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Ceux qui ont lu Notre-Dame de Paris de Victor Hugo se sou­
viendront du chapitre II, livre V, intitule « Ceci tuera cela » ou 

il est question des paroles enigmatiques de l'archidiacre : " Ceci 
tuera cela. Le livre tuera !'edifice ». A cette epoque, Victor Hugo 
etait fort probablement loin de s'imaginer qu'un jour Ia '' text­
ure , architecturale - son expression, sa materialisation - et ses 
propos connaitraient une nouvelle periode de convergence. Une 
periode que Ia culture mondiale est en train de traverser. En effet, 
Ia mutation du XXI' siecle est comparable a celle qui a eu lieu au 
XIV' siecle, quand on passa des moines copistes a l'imprimerie. 
Ce changement de civilisation a touche nos modes de represen­
tation et notre rapport a l'espace et au temps. II en est de meme 
de Ia mutation en cours qui depasse le cadre technologique. Elle 
est aussi culturelle et economique. Internet et le virtue! sont le 
nouveau monde, une terre inconnue qui reste a decouvrir, a ha­
biter eta << civiliser ». Ce cybermonde deterritorialise est un pro­
fond changement de notre espace habitue!. 

Consideree au sein de cet univers d'informatisation et de 
<< nouvelles technologies », !'architecture se developpe sous des 
angles nouveaux. On voit !'emergence d'un certain nombre de 
techniques cybernetiques et leurs applications dans le monde de 
l'informatique bouleverser a nouveau les (( fondations )) de !'ar­
chitecture. Les rhetoriques aux extremes technophiles et techno­
phobes clament que'' /'espace est mort >>, que<< Ia ville est morte », 
que << Ia notion de public est morte ». Cependant, alors que Ia pole­
mique des technophiles et des technophobes au sujet de Ia tech­
nologie comme outil de formulation d'une architecture nouvelle 
bat son plein, leur cadre d'opposition revele bien souvent les re­
vers de desirs communs, de besoins de reperes et de definitions. 
Le present article propose !'interaction comme piste de reflexion 
quant a Ia definition d'une architecture dans l'espace virtue! et 
demontre le potentiel de !'interaction avec un espace 3D, dans un 
contexte d'atelier d'architecture. 

L'interaction en CAAO' 

Comme le disait Forester', l'avenement et Ia generalisation des 
technologies du traitement electronique de !'information dans 
les annees 1980 constituent, sur un plan historique, Ia quatrieme 

38 

phase de Ia revolution industrielle. Cette generalisation n'a pu se 
realiser qu'en permettant l'acces aux systemes de traitement de 
!'information a Ia plupart des categories socioprofessionnelles, 
sans demander de competences particulieres aux utilisateurs. II 
y a toujours une certaine satisfaction a voir se realiser de vieux 
reves, mais cette satisfaction laisse rapidement place a Ia frustra­
tion, car ce qui est important ce n'est pas de realiser les reves d'­
hier, mais d'imaginer ceux de demain. Or, les ordinateurs ne sont 
pas seulement des outils, ils sont egalement des univers. Le jeu 
video nous l'a appris ; l'ordinateur est capable de contenir un 
univers imaginaire, anime, delirant, un univers avec ses propres 
regles, ses propres codes, sa propre histoire, dans lequel Ia ma­
chine nous invite a prendre place. 

De l'ecran a l'espace 

Depuis plusieurs annees, le developpement des technologies 
interactives permet de leur accorder le pouvoir de rompre Ia dis­
tance entre cet espace virtue! et l'espace de notre experience. Par 
ailleurs, l'interactivite proposee en ce qui a trait a !'architecture 
offre une sortie pratique des apprentissages. En effet, c'est par 
!'experience que !'on s'approprie au plus profond de soi Ia 
connaissance. L'interactivite offre les perspectives d'un outil de 
construction du sa voir ou concepteurs et utilisateurs sont les ma­
~ons. Chacun peut a volonte repeter les gestes, decouvrir lui­
meme les resultats de son action, les theories qui y conduisent et 
echanger ses points de vues avec d'autres. P. Levy' nous rappel­
le que l'homme est un etre de projet qui construit son monde. Le 
projet de !'intelligence collective tente, tel qu'ill'entend, d'arti­
culer d'une nouvelle maniere l'individuel et le collectif dans un 
<< nouvel espace du savoir ». Nous pensons que le fait d'adapter 
ce principe d'intelligence collective- grace a !'interaction- a !'a­
telier de conception architecturale peut offrir des perspectives de 
methodologie nouvelle dans !'etude de !'architecture. 

