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Abstract

Using examples of my multimedia work with Australian
Aboriginal people, Dream trackers, Yapa art and knowledge
of the Australian desert (CD-Rom, Unesco Publishing
2000) and Quest in Aboriginal land, (DVD in progress) I
propose to analyse the relation between the non linear
cognitive mapping of knowledge by indigenous people, and
the non linear models used in multimedia, in DVD and on
the Internet.

Different questions arise for teaching anthropology or
offering an anthropological context to museum collections
for a wider audience. For instance, how much interactivity
and non linearity can/should be built in a multimedia
production in order to still allow a progressive and oriented
way of learning especially in terms of audio-visual methods
for the comparative approach of data.

Ethnologue travaillant avec les Aborigéenes d’Australie depuis 1979, j’ai été
particulierement frappée par la rencontre épistémologique entre d’une part le
fonctionnement de la pensée mythique cartographiée sous forme de réseau et d’autre part
la Toile et le multimédia qui connectent différents niveaux de données par des hyperliens.
La rencontre n’est pas fortuite car elle repose sur le principe associatif de la mémoire, qui
trouve la deux applications techniques et culturelles : dans un cas il s’agit de notre culture
audiovisuelle actuellement servie par 1’ordinateur et ses programmes; de 1’autre coté une
culture de 1I’image et du son projetés dans 1’espace imaginaire du voyage sur terre et en
réve. La juxtaposition de ces deux applications de la mémoire, bien qu’apparemment
séparées par leurs technologies et leurs anciennetés respectives — a peine 20 ans versus
plusieurs millénaires — plaide en faveur de ’universalité de 1’esprit humain, pris dans son
aspect le plus dynamique, celui du processus méme de pensée qu’il soit conscient ou

inconscient, qu’il passe par la langue, I’image, le son ou le mouvement de la performance.

L’hypothese défendue ici est que les nouveaux outils interactifs permettent, grace a leur
structure en hyperliens, de mettre en valeur certains aspects patrimoniaux des cultures
traditionnelles et particulierement autochtones. Cette transposition ne peut toutefois

fonctionner comme une simple banque de données avec des renvois sur des mots-clefs ou



des images dans les textes. L’intérét de la démarche est de construire a chaque fois une
carte cognitive qui prenne en compte la maniere particuliere dont telle ou telle société
pense ses connexions. Des simulations peuvent méme etre imaginées pour rendre le
processus encore plus pédagogique en proposant une découverte progressive avancant au
rythme de 1’apprentissage des principes (regles) animant 1’acquisition du savoir chez la
population concernée. Il nous apparait comme nécessaire d’essayer de contextualiser de
cette facon la présentation d’objets provenant des sociétés en question. La perception
strictement esthétique, ou 1’analyse ethnographique sont bien slir toujours possibles a
I’égard de ces objets, mais il nous semble qu’il faut un “plus” de mise en scene
contextualisante pour permettre une expérience de “plus de sens” qui soit a la fois

sensorielle, significative, symbolique, sensible et éventuellement spirituelle.

La présentation proposée s’appuie sur deux explorations de transposition en multimedia
de la perception du monde aborigene d’ Australie que j’ai réalisées:

un CD-Rom Pistes de réves. Art et savoir des Yapa du désert australien/Dream trackers.
Yapa Art and Knowledge of the Australian desert (Editions Unesco 2000, Mention
Spéciale du jury Prix Mobius France 1998), réalisé au départ pour une restitution a la
communauté de Warlpiri, et utilisé comme source interactive par plusieurs musées et

universités (en collaboration avec 51 artistes de Lajamanu).
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un DVD en cours Qilete en terre aborigene (pilote réalisé avec Jowandi Wayne Barker

pour 'UMS CNRS du Musée du quai Branly, Prix multimedia "Illustration de la
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recherche pour le grand public", Festival du Film de chercheur de Nancy 2003) comparant

quatre régions d’Australie.

Un réseau de recits

Le CD-Rom Pistes de réves. Art et savoir des Yapa du désert australien/Dream trackers

ouvre sur une carte schématique représentant une sélection de 47 sites du territoire des
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Warlpiri du désert central. Ces lieux indiqués par des points jaunes sont reliés en réseau
par des lignes et I’explication orale suivante:

“Dans le désert, au cceur de 1’Australie, des centaines de pistes s’entremelent. Chaque
piste a ses histoires qui racontent la formation du paysage par des Etres animaux, plantes,
feu ou pluie. Les Aborigenes les appellent ancétres des Réves, Jukurrpa, les pistes de
leur Loi spirituelle et de leur culture. Pour découvrir ces histoires et leurs rites choisissez
une piste.”

