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La métaphore de nos jours n’est plus seulement cantonnée au langage ou aux représentations visuelles. Avec le développement d’Internet, la métaphore a tout naturellement trouvé sa place dans les environnements virtuels. C’est une fidèle alliée du navigateur qui sans elle aurait plus de mal à évoluer dans ce type d’environnement sans un « master en informatique ». 

Dans ce travail consacré à la métaphore et à son rôle dans les environnements virtuels, nous avons commencé par son histoire. En effet, il nous semble adéquat de débuter par la naissance de ce concept afin de mieux en appréhender les différentes applications pratiques que nous pouvons lui attribuer dans la vie quotidienne en général et dans les environnements virtuels en particulier. En nous appuyant sur le langage et la rhétorique, nous définissons la métaphore selon le point de vue d’Aristote, son concepteur, et de plusieurs auteurs.
Afin d’expliquer la relation qu’il existe entre la métaphore et la cognition, nous avons tenté d’extraire les points les plus importants traités dans l’ouvrage de Lakoff et Johnson « Les métaphores dans la vie quotidienne ». Toujours en lien avec la cognition, la métaphore trouve aussi sa place dans les techniques thérapeutiques avec des enfants car elle permet d’accéder plus facilement à leur univers. Ce choix est motivé par la relation avec nos études de psychologie et par l’aspect original de l’utilisation de la métaphore dans les techniques thérapeutiques. 

Pour faire un parallèle avec la partie théorique de ce travail, il nous a semblé intéressant d’identifier le rôle de la métaphore de contenu dans la « pédagogie informatisée » et à cette fin nous avons tenté de créer une « ébauche » créative de site web à visée pédagogique.
Pour conclure, nous vous invitons à une petite visite guidée d’un environnement virtuel où la métaphore d’interface est particulièrement présente. Après une brève analyse de ce site, nous tenterons de vous en présenter ses avantages et ses limites.  
PARTIE I

Définitions de la Métaphore

La définition de la métaphore n'a rien d'évident. Selon différents auteurs, il est improbable que l'on parvienne jamais à s'entendre sur une définition quelconque.
Au sens concret du terme la métaphore est un trope ; il en existe 3 et c’est le nom donné à une des figures de la rhétorique dont font également partie la métonymie et la synecdoque.

Etymologiquement elle vient du grec metaphora, qui signifie "transport", d’où "transposition".
Il nous semble utile d’écrire quelques définitions qui pourraient mieux nous faire comprendre le rôle de la métaphore dans différents domaines. En voici quelques-unes :

1. 
Stratégie argumentative, dévoilant la dimension connotative du langage, la métaphore 
est un acte de langage indirect basé sur une analogie ou une implication commune entre le 
comparé (ou le terme propre) et le comparant (ou le terme métaphorique)

2. 
La métaphore a une valeur d’illustration car elle explique par une image. En effet, la 
correspondance qu’elle établit entre deux objets, deux sensations, deux idées est en 
général signifiante, c'est même dans cette association d'idées que la métaphore trouve 
son pouvoir expressif.




Et selon certains auteurs …

FONTANIER (Garcia & Reboul, 1989) : « Les tropes par ressemblance (métaphore) consistent à présenter une idée sous le signe d’une autre plus frappante, ou plus connue, qui d’ailleurs ne tient à la première par aucun lien que celui d’une certaine conformité ou analogie. »

Ferrari (1997, 14) : La métaphore n'est pas un phénomène essentiellement linguistique. C'est avant tout un processus de production de sens, qui peut apparaître indépendamment du média utilisé, et des signes de communication (...) Dans cette optique, la métaphore en langue ne fait que refléter un processus cognitif générique. Ce processus consiste, de manière simplifiée, à mettre en relation deux objets cognitifs d'une certaine manière. L'un alors appelé la 'source' de la métaphore, exprime un aspect de l'autre, qui devient la 'cible' de la métaphore.

Origine de la Métaphore 

Selon Paul Ricoeur (Ricoeur, 1975), philosophe français du 20ème siècle, la métaphore comme définie par Aristote, a marqué toute l’histoire ultérieure. Pour Aristote, la métaphore est issue de 2 disciplines : la rhétorique et la poétique. La rhétorique pour la persuasion dans le discours oral et la mimésis
 des actions humaines dans la poésie. Pour Aristote, la rhétorique est composée de trois champs : une théorie de l’argumentation (qui représente l’axe principal), une théorie de l’élocution et une théorie de la composition du discours. 

Aristote a défini la métaphore selon plusieurs caractéristiques :

1.
La métaphore est quelque chose qui arrive au nom

Pour Aristote, la métaphore est liée au mot ou au nom et non pas au discours. Elle est par conséquent une figure de mot, un trope.

2.
La métaphore est définie en terme de mouvement (sorte de déplacement de…vers). 

3. 
La métaphore est la transposition d’un nom qu’Aristote appelle étranger (c’est-à-dire « qui désigne autre chose » ou « qui appartient à une autre chose »).


Ici Aristote parle d’idée d’écart par rapport à l’usage ordinaire, d’idée d’emprunt à un domaine d’origine et d’idée de substitution par rapport à un mot absent mais disponible. 