S'il est vrai que les espaces virtuels sont parcourus unique­
ment par une infinite de bits, que Ia matiere ,, organique » n'y a 
pas cours, on se posera egalement Ia question de savoir si l'on 
peut nier !'existence << d 'autre chose que des bits » quand une 
personne interagit avec un univers virtue!. N'il y a-t-il done rien 
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d'autre que l'ordinateur nous permet, alors que nous pouvons 
entrer en contact avec des choses, les manipuler, alors que nous 
pouvons visiter des espaces, alors que deux personnes peuvent 
discuter, se voir et, esperons-le bientot, se toucher a travers l'or­
dinateur? II serait difficile de s'opposer au fait que d'autres cho­
ses que Ia matiere organique sont en jeu lorsque, dans le monde 
reel, l'homme entre en interaction, que ce soit avec des objets, 
avec des espaces ou avec d'autres etres humains. Qu'en est-il de 
!'interaction au-dela de l'ecran? 

Resoudre cette problematique de maniere complete paralt 
bien ambitieux dans le cadre de notre recherche ; nous nous pro­
posons plutot d'explorer le potentiel de l'interactivite. En effet, 
dans le domaine des sciences cognitives - plus particulierement 
dans les travaux de Francisco J. Varela'- qui refuse de separer le 
cerveau de Ia conscience de l'homme en action, il ressort que !'on 
ne peut pas caracteriser le monde par des attributs, mais plutot 
par des potentialites. Un des objectifs du prototype relatif a notre 
etude, intermediaire entre I' anarchie et Ia regie absolue, visera a carac­
teriser l'interactivite par les potentialites offertes (ill. 1, 2, 3). 

Les hypotheses 

Theatralite 

Nous nous inspirons de Ia conception theatrale de Brenda 
Laurel' dans Computer as a Theater ainsi que de celle d'A/ice au 
pays des merveilles et Ce qu'Alice trouva de /'autre cote du miroir de 
Lewis Carroll' pour renvoyer !'interaction a un imaginaire de 
communication comme espace d'elaboration partagee des infor­
mations et des connaissances. Penser !'interaction en termes 
d'espace ne paralt en effet pas impossible quand on pense a 
I'<< espace cybernetique >> ou au << cyberespace ,, de William Gib­
son', ecrivain de science-fiction americain qui a ete le premier a 
utiliser, en 1984, cette expression de nos jours <<commune >> pour 
decrire un monde informatique interactif en trois dimensions, in­
tegrant l'ou'ie et le toucher: Ia Matrice. Par ailleurs, dans l'idee 
d'aborder l'interactivite en tant qu'experience, nous envisageons 
un systeme dynamique dans lequel l'utilisateur devient acteur 
d'une mise en scene interactive par laquelle il est projete, en tant 
que personnage, dans un monde imaginaire. L'analogie avec les 
jeux video paralt au premier abord interessante ; cependant, elle 
semble insuffisante si l'on introduit Ia notion de creation et de 
manipulation dynamique de l'espace lors de son experimentation. Le 
concepteur, lui, est a Ia fois scenariste, metteur en scene et acteur 
de cet imaginaire partage. En effet, Ia notion d'acteur englobera 
ici tous les sujets qui agissent sur Ia construction et Ia manipula­
tion du modele interactif. 
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Nous presentons done l'interactivite comme un espace entre 
le reel et Ia symbolique ou l'un n'est jamais que le fondement de 
!'autre. II y aurait ainsi dans !'etude de !'interaction architectura­
le un perpetuel dedale de perspectives et de significations qui 
s'enchevetrent a Ia croisee des actes et des signes. L'ecriture et Ia 
lecture d'une telle architecture deviennent les moteurs d'un dis­
cours createur, dont !'interpretation demeure capitale. 