Le mot Jukurrpa en haut de I’écran indique par sa couleur rouge qu’il s’agit d’un
hyperlien; lorsque la souris passe dessus (en roll over), une vignette rouge apparait avec le
texte suivant:

“Reve en warlpiri. Désigne de maniere générique chez les Warlpiri et les tribus de
I’Ouest (Pitjantjatjara, Pintupi, etc.) a la fois les héros totémiques, leurs itinéraires de
voyages, les mythes qui les relatent, I’espace-temps dans lequel ces actions se sont
déroulées et ou les hommes peuvent voyager par le sommeil, ainsi que la part spirituelle
que chacun partage avec un totem qu’il incarne et d’autres qui 1’habitent. Voir Dreaming.
Le mot Dreaming aparait en gras sur le CD-Rom car il est un hyperlien : en passant
dessus une nouvelle vignette rouge apparait avec sa définition. Cet outil, qui est en lien
direct avec le glossaire Warlpiri, s’applique a tous les mots et concepts warlpiri
mentionnés sur tout écran du CD-Rom.

En passant la souris sur la carte, apparaissent selon le lieu, de nouvelles icOnes
représentant le totem associé a ce lieu avec ses noms en warlpiri et en anglais. Quatorze
noms totémiques principaux désignant les groupes (sociaux) de Lajamanu sont ainsi listés
sur le coté et quand on passe la souris sur I’un d’eux, certaines lignes de la carte
deviennent rouge montrant les lieux qui sont reliés par un itinéraire (piste) qui porte ce
nom totémique. La carte interactive du CD-Rom est une tentative d’illustrer aussi
simplement que possible la toile complexe de la cartographie cognitive de la terre et
particulierement le fait que lorsqu’on actualise tous les itinéraires simultanément ils
semblent tous s’entrecroiser. Mais les pistes ne sont pas juste tissées (intertwinned) en un
espace plat, c’est-a-dire la surface de la terre : certaines vont sous terre (pour les especes
qui vivent dessous, comme les petits marsupiaux, reptiles et racines), d’autres voyagent

dans le ciel (comme les oiseaux et la pluie). Dans cette toile a 3 dimensions, il y a



beaucoup de lieux (qui sont) communs a plusieurs pistes, soit a deux ou plusieurs especes
totémiques et a leurs gardiens

L’invitation a se promener dans le territoire du Dreaming, en tant qu’ensemble de récits,
peintures, chants et danses, a extrémement réjoui les anciens qui virent la une preuve
tangible du feedback de leur apprentissage relatif a la nature interrelationnelle du
Dreaming. Les anciens et toutes les femmes avec lesquelles j’ai travaillé étaient excités
par ce nouveau médium car pour eux aucune menace ne pesait sur leur savoir
encyclopédique ou leur pouvoir dans la société, au contraire, leur légitimité était affirmée
par le fait qu’ils et elles sont nominalement reconnus en tant que conteurs et peintres. Ils
pouvaient voir que seul 1’aspect public et une petite partie de leur savoir était utilisé pour
démontrer que les relations associent les gens a des éléments de leur environnement et a
une réalité spirituelle. Confrontés au probleme des enfants qui ne peuvent apprendre
suffisamment de connaissances traditionnelles — arts de survie, géographie, plantes
médicinales, danses et chants — car ils passent de nombreux jours a 1’école, les anciens et
les femmes ont vu le CD-Rom comme un moyen de rapporter certains éléments de leur
culture a I’école. Et ils étaient aussi fiers de montrer leur culture de cette facon a
I’extérieur.

