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Introduction

Le récit a su s’adapter à tous les supports : l’oral, le texte imprimé,
la bande dessinée, le cinéma, la télévision…

Aujourd’hui, le récit investit le support numérique et multimédia pour 
devenir “ récit interactif ”.

Or, chaque changement matériel des supports narratifs a entraîné 
d’importantes modifications dans l’art de raconter des histoires. 

Quelles formes prend donc le récit sur ce support ? 
Quels en sont les enjeux et les perspectives ?

https://youtu.be/vZV-t3KzTpw
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Rappel : le terme “ récit ” peut avoir trois sens :

• l’histoire : les événements racontés (le signifié)

• le récit : le discours ou texte narratif lui-même (le signifiant)

• la narration : l’acte narratif producteur (l’énonciation) 

(Gérard Genette, in Figures III)

récit : l’objet qu’on a sous les yeux (récit écrit) ou le discours que l’on entend (récit oral)

histoire : de quoi ça parle

narration : comment c’est raconté (ordre, vitesse, point de vue)

Introduction



1 - Typologie des récits interactifs
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Les récits hypertextuels

Apparitions inquiétantes de Anne-Cécile Brandenbourger (1997-2000)
http://www.anacoluthe.be/bulles/apparitions/jump.html

http://www.anacoluthe.be/bulles/apparitions/jump.html


6

Les récits cinétiques

dans lesquels le texte est affiché 

dynamiquement.

The Dice player - لاعب النرد (2013),

de Nissmah Roshdy, d’après Mahmoud Darwish

https://vimeo.com/69830884

https://vimeo.com/69830884
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Les récits cinétiques

Déprise, de Serge Bouchardon et Vincent Volckaert (2010)

http://deprise.fr

http://deprise.fr/
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Les récits cinétiques

Déprise, de Serge Bouchardon et Vincent Volckaert (2010)

http://deprise.fr

http://deprise.fr/
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Trajectoires, de Jean-Pierre Balpe

Les récits génératifs
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Les récits génératifs
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Les récits génératifs
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Les récits génératifs

Un roman inachevé, de Jean-Pierre Balpe (1995 puis 2015), http://www.balpe.name/Un-Roman-Inacheve

http://www.balpe.name/Haikus
http://www.balpe.name/Philosophie-de-Rachel-Charlus

Love Letters, de Christopher Strachey (1952) : https://nickm.com/memslam/index.html

http://www.balpe.name/Un-Roman-Inacheve
http://www.balpe.name/Haikus
http://www.balpe.name/Philosophie-de-Rachel-Charlus
https://nickm.com/memslam/index.html
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Les récits génératifs

1 the Road (2016) : https://actualitte.com/article/17231/insolite/1-the-road-un-voyage-a-la-kerouac-ecrit-par-une-intelligence-artificielle

Comment lire un roman écrit par une voiture ?
https://actualitte.com/article/102565/tribunes/comment-lire-un-roman-ecrit-par-une-voiture-la-doxa-litteraire-face-a-l-intelligence-artificielle

https://actualitte.com/article/17231/insolite/1-the-road-un-voyage-a-la-kerouac-ecrit-par-une-intelligence-artificielle
https://actualitte.com/article/102565/tribunes/comment-lire-un-roman-ecrit-par-une-voiture-la-doxa-litteraire-face-a-l-intelligence-artificielle
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Aalcofibras

Les récits collectifs



15

Les récits collectifs

Projets pédagogiques
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Les récits collectifs

Nouvelles de la colonie
https://www.facebook.com/NouvellesDeLaColonie/

https://www.facebook.com/NouvellesDeLaColonie/
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Les récits collectifs

An ant colony
https://www.facebook.com/groups/1416375691836223/

https://www.facebook.com/groups/1416375691836223/


Typologie

• Les récits hypertextuels

• Les récits cinétiques

• Les récits génératifs

• Les récits collectifs
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1 - Typologie des récits interactifs



19Frontières du récit interactif

Récit interactif

1 - Typologie des récits interactifs



20Frontières du récit interactif

Accéder

Récit interactif

Manipuler

Produire

1 - Typologie des récits interactifs
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Accéder