Spheres operatoire et symbolique 

Si l'on table sur Ia capacite de l'homme a experimenter les 
milieux virtuels avec autant de perseverance et d'inventivite 
qu'un nouveau-ne qui apprend a faire le tour de son corps, les 
perspectives de decouvertes- sur les plans de Ia perception et de 
I' espace- qui s' ouvrent a no us sur I' apprehension de ces mondes 
sont immenses. Les univers virtuels permettent de representer 
de nouveaux types d'espaces, non explores, par exemple les 
espaces non-euclidiens comme le bord d'un trou noir. Une corre­
lation entre les espaces architecturaux euclidiens et les espaces 
architecturaux non-euclidiens, qui restent encore a definir, ouvre 
Ia voie a une autre vision de !'architecture. Ainsi, si I' on definit Ia 
<<sphere operatoire >> comme l'espace-temps des actions des ac­
teurs sur les objets par l'intermediaire du media et Ia << sphere 
symbolique >> en tant que lieu de representation et d' organisation 
de symboles, les signes restent des elements dont Ia valeur de si­
gnification appartient a Ia sphere symbolique. II serait alors pos­
sible de postuler que, par !'interaction, le champ de !'experience 
et le champ symbolique sont lies par des echanges circulaires et 
des reflets de l'un dans I' autre. Aussi, ces transferts induisent-ils 
une permeabilite entre Ia sphere operatoire et Ia sphere symbo­
lique et engendrent-ils une relation triangulaire entre Ia visuali­
sation, !'interaction et Ia semantique. Nous cherchons a 
identifier, a !'aide de ces articulations, ce qu'un modele interactif 
nous donne a voir eta comprendre :comment les actes et les ele­
ments d'une telle interface lient-ils acteurs, contenus et symbo­
lismes (ill. 4) ? 

Monde << enacte >> 

Un monde per~u n'est pas independant de celui qui leper­
~oit, qu'il s'agisse d'un monde << concret >>, << operatoire >>, ou d'un 
monde << virtue! >> . Cette assertion, suscitee par Varela' particu­
lierement en ce qui concerne le monde << operatoire »,est en rup­
ture complete avec deux mille ans de philosophie occidentale, celle 
qui a commence avec Ia para bole platonicienne de Ia caveme. 

Affirmant cela en matiere d'espace virtue!, il paralt evident 
qu'a !'instant ou un utilisateur a Ia possibilite d'interagir avec un 
espace et dele modifier avec l'outil informatique, il elabore- par 
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ses actions, par association d'idees, par fonction chronologique 
ou par tout autre argument de son choix- l'espace meme qu'il 
explore. Son role, en tant qu'acteur et personnage dans Ia mise en 
scene interactive, est de faire emerger des multiples combinatoi­
res disponibles une seule d'entre elles. Done, Ia conviction est ici 
que tout esprit surgit dans un monde et s'eveille a lui-meme 
dans ce monde, operatoire ou virtue!; celui-ci est donne a I' esprit 
et I' esprit l'invente a chaque instant de son parcours. 

En tant qu'individus au sein d'un monde << concret >> , nous 
nous trouvons done dans un monde anterieur a nous, a notre re­
flexion sur lui et, pourtant, ce monde n'est pas separe de nous et 
de notre reflexion sur lui. Cela dessine done Ia limite de toute 
tentative<< de connaissance de Ia connaissance », mais en meme 
temps fait apparaitre entre !'esprit et le monde, dans cette boucle 
recursive, un nouvel espace a explorer: en tant qu'outil et espa­
ce a part entiere, support de l'activite cognitive sur un monde, 
l'interactivite telle que proposee dans le prototype contribuera a 
cette exploration. 

