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Conclusion

Les recherches que j’ai menées pendant ces deux années ne forment pas un bloc, un tout, avec un 

début et une fin : elles entrent dans une démarche artistique et théorique plus large, plus vieille, et en 

devenir. Ainsi, si les intuitions initiales de ce mémoire ont pu être invalidées ou vérifiées tout au long des 

démonstrations effectuées, ce travail a des conséquences beaucoup plus large que la simple obtention 

de résultats, et pose de nouvelles questions.

Comme je le pressentais, la bande dessinée interactive peut réellement commencer à déployer son 

potentiel en tant que médium singulier dès lors que l’interactivité et les dispositifs interactifs sont écrits 

et pensés par l’auteur comme composants essentiels de la narration, du sens, du récit. C’est en cela que 

la bande dessinée interactive s’émancipe du carcan de la bande dessinée d’une part, et des conventions 

du numérique d’autre part. Je ne cache pas ici une satisfaction personnelle : celle d’être allé à l’encontre 

de l’idée qu’on se fait de la bande dessinée numérique dans le monde d’aujourd’hui. On dénomme ainsi 

des réalisations relevant purement de la technique, qui ne concernent que les dispositifs lectoriels, et qui 

privilégient l’aspect pratique et fonctionnel, voire mercantile, à la création. On a pu me reprocher, lors de 

discussion avec les uns ou les autres, de ne pas mener de recherches appliquées : ce n’était clairement 

pas le but affiché par mon initiative. Ma seule ambition a été de créer et de réfléchir sur une bande 

dessinée interactive en tant qu’auteur, qui questionne et utilise pleinement les outils et possibilités mis à 

sa disposition par les technologies numériques, dans un but créatif. 

Prenant en quelque sorte position contre les vents dominants, je revendique une création, Prise de 

tête, non pas élitiste, comme certains ont pu me le reprocher, mais relativement complexe à appréhender, 

et surtout de manière très différente d’une bande dessinée traditionnelle, nouveau médium oblige.

Dans la perspective d’une, j’ai osé le mot, poétique de la bande dessinée interactive, j’ai pu montrer 

qu’il existait différents degrés dans l’utilisation de l’interactivité. Celle-ci s’avère alors plus ou moins 

indissociable de l’élaboration du récit, et c’est le dernier stade, dans lequel l’interactivité produit une partie 

du récit, que j’ai situé mon projet. L’existence même de ces différents stades ou degrés rend impossible 

une définition de la bande dessinée interactive. De fait, c’est par la question de la place du spectateur 

que l’on peut envisager une description, même approximative, des mécanismes de la bande dessinée 

interactive. Trois niveaux d’interprétations sont mis en jeu en même temps : la lecture, l’exploration et la 
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distanciation. Ils demandent un effort particulier au spectateur. Ce dernier est donc un maillon essentiel de 

la production du récit et du sens ; et en cela, la bande dessinée interactive tel que je la conçois appartient 

pleinement au champ des arts numériques (s’il fallait encore le justifier !).

En conséquence, de nouvelles questions émergent, on peut en cerner plus ou moins précisément 

trois.

On a vu que le spectateur, devenu lectacteur, est clairement placé au centre de l’œuvre. Il a un rôle 

à y jouer, rôle que lui attribue l’auteur. Dans quelles limites peut-il d’une part prendre corps dans ce rôle, 

ou d’autre part s’en affranchir ? Est-il possible de l’envisager comme un réel coauteur, non plus en tant 

que rôle, mais en tant que collaborateur à la création de l’œuvre ?

La question du degré de participation du spectateur appelle celle de l’interface. Après avoir 

abandonné le support CD-rom, on a surtout envisagé la bande dessinée numérique sur Internet, et 

aujourd’hui sur les nouveaux supports portatifs "à la mode" (téléphones ou consoles de jeux portables). 

Ne pourrait-on pas aussi envisager des outils spécifiquement conçus et pensés pour la bande dessinée 

interactive, ne pourrait-elle pas s’échapper de l’écran, ne pourrait-elle pas demander un investissement 

physique plus important, investir l’espace, etc. ?

Bien sûr, aucun de tous ces terrains ne saurait être déblayés sans repenser la question du récit. C’est 

celui-ci qui prime. Comment trouver un équilibre entre le fait de contraindre le récit au dispositif et celui 

de développer des dispositifs spécifiques au récit ? Quel genre, quel style, peuvent être envisagé afin 

de déployer au mieux ces possibilités du numérique, tout en se gardant d’entrer dans la démonstration 

technique ?

La liste n’est pas exhaustive, mais c’est à ce type de questions que j’aurai à me confronter 

maintenant, que ce soit dans le cadre d’un doctorat comme je l’envisage, ou de manière plus générale 

dans ma démarche artistique et théorique. 
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