Récit interactif

Manipuler

Récit hypertextuel Récit cinétique

Récit génératif

Récit collectif

Produire

1 - Typologie des récits interactifs
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Document hypertexte
Information

Accéder

Récit interactif

Produire

Net art, Réseaux sociaux
Participation

Jeu vidéo
Simulation

Manipuler

Récit hypertextuel Récit cinétique

Récit génératif

Récit collectif

1 - Typologie des récits interactifs



23

• Fragmentation en différentes unités (les 24h d ’Adrien)

• Non-linéarité dans l’enchaînement des unités (Apparitions inquiétantes)

2 – L’architecture matérielle du récit

http://pofineltin.free.fr/24h/
http://www.anacoluthe.be/bulles/apparitions/jump.html
http://web.archive.org/web/20060523152953/www.anacoluthe.com/index_passe.html
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modèle combinatoire factoriel
Type: Composition n°1

Récit primaire

Récit secondaire

Structure : combinatoire généralisée

L’architecture matérielle du récit
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Récit primaire

Récit secondaire

modèle combinatoire ordonné
Type:  Cents mille milliards de

poèmes

Structure : combinatoire restreinte

L’architecture matérielle du récit
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Récit primaire

Récit secondaire

Arborescent divergent
Type “April March”

Structure : Arborescences divergentes

L’architecture matérielle du récit



27Arborescent avec bouclage
Type “Un livre dont vous êtes le héros”

Récit primaire

Récit secondaire

L’architecture matérielle du récit

Structure : Arborescences en boucles
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• Jeu sur l’accessibilité

L’auteur peut jouer sur l’accessibilité, c’est-à-dire sur la façon dont 
le lecteur peut accéder au fragment suivant.

• le mode de manifestation matérielle du lien : 
visible vs caché (invisible, visible à la demande, visible par survol)

• le type d’accès du lien : 
lien statique vs dynamique (aléatoire, conditionnel, adaptatif)
Penetration : liens conditionnels

2 – L’architecture matérielle du récit

http://www.eastgate.com/Penetration/Welcome.html
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• Ouverture sur l’extérieur et accès à un « hors-récit »
(Non-roman épisode 2 CNN)

• Non-clôture

2 – L’architecture matérielle du récit

http://www.synesthesie.com/boutiny/
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Fictionalisation du réel extradiégétique
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Non-clôture

S’il n’y a plus de clôture matérielle :

• Non-roman : circularité (lecture toujours inachevée)

• Pause : la clôture comme épisode (exploration des fins, 
logique des mondes possibles)

• Afternoon a story : non-clôture du récit (tentation du livre 
infini)

Déplacement de la clôture en tant que fin d’un récit vers la 
clôture en tant que fin d’une expérience de lecture    
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Non-clôture

S’il n’y a plus de clôture matérielle :

• Non-roman : circularité (lecture toujours inachevée)

• Pause : la clôture comme épisode (exploration des fins, 
logique des mondes possibles)

• Afternoon a story : non-clôture du récit (tentation du livre 
infini)

Déplacement de la clôture en tant que fin d’un récit vers la 
clôture en tant que fin d’une expérience de lecture    
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Auteur
« en chair et en os »

Lecteur 
« en chair et en os »

récit

narrateur - personnages- narrataire

3 –Le dispositif narratif
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Jeu sur la frontière entre :

• lecteur et narrataire

• Intégration du monde réel du lecteur dans le monde 

de la fiction (Non-roman)

3 –Le dispositif narratif

http://www.synesthesie.com/boutiny


36



37



38

Jeu sur la frontière entre :

• lecteur et narrateur

• Choix du point de vue par le lecteur (Non-roman)

• Le lecteur manipule le temps de l’histoire (Trajectoires)

• Le lecteur peut passer d’un lieu à l’autre de l’histoire
(Daysinaday)

3 –Le dispositif narratif

http://www.synesthesie.com/boutiny
http://www.daysinaday.com/
http://www.1h05.com/
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Trajectoires, de Jean-Pierre Balpe

Le lecteur a à sa disposition un 

calendrier de 24 jours correspondant 

à la durée de l’histoire.
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Jeu sur la frontière entre :

• lecteur et personnage

• Le lecteur « joue » le rôle d’un personnage
(Non roman, drame interactif Facade)

3 –Le dispositif narratif

http://www.synesthesie.com/boutiny
http://www.interactivestory.net/
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Jeu sur la frontière entre :

• lecteur et auteur

3 –Le dispositif narratif



42

Le paratexte du « roman interactif et 

génératif » Trajectoires précise que le 

« code informatique fait partie de 

l’œuvre».