Ainsi, nous emettons !'hypothese, inspiree de Varela•, que ce 
qui est su ou per<;u a !'aide du prototype se construit en 
collaboration avec celui qui sait ou qui per<;oit. Le fait qu'un indi­
vidu soit a meme de se debrouiller dans un monde malgre le fait 
qu'il ne possede pas une representation prealable de ce monde et 
que son monde emerge avec ses actions, definit un monde << enac­
te », selon Ia definition introduite par Varela en 1988 dans son In­

vitation aux sciences cognitives. L'enaction se definit comme le 
<< faire-emerger » d'un monde commun; elle vise a souligner Ia 
dynamique du processus cognitif, dans un monde considere au 
niveau phenomenal : c'est de l'activite dans un monde qu'emer­
ge le sens de ce monde et des chases. L'interactivite, dans notre 
etude, est consideree comme un monde enacte, un espace prop­
rea chaque utilisateur, different a chaque instant de son parcours 
et au-dela, different a chaque ouverture de l'ordinateur. 

Objectifs et demarche 

Modele interactif et representation d'un << monde enacte >> 

L'objectif que !lOLlS nous fixons est de degager, a partir d'une 
simulation, elaboree sur Ia base des travaux des etudiants de !'a­
telier de CAAO, une fa<;on de structurer, de manipuler et d'ap­
prehender !' information 3D qui etaye notre definition d'une 
<< architecture interactive ». Pour ce fa ire, !'integration des princi­
pes de !' interaction humain-ordinateur et Ia description des ac­
tions elementaires utilisees par le modele interactif propose sont 
etablies. Ce dernier se construit a I' aide du VRML, Virtual Reali­
ty Modeli11g Language, choisi pour Ia capacite d'affichage, de 
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manipulation et d'echange d'information 3D et pour Ia flexibili­
te en ce qui concerne sa specification. Le VRML est en quelque 
sorte comparable a un equivalent 3D du HTML (HyperText Mar­
kup Language) utilise dans Ia composition de pages Web. Par 
ailleurs, nous ralliant a Ia position de Philippe Queau 111

, nous 
pensons que I' utilisation de Ia realite virtuelle dans un but inter­
actif ne peut que stimuler, par sa dynamique, Ia participation de 
l'utilisateur et sa comprehension du monde reel. On peut alors 
esperer eveiller une stimulation et un apprentissage d'autant 
plus importants chez les etudiants. En outre, l'emploi du VRML 
etend considerablement Ia gamme d'elements visuels et sonores 
utilisables dans le cadre de Ia CAAO. 

L'objectif du modele interactif n'est pas d'etudier les proces­
sus cognitifs en jeu dans Ia creation de l'univers << enacte » dont 
nous faisons !'hypothese (cela depassant largement le cadre de 
notre recherche), mais plutot de fournir une representation a l'u­
tilisateur de cet espace qui, d'un point de vue rationnel, est sou­
vent nie. En effet, !'Occident se base sur le developpement 
rationnel et l'enchainement logique d'arguments tires de I' obser­
vation et de !'experimentation; mais une autre fa<;on de conce­
voir les chases, originaire d 'Orient et beaucoup plus ancienne, 
s'appuie sur Ia contemplation du monde phenomenal et Ia com­
prehension intuitive de celui-ci. II apparait bien entendu que ces 
deux voies sont complementaires. Aussi, avons-nous choisi Ia 
<< metaphore du chemin parcouru » comme outil de representa­
tion. Une metaphore permet de jeter un eclairage nouveau sur 
une idee, en meme temps qu'elle fait appel, par transfert de sens, 
a notre vision rationnelle du monde. Une metaphore manipule 
des representations et en suscite de nouvelles : elle ne tient pas 
lieu de demonstration rigoureuse d'une idee. 