Aristote et la rhétorique
Pour Aristote, la métaphore est : « L'application à une chose d'un nom qui lui est étranger par un glissement du genre à l'espèce, de l'espèce au genre, de l'espèce à l'espèce, ou bien selon un rapport d'analogie » (Poétique, 1457b). 

Qu'est-ce que la rhétorique ? 

Dans son traité « Rhétorique », Aristote la définit comme « la faculté de considérer, pour chaque question, ce qui peut être propre à persuader ».
L'objectif de la rhétorique est d'influencer l'auditoire auquel le discours s'adresse. L'orateur prend la parole pour l'amener à ses vues, influencer son jugement et faire suivre à sa raison le chemin de la logique. Elle utilise à ce titre une stratégie argumentative qui exploite toutes les ressources du langage (le logos en grec désignant autant le langage que la raison). 

PARTIE II


Relation métaphore et cognition

Avant-propos

La pensée, ou cognition, est l’activité mentale associée au traitement, à la compréhension, à la remémoration et à la communication de l’information. Notre système cognitif reçoit, perçoit et retrouve des informations que nous utilisons ensuite pour penser et communiquer. (Myers, 1997)
1. La métaphore dans la vie quotidienne

Pour Lakoff & Johnson (Lakoff & Johnson, 1980), la métaphore joue un rôle très important dans le langage et la pensée de la vie quotidienne et c’est justement le thème principal développé tout au long de cet ouvrage. Ils cherchent à montrer que la métaphore traverse notre langage et que sans elle, les êtres humains sont incapables de parler de leurs expériences de vie les plus fondamentales. Dans cette approche, la métaphore n’est plus seulement utilisée pour la poésie ou la rhétorique (langage) mais aussi dans la façon de penser et d’agir. Elle n’est donc pas qu’une pensée intellectuelle mais aide les individus dans leurs actions de tous les jours. 

Ces deux auteurs ont posé l’hypothèse que le « système conceptuel »
 ordinaire qui nous sert à penser et à agir est de nature métaphorique. Prenons comme exemple le langage quotidien ; lorsque l’on communique avec quelqu’un, on utilise fréquemment des phrases telles que : « j’ai réussi à démolir son argument »,  « l’utilisation de cette stratégie va te faire gagner du temps » ou «votre théorie est indéfendable », etc. La façon de communiquer est définie par l’utilisation de termes provenant d’un univers très différent et plutôt hostile, celui de la guerre. Ne pas se laisser surprendre par « l’adversaire » ou ne pas perdre la partie sont des exemples de mots utilisés dans des situations apparemment très opposées, une situation de guerre et une discussion entre personnes civilisées. Ceci montre bien la présence d’une  métaphore, celle de « la discussion, c’est la guerre » car on appréhende quelque chose en termes d’autre chose. Cette forme de métaphore est appelée structurale car elle permet de structurer une discussion avec les caractéristiques de quelque chose d’autre. 

Chez ces auteurs, la métaphore est représentée sous différentes formes dont celle d’une métaphore d’orientation spatiale. L’orientation spatiale comme son nom l’indique se réfère aux représentations du corps physique dans l’espace et elle permet, grâce aux fonctions motrices, d’expérimenter le haut et le bas. N’avons-nous pas souvent entendu ce genre d’expressions dans nos échanges quotidiens ? : « je me sens au sommet de ma forme aujourd’hui » ou « j’ai atteint le 7ème ciel en sautant en parachute ». Ces expressions font référence aux sensations de bonheur, qui, dans notre conception des choses, est situé en haut. Un autre exemple est celui d’une personne très malade dont on dit souvent qu’elle est au plus bas. Ces expressions sont basées sur le physique mais elles peuvent aussi provenir de notre expérience culturelle car le rang social le plus élevé est placé en haut et inversement. Lakoff & Johnson affirment que sans la présence de métaphores structurales fondées sur des concepts physiques, les individus ne pourraient pas vivre dans le monde. Elles ont une forte influence sur l’ensemble des expériences physiques et sont étroitement liées à l’aspect culturel de la société à laquelle chaque individu appartient.

Comme les métaphores d’orientation sont parfois insuffisantes à notre compréhension du monde, les individus font appel à l’expérience qu’ils ont des objets et des substances physiques. Ce sont les métaphores ontologiques et la majorité d’entre elles font référence à un objet physique qui est créé comme une entité
. En effet, la compréhension de quelque chose en terme d’objets aide à dissocier les éléments d’une expérience et permet de la catégoriser ou de la quantifier. Par exemple, on considère dans le langage courant l’esprit comme une machine et les expressions qui suivent le démontrent : « je suis un peu rouillé aujourd’hui » ou « mon esprit tourne bien ». Considérer l’esprit comme un objet permet de le matérialiser et ainsi de mieux comprendre plusieurs aspects de la vie mentale. Dans la métaphore de la machine, l’esprit est en marche, à l’arrêt ou ne fonctionne pas bien. La force psychologique est parfois aussi perçue comme une métaphore d’objet fragile lorsqu’on dit que « sa santé mentale a volé en éclats ». Ces concepts plus clairs proviennent de notre interaction avec l’environnement physique et culturel. Par exemple, nous comprenons facilement le concept de « contenant » avec « je suis dans la cuisine ». Mais lorsqu’il faut exprimer un état affectif, c’est plus difficile et la métaphore qui assimile « état affectif » et « contenant » comme dans la phrase « je suis dans l’embarras » permet d’appréhender cette réalité émotionnelle.