Trajectoires, de Jean-Pierre Balpe
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Le lecteur assemble des fichiers 

graphiques pour découvrir le visage 

des deux coupables.

On passe du lisible au manipulable.
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Le Livre des Morts, de Xavier Malbreil
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Le dispositif intègre progressivement au 

récit les données introduites par 

l’interacteur : le lecteur est fictionalisé
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Le récit Abîmes suggère à son lecteur d’aller voir le code 

source d’une page HTML pour y trouver d’autres 

informations, d’autres indices. 
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« Jeu » entre forme d’enregistrement (le code) et forme de restitution. 

L’auteur, qui produit du code HTML, permet au lecteur de manipuler 

et de modifier le même matériau de production.
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Doki Doki Literature Club!, Team Salvato (2017)
Le joueur est incité à manipuler/supprimer certains fichiers 

en utilisant le gestionnaire de fichiers de son ordinateur
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Flight of the CodeMonkeys, Mark Marino (2019)
Le lecteur modifie le code pour faire évoluer l’histoire 

(le personnage principal est un codeur)
https://colab.research.google.com/drive/1abmdaEl3EbfNwkc

9pIsqdRhH16RRWyhm (Jupyter Notebook, Python)

https://ifcomp.org/

https://colab.research.google.com/drive/1abmdaEl3EbfNwkc9pIsqdRhH16RRWyhm
https://ifcomp.org/
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Jeu sur la frontière entre :

• lecteur et auteur

• Le lecteur manipule des fichiers informatiques 
(Trajectoires)

• L’auteur fait manipuler à son lecteur le 
matériau de production (Abîmes)

• Le lecteur devient scripteur (Le Livre des Morts)

• Le lecteur est incité à produire du texte qui 
fera partie intégrante du récit (les 24h d ’Adrien)

3 –Le dispositif narratif
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Des problématiques et tentatives anciennes

• Écriture fragmentaire et non-linéaire
Des débuts du roman (Sterne, Diderot…) jusqu’à la “ modernité 
littéraire ” (Joyce, Queneau, Perec, Borges...), certains auteurs 
ont cherché à remettre en question les lois du récit linéaire. 

Ex. : Marc Saporta, Composition N°1, 1962.

4 – Questionnements

https://www.oulipo.net/fr/contraintes/conte-a-votre-facon
http://www.liminaire.fr/livre-lecture/article/composition-no1-marc-saporta
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Des problématiques et tentatives anciennes

• Écriture fragmentaire et non-linéaire
Des débuts du roman (Sterne, Diderot…) jusqu’à la “ modernité 
littéraire ” (Joyce, Queneau, Perec, Borges...), certains auteurs 
ont cherché à remettre en question les lois du récit linéaire. 

• Le rôle du lecteur
Italo Calvino, dans Si par une nuit d'hiver un voyageur (1979),
a tenté de faire du lecteur un personnage du livre, se livrant au jeu 
de la confusion personnage/narrataire/lecteur.  
http://excerpts.numilog.com/books/9782070451067.pdf

4 – Questionnements

https://www.franceinter.fr/emissions/ca-peut-pas-faire-de-mal/ca-peut-pas-faire-de-mal-14-janvier-2017
http://excerpts.numilog.com/books/9782070451067.pdf
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Des problématiques et tentatives anciennes

• Écriture fragmentaire et non-linéaire
Des débuts du roman (Sterne, Diderot…) jusqu’à la “ modernité 
littéraire ” (Joyce, Queneau, Perec, Borges...), certains auteurs 
ont cherché à remettre en question les lois du récit linéaire. 