La notion de representation suppose generalement un 
monde fige, predefini par le concepteur. A notre avis, il en va 
tout autrement en ce qui concerne Ia representation de l'interac­
tivite envisagee comme espace sous une forme enactee. En effet, 
si le prefixe latin << inter » est savant et signifie << entre, parmi », 
l'interactivite se voudrait plutot << activus »,a sa voir pratique, par 
opposition a theorique. Traduite litteralement du latin, << pra­
tique entre deux » , l'interactivite se definit cependant d'une ma­
niere encore plus complexe, savante et plurielle. L'interactivite 
representee dans le modele est un monde en soi, mediatise par le 
biais des elements interactifs. L'objectif du modele est de fournir 
des representations de I' << activus »de l'utilisateur dans un temps 
determine, de son apprehension du modele interactif, en meme 
temps que cette representation constituera un espace lui-meme, 
non fige, un systeme ouvert lui permettant de visualiser, de 
visiter et de comprendre son << vecu » d'un autre espace. Car, 



Ill. 1. Transparence d'un modele 3D activee par un clic. 

Ill. 3. Position d'un modele 3D reliee a un autre. 
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Les techniques 
d'interactivite : 
prototypage, eva­
luation et simula­
tion 
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interac tif se base done sur !'e tude, non ex haus ti ve, de di verses 

techniques d ' inte­

rac ti vite rea lisa­

bles en VRML et 

ap p liq uees a Ia 

modeli sa tion d u 

site p ropose a des 

etudiants au tri­

mestre d 'hi ver 

2001. Des p ro to­

types (elements 

reu tili sa bles e t 

para metrables en 

VRML) ont ete re-

a lises pour cha-

MELINA GIANNAKIS ~"1-.,illll::l-"1#:.\'1 

111. 6. Apparition d'elemenls. 

cune d 'e lles afin de les incorporer au modele interac ti f. Au stade 

'' presente >> du trava il , ces prototypes experimentent des inter­

ac ti ons sonores et visue lles (a pparence, luminosite, textu re et 

geometrie) ains i que des interactions entre le VRML et le HTM L 

par !'utilisa ti on de scripts (ill. 5, 6, 7, 8, 9) . 

Un essa i non d efinitif de mise en ceuvre du modele interac­

ti f s' inspi re du « rubi cube ,,, Ia celebre inventi on d'Erno Rubi k 

a lo rs qu ' il e ta it ass is tant au Depa rtement d 'a rchitec ture 

d ' interieur a I' Academie des Arts et Metiers de Bud apest, en 

1974. Le ru bicube offre en effet un type de manipula tion connu 

de ta us, riche en va ri ations tout en conserva nt les proprie tes 

d 'un tout, d ' un contenant g lobal e t unique tout au long de ses 

multi p les transformations. Transpose dans un espace virtue!, l'a­

na logie avec l'espace architectura l nous es t apparue interessante, 

a lors que Ia reference au cube, archetype de l'espace de Pla ton a 

Brune ll eschi e t jusqu 'a Klee, so uli gne par a ill eurs Ia 

confrontation des tro is dimensions euclidiennes (x, y, e t z) aux 

II- dimensions indeterminees de Ia rea lite virtuelle. 

Par ailleurs, un modele d ' interac tion ne se limite pas a Ia 

conjonction d 'une ou plus ieurs techniques e t de styles. La fa<;on 

d ont le modele interac tif e t le lien entre les di vers prototypes ela­

bores e t le modele interac ti f lui-meme s'etabli ront es t a !'etud e et 

les e lements presentes ne constituent que des experimenta tions 

su r le plan de l' interac ti vite. 

Afin d 'evaluer l' interac ti vite du modele definitif, nous l' in­

tegrerons a un site Inte rnet OLI les appreciations des utilisa teurs 

et les resulta ts qu ' ils auront obtenus par l' interac ti vite proposee 
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Ill. 7. Translation et rotation. 

Ill. 9. Interactions des technologies VRML, HTML et panoramiques . 

Il l. 8 . Changemenl de couleur. 

cons titueront un 

premier e lement 

d' eva lu at ion. 

Nous serons en­

suite en mesure 

d 'observer les 

agents et le 

con tex te d' une 

interactivite efficace afin de determiner certains degres d'inte­

ractivite permettant de degager les combinaisons possibles et les 

limites. 