Recourir à des concepts
 que les individus comprennent mieux se manifeste également dans le cas des expériences considérées comme des substances. Prenons l’exemple des idées vues comme des aliments ou des produits avec l’utilisation d’expressions telles que « je n’ai pas digéré ses idées », « il a dévoré le dernier roman d’Agatha Christie » ou « il fabrique de nouvelles idées de façon surprenante ».

Toutes les expressions métaphorisées mentionnées jusqu’ici définissent le caractère primordial de la métaphore dans la vie de tous les jours et montrent comment elle est si peu remarquée. En effet, la métaphore est habituelle et fait partie intégrante du « système conceptuel » de chaque individu. Les pensées sont parfois abstraites ou mal définies lors des expériences vécues par les individus et c’est la métaphore qui leur permet de les comprendre plus clairement.

Les métaphores illustrées jusqu’ici sont des métaphores appelées conventionnelles car elles peuvent passer inaperçues. Elles structurent le « système conceptuel » (en relation avec la culture) qui est reflété dans notre langage de tous les jours. Les métaphores extérieures à ce système sont appelées métaphores nouvelles et elles sont fabriquées par notre imagination ou simplement créées. Elles permettent de donner une autre signification à un savoir ou à une croyance. « L’amour est une œuvre d’art » est un exemple de métaphore nouvelle. Elle donne un sens au vécu et met en évidence certains aspects tout en en supprimant d’autres. Le côté actif est mis en évidence avec cette idée de réalisation d’une œuvre d’art, sous-entendu l’amour est une élaboration. Le côté masqué c’est l’affectif qui n’est pas présent dans cette expression. Les métaphores nouvelles ont le pouvoir de créer une réalité. Ce ne sont pas les mots qui changent la réalité suite à la perception d’une telle expression mais c’est la façon de voir les choses qui est modifiée. La métaphore de l’amour est une œuvre d’art est le reflet d’une création de similitude, elle permet de comprendre l’expérience de l’amour avec des expériences concrètes de collaboration pour l’exécution d’une œuvre d’art.  

La métaphore occupe une place importante dans la vie quotidienne, dans la façon de communiquer et dans la façon d’appréhender les expériences. Pour Lakoff & Jonhson, la métaphore a le pouvoir de faire comprendre une expérience dans les termes d’une autre. La perception est essentiellement construite par des métaphores qui dépendent de l’expérience physique et culturelle. Le système métaphorique est de ce fait à la fois ce qui structure le monde et ce qui permet de le comprendre. 

Pour Anne-Sophie Collard (Collard, 2003), « chaque métaphore possède un domaine conceptuel source, un domaine conceptuel cible et une organisation source-à-cible. Par exemple, le « plus est en haut » et le « moins est en bas », la source est la verticalité et la cible est la quantité. Pour fonctionner comme source pour une métaphore, un concept doit être compris indépendamment de la métaphore. En effet, nous comprenons le concept source car le schéma haut-bas structure tout notre fonctionnement relatif à la gravité. Pour que le concept source se rapproche du concept cible, il faut qu’il existe, selon George Lakoff, une structure similaire formée par l’expérience ; la métaphore semble dès lors naturelle ». 

« La métaphore conceptuelle comme définie par Lakoff et Johnson serait, de manière schématique, une sorte de projection d’un concept plus familier, plus concret ou plus distinct, la source, sur un autre concept qui l’est moins, la cible ». 

D’ailleurs, la métaphore nouvelle (ou projective) définie plus haut pourrait être une nouvelle manière d’imaginer le concept cible car elle fait appel à l’imagination et à la créativité. Dans ce sens, nous pensons que les objets choisis pour représenter les principaux systèmes du corps humain (dans le site web à visée pédagogique) sont des métaphores nouvelles. En effet, les objets sont familiers mais pour leur donner un sens dans ce nouveau contexte, les enfants devront nécessairement faire appel à leur imagination pour les transposer. 

2. Le rôle de la métaphore dans les techniques thérapeutiques

Joyce C. Mills et Richard J. Crowley pensent que la métaphore occupe une place importante dans les techniques thérapeutiques car elle donne la possibilité de communiquer avec l’enfant sur un niveau d’égalité. En effet, le thérapeute crée des métaphores sous la forme d’histoire racontée à l’enfant lui permettant de s’identifier facilement aux personnages du récit.

Métaphore en psychothérapie de l’enfant

Pour accéder au monde de l’enfant, ces auteurs préconisent au thérapeute de se « replonger » dans un état d’enfant afin qu’une relation de confiance puisse s’installer. Ci‑dessous, nous vous présentons un exemple d’histoire métaphorique :

« C’est le cas d’une petite fille avec des problèmes respiratoires qui adore les dauphins et les baleines. Le thérapeute lui raconte alors une histoire d’une petite baleine qui ne peut pas aspirer de l’eau par ses évents. Une vieille baleine, consciente de ses problèmes et désireuse de l’aider lui explique comment se servir au mieux de son évent ».
A la fin de cette histoire, la respiration de la petite fille est plus tranquille par rapport à son arrivée chez le thérapeute. Par ailleurs, l’enfant s’est sentie mieux au fil des semaines selon les dires de sa mère. 

