.
Elles sont nées au Japon avec Takatsu?, il y a 20 ans, et sont accessibles en anglais depuis 2008. Quel est le format
de lecture de ces cell phone novels ? Le lecteur lit une histoire au fil des SMS échangés entre les personnages
d’une histoire. Les cell phone novels sont donc lues via le téléphone portable qui est a la fois le support de diffusion
et le support de création. C’est a partir d’un téléphone portable que les premiéres smartfictions ont été créées.

Plus récemment, le développeur Artyom Gapchenko a mis en ligne sur la plateforme de téléchargement Google
Play une application intitulée Smartfiction®. En téléchargeant cette application, ’utilisateur regoit, chaque semaine,
une nouvelle littéraire & lire sur son smartphone. Contrairement aux Cell Phone Novels, cet objet éditorial ne
reproduit pas le design du milieu numérique du smartphone. L’esthétique de la nouvelle littéraire est sobre et
classique : le texte est noir sur blanc. Ici, la terminologie « smartfiction » a pour volonté de fusionner le canal de
diffusion qu’est le smartphone et la nature du contenu éditorial qu’est la fiction. Le lecteur lit de la fiction sur son
smartphone. Cependant, ce que je qualifie de smartfiction pour caractériser mon objet d’étude dans ce mémoire
de thése, se distingue de cet objet éditorial.

Ce que je qualifie de « smartfictions », ce sont des fictions a lire et a jouer sur son smartphone. Elles ré-interrogent
le milieu numérique du smartphone tant dans ses propriétés techniques que usuelles, esthétiques et/ou socio-
culturelles pour les réinvestir dans un contexte de production d’une fiction. Ainsi, pour lire un récit de vie
smartfictionnel sur son smartphone, I’utilisateur se projette en tant qu’utilisateur de smartphone. Une dimension
réflexive du smartphone est alors engagée.

Aujourd’hui, les histoires jouées selon le design narratif d’un échange SMS entre différents personnages sont
appelées chat stories. Les chat stories sont des applications offrant un large catalogue d’histoires jouées au format
SMS, aujourd’hui disponibles sur les plateformes de téléchargement App Store (pour iPhone) et Google Play (pour
un smartphone type Android).

La consommation de ces histoires est rapide. Elle est corrélée au rythme de vie des personnes d’aujourd’hui. Un
rythme de vie soutenu, ponctué de trajets en bus, en métro, ou encore de files d'attente que les utilisateurs comblent
par diverses occupations. Ces moments d’attente sont souvent des moments d’écran. Les utilisateurs consultent
leur smartphone pour passer le temps en écoutant de la musique, en lisant les dernieres actualités, en consultant

L Interview de Takatsu sur le site web officiel de Takatsu, URL : http://stakatsu.com/cell-phone-novels/, consulté le 6
janvier 2022.

2Artyom Gapchenko, Smartfiction, (application & télécharger pour découvrir une nouvelle a lire, toutes les semaines), 2016,
disponible sur la plateforme de téléchargement : https://apkpure.com/smartfiction/aga.android.smartfiction, consulté le 6
janvier 2022.
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les réseaux sociaux, en jouant ou encore, en lisant de la fiction (roman, BD, etc.). C'est dans ces moments-Ia, par
exemple, que la chat story peut également étre consommee. Rapide, son temps de lecture peut parfois étre annonce
dans le cadre méta-informatif afin d’orienter le lecteur dans le choix de la smartfiction selon le temps qu’il souhaite
y accorder (le temps de son trajet en métro, de son attente dans 1’abribus, etc.)

Ce type de consommation de la lecture est comparable a la pratique de la lecture de gare. Récemment, des bornes
de lecture sont apparues sur divers quais ou hall de gares ou encore, dans certaines entreprises. Ces bornes offrent
a I’utilisateur une a trois minutes de lecture d’une histoire a lire sur ce qui ressemblerait  un long ticket de caisse,
un volumen de poche en quelque sorte. Ces bornes participent a la désacralisation du livre en créant les « livres »
jetables. Ce format de lecture répond a un besoin pour I'utilisateur de la SNCF d’occuper son temps en attendant
I’arrivée du train ou pour le salarié d'occuper son temps a la pause-café. Ces différents profils occupent leur temps
en se divertissant, mais sur une plus courte durée. Un timing est donc a respecter afin de pouvoir rapidement
prendre son train ou retourner au travail.

Le temps de lecture reléve donc d’une autre strate dans cette société capitaliste de consommation, celui d’occuper
son temps et ce, de fagon absolue. Chaque minute peut potentiellement étre occupée par une activité. Avec les
chat stories, les histoires a consommer rapidement, 1’idée de « Snack Reading » est a rapprocher de ce type de
pratique de lecture. Ce néologisme anglophone est repris par les internautes pour parler de leur consommation
conséquente d’articles dans cette culture et société de I'immédiateté numérique. Cette consommation s’apparente
a la pratique du Fast Food. Le consommateur se rend dans ce type de restaurant pour avoir rapidement les produits
qu’il a commandés et les manger tout aussi hativement. On retrouve donc cet empressement, transparent a la
lecture du titre en anglais de cette pratique de restauration « Fast Food ». C’est de cette corrélation entre le temps
de consommation et le petit format qu’est né le néologisme de Snack Reading. A partir de 13, on peut faire un
paralléle entre la culture culinaire et la culture littéraire. La culture culinaire incite a prendre le temps de manger.
Quant a la culture littéraire, elle incite a prendre le temps de lire. Cette notion de « prendre le temps » est dépassée
par la culture de la consommation. Cette culture de la consommation est sans cesse actualisée par des fagons de
faire qui balisent les modes ; le « Snack Reading » en fait partie.
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Depuis les cell phones novels et les chats stories, d’autres types de smartfictions sont apparues. En voici
guelques exemples :

