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QUELQUES ELEMENTS D'UNE GRAMMAIRE DU GESTE INTERACTIF

1la ME’DIRTION DU LANGAGE

Surle "bureau" de I'ordinateur, onvoit des signes associés a des étiquettes dont
certainssontidentiques dansleur forme et d'autres différents. Lorsqu'on fait glisserle
curseur de la souris au-dessus de ces entités graphiques, rien ne se passe. Si, par hasard,
on clique grace aubouton de lasouris surl'une d'entre elles, la couleurde I'étiquette
s'inverse et celle de I'icone devient plus sombre. Rinsi, I'action que I'on a provoquée au
moyen de la souris, alors que le curseur était placé sur unsigne, a étéinterprétée par
I'ordinateur. Il apparait ala lumiére de cette courte expérience que les signes supposent,
pour étre manipulés, 'utilisation d'un code. Ce code est constitué par une série de régles
quipermettentd'attribuerune signification ausigne: "rouler" surune entité visuelle ne
produitrien, cliquer dessusla sélectionne, "double cliquer" ouvre une fenétre ou une
applicationen fonctiondutyped'occurrence...

L'expérience précédente appelle aussiun autre développement. Sien "double
cliquant” suruneimage on déclenche l'ouverture d'une fenétre, c'est qu'il existe un autre
code qui traduitimmédiatementenlangage machine I'action effectuée. Ce langage
correle par substitution desnotations binaires —une successionde 0 et de 1—a des
nombresdécimaux et a deslettresde l'alphabet. La pauvreté de ce langage parrapport au
code humainn'enpermet pas moins d'effectuer parl'intermédiaire d'une programmation
algorithmique et nécessaire des opérations de calcul complexes qui dépassentlasimple
numération.

Un espace commun a l'homme et a lamachine est donc créé par la médiation du
langage. Les élémentsd'interface mettent|'utilisateur enrelation avec lamachine. IIs
prennent place dans|'espace d'un graphe (1). Ce processus de "sémiose" utilise comme
matiere premiere des signes. D'une maniere générale, surlesinterfacesstandard
Macintosh et P.C., de méme que sur celles des CD-Rom, on peut distinguer deux types de
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signes: d'une part des élémentsvisuels—icones, emblemes, signaux, mots, dessins,
diogrammes—, et d'autre part des gestes quisont effectués avecle curseur de la souris.

2 LES MODULES, ENTITES GRAPHIQUES

Les éléments graphiques desinterfaces prennentune place primordiale dans la
relation quis'établitentre '"homme etla machine. Ilspermettent ausensdes'incarner
dansune forme matérielle et sensible. Ces entités composent une écriture idéographique
pré-alphabétique (2) qui traduit directementlesidées pardessignessusceptiblesde
suggérer cesmémesidées. La corbeille duMacintosh est un exemple célebre de ce
nouveauvocabulaire oul'idée de détruire une information présente dans|'espace du
disque dur est matérialisée parle dessin d'une poubelle.

Unélément graphique estlié a desinstructions quis'exécuteront lorsqu'il sera activé
par le biais de la souris. Son role est double: a la fois possibilité de provoquer une action
de la machine —symbole de cette action—et outil permettant de la faire exécuter. On
appellera désormais module une entité graphique. Un module est donc un objet biface
dontl'une des faces est tournée vers|'utilisateur. C'est aussi un signe visuel dontI'autre
face estorientée verslamachine: c'est

le programme.

Le signe visuel est une proposition. Celle-cipeut étre simple et prendre la forme par
exemple de l'icone d'un dossier avec son étiquette, ou biend'un embléeme comme celui
qui apparait a la mise en fonctionnement duMacintosh. Elle peut aussi €tre complexe et
résulterde la combinaison de diverses formes simples. Les messages d'alerte que I'on
retrouve surl'interface standard du Macintosh entrent dans cette classe-la. Un énoncé
linguistico-scriptural, du type "enregistrerles modifications du document

Introduction 28 08 96 avant de quitter?" est associé a unsignal ; un point
d'exclamation qui apparait dansun triangle, et a des cibles: "Non", "Annuler" et "0K", qui
indiquent ol cliquer pourvalider ounonl'opération d'enregistrement.Le programme est de
typeinférentiel.

Rinsi, enreprenantle cas de lafenétre d'alerte cité précédemment, on pourrait
interpréterdanslelangage de programmation lesinstructionsvisuelles quinoussont
fournies par: sije désire enregistrer mon document Introduction 28 08 96 maintenant, et
sidoncj'appuie surla commande "0K", alorsj'obtiendrais une nouvelle version q de ce
méme document. Il estintéressant de noter que ces consignessontidentiques, mais sur
un autreregistre, a celles qui composentle mécanisme de fonctionnement de cette
catégorie particuliere de signes que sont les cibles. D'apres Umberto Eco, les cibles
indiquent ol diriger une opération et sontdonc desinstructions dont "lastructure de
renvoi est de type inférentiel avec quelques complications: simaintenantp, etsidonc tu
fais z, alors tu obtiendras q (3)."