Cet exemple montre comment la métaphore thérapeutique joue un rôle pour ré-interpréter ou recadrer les problèmes rencontrés chez les enfants. La métaphore littéraire pour rappel a pour but premier de décrire quelque chose. Selon Rossi (1972), la fonction première de la métaphore thérapeutique est de créer une réalité phénoménologique partagée, c’est-à-dire que le monde créé par la métaphore du thérapeute est vécu par l’enfant. L’enfant doit avoir la possibilité de s’identifier au personnage de l’histoire et ainsi faire des liens avec les événements présents de sa vie. Cela permet aussi à l’enfant de se sentir moins seul dans sa problématique.

Dans la création d’une métaphore thérapeutique, il est aussi important de déterminer les préférences langagières de l’enfant. Elles sont assez facilement repérables si on fait attention aux mots et aux verbes utilisés par l’enfant exprimant une action. L’enfant utilise plusieurs langages sensoriels comme le visuel (« je m’imagine être dans une fusée et j’observe la terre au loin »), l’auditif ou encore le cénesthésique (« je me sens mieux quand je serre mon petit chien »). L’utilisation des préférences langagières augmente l’efficacité de la métaphore car l’enfant réagit mieux à quelque chose qui lui est familier.

Cette approche qui utilise la métaphore nous a semblé pertinente car elle montre à quel point il est important de s’intéresser au fonctionnement de l’enfant et à ce qu’il connaît dans son environnement. D’ailleurs, c’est ce qui a aussi renforcé notre choix d’imaginer un site web à visée pédagogique. En effet, l’utilisation de la métaphore de contenu aide à communiquer un savoir et pourrait permettre d’atteindre plus facilement la réalité de l’enfant et lui donner ainsi l’envie d’apprendre. 

Partie III 

Création d’un site web métaphorisé à visée pédagogique

La métaphore en tant qu’outil pédagogique a été évoquée par Anne-Sophie Collard
: « La métaphore pourrait en outre jouer un rôle dans l’apprentissage de nouveaux savoirs. La métaphore projective suscite par définition une nouvelle manière de percevoir le contenu. Cette métaphore nouvelle, telle que la conçoivent Georges Lakoff et Mark Johnson (Lakoff & Johnson, 1980), participerait pleinement à l’activité d’acquisition d’informations puisqu’elle permettrait, par le regard neuf qu’elle porte sur le contenu, de formuler un nouveau savoir sur celui-ci ».

Et d’après Cécile Meyer
, les métaphores de contenu sont : « les métaphores relatives au contenu de la formation, c’est-à-dire facilitant l’acquisition des connaissances dans le domaine de connaissance visé ».

C’est suite à ces lectures intéressantes que nous avons eu envie de tenter une amorce d’une page de site Internet « métaphorisée » et à but pédagogique.

But du site web :

Ce site est conçu essentiellement pour les enfants (de 5 à 8 ans) qui s’intéressent au fonctionnement du corps humain. Il nous semble adéquat de représenter dans ce site web (imaginaire) le savoir métaphorisé sous forme d’icônes ayant comme but d’amener une compréhension plus rapide de l’objet aux jeunes enfants. Le contenu préalablement métaphorisé permet d’apprendre de manière ludique tout en préservant l’éventuelle surcharge cognitive inhérente à tout apprentissage, en particulier dans les environnements virtuels. 

Les avantages importants du rôle de la métaphore décrits dans la littérature en tant qu’outil pédagogique au sein des environnements virtuels sont : la limitation de la surcharge cognitive, la motivation des usagers par une métaphore dessinée et l’incitation à la découverte.
« Si les informations sont métaphorisées par un concept familier, elles pourraient être plus facilement comprises et même mieux mémorisées. Les éléments qui seraient inférés pourraient servir d’aide à la compréhension et à la mémorisation. Le concept source faisant déjà partie du connu, l’usager comprendrait mieux le contenu. » (Collard, 2005)
Utilité du site web :

L’outil informatique est adapté au jeune public qui s’intéresse de plus en plus tôt à Internet. Il nous paraît important de créer une image transmettant de l’information quasi directe (simple et concrète) afin qu’elle puisse être accessible et comprise par un public jeune. Comme le souligne Anne-Sophie Collard : « la métaphore projetant un concept familier permet à l’individu de mieux appréhender l’environnement dans lequel il navigue ».

Selon Cécile Meyer (Meyer, 2001)., la métaphore utilisée dans une approche pédagogique motive les usagers à s’intéresser au contenu. Par contenu, elle fait référence à la quantité d’information disponible dans un certain domaine de connaissances.
La métaphore de contenu peut donc faciliter la compréhension d’un contenu en relation à une formation. Cécile Meyer fait la différence entre une métaphore de contenu et une métaphore d’interface, cette dernière permet d’aider l’utilisateur plutôt dans la navigation. Ce que nous essayons de montrer par notre site fictif est bel et bien la métaphore de contenu qui nous semble appropriée pour de jeunes enfants.

