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LA FIGURE MYTHIQUE DE MOUCHETTE :
EFFET DE PRESENCE ET RITUEL

epuis avenement et la proliferanion des

micro-ordinateurs, dans les années 80,

I'univers numérique du World Wide Web

penetre les routines journalieres, et se

retrouve au sein d'univers aussi intimes
que les foyers. On dira ainsi de 'internaute qu'il est de
plus en plus « (...) soumis i une dislocation schizophre-
]IIL:||.|.1.' cnire son !'L-'L'l L'N'.E\tt.'n“L'I el 500 \-']]'T.LIL'I 1;‘L' r;l.““.ll.ll." ",
Cette démarcation fragile est une occasion, pour les ar-
tstes, \.i‘l_'.'{}‘l"l_i.lllL'ﬂLL'l' L{L‘ !I.I.?ll'\-'t']]i'h ".(]]—[]IL'H E‘i.['[‘l["]]l'&.'"t'h.
S'alimentant de stratégies immersives et interactives, cel-
les-ci viennent confondre de mameére profonde fiction
et réalite, et créer ainsi ce que 'on appelle un effer de
presence, de réel. Tel est le cas du personnage virtuel
Mouchette, qui circule sur le Weh, s'infiltre dans notre
i]:L.lg]]l:lLrt' 11 oS |.l|.‘~5.ll|t I"inﬁl]tﬂ\'r. ].'!T".']Il{'l'l' 5011 i.Lit'T]"
tieé. L'incamation de Mouchette par 'internaute permet,
du méme coup, 'effritement complet de la frontiére illu-
soire entre le réel et le virtuel. Par le rituel, une structure
qui permet a I'internaute d'investr Mouchette, le per-
somnage fictif 'érige en une figure mythique.

Cest d'abord la sensation d'existence du personnage qui
E‘t'r”]t’[ 1."[31.[\1'“' Vers une ].'\L'l'\LHl'II”‘It'.!t]‘.‘.‘lI ]—illl.1|i.‘1'&:‘(: i'L'
Mouchette. Certe illusion découle en partie de sa réfé-
rence a un corps, une entté concréte dans le monde tan-
gble. On différencie 1c1 le corps comme concept du corps
comme mcarnation : (...) « embodiment 1s contextual, en-
mieshed within the specifics of place, time, physiology and culti-
re, tehich together compose enactment ».” La mise en repré-
sentation de ce qui est exposé comme étant Mouchette
par le texte, les images et le son engendre plusieurs ty-
pes d'effers de presence corparelle. Par le truchement de
photographies dont le titre en hyperhien crée ancrage
de Mouchette dans des lieux particuliers, il se crée une
presence contextuelle. Sa presence sensonielle est générée
par des photographies dont les gros plans des parnes du
visage de Mouchette viennent solliciter le corps comme

sensation ¢ les sens du l.;uflt. du toucher, de lNoute, de

Moucligtte " .
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|LEH"UI'.'IL el dL' I.I. Y. LJ ]L‘prt"ht’ll[.!ﬂ{ll] itl] i(lrl}.‘\ ].‘ilr ].I
voix, sortes de plaintes sensuelles de Mouchette, plonge
quant i elle l'internaute au cceur de son imaginaire, ce-
lui d'une caractériologie physique liée au timbre. Une
présence événementielle se traduit dans les images et les
textes indiquant la participation de Mouchette 3 un évé-
nement social, tel son anniversaire, un festival Triple X,
ou encore, au milieu d'une procédure juridique dont
téemoigne la mise en demeure de la SACD (envoyée
personnellement i Mouchette pour avoir utilisé illé-
galement les images du film de Robert Bresson). Ces
¢venements engendrent d'autant plus la désagrégation
d'une démarcanion reel/fiction qu'ils débordent le ca-
dre virtuel pour venir s'inscrire dans le monde tangi-




ble. C'est ainsi que I'on cherche qui est derriére I'eeu-

vire, qui émet le message de "autre coté de écran.
On oublie peut-étre la possibilité d’une construction
fictive et le fait que cet etre, qui se presente i I'écran,
n’existe pas « derriére I'écran ». Son existence se limite
4u I]!l][]tic 'II].ITI].":'I"[".!I.U.’.l et ':'I. CEJE” Lii’ ]'lll1;1g]ll:||rt' i.ill.ll'l
artiste. 5i cela est rendu confus, c’est que 'internaute
est placé non pas devant une fiction, mais avec elle,