La simulation, quanta elle, est omnipresente au sein de cette 

recherche par Ia nature meme et Ia raison d'etre d'w1 modele. La 

modelisa tion permet en effet de concevoir des modeles don t l'ac­

teur se servira pour raisonner, elaborer des proje ts d'action au 

sein du phenomene, anticiper et de liberer les consequences de 

ces projets d 'action. Les modeles sont done potentiellement com­

plexes et !'inte rvention de l'acteur devient ca pitale. La simula­

tion intervient dans le cycle de prototypage - evaluation -

s imulation qui regit notre demarche systemique. 

Conclusions 

Necessi te d'une approche systemique 

Au vu de !'expose que nous venons de presenter, il ressort 

que !'a pport de Ia systt~mique est fondamen tal dans notre de­

ma rche, particuli ere ment dans un contex te d 'a te lie r. La 

systemique s'e taye sur l'histoire du lien, non plus comme une 

ligne vers Ia verite, mais une spirale OLt toute connaissance n 'es t 

que provisoire et valide dans son contexte. Elle propose Ia mo­

del isa tion comme methode pour aborder Ia complexite et Ia glo­

balite ; les problema tiques s'envisagent a un nivea u 

macroscopique, ou !' incertitude es t acceptee au sein d'un schema 

de connaissa nces. Par Ia modelisa tion, il es t possible de dresser 

Ia ca rte des rela tions et des interactions de chaque e lement 
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constituant un phenomene, plutot que d 'operer par decomposi­

tion isolatrice de chacun de ces elements. Les modeles elabores 

sont des modeles ouverts a d'autres systemes. La notion de cy­

clicite entre prototypage, eva luation et simulation vient rempla­

cer Ia linea rite du ca use a effet. 

Cet apport de Ia systemique se fait notamment ressentir par 

Ia necessite d ' un modele interactif pour etayer Ia definition d 'une 

architectu re interactive, par son eva luation et sa simulation dans 

le con texte d 'un a telier de conception arch itecturale. Par ailleurs, 

notre approche de Ia sphere opera toire, de Ia sphere symbolique 

et des operations qui s'e tablissent entre elles irait a l'encontre 

meme de Ia d efinition que nous donnons a l' interactivite. 

Implications virtuelles 

ll avai t opere en trip d 'adrenaline pratiquement permanent, un 

sous-produ it de Ia jeunesse et de Ia competence, branche sur une 

palat ine de cyberspace maison qui projetait sa conscience des inca r­

nee au sein de l'hallucinahon consensuelle qu'etait la matrice"­

Cette hypothese de WiUiam Gibson reste ev idemment du 

domaine de l' imaginaire. Mais pour combien de temps encore? 

Alphonse de Lamartine disait que « Les utopies ne son/ souvent que 
des verites pre111nturees " et les ava ncees technologiques nous per­

mettent d 'entrevoir Ia rea lisa tion de Ia fi ction de Will iam Gibson. 

Par a illeurs, !' hypothese de Gibson a ceci de seduisant qu 'elle 

offre Ia possibilite de radicaliser les questions quant au rapport 

que nous entretenons avec le monde : il y a Ia Ia promesse d 'un 

monde immateriel qui pourrait remplacer presque entieremen t 

notre monde ac tuel. L'interactivite, a notre avis, tou t en etant 

l'outil du passage du monde ree l au monde virtue] et, de cette 

maniere, un instrwnent qui nous permet de changer notre rap­

port au monde- reel ou virtue! - se place dans un espnce inter­

mediaire aces deux dimensions (ill. 10, 11). 