Description du site web :

Partant de ce concept, nous pouvons imaginer de mettre à disposition un tell site pour parfaire l’éducation des jeunes enfants ou plus simplement comme support de cours à des enseignants travaillant avec de jeunes enfants et s’intéressant à ce domaine. 

Ce site pourrait s’appeler : « Le fonctionnement du corps humain expliqué aux jeunes enfants ». Les principaux systèmes du corps sont représentés : le système respiratoire, le système digestif, le système neurologique et le système cardiovasculaire.

Chaque système est évoqué par un dessin (dont l’enfant saurait déjà la signification), plus exactement par une image métaphorisée. L’enfant comprend ainsi facilement le fonctionnement et le rôle de chaque système biologique. Par exemple le rôle du sang dans le système cardiovasculaire, les globules rouges étant représentés par des petits chariots transportant l’oxygène, métaphorisé par une bulle d’air.
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Ci-dessus un exemple de page d’accueil (d’un site web) permettant d’accéder aux détails de chacun des systèmes en cliquant sur l’icône qui y correspond.

Cependant, nous ne pouvons pas nous permettre de représenter de n’importe quelle manière une information métaphorisée. 
Françoise Poyet souligne que dans la littérature pédagogique, certains auteurs nous ont démontré que quelques conditions doivent être présentes et restent nécessaires pour manipuler ce savoir virtuel. Par exemple le modèle de représentation utilisé doit être standardisé afin de permettre sa compréhension à la majorité des individus. 

Finalement, comme le mentionne Daniel Peraya dans l’un de ses cours : « Dans la techno-pédagogie des sites web, c’est particulièrement la pédagogie qui y est centrale, le côté technique est juste un moyen, l’outil  pour l’exploiter ».

Partie IV 

Environnement virtuel ?

Un environnement virtuel est un hypermédia
 ; un système contenant des unités d’informations textuelles et audiovisuelles reliées entre elles par des liens ou hyperliens qui permettent de passer via une source à une page cible. Cette définition rappelle étrangement la définition de métaphore de Ferrari
 « Ce processus consiste, de manière simplifiée, à mettre en relation deux objets cognitifs d'une certaine manière. L'un alors appelé la 'source' de la métaphore, exprime un aspect de l'autre, qui devient la 'cible' de la métaphore. ». 
Tout le challenge des concepteurs réside dans le fait de rendre ces hypertextes (sources) représentatifs de leurs contenus (cibles) et facilement accessibles par l’intermédiaire d’une interface qui ne permet pas de présenter la totalité du contenu en une seule fois. 

Présentation d’un environnement virtuel

Le site que nous allons vous présenter est www.musee-orangina.com qui est comme son nom l’indique le musée virtuel d’Orangina. Ce site hautement métaphorisé, de par sa petite taille et son contenu modeste, nous a semblé intéressant, car il offre au visiteur la possibilité de se faire une représentation globale de cet environnement 

Ce site original utilise le musée en terme de métaphore d’interface. Une interface est « l’appareillage (…) par lequel le programme s’expose aux regards. » (Laboz, 2002). Pour Cécile Meyer (Meyer, 2001), « les métaphores d’interface, parfois aussi appelées métaphores d’interaction, sont des métaphores présentes dans le système informatique réalisé, au niveau de l’interface homme-machine. Elles permettent d’aider l’utilisateur à interagir avec le système. ». Cécile Meyer distingue la métaphore d’interface de la métaphore de contenu. Cette dissociation permet de prendre conscience que la métaphore opère également sur la compréhension du contenu et qu’elle n’est pas uniquement une aide à la navigation. A.-S. Collard
, dans une publication à paraître, quant à elle, trouve qu’il est difficile d’imaginer comment une métaphore de contenu ne serait pas représentée dans un support et propose de ce fait le terme de métaphore hypermédiatique qui regrouperait ces 2 types de métaphore. Néanmoins, le site que nous vous proposons de par son peu de contenu irait plus dans le sens de Cécile Meyer en axant sa stratégie sur les métaphores d’interface.
Le musée virtuel

L’association du concept de musée, qui selon le dictionnaire Larousse
 est « un lieu, un établissement où est conservée, exposée, mise en valeur une collection d’œuvres d’art, d’objets d’intérêt culturel, scientifique ou technique », à un site publicitaire tel que celui-ci présente d’autres avantages que celui de définir l’environnement, entre autre celui de conférer un certain prestige au contenu présenté aux visiteurs. 

En structurant le contenu de ce site d’une manière métaphorisée, les concepteurs ont surtout mis l’accent sur l’aspect ludique. La charge cognitive liée à la navigation s’en trouve diminuée et l’utilisateur peut pleinement se consacrer à l’exploration. 