R/

+«+ Another Lost Phone : Laura’s Story -

Laura
Boite de réception -
G PowerJob 1 jin 2017
Nowvews message deNoda A
\
c. Mon Docteurenun .. samazoy RS
B Rovienime
ﬂ Mon Docteurenun .. 2smaiz0n7
M Rrtie
. )
° Sport & Co. w2017
Une ol excesonee v aend

#™ PowerJob 4o 2007

- | —

[p—

Amanda 29 maes 2017

Jy sufs Gih en fait, mais prends 1on tems, je

X Sarah 20maes 2017
White Gloves e Bt g

Khruangbin
132 334 Charlotte 16 mas 2017
— 3 Lauea, o quitte pour ol Je viens chez i

Adam Woa
= — —

Explorez les relations sociales
d'une jeune femme dont vous
venez de trouver le téléphone

Recoupez
les informations disséminées
a travers les applications

A travers ce téléphone, Entrez dans une histoire

découvrez la vie de Laura a |'écriture réaliste et percutante

Figure 1 : Visuels de la communication officielle d’Another Lost Phone : Laura’s Story.

Dans Another Lost Phone : Laura’s Story, I’utilisateur se retrouve en possession d’un smartphone visiblement
perdu. Il doit visiter les différents contenus hébergés au sein des applications fictives pour retracer les événements
marquant la vie de la propriétaire de ce smartphone. Ici, I’enjeu est de mettre en scéne le pouvoir narratif de
I’écosystéme d’un smartphone. Qu’est-ce que cet objet dit du propriétaire du smartphone ?
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< Enterre-moi, mon Amour :

Et nous revoila de retour au
centre !

©
Mais si M

confiance a un travailleur
humanitaire.

Je rends ma blouse. Cool
Tu crois pas si bien dire : il

restait des brochettes du
barbecue d'hier

ol
Bon OK Ga va 'as gagné je Non, tu as raison

boude plus

1l faut continuer a croire que
certaines personnes sont

Je suis pas fachée de partir, bonnes

pour tout te dire.

Lapreuve :il y atoi ! Déja arrivée au rendez-vous?

Y a vraiment une ambiance Tu vas dormir, maintenant ?

bizarre dans ce camp.

X AWWWW @ Ouais
Jiai la vague impression d'étre e Je vais pas tarder

passée a coté de quelque
chose mais bon.

Enfin, si jy arrive

La flatterie ne vous menera Mais le taxi est pas la «»
nulle part, monsieur ! .

? C'était une drole de journée,

Tu sais quand vous partez ? quand méme.

Non mais c'est rien laisse

tomber T6t demain matin, a priori. . Q ‘ G Jimagine

)

Figure 2 : Visuels de la communication officielle d’Enterre-moi, mon Amour.

Enterre-moi, mon Amour est une smartfiction co-produite par la chaine télé-culturelle franco-allemande Arte.
L’histoire met en jeu une jeune syrienne, Nour. Elle quitte son pays pour rejoindre un pays d’Europe. Le lecteur
suit le périple de cette jeune femme via la simulation d’un fil de discussion instantanée de type WhatsApp. Il doit
faire des choix de lecture pour progresser dans I’histoire. Ces choix, il les fait en incarnant Majd, le compagnon
de Nour. Celui-ci regoit les messages et répond a sa compagne de fiction. La pratique de la discussion instantanée
est ainsi réinvestie dans cet univers fictionnel.

Ces deux smartfictions sont représentatives de celles qui constituent le corpus d’étude de mon mémoire de thése.
Ce format est récemment arrivé dans le paysage de la culture de I’écrit et il est intéressant de se demander s’il
présente des spécificités en matiére de narration. Ce questionnement est lié a la dimension réflexive du smartphone
au sein des smartfictions. En effet, pour lire et jouer les smartfictions, 1’utilisateur doit se projeter en tant
qu’utilisateur de smartphone. Une question se pose des lors : le support smartphone permet-il un nouveau genre
de jeu entre réel et fiction, ou encore déplace-t-il ce jeu par rapport a d’autres supports plus traditionnels
de narration ? Autrement dit, dans le cadre de la narration, est-ce que lire et jouer une smartfiction revient a dire
que I’utilisateur fait I’expérience d’un réaménagement du réel et du fictif ? Cette question est le fil rouge de la
réflexion menée dans ce présent mémoire de thése.

En effet, le smartphone est 1’espace ou est produit et actualisé le récit de vie personnel du propriétaire du
smartphone. Avec la smartfiction, le récit de vie personnel devient un récit de vie fictionnel, et I’espace de vie
personnel devient un espace de vie fictionnel. La smartfiction est la construction d’un autre espace, d’un autre type
d’environnement pour diffuser un type de récit différent.

12



L’intitulé de ce mémoire de thése est « la smartfiction, une fiction interactive a lire, un réle a incarner ou une partie
a jouer sur son smartphone ? » L’utilisateur lit un contenu éditorial de nature fictionnelle. Pour progresser dans la
fiction, il doit la jouer, il doit interagir. De quelle maniére interagit-il ? Quel est son statut ? Comment 1’histoire
est-elle représentée ? Quels sont I’ordre, la vitesse et le point de vue engagés ? Si chaque support engendre une
nouvelle forme de récit, le smartphone est 1'objet qui héberge et permet de produire le récit de vie de ’utilisateur.
Son récit de vie est structuré selon les échanges SMS, les mails, les photos, les vidéos, les musiques, les notes, etc.
L’ensemble de ces contenus est présent dans son smartphone. Si la smartfiction exploite les propriétés techniques,
esthétiques, usuelles et socio-culturelles du smartphone, comment le récit est-il structuré au sein du format
smartfictif ?