Comme dans toute ceuvre fictive, I'internaute est
convoqué i mettre entre parenthéses son incrédulité,
Dans I'ceuvre hypermeédiatique, cela est rendu possi-
h'.l'_'. non par unce amorce LL‘ILL]L'H.(.' lil.] goenre « ]l (‘htil‘
une fois », mais par une procédure interactive, un acte
de foi qui se traduit plutdt par « j'agis, je m'engage
i croire ». Cette procédure est ritualisee chez I'inter-
naute qui posséde une connaissance des codes de navi-
gations. L'internaute avant intégre ce langage s"aven-
ture dans une ceuvre qui lui apparait dans une certaine
transparence sémiotique. Ces rituels d'utilisation lui
permettent d'entrer dans le mode représentarif, voire
de sy intégrer par son acte. C'est parce que l'internau-
fe pOuUrsuit son parcours, revient en arriére, manipule
l'ordre des contenus, qu'il peut croire au personnage
de Mouchette, lequel annonce sa mort plus d'une fois
dans le parcours, L'interactivité permet la construction
et la maintenance de I'édifice fictionnel en rendant
Iinternaute imperméable aux contradictions. Laction
qui amime le contenu des modules de 'auvre hyper-
mediatique réside davantage dans ce lien qui sera creé
par l'internaute afin de rapiécer le personnage épars.
Il se raconte ainsi 'histoire de Mouchette dont il fera
inévitablement partie lui-méme, comme un des ac-
tants principaux. [ peut lui envoyer des courriels pour
lesquels il recevra une réponse. Puisqu’une mteracti-

vité réactive est créée par la séquence « incitation,

traitement, réaction (...} »*, U'illusion du dialogue

entre en jeu, Par cet échange avec le personnage,
I"internaute s’engage avec la fiction. Encore une fous,
il consolide son « contrat » de crédulité volontaire en
I"'existence de Mouchette. 51 Ieffet de présence du
personnage se poursuit au-dela de 'expérience esthe-
Ti.LlL“.'. l"t‘\l ].ﬁlTi.'L' que |‘!:'L]i."-|i.".' Ltﬂ L| r-iﬂ."Li.[lI] se construit
TG “.'llll'l'llt'!]t SUr tl{,‘:\' é\-‘f]‘lt‘[]ll.'l'l[ﬁ r{'t'i\_ 1S par Ri'."_\'.
interactions permettant de concrétiser 'existence de
Mouchertte. Cela engendre, chez I'internaute, une
empathie qui franchic la borne virtuelle.

Dans 'acuvre, on propose i internaute de devenir
Mouchette. Si par la simulation de 'interaction, le
personnage pénéerait déja 'univers intme de Minter-
naute, 'expérience dincarner soi-méme Mouchette
devient une expérience tout i fait immersive. Celle-
€1 est générée, non par un casque et des senseurs qui
plongent le spectateur dans un environnement virtuel,
mais par cette interconnexion profonde entre le réel
et le virtuel qui habite alars P'internaute, L'effet d'im-
mersion donne 'impression i l'internaute qu’il « (...)
se trouve momentanément coupé du monde réel
qui 'entoure pour étre plongé dans un autre mon-
de(...) »*. En devenant Mouchette, par une procédure
I.I“Ti.;ltlLillL' COMmme on en trouve !HC.I'L[E‘.I.}IIP sUr Illtl'.:rll".'t
(inscription, mot de passe), l'internaute peut répondre
aux courriels de celle-ci, poser sa photographie sur
I'interface qu'il verra apparaitre a la place de celle de
Mouchette et recréer 'ceuvre a sa maniére, Cela ne
transtorme pas 'eeuvre explorée dans Mouchette. org,
mais en compose une autre, dont 'extension sera, a
titre d'exemple, Mouchette.org/fulie. Elle permet i I'in-
ternaute de s'explorer lui-meme, 5’1l le veut bien, dans
'autre et au ceeur d'un univers virtuel, fictif. 11 peut re-
créer le contenu des modules deja proposés par la repre-
sentation, construire le masque virruel qu'il incarnera.
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L'ceuvre agit ainsi comme un « rituel instituant »°, une
structure symbolique permettant 'expérience de sen-
timents inhabituels. Le rituel instituant est une queé-
te de ses propres limites émotives de la part de celui
qui s'y plonge. On utlise ainsi la représentation telle
qu’elle est donnée, 'ceuvre de Mouchette, avec ce
qu'elle contient comme charge émotive. Mouchette
porte sur des sujets profonds et existentiels reliés aux
problématiques de I'enfance : la sexualité et le suicide.
Les sentiments qui normalement « exposent a une ir-
rémédiable perte de maitrise de s0i® » sont ici explorés
dans un cadre artistique et ludique. Par sa structure et
son vehicule, I'aeuvre offre une mythographie, « écn-
ture visuelle ou lictéraire de la projection fantasman-
que d'un sujet permettant de multiplier ses extensions
identitaires (...)" », ouverte i 'internaute, une mise en
scéne pour la mise en représentation de celui-ci. En
incarnant le personnage, il se redécouvre, autrement,
via le reflet de la virtualité, Cette mise en représenta-
tion de so1 se déroule dans un espace-temps qui sus-
pend la réalité et permet ainsi des actions symboliques,
parce qu'elles sont effectuées dans le cadre représenta-
tif. Le rituel instituant devient ainsi un exutoire sym-
bolique, lieu de défoulement et d'exploration. Certte
experience intime du personnage se fige dans 'image
et le texte ajoutés par 'internaute, L'empreinte du
moment ritualisé demeuvre apres le ntuel et conserve
ses effets. L'internaute peut revivre cet investissement
du personnage, qui se présente alors dans une effet
d'immanence, en retournant sur sa page personnelle et
en poursuivant son role de Mouchette,