Une réaction différente provint des hommes de 40 ans (ma génération, car j’avais 23 ans
quand j’ai commencé a travailler a Lajamanu - en 1979). Ils demanderent : pourquoi un
étranger qui passe pour la premiere fois quelques heures sur ce programme, ne
connaissant rien de nous, accederait-il si facilement a la connectivité des liens entre les
choses qui nous prennent une vie a comprendre? Bien siir la “[dompréhension dont ils
parlent est différente de 1’effet instantané de 1’information digitale. Leur savoir est
imprimé dans leur corps et leur esprit au travers d’expériences physiques et
métaphysiques qui exigent des performances collectives, le sentiment du terroir, et un
partage spirituel. Mais ces hommes, qui ont été impliqués dans des négociations
complexes avec des compagnies minieres et les autorités gouvernementales pendant des
années de dur combat pour 1’autodétermination, n'ont pas eu la disponibilité nécessaire
pour passer autant de temps aupres des anciens qu’autrefois, pour apprendre les savoirs
traditionnels dans de longues marches de chasse, ou au cours d’épreuves cérémonielles.
Une résistance similaire a la diffusion publique du savoir fut observée au début des

années 1980, lorsque les Warlpiri et les Pintupi d’une autre communauté, Papunya, qui



avaient transposé leurs motifs totémiques sur des toiles, commencerent a les exopser et les
vendre de par le monde. Certains hommes de Lajamanu étaient tres inquiets par ce qu’ils
percurent alors comme une “dissémination” des motifs traditionnels qu’ils partagent avec
cette communauté en raison d’itinéraires de Dreaming communs. Toutefois, ils se mirent
a peindre eux-mémes sur toile en 1986, apres des réunions avec les anciens de Papunya et
de quelques autres communautés, au cours desquelles ils déciderent du contenu qui
pouvait ou non &tre montré et comment le présenter visuellement. Lajamanu est situé sur
les terres traditionnelles du groupe de langue Kurintji, mais la majorité des gens qui y
vivent a présent sont des Warlpiri déportés de terres plus au sud. Peut-etre que leur
histoire d’exil est liée a cette position radicale, qui n’est pas aussi forte dans les autres

communautés warlpiri.

Ethique scientifique et contraintes culturelles

Apres avoir installé le CD-Rom a I’école de Lajamanu en aotit 1998, une réunion
communautaire polémique conduisit le Conseil a décider que le programme était tres bien
pour I’école mais ne devrait pas étre commercialisé au dehors : la culture était trop
précieuse pour devenir une commodité. Un an plus tard, un autre meeting fut organisé en
ma présence par le Conseil qui décida cette fois de distribuer le CD-Rom (release for
display) mais seulement dans les musées, les bibliotheques de recherche, comme celles
des Universités, ou aupres de chercheurs et d'amateurs prét a "apprendre"”. L’idée était de
contextualiser I’expérience de la navigation du CD-Rom par d’autres €léments a étudier —
collections d’objets, peintures, livres — d’une maniere qui attirerait les gens désireux
d’apprendre et non pas juste de se servir comme dans un supermarché. La confiance dans
les institutions qui visent 1’éducation du grand public semble &tre fondée sur 1’espoir de
pouvoir recréer de nouvelles conditions pour le partage culturel.

Les données présentées ne sont qu’un échantillon a2 un moment donné (entre 1979 et
1998) de I'immense patrimoine culturel des Warlpiri mais celui-ci est structuré comme un
réseau ouvert selon la maniere warlpiri de cartographier le savoir.

On m’a souvent demandé pourquoi I’enregistrement devrait-il s’arréter 1a? Ma réponse est
que si les Warlpiri souhaitent continuer on devrait leur donner les moyens de le faire. La

technologie multimedia exige a ce jour de 1’argent et une expertise technique, mais de



méme que les Aborigenes en Australie ont adopté I’enregistrement en vidéo dans les
années 1980 et la téléconférence dans les années 1990, ils commencent maintenant a
utiliser les nouvelles technologies, y compris I’Internet, précis€ément pour enregistrer leur
culture. En tant que chercheurs, nous pouvons seulement nous engager a restituer autant

que nous pouvons, mais en respectant des protocoles pour la diffusion.