Tout d’abord, prétons une attention au récit dans sa définition traditionnelle dans la théorie littéraire. Selon Gérard
Genette :

« le récit [est] comme la représentation d’un événement ou d’une suite d’événements, réels ou fictifs, par le moyen
du langage, et plus particulierement du langage écrit. »®

Cette définition permet de garder en mémaoire que le récit est d’abord une structuration d’événements. Le récit
balise les événements. Ceux-ci sont les points d’ancrage au sein de la construction d’une histoire. Gérard Genette
précise que le récit existe plus particulierement par le moyen du langage écrit. Le langage écrit n'est bien sOr pas
le seul moyen pour raconter des histoires. L'oralité, notamment, reste le premier moyen de narration, de
transmission du récit. Lors de discussions avec « Autrui », I’étre humain ne cesse ainsi de raconter ce qu’il a
précédemment vécu, et ce qu'ont vécu les autres.

Avec les smartfictions, au langage écrit s’ajoute celui du langage de la programmation informatique, du langage
graphique, iconique, interactif, cinématique, sonore, etc. C’est avec I’ensemble de ces langages et savoir-faire que
sont construites les smartfictions. C’est via 1’unité langagiére de ces multiples langages participant a la
construction d’un monde, que le lecteur prend connaissance de 1’histoire mise en récit au sein de son smartphone.

Si le récit repose sur la représentation d'événements, celle-ci met en jeu un rapport au temps (le temps de
I'histoire, le temps de la narration et celui de la lecture). Ce lien tres étroit entre temps et récit est au cceur des
travaux de Paul Ricceur, pour qui le récit est la forme premiére de la temporalité humaine. Ainsi, pour Paul Riceeur,

« Le temps devient temps humain dans la mesure ou il est articulé de maniére narrative ; en retour le récit est
significatif dans la mesure o il dessine les traits de I’expérience temporelle. »*

Le récit est, selon cette perspective, notre outil principal pour nous situer dans le temps — et pour situer le temps
en nous. Selon Ricceur, notre identité personnelle se construit au fil de nos lectures, et le genre narratif peut
constituer une grille d’intelligibilité de notre propre existence. Le récit, et peut-étre en particulier le roman, serait
ainsi un modéle qui nous aide a nous comprendre nous-mémes, et a penser notre propre évolution dans le temps
sous le signe d’une intrigue. Un tel modéle narratif du soi suppose en creux une certaine représentation de la vie,
comme une grande progression linéaire, jalonnée d’étapes et de péripéties qui pourraient se découper en chapitres,
incarnée dans des personnages (le héros qui serait le soi, les adjuvants et les opposants qui seraient les autres), et
pouvant se lire comme une histoire unitaire.

3 Gérard Genette, Frontiéres du récit, [Communications], Recherches sémiologiques : [’analyse structurale du récit, 1966,
p. 152. URL : https://www.persee.fr/doc/comm_0588-8018 1966 num_8 1 1121, consulté le 5 mars 2022.

4 Paul Ricceur, Temps et Récit, Seuil, 1985.
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Dans Le livre & venir de Maurice Blanchot, on retrouve I'idée d'une progression et d'un mouvement :

« [1]e récit est un mouvement vers un point [...] ¢’est de lui seul que le récit tire son attrait, de telle maniére qu’il ne
peut méme « commencer » avant de 1’avoir atteint, mais cependant c’est seulement le récit et le mouvement
imprévisible du récit qui fournissent I’espace ot le point devient réel, puissant et attirant. »°

Quel est ce « mouvement » caractérisant le récit ? Le mouvement suppose une action (physique ou cognitive) pour
aller d’un point A a un point B. Ce qui me permet d’aller du point A au point B est le trajet a effectuer, trajet
physique ou métaphorique. Le commencement est donc le point de départ pour aller jusqu’a la ligne d’arrivée ou
une étape intermédiaire si le récit est composé de plusieurs événements. Ainsi, paraphrasant Maurice Blanchot a
partir de la derniére idée émise dans la citation, le récit repose sur I’articulation du récit comme données
événementielles (espace/temps) et du/de ses mouvements comme trajectoire(s) (directionnelle(s)) que prend le
récit. Le Récit est une suite d’événements dont les trajectoires sont définies en amont par I’auteur. Trajectoires
définies selon le « point », le point étant 1’objectif. Le récit est une histoire ordonnée par les événements qui la
balisent et le point de vue qui est emprunté. Le récit a un point de fuite, celui de partager une histoire selon un
objectif de discours et de partage d'information établi entre le producteur de discours et l'interlocuteur. Qu'est-ce
qui doit étre partagé ? Qu’est-ce qui est retenu ? Et de quelles maniéres ?

Plusieurs interrogations viennent alors a I'esprit : comment les événements sont-ils racontés ? Quel est cet acte de
raconter ? Que signifie-t-il ? Comment est-il mis en place ? Comment raconter une smartfiction? Ces
interrogations reposent sur les quatre réalités, composant le récit, énoncées par Vincent Mauger :

« le récit peut alors renvoyer a quatre réalités distinctes : différents existants et opérations (1I’ensemble des mots, des
images ou des gestes qui représentent une série d’événements, réels ou imaginaires) ; I’ensemble des événements
que le discours narratif, quel que soit le matériau, est censé représenter (une « histoire ») ; I’acte par lequel est produit
le discours narratif (une « narration ») ; enfin, le type de discours particulier qui représente des actions, par opposition
au dialogue et a la description. »®

Ces quatre réalités seront reprises tout au long de ce mémoire de thése et confrontées a cette pratique de lecture
et d’écriture caractérisant le format smartfictif.