Suivant cette assertion, la fonction des programmes semble €tre de traduire en
langage machine lesraisonnementsinduits parlalecture des cibles. Ainsi, peut-on dire
que cibles et programmes sont "connivents" ausein d'un module ouilssont porteurs
d'instructions orientéesversle sujetd'une part etverslamachine d'autre part.
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3 L'INTENTIONNRLITE/ COMME TENSEUR DE LA DRAMATURGIE

L'analyse des propositions met en évidence le mécanisme complexe qui sous-tendla
dramaturgie (4) de I'interactivité dontle noeud est a chercher dansla nature bifide du
module. Le signe visuel est une cible orientée vers le sujet qui lui indique ou diriger une
opération. La cible, qu'elle soit appelée volontairement ou déja présente surl'interface,
n'estreconnue parnous comme cible que parce que nous sommes déja mus par une
intention. C'estle désir, aunmoment donné, d'accomplirune action spécifique. Le geste
quiréalise cet état Intentionnel (5) estun acte de langage. Dans ce sens-1a, nous
pouvons affirmer, enreprenant la célebre formule de John L. Austin que pour le sujet "dire
c'est faire (6)". Maintenant, sionregarde ce qu'implique pourl'ordinateurle geste de
cliquersurune cible, on comprend qu'il déclenche un processus de modification des
informations stockées dansla mémoire morte, ou présentes en mémoire vive. Le geste
spécifie, indique a l'ordinateur le type de transformation a effectuer. De ce coté-la du
miroir, la formule "dire c'est faire" s'inverse pour devenir, faire c'est dire. Un module
apparait alors comme une machine transformationnelle, une machine a faire faire sur
laquelle se connecte une "machine désirante (7)".

4 UN GESTE EST UN ACTE DE LANGAGE

Lorsque I'on émet I'hypothese qu'un geste est un acte de langage, on pense
naturellement auxidéogrammes chinois quisontnonseulement des désignations
d'objets, mais aussi"des désignations de désignations, c'est-a-dire des dessins de gestes
(8)". Rinsi, cliqueroulacherle bouton de la souris sur des modules, de méme que déplacer
le curseur d'unmodule aI'autre, sont des actes de langage qui expriment ces modules.
Lesmouvements oules actions du curseur décriventla proposition, oulessuccessions de
propositions, quielles-mémesdécriventles cibles.

Les gestes sontvisibles surl'écran par I'intermédiaire du curseur de la souris.Celui-ci
estl'analogon numérique de la main. C'est une fleche quiindique une direction ou un doigt
pointé quimarque I'intention. Dans tous les cas, il est unvecteur, ou dansla terminologie
de Roman Jakobson, un "embrayeur", qui semble ne devenir expressif qu'en liaison avec un
objetouun étatdeschoses. Il prend une multitude de significations contextuelles, mais
nes'applique jamais a plus d'une chose ala fois.

Rinsi, surune interface, suivantles modules que désigne le curseur, un et un seul
geste sera efficace pour activerle programme. Les gestes que I'on peut réaliser avecle
curseur sont aunombre de cing etils dépendent "physiquement” de I'action de
I'utilisateur surle bouton de la souris:

1) Appuyer, c'est maintenir le doigt surle bouton de lasouris sansla déplacer.

2) Relacher, permet aubouton de la souris de revenir a sa position initiale.

3) L'action de cliquer peut étre décomposée en deux actions: appuyer surle bouton

de lasouris, etlereldchersans déplacerlasouris.

4) Faire glisser consiste a appuyer sur le bouton de la souris, a déplacer la souris vers
une nouvelle position, puis arelacherle bouton de la souris.

5) Le double-clic est formé par la succession de deux clics qui ont lieu au méme
endroit.
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5 LES OPERATEURS LOGIQUES

Les gestes que I'onvient de décrire affectent des modules simples quise confondent
avec des cibles. Maisils peuvent aussis'effectueral'intérieurd'un module complexe
constitué d'un ensemble de cibles, de méme qu'ils peuvent mettre enrelation des
modules entre eux. Ilsremplissent alors unrole qui, en linguistique, est dévolu aux
opérateurs (9). Ceux-cipermettentd'effectuer desopérationslogiquessurles
propositions. Rinsi, lorsque on déplace le curseur sur "la palette outils principale” du
logiciel d'application Adobe Photoshop, onréalise une disjonction. En effet, c'est pour
choisir tel ou tel outil, ouencore telle ou telle proposition, que I'on promene

son curseur. De méme, il nous est possible d'additionner des gestes par conjonction.
La fenétre "temps et heure" présente surle tableau de bord du Macintosh nous permet,
parl'intermédiaire de cases a cocher, de spécifier telle option et telle autre. Sila
disjonction etla conjonctionnejouent que surdes modulesisolés, il enva autrement pour
la classe de propositions que l'onnomme "hypothétiques". Celles-cipermettent d'établir
unerelation entre les modules. Sionsélectionne uneicone surle bureau, alors on peut
changersacouleurenactivant!l'article de menu correspondant.