En cliquant sur la page d’accueil, « l’internaute » se retrouve dans le musée virtuel : une moitié de pièce dans laquelle sont accrochés plusieurs tableaux et des cadres avec des inscriptions et une porte sur laquelle il est inscrit « réserve », ce qui correspond assez bien à l’idée que l’on peut se faire d’un musée, en plus compact et moins poussiéreux. 
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Figure 1 : http://www.musee-orangina.com/musee_francais/index1.html

Les cadres contenant du texte sont des liens hypertextes menant à d’autres pages du site. Les concepteurs ont ici conjugué les métaphores graphiques de l’interface avec les métaphores des liens hypertextes pour informer le visiteur sur les différentes possibilités à sa disposition à ce stade de la visite. En cliquant sur les liens, l’utilisateur peut : visiter la galerie virtuelle, consulter le catalogue, visiter l’expo du mois, faire une visite dans le temps, dénicher les dernières trouvailles et visiter la réserve. 

Toutes ces actions nous sont familières et nous pouvons les pratiquer dans notre vie quotidienne ou en avons déjà entendu parler. Nous sommes ici face à un type de métaphores que Lakoff et Johnson ont appelé conceptuelles en référence à notre système conceptuel (Lakoff & Johnson, 1980). L’emploi de la métaphore permet de transposer des connaissances acquises sur ces différentes activités afin de comprendre ce qui se trouve derrière ces liens. Il en découle certaines attentes de la part du visiteur. 

Visiter la galerie virtuelle

Derrière ce lien, on trouve une interface qui fait penser à une galerie d’art filmée par webcam. Les liens sont purement graphiques et sont symbolisés par des « tableaux » répliquant les affiches Orangina, qui sont représentées ici comme de vraies œuvres d’art. Le navigateur fait une visite guidée, en présence d’autres visiteurs, comme il pourrait le faire sur d’autres sites de musées plus conventionnels. Il peut se déplacer dans la galerie à l’aide des curseurs.  Toute cette mise en scène est fictive bien évidemment, mais est présentée de manière tellement réaliste, qu’elle pourrait donner l’impression de se déplacer dans le vrai musée Orangina, alors que ce dernier n’existe pas. Le navigateur associe à cet environnement familier certains comportements, comme flâner, admirer, analyser, … et il risque d’inconsciemment reproduire ces comportements sur cette interface. On constate également que ces associations ne sont pas à sens unique, puisque le réalisme de l’image est inconsciemment associé à la crédibilité de la situation. 
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Figure 2 : galerie virtuelle

Visite dans le temps

Après une petite intro amusante avec notre fameux homme-bouteille typique des publicités Orangina, on plonge dans l’histoire de la marque. Dans tous les sens du terme, car l’on peut voir notre homme-bouteille plonger dans une mer jaune jusqu’à de petites bulles qui sont des liens vers les différentes époques que le navigateur peut visiter. 
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Figure 3 : visite dans le temps
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Figure 4 : 1950
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Figure 5 : 1970
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Figure 6 : 1990 

En cliquant sur les liens, l’internaute découvre des interfaces sur lesquelles sont représentées des situations clichées de l’époque choisie. L’habillement et les coiffures des personnages, le mobilier, les supports publicitaires de la marque, etc. sont typiques de la décennie en question. Les liens sont les objets qui sont de couleurs vives. La couleur a pour but d’attirer le regard du navigateur et de l’aider dans l’exploration des différents tableaux. Dès les années 70, le visiteur a la possibilité de faire un retour dans le passé des jeux informatiques. Il peut par exemple en cliquant sur le yoyo jaune, jouer à « jeu zeste et match » qui est en fait une réplique du jeu « pong » sur la console Atari ; le premier jeu de tennis virtuel. Que ce soit le yoyo pour les années 70, le billard pour les années 80 ou l’ordinateur pour les années 90, l’utilisateur se doute qu’il a la possibilité de jouer à un jeu, grâce aux symboles utilisés, mais il peut se sentir trompé car les liens ne sont pas assez représentatifs des jeux vers lesquels ils mènent. 

La « visite dans le temps » est un concept pour lequel l’internaute n’a peut-être pas beaucoup de références. Il ne sait pas forcément à quoi s’attendre. La métaphore d’interface employée sert de vitrine aux produits de la marque et aide à la navigation sans support textuel. 

L’expo du mois

L’internaute se retrouve dans une salle de projection. Il a la possibilité de cliquer sur le projecteur pour faire défiler les diapositives virtuelles. Le thème abordé est une rétrospective des camions Orangina des années 1950 aux années 1990. 

En cliquant sur ce lien, le visiteur ne s’attend pas forcément à se retrouver dans une salle de projection. Le lien hypertexte utilisé ici peut être mal interprété, car il n’est pas assez significatif. Il nous semble que « salle de projection » aurait prêté à moins de confusion. 
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Figure 7 : expo du mois

En retournant dans le musée virtuel, le navigateur a la possibilité de voir ce qui se passe dans la réserve. Une réserve dans un musée est un endroit où sont conservés des œuvres ou des documents qui ne peuvent être exposés ni communiqués au public sans contrôle. Voilà qui intrigue la curiosité. 