• Le rôle du lecteur
Italo Calvino, dans Si par une nuit d'hiver un voyageur (1979),
a tenté de faire du lecteur un personnage du livre, se livrant au jeu 
de la confusion personnage/narrataire/lecteur.  

4 – Questionnements
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Le rôle du support numérique ?

4 – Questionnements

codex Numérique
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Le rôle du support numérique : un « passage à la limite »

• Évolution des supports : manipulabilité toujours plus importante. 

• Avec le numérique, médiation du calcul : tout devient manipulable
(le support, mais également le contenu).

4 – Questionnements

Le numérique : un passage à la limite (Bachimont, 2008) 

penser une rupture dans la continuité
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Le rôle du support numérique : un « passage à la limite »

• Système délinéarisé, hypertextuel avant d'être textuel.

• Instrumentation de l’activité du lecteur dans le dispositif 
qui entraîne une reconfiguration de cette activité.

• Contribution à la réalisation d’un rêve très ancien : 
faire participer le lecteur à l’élaboration du récit. 

4 – Questionnements
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• De la temporalité à la spatialité

Le récit interactif, souvent, ne trouve plus sa justification dans l’histoire 
racontée, mais dans le dispositif de lecture/écriture qu’il propose. 

Passage de la chronologie à la cartographie. 
Temporalité d’une histoire => spatialité d’un dispositif

Mais dans la mesure où le récit est avant tout représentation d’une 
temporalité, peut-on encore parler de récit ?

4 – Questionnements
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• Un récit peut-il être co-construit par un lecteur ?

Au “ faire croire ” du narrateur répond traditionnellement le “ croire ” , 
l’adhésion (ou non) du lecteur. 
Demander au lecteur de co-construire l’histoire qu’il est en train de 
“ lire ”, c’est lui demander dans le même temps de faire croire et de 
croire à une même histoire…

Peut-on réellement concilier narrativité et interactivité ?

4 – Questionnements

https://fr.wikipedia.org/wiki/Suspension_consentie_de_l%27incr%C3%A9dulit%C3%A9
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• Un récit peut-il être à vivre ?

Donner au lecteur la possibilité de jouer le rôle d’un personnage, 
c’est basculer d’une histoire racontée à une histoire à vivre, de la 
narration au jeu dramatique (le joueur vit l’histoire sans la 
médiation d’un narrateur). 

S’agit-il encore de récit ? 

4 – Questionnements
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Facade, Andrew Stern et Michael Mateas,

2005, http://www.interactivestory.net/
https://youtu.be/GmuLV9eMTkg

http://www.interactivestory.net/
https://youtu.be/GmuLV9eMTkg
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Facade, Andrew Stern et Michael Mateas,

2005, http://www.interactivestory.net/
https://www.youtube.com/watch?v=GmuLV9eMTkg

http://www.interactivestory.net/
https://www.youtube.com/watch?v=GmuLV9eMTkg
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The Stanley Parable, Davey Wreden et William Pugh,

2013, https://www.stanleyparable.com/
https://youtu.be/NHMEV7f4seI
https://youtu.be/jgKW6jMgJks

https://i.redd.it/mp4ilh2s22ly.png

https://www.stanleyparable.com/
https://youtu.be/NHMEV7f4seI
https://youtu.be/jgKW6jMgJks
https://i.redd.it/mp4ilh2s22ly.png


67

The Stanley Parable, Davey Wreden et William Pugh,

2013, https://www.stanleyparable.com/

https://www.youtube.com/watch?v=jgKW6jMgJks

Briser le quatrième mur

https://www.stanleyparable.com/
https://www.youtube.com/watch?v=jgKW6jMgJks
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The Stanley Parable, Davey Wreden et William Pugh,

2013, https://www.stanleyparable.com/

https://www.youtube.com/watch?v=jgKW6jMgJks

Briser le quatrième mur

https://www.stanleyparable.com/
https://www.youtube.com/watch?v=jgKW6jMgJks
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Autres jeux jouant avec la narration