Le graphe des sites et pistes sur le CD-Rom Dream trackers ne prétend pas €tre une vraie
carte avec des distances réelles, pas plus que les lignes rouges des pistes ne sont de vrais
itinéraires, car la plupart des Aborigenes, afin de protéger leurs sites sacrés, ne veulent
pas rendre publique leur localisation. J’ai respecté ce souci. Un autre aspect du savoir
secret est que de nombreux €éléments liés a la Loi et au savoir des hommes sont secrets et
ne peuvent etre présentés publiquement. Une partie de la Loi des femmes est aussi secrete
et ne peut etre montrée, mais de nombreux rituels féminins - yawulyu — peuvent &tre
montrés, y compris les peintures corporelles et sur certains objets rituels. Finalement nous
avons aussi développé un outil interactif permettant de masquer sur les disques durs les
images des morts pour respecter le tabou de deuil qui interdit de nommer et représenter un
défunt pendant au moins deux ans. Ce dispositif culturellement "interactif", qui permet
aux usagers de I'école de Lajamanu de couvrir et découvrir les photos de leurs défunts a
leur rythme, était une des conditions incontournable pour pouvoir développer ce

programme.

“[All researchers and schorlarly institutions within their competences should take steps to
provide indigenous peoples and communities with comprehensive inventories of the
cultural property, and documentation of indigenous peoples' heritage, which they may
have in their custody.

(Tous les chercheurs et institutions académiques sous leur compétence devraient prendre
des mesures pour offrir aux peuples et communautés autochtones des inventaires
complets de la propriété culturelle, et une documentation sur le patrimoine des peuples
autochtones, dont ils peuvent avoir la garde.)

“Researchers and scholarly institutions should return all elements of indigenous peoples’
heritage to the traditional owners upon demand, or obtain formal agreements with the

traditional owners for the shared custody, use and interpretation of their heritage.3



(Les chercheurs et les institutions académiques devraient retourner (restituer) tous les
éléments du patrimoine autochtone aux propriétires traditionnels sur leur demande, ou
obtenir des accords formels avec eux pour un gardiennage (tutelle), un usage et une
interprétation partagés de leur patrimoine.)

(Guidelines 28 and 29 of the Draft principles and guidelines for the protection of the
heritage of indigenous people, revised version 2000, annex to the Seminar organised by
the Commission on Human Rights, United Nations, Geneva, 28 Feb-1March 2000,

Special rapporteur Erica-Irene Daes)

Ces deux principes (guidelines) s’éclairent d’une nouvelle lumiere au regard du

développement actuel des nouvelles technologies de 1’information.

Réseau d'informations et linéarité de l'initiation au voyage dans

la pensée

Offrir un contexte anthropologique aux collections des Musées est tres intimement li€ a la
question de 1’enseignement de 1’anthropologie a un public dont la demande aujourd’hui
varie du plus général au plus spécialisé. L’ interactivité permet de répondre a ces différents
niveaux, mais a condition de ne pas disperser son public dans un catalogue de
supermarché ou une simple encyclopédie a multi-entrées. L'interrogation essentielle pour
moi est celle des types d’interactivité et de I'équilibre entre d'une part le développement
linéaire, narratif ou pédagogique et d'autre part le degré d'exploration non linéaire. L'enjeu
est d' encourager une maniere d’apprendre qui soit a la fois progressive et orientée tout en

laissant 1’usager découvrir ses propres connexions notamment pour comparer des

¢léments entre eux (objets, régions, époques, styles, idées, etc.).

La réponse a ces questions est subjective et expérimentale, dépendant avant tout du type
de sujet traité par le produit multimedia et du contexte plus ou moins encadré dans lequel
celui-ci est utilisé. Toutefois, il apparait a I'analyse, que le type de non linéarité permis par
le réseau de 1'Internet, ou la navigation est infinie et multipolaire, n'est pas nécessairement

ce que recherche 1'utilisateur du multimedia que ce soit a domicile, au musée ou dans tout



établissement ou manifestation a visée culturelle. A ce titre nous avons peut-étre quelque
chose a retenir de la pensée en réseau mythique: les mythes ne sont pas des réseaux
d'information qui se connectent entre eux simplement par des mots clefs ou des signifiants
forts. Les mythes sont aussi des histoires qui permettent d'attraper l'auditeur par la force
des images de leur énonciation, des suggestions, des affects, une esthétique ou des
contrastes d'€émotions qui I'embarquent dans un voyage ou il devient un peu acteur en
s'identifiant aux histoires proposées, en cherchant lui-méme la maniere dont ca va
continuer. C'est la que repose me semble-t-t-il un certain défi quant a l'utilisation du

multimedia et des films en anthropologie aujourd'hui.