Rea lite et espace son t des concepts qui, tout au long de 

l'histoire, restent intimement lies. La problematique engendree 

par Ia notion d 'espace es t une des preoccupations majeures au 
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Ill . 10 et 11 . Mendes virtuels. 

cceur des arts visuels, qui met en evidence !'evolution des 

conceptions du rapport llU 11/0/1de, done a Ia rea lite. L'architecte, 

quant a lui, sculpte !' intangible de l'espace et Ia << peau ,, mate­

rielle qu 'est Ia surface murale lui permet de modeler l' immate­

riel. Nous pouvons dire que !'architecture es t par excellence I' art 

de l'espace. Selon Michel Serres", Ia topologie epouse l'espace en 

usa nt du ferme, de l'ouvert, des interva lles, de !'orientation et de 

Ia direc tion, de Ia dimension, etc. pour decri re les positions au 

sein de Ia rea lite. Nous croyons que !'experience spatiale est un 

processus topologique de perception globale qui conditionne Ia 

plupart des aspects de notre vie (public, pri ve, collectif, indi vi­

duel, etc.). Nous commencerons done, pour tenter de donner une 

representation de l'interactivite, par fournir une topologie de 

cette interac ti vite pour ensuite arriver a definir l' interactivite 

comme un espace a part entiere. 

Par ailleurs, Ia dimension topologique et spatiale du virtue! 

prend de plus en plus d ' importance. A l'heure actuelle, Ia plu­

part des ecoles d 'a rchitecture et des architectes eux-memes s' in­

teressent a Ia notion de virtualite. De I' avis de plusieurs d 'entre 

eux, l'espace virtue! es t w1e donnee fonda men tale et correspond 

aux developpements les p lus p rometteurs de leur discipline. La 

<< rea lite virtuelle )) que no us mettons peu a peu en place s' e­

mancipe du domaine de l'alterite objec tivement apprehensible 

pour conqueri r l'espace en nous englobant totalement. II s'agit Ia 

d 'un sujet qui sort du cad re de notre recherche et, tout en res tant 

conscients de cette problematique, nous nous interesserons plus 

particulierement it Ia d imension virtuelle de l'interactivite et a sa 

representation dans un monde virtue!. john Wa lker (cite par 

Rheingold "), l'un des crea teur de Ia com pagnie Autodesk et du 

celebre progra mme de dessin d 'a rchitecture Au toCad , estime 

que << /c cyberspace est /e seul fo nctionne/1/ent possible de In proclmine 
generation d'intelfnce I10111111C- 11 111Ciline >> ,Sans e tre aussi radica le, Ia 

question qui nous interesse es t de definir plus precisement Ia 

place et Ia fo rme de l'interacti vite au sein de ces mondes virtue is, 

ainsi que son rapport a !'architecture. 

Le role central de l'interface 

L' interface n'est pas un accessoire; elle joue un role centra l, 

elle doit aider les e tudiants dans leur tache et leur comprehen­

sion des choses. La di fficulte it defin ir precisement Ia tache que 

doit aider a resoud re un systeme in fo rmatique interacti f dans le 

cas d 'une activite non­

p rocedurale, c'est-a­

dire que l'on ne peut 

pas prevoir exacte­

ment, peut etre exposee 

11 contrario par un paradoxe : si le concepteur d 'une applica tion 

interactive pouva it effecti vement modeliser informatiquement Ia 

totalite de l'activite de l'utilisa teur, il n 'y aurait, dans ce cas, pas 

besoin d ' interface utilisa teur, ni meme d 'utilisateur ! On peut 

trouver un exemple dans Ia rea lisa tion des systemes de metro 

automatique: l'ergonomie << ultime ,, d 'un poste de cond ui te de 

ra me de metro n'est-elle pas Ia suppression pure et simple du 

cond ucteur, des lors qu'un robot peut prendre sa place en toute 

securite? 

Aussi, ne nous donnons-nous pas com me objectif de fo urnir 

Ia << mei lleure ,, interface possible (a u sens de Ia minimisa tion de 

!'action et des erreurs pour une activite donnee). Voltaire disa it: 

<< Le plus sti r est done de n'Cire sti r de rien ,, ; dans cette optique nous 

des irons offrir une fa~on Ia plus complete, Ia plus concise et Ia 

plus simple possible d'ncceder aux objets informatiques et de les 

11111 11 ipuler sans presupposer de tout usage qui peut en etre fa it, 

ainsi que d 'en offrir une comprehension plus accessible. 
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