Ce qui détermine le format smartfictif est le support de diffusion qu’est le smartphone. Au fond de notre poche ou
posé non loin de I'utilisateur, le smartphone se manifeste via un systéme d’alertes sonores et/ou émettant des
vibrations dés lors que I’utilisateur regoit une notification. La notification est donc I’élément technique faisant
évenement au sein du smartphone. C’est en swipant la notification que 1’utilisateur est reconduit au sein de I’espace
discursif dédié. L’utilisateur est donc d’abord informé de la réception d’un événement selon diverses modalités
perceptives sonores ou tactiles, tout ceci dépendant du réglage par défaut ou du réglage personnalisé de la
notification (son d’alerte, mode vibreur, etc.). C’est une fois que 1’utilisateur percoit qu’il a recu une notification,
qu’il prend connaissance visuellement de la nature de la notification grace au régime sémiotique a laquelle elle est
rattachée (reconnaissance du logo comme signe identitaire de 1’application actualisant un contenu, pseudo de
I’émetteur si ¢’est un message, temps émis, etc.).

5 Maurice Blanchot, Le livre & venir, éd. Gallimard, coll. Folio Essais, 1986.

& Vincent Mauger, « Design narratif : considérations préalables a son étude et a I’analyse de compositions ludofictionnelles
sous le modéle EST », Sciences du jeu [en ligne], 9 | 2018, mis en ligne le 06 juin 2018.
URL : http://journals.openedition.org/sdj/985 ; DOI : 10.4000/ sdj.985, p. 2., consulté le 4 mars 2022.
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La notification rythme donc la journée de I’utilisateur d’un smartphone selon les réceptions des différents
évenements actualisés au sein des applications présentes par défaut ainsi que celles potentiellement téléchargées
par I'utilisateur. Ces événements peuvent étre de nature professionnelle ou personnelle/privée impactant chacun
les cercles de sociabilité. Le téléchargement d’applications smartfictives ne déroge pas a la régle événementielle.
En téléchargeant une smartfiction, 1’utilisateur regoit un message pré-programmé lui demandant s’il autorise ou
non I’émission de notifications. Le contenu du message envoy¢ automatiquement conseille vivement a ’utilisateur
d’autoriser I’émission de notifications afin de vivre une meilleure expérience utilisateur et de faciliter I’immersion
dans I’histoire téléchargée. Le systéme technique utilisé pour actualiser une donnée au sein du systéme applicatif
est donc réinvesti dans le cadre d’une expérience de lecture fictive, dans un récit écrit en amont attendant d’étre
joué par I’utilisateur. Ce récit est donc composé d’un ou de plusieurs événements. Ces événements, de nature
fictionnelle, je les distingue des événements qui rythment ma vie numérique (extension de la vie que je méne dans
I’environnement tangible). Ainsi, j’ai créé le néologisme « notifiction » que je distingue de « notification ». A
partir de la, dans quelle mesure le récit est-il reconfiguré par I’irruption de la notifiction ?

La notifiction fait événement dans la smartfiction pour m’informer de I’actualisation de I’histoire que j’ai
préalablement téléchargée et que je suis.

P hotifiction : événement dans un environnement numeérique fictionnel.

La notification fait événement dans mon smartphone pour actualiser les données informationnelles et
communicationnelles rattachées a mon environnement numérique personnel.

r hotification : événement dans un environnement numérique personnel.

De ce premier distinguo que je fais entre notifiction et notification, un second est a définir. Dans le cadre méme
des smartfictions, je distingue les notifications smartfictives et les notifictions smartfictives.
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Figure 3 : Deux exemples de notifications & valeur promotionnelle avec les catalogues de MustRead et Hooked.
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La notification est rattachée au catalogue des smartfictions (application de lecture hébergeant plusieurs
smartfictions, type : chat stories) ; elle a une valeur promotionnelle.
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Figure 4 : Exemples de notifictions externes avec Ana The Game et Lifeline.

La notifiction est ancrée au sein de la scénarisation de la fiction, elle participe a la structuration et la construction
de I’histoire qui est en train de se jouer. La notifiction est le systeme technique, discursif, narratif, spatial et
temporel structurant le récit et informant le lecteur de 1’actualisation de 1’histoire.
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Démarche d’étude

Pour appréhender cet objet d’étude, je me positionne dans une démarche costechienne (c’est-a-dire, souvent mise
en avant dans le laboratoire Costech de I’UTC) selon la boucle rétroactive : « faire pour comprendre et comprendre
pour faire ». En effet, faisant ce mémoire de thése dans le cadre d’une thése CIFRE, je suis chargée d’étude sur
les fictions interactives au sein du Collectif Or Normes. Le Collectif Or Normes est I’entreprise qui me salarie pour
accompagner le projet industriel Poulp qui, aujourd’hui, est une édition numérique de smartfictions. Dans cette
nouvelle structure, je suis UX et Ul designer des smartfictions que nous produisons avec mon équipe. Les roles
d’un UX et d’un Ul designer sont les suivants :

UX designer = construire I’expérience utilisateur - gérer le « faire ».

Je construis les smartfictions en déterminant les pratiques des utilisateurs pour pouvoir naviguer au sein de
I’environnement numérique. Par exemple, je détermine de quelles maniéres les utilisateurs peuvent progresser au
sein de leur expérience utilisateur. Est-ce par validation d’un choix multiple, de la réception et de la jouabilité
d’une smartfiction, de la possibilité de naviguer d’application fictionnelle en application fictionnelle via un menu
fictionnel ou encore, de quelles maniéres I'utilisateur sort et accéde a une application pour une autre, et comment
une partie de jeu se termine et commence a nouveau ?

Ul designer = produire ’interface utilisateur - gérer le « voir ».

Je produis les différents éléments graphiques qui constituent I’interface graphique, ce que 1’utilisateur voit a travers
son écran.

Avec les membres de mon équipe, nous produisons les smartfictions grace a la plateforme d’édition que nous
avons créée : PoulpStudio. Nous diffusons les smartfictions publiées via I’application PoulpCollection. Ainsi, dans
le cadre de la thése CIFRE, j’ai eu une démarche de recherche/conception avec cet objet d’étude qui est
relativement récent dans le paysage de la culture vidéoludique.