La réserve

Après une brève animation lors du téléchargement de la page, le visiteur se retrouve dans une pièce devant une étagère sur laquelle sont entreposés 89 rouleaux d’affiches. Il est accueilli par l’employé de la réserve qui lui propose de consulter les différentes affiches de l’illustrateur Villemot. Pour ce faire notre gentil employé lui fournit un scanner qu’il pourra manier grâce à sa souris et qui lui permettra de scanner les codes barres inscrits sur les rouleaux de protection des affiches. Ces codes barres sont des liens permettant le chargement de l’affiche sélectionnée. Nous retrouvons de nouveau ici une métaphore conceptuelle. (Lakoff & Johnson, 1980). L’utilisateur peut, en effet, projeter ses connaissances en matière de « scanning » sur l’outil que l’interface met à sa disposition pour télécharger les affiches de cet illustrateur. Cette manière peu conventionnelle de présenter le téléchargement amuse le visiteur dans un premier temps, qui rappelons-le flâne. Cependant, le manque de renseignements complémentaires au niveau des pages téléchargées, l’amuserait certainement beaucoup moins si son but était de retrouver une affiche précise le plus rapidement possible. 
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Figure 8 : la réserve

Utilité de la métaphore dans cet environnement virtuel

La métaphore d’interface dans un site publicitaire comme celui d’Orangina présente, selon nous, beaucoup d’avantages. 

Que ce soit pour faciliter la navigation, pour représenter la marque sans que cela ne devienne redondant pour l’utilisateur, pour conférer un côté ludique au site, pour redorer le blason du produit, pour alléger la charge cognitive de l’utilisateur, pour faciliter la transposition de connaissances aux différents outils proposés, etc., l’utilisation de la métaphore d’interface dans un site tel que celui-ci est, selon nous, une belle réussite. Cette réussite découle également du peu de contenu  présenté dans ce dispositif, ce qui a permis aux concepteurs d’axer leurs efforts sur le graphisme, l’aspect ludique et l’interaction.

Le côté interactif du site donne au navigateur l’impression d’être pris en charge durant sa visite et la métaphore d’interface du musée ne fait que le rassurer davantage en associant à cet environnement virtuel un cadre de référence connu et familier. Selon Lakoff & Johnson (Lakoff & Johnson, 1980), « la métaphore est un processus cognitif fondamental qui permet de comprendre quelque chose en terme de quelque chose d’autre ». En s’inspirant de la vie réelle et des spécificités propres aux musées, le visiteur peut facilement se repérer dans le site et cela lui donne envie de flâner, de l’explorer comme il le ferait dans un vrai musée. En lui donnant comme référence un environnement qu’il connaît, il ne se sent pas perdu et arrive à s’orienter plus facilement et de manière ludique grâce au type de graphisme employé. L’expo du mois, la galerie virtuelle, la réserve, etc. qui sont des lieux ou des événements qui existent dans un véritable musée, deviennent ici des liens qui aident à la navigation, car ils évoquent des expériences vécues et les connaissances qui y sont rattachées. On s’attend, par exemple, à trouver des tableaux de grands maîtres dans la galerie virtuelle comme on pourrait le faire par exemple sur le site du musée du Louvre qui propose des visites guidées virtuelles. C’est exactement ce que nous retrouvons sous ce lien ; une visite guidée en ligne où l’on peut admirer les affiches publicitaires de la marque. Ce réalisme de l’image donne le sentiment au navigateur que le musée existe réellement quelque part et que d’autres visiteurs sont en train de le visiter à cet instant même. En donnant une représentation réaliste de la métaphore, et non pas uniquement sous forme d’illustrations comme sur les autres pages du site, ce réalisme se propage à ce qui est représenté, qui apparaît alors crédible. 

Comme dans tout musée qui se respecte, le visiteur peut se procurer des reproductions d’œuvres qu’il apprécie. L’association indirecte induite par la connotation de musée virtuel est que ce dernier contient des œuvres d’art. Les œuvres d’art sont les affiches publicitaires de la marque qui ont pour seules caractéristiques communes de pouvoir être affichées au mur et d’être des supports de type graphique. Ce qui est assez ingénieux d’un point de vue marketing, car cela donne une autre dimension et une autre valeur à ces supports par association inconsciente induite par la métaphore. 

En créant une interface telle que celle-ci, les concepteurs avaient le souci de distraire le visiteur de manière à ce que ce dernier ait réellement l’envie et la curiosité d’explorer et de s’attarder sur ce site. En créant une interface interactive, très colorée et avec très peu de texte, la surcharge cognitive est minime et permet à l’utilisateur d’explorer le site avec un minimum d’effort et de réflexion. Il a davantage le sentiment de découvrir un nouveau jeu interactif que de visiter une vitrine publicitaire. 

La métaphore à néanmoins ses limites. Lors de notre visite dans le temps, les jeux représentés sous forme de yoyo, billard, etc. indiquent à l’internaute qu’il a l’opportunité de jouer à un jeu. Les liens ne sont cependant pas assez représentatifs du jeu spécifique proposé, ce qui crée un effet de surprise qui est rapidement comblé par l’attrait du jeu. Un autre exemple serait celui de l’expo du mois. En effet, là où l’on s’attend à trouver une autre salle avec une sélection « d’œuvres d’art », on se retrouve finalement dans une salle de projection, ce qui n’est pas forcément la représentation que l’on aurait pu se faire au départ. Cependant même si l’on se sent induit en erreur, le fait qu’il n’y ait pas d’enjeu, et que le visiteur soit là pour flâner, fait qu’il se trompe de manière ludique et amusante. Dans la réserve, c’est le manque d’informations qui fait défaut. Le visiteur n’a pas la possibilité de savoir quelle affiche il va télécharger avant de la visionner, ce qui nous montre bien les limites de ce genre de représentations qui aurait besoin d’être renforcée par un complément d’information lorsqu’elles ont attrait à des choses plus spécifiques et difficilement « métaphorisables ». 