Apres avoir eu la démarche d'utiliser des séquences filmées comme illustration dans des
pages interactives scénarisées par des menus, et des textes, j'ai plutdt envie aujoud'hui de
raconter des histoires d'une maniere telle qu'elles soient ouvertes a des explorations
paralleles, correspondant a autant de couches différentes de contextualisation plus ou
moins documentées et s'adressant a différents types de préoccupations et de publics. Le
multimedia permet cet approfondissement multipolaire a condition que les éléments a
explorer soient organisés de maniere a suivre certaines contraintes linéaires. Sinon,
l'information part dans tous les sens et on reste au niveau d'une culture digest, ou les idées
sont faussement présentées comme étant autonomes les unes des autres, et pouvant
s'engranger entre elles dans n'importe quel sens, alors méme qu'elles nous font perdre
alors le sens. Nous faisons tous cette expérience de trop d'informations quand sur Internet
nous n'avons pas tous les éléments pour juger un secteur qui n'est pas notre spécialité. En
revanche, des que nous sommes guidés dans notre recherche par le fil conducteur d'un
certain savoir, la multipolarité des moteurs de recherche devient enrichissante, car nous
avons les moyens de littéralement avancer dans le processus de collecte comme dans un
processus d'apprentissage, qui n'exclue pas de se perdre parfois mais qui permet de sy'
"retrouver". Autrement dit nous construisons notre propre linéarité sur Internet a partir de

nos questionnements d'"expert " en cours de performance.

Ce modele se retrouve en multimedia dans les jeux types "pharaon" ou l'on ne peut
découvrir certains états de l'information sur telle situation qu'a condition d'avancer dans

une acquisition qui oblige a devenir un "expert", c'est-a-dire a savoir poser les bonnes



questions pour trouver ce qu'il faut chercher. En anthropologie, les jeux n'existent pas
vraiment, on peut imaginer des modeles de type initiation progressive, mais ce serait sans
doute réduire les cultures que nous étudions a des systemes simplistes. Plus pertinente me
semble la démarche consistant a interroger les matériaux recueillis sur une culture sous
forme de multimedia au sens premier d'ensemble de sons, images fixes ou animés a
mettre en relation par rapport a la pratique de l'espace et de la cognition spécifique de telle
ou telle culture. A partir de 1a, des themes narratifs se dégagent portés par la structure
méme des objets qui font sens pour les hommes et les femmes de tel ou tel groupe. Les
grands films documentaires, comme d'ailleurs les films de fiction qui transposent de
maniere palpable le vécu culturel et social de tel ou tel milieu nous racontent en général
des histoires qui nous touchent d'autant plus qu'elles évoquent a la fois du tres étrange et
du tres familier. Ce rapport étrange/familier et sans doute le fondement de la résistance du
local face au global.

La vie des sociétés que nous étudions en anthropologie et qui fournissent tous ces objets
aux musées nous émeut quand derriere le plus exotique semble passer quelque chose
d'universel: il faut justement cette couleur singuliere qui fait la magie narrative et
esthétique pour que se dégage un sentiment plus transcendant, celui-la méme qui nous
donne tout simplement le sentiment de "comprendre", d'étre "avec" la chose, 1'idée,

l'image, le son présentés.

Pour conclure,je dirais que la construction de la linéarité en multimedia peut certes suivre
celle du sommaire d'un livre ou d'un menu a multi-entrée d'une encyclopédie, mais elle
peut aussi se déployer non pas comme une structure textuelle (la majorité du multimedia
a ce jour) mais comme un film, partant de I'évocation d'univers et d'ambiances
audiovisuelles pour nous inviter a nous arréter ou revenir sur des instants qi s'explorent en

profondeur. C'est ce que nous essayons de faire dans le DVD "Quéte en terre aborigene".

Une encyclopédie linguistique warlpiri est en cours de fabrication depuis plus de vingt
ans avec la participation de plusieurs linguistes et spécialistes warlpiri (Laughren & al).
Une forme temporaire sur Cd-Rom , a été€ développée a I’Université de Sydney par Kevin

Jansz, Christopher Manning, and Nitin Indurkhya. Les informations relatives au
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développement du projet sont disponibles sur le site du linguiste David Nash qui tente

d’actualiser les données (tres nombreuses) qui sont publiées sur les Warlpiri.
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