Pour appréhender cet objet d’étude qu’est la smartfiction, la démarche d’étude est la suivante : la réflexion menée
ici n’est pas une démarche d’étude empirique sur ce que les personnes lisent et sur ce qu'elles en retirent. La
démarche d’étude repose sur la compréhension phénoménologique de ce que cela fait de lire les smartfictions.
C’est pourquoi j’ai opté pour une démarche participante et a la premicre personne dans le but de me familiariser
avec ce nouvel environnement de lecture : tester, expérimenter, et ainsi porter un regard analytique sur la
smartfiction. Dans cette démarche autrement qualifiée d’« immersion participante »” par Amato en 2007,
I’immersion implique que le chercheur n’est plus seulement observateur d’un résultat, il participe véritablement.
Il vit son expérience (ici, de jeu vidéo) en premiere personne. Reprenant cette démarche d’étude, je justifie ce
pourquoi les analyses réalisées dans le cadre de ce mémoire de thése seront rédigées a la premiére personne.

" Etienne Armand Amato, « Quelle ethnométhodologie appliquer aux jeux vidéo multijoueur persistants », Cahiers
d’ethnométhodologie, n° 1, janvier 2007, Les Presses du Lema, Laboratoire Paragraphe, Université Paris 8, 23-45.
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Problematique

Selon la réflexion menée sur les jeux de frontiéres entre fiction et réel caractérisant et distinguant la lecture d’une
smartfiction de la pratique d’un smartphone, se pose la question suivante : la smartfiction correspond-elle a une
nouvelle facon de raconter ?

En se réappropriant les pratiques communicationnelles ordinaires du smartphone dans un contexte de production
de récit de vie fictionnel, il est important de préter une attention particuliere a ce qui distingue le récit de vie
personnel hébergé au sein de I’espace communicationnel du smartphone et le récit de vie fictionnel pris en charge
par la smartfiction. Autrement dit, comment un déplacement de 1’espace communicationnel vers un espace
fictionnel est-il alors opéré ? Les conventions liees au smartphone sont notamment réinvesties dans un contexte
fictionnel, et une dimension réflexive du smartphone est également engagée.

De plus, lire et jouer une smartfiction, c’est faire appel a un degré de prise de conscience de ce que je suis en train
de vivre bien que j’incarne un récit de vie fictionnel qui ne m’appartient pas. Pour ce faire, une articulation entre
narration et jeu est alors nécessaire. Je sais que le temps du récit fictionnel n’est pas celui de mon temps personnel
et pourtant, je me projette dans un temps vécu et montré. Cette projection est impulsée par le moteur empathique
enclenché par la narration. Parallélement, le dispositif d’identification est mis en place par le jeu. En racontant le
récit de vie fictionnel que je joue, un processus d'identification s’opére par rapport a un « Je fictionnel » et un
« Je ». Le « Je fictionnel » est le rdle, le personnage que j’incarne pour visiter le monde smartfictionnel. 1l est la
modalité narrative et interactive. Le « Je », ¢’est moi, utilisatrice de la smartfiction. « Je fictionnel » et « Je » sont
deux systemes de valeurs qui se confrontent.

Ainsi, la smartfiction est une nouvelle fagon de raconter dans le sens ou elle permet de revivre des récits de vie
sans aplatir le temps. En alternant les modes « raconté » et « racontant », ¢’est I’ambivalence de « Je » et « Je
fictionnel » qui est le moteur du récit.

Historiquement, au temps des récits hypertextuels, 1’enjeu consistait dans la tension entre la narrativité et
I’interactivité (par exemple, on prend par la main 1’utilisateur pour raconter une histoire et on la lui redonne pour
accomplir des actions, faire des choix). L’interaction est un moyen de se projeter dans le récit. Par exemple, dans
les récits hypertextuels, I’utilisateur clique, il invoque des commandes pour se déplacer ou consulter un inventaire.
L’utilisateur interagit avec un périphérique d’Interaction-Homme-Machine, ce qui déporte le geste. Or, dans les
smartfictions, 1’utilisateur interagit directement a la surface de I’écran (tap, swipe, etc.). Grace a cette proximité,
il n’y a plus de distanciation instrumentée par 1’emploi de périphérique assurant la liaison : Interaction-Homme-
Machine.

Avec les smartfictions, I’enjeu se déplace et consiste dans la tension entre le jeu et le récit, un récit qui est un jeu
ou I'on joue comme un acteur. Cette articulation est nouvelle ; dans le récit hypertextuel, ce n’était pas le cas. Il y
a un véritable appui sur le dispositif qui est mis en place. A partir de 14 et parce que 1’appellation jeu vidéo narratif
est de plus en plus utilisée pour catégoriser ces objets au sein des plateformes de téléchargements et dans les
papiers de communication, une question est a se poser : qu'est-ce qui distingue le jeu vidéo d'une smartfiction ? I
y a une différence entre le récit égologique (je raconte mon expérience de jeu comme un récit) et le fait de dire
que le jeu est un récit. Le récit, c'est le temps raconté (le locuteur raconte ce qui est arrivé a quelqu'un d'autre). Ce
qui n’est pas présent dans les jeux vidéo, c'est l'autre, en tant qu’étre humain véritable. Dans toutes les
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smartfictions, il y a, & chaque fois, un autre. La smartfiction, c'est le récit de vie de ce qui est arrivé a quelqu'un.
Comment ce récit est-il recu et vécu par I’utilisateur ? Ce mémoire de thése tentera de 1I’exposer.

Annonce du plan

Le smartphone est un dispositif dont le moteur se constitue de for¢ages temporels. Les forcages temporels sont les
moyens techniques utilisés pour se fondre dans le temps d’un autre de fagon irruptive. Par exemple, lorsque
’utilisateur recoit une notification, la notification invite l'utilisateur a se fondre dans le récit d’« Autrui » auquel
celle-ci est rattachée. Autre exemple, en appelant ou en envoyant un SMS a « Autrui », I"utilisateur force un temps,
celui de la communication au sein d’un canal communément admis, le temps de la conversation téléphonique ou
d’un SMS.