Si l'expénience ritualisante permet de multiples sup-
ports corporels pour un seul personnage fictif, c'est
que sur 'axe paradigmatique, Mouchette est chargée
de références et qu'elle devient un embléme. Elle pas-
serait ainsi du personnage fictif 3 la figure mythique.
Le nom de Mouchette porte avec lui un passé httéraire
et cinématographique qui fait partie des compétences
encyclopédiques nécessaires 3 la compréhension de
I'ceuvre dans sa perspective symbolique. La célébre
protagoniste du roman de Bernanos, La nouvelle lustoire
de Mouchette, écrit en 1942 et de I'adaptation cinéma-
tographique de Robert Bresson en 1964, Mouchetie,
pourront surgir i la mémoire de 'internaute. Dans le
livre de Bernanos, ¢’est le monde trop adulte pour un
enfant que le lecteur découvre i travers les yeux de la
Jeune Mouchette. Maltraitée par son pére, violée par
un homme du village, méprisée par les gens, délaissée
par sa mére qui se meurt, Mouchette ne trouve re-
fuge que dans le suicide. Dans le film de Bresson, on
retrouve la méme histoire, mais on a resticue la trame

narrative dans 'ordre temporel de la diégése, plutor
que dans 'ordre ot Mouchette vit les événements.
L'eeuvre hypermédiatique, par toutes les spécificités
évoquées plus tor, fait éclater le récit en une structure
complexe et interactive, un espace ritualisé : « Le ré-
cit, congu jusque-li comme une suite d'actions qu’ac-
complissent les personnages, se trouve transmuté en
un espace, un monde de représentation livré i 'explo-
ration de l'interacteur. »®

Chaque medium posséde des stratégies d'immersion et
de vraisemblance qui lui sont propres. Le cinéma et le
récit romanesque, avec leur spécificité, réussissent tous
deux i raconter 'histoire de Mouchette dans le regis-
tre du pathos, qui vise & émouvoir son spectateur ou
son lecteur, L'aeuvre Mouchette org retient les éléments
essentiels de la trame narrative, qu'elle traite avec iro-
me, dérision, subtlité et ambiguité. Tout y est : on y
suggere qu'elle n'est pas bien traitée par ses parents,
on y trouve des références i une sexualité explicite et
on y parle largement de suicide, toutefois tout est a
construire, rien n'est donné. Par 'effet de présence et
I'interactivité que cela commande, on engage I'inter-
naute i poser des gestes concrets et i réfléchir sur des
phénomeénes actuels. C'est par cette forme d'investis-
sement que Mouchette devient une figure mythique
puisqu’e une figure qui n'est pas investie, qui n'est pas
intégrée 1 un processus d'appropriation, perd cette
dimension symbolique qui la caractérise et redevient
un simple personnage (...) »°. Mouchette a le méme
age depuis toujours, elle transcende la temporalité et,
comme toute forme mythique, elle est ouverte i son
actualisation dans le rituel.
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