& LES TYPES D'ACTION

Dans ce quiprécede, ont étéidentifiésles divers éléments mis enjeu dans
I'interactivité écranique entre 'homme et la machine. Pour résumer, on dira que des
éléments graphiques sontinvestis des pouvoirs des outils et portent en eux la capacité de
générer des actions. Celles-cisont de nature différente. On enrecense quatre types que
I'on peut faire entrer dans deux classes cinématiques: celle quine présente pas de
mouvement a, et celle ol le mouvement est obligatoire pourla transformation d'un objet
(b, c, d). Laliste de ces actions qui dépendent en grande partie des "opérateurs
logiques", estlasuivante:

o) Lesactionssont déclenchéesdirectement

a partirde I'endroit ot I'utilisateur agit surla souris. Le clic surla case fermeture
d'une "fenétre document”, parexemple.

b) Les actions disjonctives ou on choisit dans un module un " élément cible " parmi
d'autres.

c) Les actions conjonctives quinous permettent, toujoursal'intérieur d'un module, la
sommationd'élémentscibles”.

d) Les actions nécessitent un mouvement du curseur. Dans ce cas, le premier module
sertderéservoird'occurrences poursélectionner, de "désignateur” a l'action quisera
appliquée surun autre module (le "désignataire™). Cette application estvariable et
dépend duprogramme activé parle désignateur.

7 LES COMBINAISONS GESTUELLES

Apartird'une table de vérité, on peut montrer quelles sontlesregles quiprésident a
I'arrangement des " phrases " gestuelles. Le tableau présente en abscisse et en ordonnée
les gestes élémentaires que sont Appuyer, Relacher et Glisser. Il permet de définir, en
plagant ces types de gestes en abscisse et enordonnée, quellessontlessuccessions
possibles de combinaisons gestuelles, a deux temps. Parexemple: Appuyer, au temps t1,
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etReldcher, autemps t2, donne comme résultat Cliquer au temps t3. Les cases blanches
indiquent des casoulesactionssontimpossibles aréaliser.

Onremarque tout de suite que laligne horizontale correspondant ala fonction
Relacher estvide, caronne peutdans un premier temps lacher ce quin'est pas déja
enfoncé. Les autres occurrences qui apparaissent dans ce tableau sont connues et
portentdesnoms: Cliquer, Appuyer et Glisser et Glisser et Appuyer.

Les premiers gestes simples qui constituentles entrées du tableau et les
arrangements de gestes élémentaires quise trouvent dansles casesvont permettre de
réalisertoutesles associations de mouvements possibles. Cette combinatoire quipréside
ala construction des "phrases" ou des énoncés gestuels, est une des composantes
essentiellesdelasyntaxe del'interactivité.

Intercalé entre le désir et saréalisation, le deuxieme terme de la proposition des
"cibles programmes", le tertium quid: "si donc tu faisz", est ce qui fait sens dans les
interfaces multimédias. En effet, Les gestes quisignifientle module et déclenchent
I'activation du programme, expriment pour tout utilisateurune pensée. Ilss'agissent
librement sur des modules qui ont pour particularité de tenirlieu de. Ilspermettent par
procuration de comblerune attente, laissant ainsi a chacunlaliberté d'organiserle
"discours hypertextuel" suivantune direction propre. Il ne s'agit plus, comme le propose
le cinéma, de regarder une histoire, mais a partir des éléments fournis par I'interface, de
composernotre propre montage, notre propre histoire. Celle-cise construitdans|'espace
libre que dessine en filigrane les modules.

Les tracés des "phrases” gestuelles esquissent des figures qu'il sera désormais
possible de déterminer, de classeret de nommeral'aide desrudiments d'interactivité
définisprécédemment. On parlera donc de figures de suspension pour désigner|'état d'un
module, unevidéo par exemple, rendu pour un temps "immobile". Cette figure sera
décrite dansles termes de cette classification comme appartenant ala classe
cinématique des mouvements effectués dansun module et affectés de l'opérateur ou. De
nombreuses autres figures peuvent ainsi étre envisagées: figure d'annonce,
deprocuration, d'appel, de croissance, d'appartenance, de défilement, de commutation,
de saut, de sommation...
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