Dans la mesure ou la smartfiction repose sur une dimension réflexive par rapport au smartphone, les forcages
temporels sont également moteurs au sein de la smartfiction. A partir de 13, le temps du récit est le fil rouge qui
guidera la réflexion menée au sein de ce mémoire de thése. Trois axes de recherche permettent de reconfigurer le
temps du récit selon le canal de diffusion. Ces trois axes distincts et complémentaires sont les suivants :

1) Instaurer le temps du récit et I'articuler au temps de lecture : disposer un cadre.
Dans cet axe, je présente les maniéres dont le temps du récit de vie de fiction se fond dans le temps
personnel de lecture de 1’utilisateur. Qu’est-ce que cette fusion des temps implique et comment participe-
t-elle a faire expérience ?

2) Vivre le temps du récit : monter sur scéne et incarner un réle.
Dans cet axe, j'expose de quelles maniéres 1’utilisateur regoit la smartfiction. Si I’utilisateur d’une
smartfiction doit se projeter en tant qu’utilisateur de smartphone pour pouvoir vivre le récit de vie
fictionnel, alors un déplacement de son réle est opéré. Il n’est plus le protagoniste de son récit de vie
personnel, il habite le réle qui lui a été attribué pour vivre le récit de vie fictionnel. Pour ce faire, une
attention portée a la cohérence du récit est alors menée.

3) Dompter le temps du récit en le plongeant dans un ici et maintenant : jouer une partie.
Dans cet axe, je mene une réflexion sur les moyens employés pour dompter le temps du récit en le
plongeant dans un ici et maintenant. Qu’est-ce que dompter le temps et qu’est-ce que 1’ici et maintenant ?
Si pour progresser au sein d’une smartfiction, je dois interagir avec les éléments qui me sont donnés,
j’actualise dans le ici et maintenant que je suis en train de vivre comme joueur le récit de vie fictionnel,
méme si cet ici et maintenant se distingue de celui de mon quotidien, a I’instar de toute expérience de jeu.

Les trois parties ont donc une dimension réflexive puisque les modalités ordinaires du smartphone deviennent les
modalités interactives de la smartfiction. Ainsi, le lecteur devient acteur parce qu'il se comporte comme un
utilisateur du smartphone. 1l devient également acteur au sens « théétral » du terme, il interprete un personnage. Il
est alors nécessaire de revenir a la question du temps de la narration et du temps du théatre : qu'est-ce qui fait que
ces forcages temporels du temps narratif en temps théétral fonctionnent ? Qu'est-ce qui fait, dans le dispositif du
smartphone, que le temps théatral devient un temps ludique et que cela fonctionne également ? Serait-ce possible
sur un autre dispositif ? Cela reviendrait-il a dire qu’il y aurait des caractéristiques du dispositif qui seraient
essentielles a reproduire pour caractériser la smartfiction sur un autre canal de diffusion qu’est le Smartphone (par
exemple, un iPad connecté) ? Or, ce n’est pas possible. Le smartphone propose des modalités spécifiques de
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forgage temporel. Il nous permet d'étre en contact avec l'autre, de faire irruption dans son quotidien. Il n’y a pas
d’autres dispositifs qui permettent de s’introduire dans le temps quotidien de 1’autre, du moins, pas de la méme
maniere.

En amont de la réflexion menée sur la smartfiction selon les trois axes précédemment exposés, je rends compte du
cadre conceptuel et contextuel permettant I’étude de cet objet. Tout d’abord, j’établis un état de I’art pour rendre
compte de I’inscription de la smartfiction dans I’histoire de la culture de la fiction interactive. Cet état de I’art
permet également d’interroger le canal de diffusion qu’est le smartphone comme un support et un milieu pour y
établir des liens dans la smartfiction.

Ensuite, j’expose le cadre conceptuel de I’étude menée ici. Pour étudier 1’objet dans sa réception, les smartfictions
seront appréhendées selon une démarche sémiotique et phénoménologique.

La sémiotique permet de relever les différents signes participant a la construction d’un univers de fiction diffusé
sur smartphone. Quels sont ces signes, quelle est leur nature, quelles sont leurs pratiques usuelles, etc. ? Quant a
la phénoménologie, cette approche philosophique me permet de rendre compte de mes expériences smartfictives,
a la premiére personne, dans une démarche participante.

Enfin, je terminerai la présentation du cadre de recherche de cette these par une présentation des smartfictions qui
constituent mon corpus d’étude, et les raisons pour lesquelles ces smartfictions ont été sélectionnées.
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Chapitre | : Cadre de la recherche

I.1) Etat de I’art

D’internautes, nous sommes nombreux a avoir migré vers le statut de mobinautes. Selon 1I’enquéte menée sur la
diffusion des technologies de I’information et de la communication dans la société, réalisée en 2019, «le
smartphone continue de rogner sur 1’ordinateur comme équipement privilégié des Frangais pour se connecter a
internet (51% en 2019, +5 points par rapport a 2018). »®

Les outils comme le smartphone facilitent la disponibilité de 1’utilisateur lorsqu’il se rend absent de son lieu de
travail ou encore de sa vie de famille, par exemple. Méme a distance, il se rend disponible pour « Autrui ». Si le
smartphone est un objet maintenant une connexion entre 1’utilisateur et « Autrui », le smartphone héberge
également des applications qui permettent de prendre un temps pour soi et de se couper de sa quotidienneté en
permettant de télécharger des applications de jeux, de fictions numériques, de podcasts, etc.

Le smartphone a trés vite compté parmi les supports de divertissement puisqu’il permet d’écouter de la musique,
de regarder des films, des séries, de lire, de jouer et d’autres divertissements sont encore a explorer. Le smartphone
n’est donc plus seulement un outil pour communiquer et s’informer, il est un outil avec lequel I’utilisateur prend
du temps pour lui. 1l se rend présent a cet environnement numérique en y consacrant du temps.