De plus, il nous semble évident que le type de métaphores, de clichés ou de représentations utilisés ici sont très parlants pour un occidental, mais le serait-il autant pour une personne issue d’une culture qui n’aurait pas les mêmes systèmes de références et les mêmes clichés que notre culture ou même pour une personne qui n’aurait jamais mis les pieds dans un musée ou bu de l’Orangina de sa vie ? En mettant l’accent sur l’aspect graphique et non textuel, les concepteurs encourent le risque d’être mal ou même pas du tout compris dans leur démarche. Il a été démontré que certaines métaphores sont interprétées différemment selon les personnes en fonction de leurs références sociales (Alty J.L.et al., 2000). Le risque est néanmoins minime dans un site tel que celui-ci, car comme pour un musée réel, le musée Orangina attire le plus souvent des « amateurs ».

Conclusion

Après un tour d’horizon des différentes fonctions de la métaphore, notre objectif principal était de distinguer deux types de métaphore ; la métaphore d’interface de la métaphore de contenu.
Néanmoins, au terme de notre travail et à notre stade de la compréhension portant sur ce thème, il nous paraît difficile de ne pas envisager la métaphore d’interface et la métaphore de contenu comme ne faisant pas partie d’un tout dans la plupart des sites actuels. Malgré cela, nous partageons le point de vue de Cécile Meyer qui dissocie les métaphores d’interface et de contenu pour en faciliter la présentation. C’est dans ce sens que les exemples de sites (existant ou imaginaire) présentés dans ce travail mettent en avant l’une ou l’autre de ces métaphores.

Même s’il est vrai que la métaphore dans les environnements virtuels allège la charge cognitive et reste une aide efficace à la navigation, les concepteurs doivent se montrer vigilants sur le genre de représentations qu’ils utilisent et s’assurer que celles qu’ils utiliseront seront comprises par le plus grand nombre de personnes. La métaphore nous semble essentielle pour définir l’environnement virtuel dans lequel le navigateur évolue. En lui donnant comme référence un cadre qu’il a déjà rencontré dans la vie réelle, il se sent beaucoup plus à l’aise pour explorer cet environnement.

Nous concluons sur cette métaphore qui résume assez bien ce que nous avons dit jusqu’ici : l’environnement virtuel est un labyrinthe et la métaphore en est le fil d’Ariane.
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Système neurologique


Système respiratoire


Système digestif


Système cardiovasculaire


Exemple :


Le système neurologique serait évoqué par un engrenage qui renvoie au raisonnement. Le système respiratoire figuré par un ventilateur brassant de l’air. le système digestif serait représenté par une usine (on construit, on le passe à …). Le système cardiovasculaire (la pompe) véhiculerait le sang indiqué par une brouette rouge qui amène de l’oxygène au corps.





« Dis, comment on est fait de l’intérieur ? »














� Vient du grec et désigne l'imitation ou la représentation de la réalité. (source : Wikipédia)


� George Lakoff et Mark Johnson « Les métaphores de la vie quotidienne »


� Pas réellement conscient. Façon d’agir et de penser de manière plus ou moins automatique. Présent dans la plupart des actes de la vie. 





� Réalité abstraite qui n'est conçue que par l'esprit (source : Le Petit Larousse)


� http://revue.de.livres.free.fr/cr/Lakoff.htm


� Ici représentation intellectuelle d’un objet conçu par l’esprit (source : Le Petit Larousse)


� Anne-Sophie Collard « Portraits de métaphores »


� Joyce C. Mills et Richard J. Crowley � ADDIN EN.CITE <EndNote><Cite><Author>Mills</Author><Year>1986</Year><RecNum>9</RecNum><record><rec-number>9</rec-number><ref-type name="Book">6</ref-type><contributors><authors><author>Mills, Joyce C.</author><author>Crowley, Richard J.</author></authors></contributors><titles><title>Métaphores thérapeutiques pour enfants</title></titles><dates><year>1986</year></dates><pub-location>Paris</pub-location><publisher>Desclée de Brouwer</publisher><urls></urls></record></Cite></EndNote>�(Mills & Crowley, 1986)� « Métaphores thérapeutiques pour enfants »


� Cours D. Peraya : « La compréhension de l’hypermédia métaphorisé », Etude exploratrice empirique.


� Collard, A.-S. (2005). Portraits de métaphores: « Réflexions autour des enjeux communicationnels des métaphores dans l’hypermédia ». Communication, 23(2)


� Wikipedia : � HYPERLINK "http://fr.wikipedia.org/wiki/Hyperm%C3%A9dia" ��http://fr.wikipedia.org/wiki/Hyperm%C3%A9dia�


� Voir pages 2-3


� « La métaphore dans l’hypermédia comme médiateur de contenus », séminaire sur l’appropriation sociale des nouvelles technologies, IPSI, Tunis, février 2005 (publication à paraître)


� Le petit Larousse illustré 2002, p. 682
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