Dans ce mémoire de thése, mon attention se portera sur les smartfictions, des histoires a lire et a jouer sur son
smartphone, au format applicatif, référencées par la taxinomie « divertissement » au sein des plateformes de
téléchargement.

Dans cette premiére partie, j’exposerai la smartfiction en articulant la réflexion sur « supports et pratiques ». Pour
ce faire, un détour par la théorie des supports se révéle nécessaire pour mieux appréhender ce type de productions
fictionnelles interactives qu’est la smartfiction et pour apporter de premiers eléments de réponses aux questions
suivantes : pourquoi choisir le support de diffusion qu’est le smartphone ? Quel est son intérét ? Est-il lui-méme
porteur de discours ?

Les différentes questions posées dans cette premiere partie guideront la réflexion menée sur la théorie des supports.
D’abord, je problématiserai I’enjeu de la mobilisation de ce support de diffusion qu’est le smartphone. Ensuite, je
définirai 1’état de I’art. Enfin, je problématiserai 1’objet smartfictif dans le but d’établir le terrain d’étude et de
recherche.

8 BAROMETRE DU NUMERIQUE - 2019 - Enquéte sur la diffusion des technologies de I’information et de la
communication dans la société frangaise en 2019, enquéte réalisée par le Conseil Général de I’Economie, de I’Industrie, de
I’Energie et des Technologies (CGE), I’ Autorité de Régulation des Communications Electroniques et des Postes (ARCEP)
et I’Agence du numérique,

URL : https://www.economie.gouv.fr/files/files/directions_services/cge/barometre-numerique-2019.pdf, consulté le 5 mars
2022.
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1.1.1) Le smartphone, un support et un milieu

Avec la smartfiction, le smartphone n’est plus seulement support de communication et d’information, il devient
également un support de diffusion. Avec son smartphone, 'utilisateur peut accéder a des vidéos, des films, des
séries, des ebooks, des jeux vidéo ou autres selon les applications téléchargées au sein de son smartphone. Mener
une réflexion sur I’utilisation du smartphone, ¢’est s’intéresser a la maniére dont il est utilisé.

La réflexion s’inscrit dans la typologie identifiée comme « divertissement ». Autrement dit, lorsque 1’utilisateur
du smartphone s’adonne a la lecture d’une smartfiction, il supplante son environnement numérique personnel pour
visiter I’environnement numérique fictionnel constituant 1I’environnement diégétique de la smartfiction. 1l reste a
voir comment 1’utilisateur visite cet environnement smartfictif et quel en est I’impact sur ’utilisateur ? Pour ce
faire, un ancrage théorique se révéle pertinent pour bien fonder les enjeux de I’emploi d’un smartphone comme
support de diffusion nécessaire a cette pratique de lecture, relativement récente dans le paysage culturel de
I’histoire de I’écrit. Parce que la smartfiction est diffusée sur le smartphone (un outil numérique), 1’écriture d’une
smartfiction est (par corrélation) numérique. Qu’est-ce que cela implique ? Pour construire cette réflexion, je
m’appuierai sur les travaux de recherche menés par Bruno Bachimont dans Le sens de la technique : le numérique
et le calcul.

« Au-dela des propriétés formelles des langues et langages, 1’écriture correspond a un ensemble de pratiques, sociales
et culturelles, ou lire et écrire résultent d’ajustements et trouvailles matérielles et concretes allant de la maniére de
réaliser les supports de lecture et d’écriture aux pratiques liées a I’appropriation des contenus. »°

« Langues et langages » étant la nature du moyen pour construire un monde, 1’outil qui construit ce monde est
I’€criture. Autrement dit, 1’écriture est la matérialité¢ du langage et des langues dont la finalité est de pouvoir
représenter, partager une pensée selon la matérialité du support technique et des conditions techniques relatives.
Ainsi, si I’écriture renvoie a « un ensemble de pratiques sociales et culturelles », qu’en est-il de 1’objet smartfictif ?
Comment est-il construit ? A partir de quoi ? S'il s'agit de contenus audiovisuels hébergés dans un environnement,
quel est cet environnement ? Les contenus smartfictifs sont constitutifs d’un environnement fictionnel accessible
via D’environnement technique du smartphone. L’écriture d’une smartfiction est donc I’exploitation et
I’appropriation de I’environnement numérique du smartphone dans le cadre d’une production et d’une diffusion
de fiction interactive a lire sur smartphone. En investissant ce support d’inscription, je dois me demander :
comment est-il utilisé ? Comment écrire une fiction pour qu’elle soit regue au sein d’un support conditionnant le
milieu technique, numérique, sémiotique et social ?

Si je reprends les éléments clés qui me sont livrés dans la réflexion de Bruno Bachimont, retranscrits ici, je dois
me demander quelle est la nature de ces langues et de ces langages. Quel est ce couplage « sociales et culturelles »
réinvesti dans le cadre de I’interrogation réflexive de I’objet smartphone comme support de diffusion ?

« Lire et écrire » sont deux temps bien distincts. « Lire » est le temps de réception, de diffusion de contenus que
le lecteur est en train de consulter. « Lire » ¢’est « étre en train de ». Quant a « écrire », ce verbe d’action est relatif
au temps de production et au moyen utilisé pour construire et partager le monde fictionnel. Ce monde est construit
a partir de contenus. Ces contenus sont multimédias et de nature audiovisuelle. Les contenus sont hébergés dans
un environnement dédié avec une logique de réception pré-programmée. Lorsque 1’utilisateur est en train de lire

% Bruno Bachimont, Le sens de la technique : le numérique et le calcul, éd. Les Belles Lettres, coll. Encre Marine, 2010, p.
102.
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un contenu (lire un livre, par exemple), il est en train d’actualiser un contenu par I’acte méme de lire. Dans
I’environnement numérique, lire c’est également progresser dans I’histoire en interagissant avec les contenus,
j’actualise ainsi I’histoire.

Qu’est-ce que je lis ? Je lis une smartfiction au sein de mon smartphone. Une distinction de pratique liée a
I’environnement est a mettre en lumiére. L’environnement fictionnel se distingue de 1’environnement personnel
de I'utilisateur (de son smartphone). Et pourtant, cet environnement fictionnel est lu et créé selon les modalités
techniques et usuelles du smartphone. Selon Bruno Bachimont,

« [L] écriture, depuis ses origines jusqu’a nos jours, est essentiellement inscription sur un support spatial et
statique et on peut caractériser la rationalité qu’elle constitue comme une raison graphique, une maniére de penser

faconnée par les connaissances constituées via 1’écriture. »°

Si les outils techniques balisent 1’histoire de I’écriture, alors 1’accessibilité économique des outils numériques pour
les particuliers a permis d’¢élargir le champ des supports en ce qui concerne I’inscription de I’écriture. En effet,
depuis I’arrivée du smartphone sur le marché de la consommation, I’humain n’a jamais autant produit de contenus
(textes, images, sons). Le smartphone n’est pas un outil dont le support d’inscription est spatial et statique. Il est
certes spatial mais il est dynamique, fluctuant. Le contenu traverse les flux communicationnels (discussion
instantanée) et informationnels (fil d’actualité) entre les utilisateurs concernés dans la boucle communicationnelle
(émetteur d’un message - récepteur du message). Par nature, les propriétés techniques de 1’écriture sont relatives
au dispositif éditorial propre a chacune des applications présentes dans le smartphone. Chaque application est
structurée selon un design (d’interfaces et d’expériences utilisateurs) qui lui est propre. Le smartphone pourrait
étre considéré comme un environnement numérique construit a partir de territoires applicatifs.

Chaque territoire est un moyen d’effectuer une tache, une action. Considérant une application comme un territoire,
le territoire devient une unité de mesure et d’action. Unité de mesure puisque chaque application a sa propre
temporalité et son propre espace. Par exemple, I’application « Notes » est un espace dédié pour garder trace d’une
pensée, d’une idée. J’écris une note dans un temps présent, mais la fonction initiale de cette application est de
consulter une note dans un temps futur. Et ¢’est dans ce temps futur que j’actualiserai la note écrite dans un temps
passé en la lisant dans un temps présent.

Dans un autre exemple, au sein de I’application SMS, le temps est présent. J’émets et recois des messages au fur
et & mesure des échanges réalisés avec le ou la correspondant-e. A partir de ces deux exemples non exhaustifs et
sélectionnés pour démontrer que chaque application a sa propre temporalité et son propre champ d’action, le
territoire applicatif est donc une unité de mesure et une unité d’action. Le format applicatif conditionne
I’agencement et I’accessibilité des contenus.

Au sein de son environnement numérique personnel, via son smartphone, I’utilisateur produit et regoit du contenu
au sein du méme outil, du méme support. Les moyens de production et de diffusion relévent des raisons
computationnelles et graphiques. La «raison computationnelle »'* renvoie aux supports numériques et

10 Bruno Bachimont, Le sens de la technique : le numérique et le calcul, éd. Les Belles Lettres, coll. Encre Marine, 2010,
pp. 102-103.

11 Bruno Bachimont, Le sens de la technique : le numérique et le calcul, éd. Les Belles Lettres, coll. Encre Marine, 2010.
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calculatoires présents pour procéder a la diffusion, alors que la « raison graphique »*2 est relative a I’écrit, a la
représentation graphique du contenu produit. Avec le concept de la raison computationnelle, I’écriture est
interactive ; selon le concept de la raison graphique, 1’écriture est spatiale et audiovisuelle. Le couplage de ces
deux dimensions est a prendre en compte lors de la production d’une fiction interactive diffusée sur smartphone.
Ce couplage problématise 1’écriture d’une fiction interactive. Qui dit fiction, dit histoire, dit donc monde possible.
Qui dit monde, dit environnement. Ce cheminement de pensée exposé par 1’enchainement de ces mots-clés me
conduit & partager la réflexion suivante: la production d’une fiction interactive est la production d’un
environnement fictionnel hébergé au sein d’un environnement numérique personnel qu’est celui de I'utilisateur du
smartphone. Pour ce faire, il est nécessaire de connaitre les rouages de ces environnements. Produire du contenu
sur un support de diffusion dédi¢, c’est prendre le temps d’apprivoiser le support d’inscription, de prendre le temps
de le connaitre en 1’éprouvant techniquement.

Dans le cadre de la lecture d’une smartfiction, le lecteur doit mettre a profit sa connaissance de 1’objet smartphone
pour explorer les possibles techniques, sociaux et esthétiques. La connaissance est liée au milieu numérique et au
contexte d’utilisation et a la pratique de [’utilisateur (2 I’instant T).

La réception de ces contenus implique une interprétation. Cette interprétation est cognitive, interactive et
performative. Comme tout nouvel objet a appréhender, notre étre doit se synchroniser avec le milieu auquel il est
rattaché. A chaque milieu, sa structure, son systéme. Le milieu numérique (construit a partir du langage
informatique) a ses propres codes. Une sémiotique a été instaurée, manipulée et interprétée par les utilisateurs
explorant I’environnement numérique. Cette interprétation est liée a un systéme cognitif & « reconfigurer ».

Dans I’environnement tangible, ma perception visuelle est 1’instrument premier que j’utilise pour appréhender le
milieu dans lequel je suis. J’observe mon milieu pour I’identifier et ensuite, m’y déplacer. Lorsque je suis dans un
endroit que je ne connais pas, je balaye du regard ce qui m’entoure pour prendre connaissance du milieu dans
lequel je suis, comment il se présente & moi, comment il est structuré. Le champ optique est