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« L art numérique » semble se constituer une place notoire dans les différentes
pratiques artistiques contemporaines. Sous cette expression générique francophone, le
regroupement opéré reste problématique, car il suscite de nombreuses interrogations.
A quoi correspond ce mouvement, I’art numérique est-il délimité, délimitable, I’art
numérique existe-t-il ? Est-ce pertinent d’opérer un tel regroupement ? Quelles sont les
répercussions sur la pratique qu’il désigne, & moins qu’il s’agisse de I’inverse ? A quoi
correspond I’art numérique ? Est-ce un art nouveau ? Ces questions sont a I’origine de
cette thése, en adjacence a une pratique plastique questionnant « matériellement » le
numérique. L’objectif est d’analyser la question de « I’art numérique », d’en identifier
précisément les caractéristiques et d’éclairer ces interrogations.

Pour y parvenir, s’agissant tout d’abord d’une démarche scientifique en sciences
de I’information et de la communication (SIC), il est utile de procéder a une recension de
corpus et a son analyse pour tenter de discerner les aspects caractéristiques de ce que I’on
dénomme « art numérique ». Ces éléments seront mis en perspective dans des aspects
plus personnels émanant d’une pratique créative. Notre propre recension, ici, ne saurait
viser I’exhaustivité bien qu’elle tente de recouvrir I’essentiel des parutions francophones
accessibles sur le sujet. Cela ne semble pas mettre en péril la valeur scientifique de cette
recherche, puisque les références convoquées permettent de dresser un panorama
représentatif. Au lieu de risquer, par une catégorisation formelle, de rendre, sinon
impossible, du moins difficile la comparaison des approches éclectiques, il nous a semblé
préférable d’en tirer des critéres communs caractérisant « I’art numérique ». En cela,
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cette these ne s’attache pas a produire une synthese chronologique ou historique des
pratiques artistiques relevant du «numeérique », ni une recension des productions
artistiques a I’ére numérique, encore moins une tentative de classification des tendances
de I’art numérique. De nombreux ouvrages s’attachent a répondre a ces préoccupations.
Si nous faisons référence a des artistes ou a des productions, ce n’est jamais qu’a titre
d’exemple. La question qui nous intéresse est de déterminer ce qui justifie cette
dénomination «art numérique », les problématiques qui la traversent et surtout les
nombreuses théories qui ont contribué et contribuent encore a en déterminer I’existence.
Ce qui est développé est bien sir la description et I’analyse de ce qu’est
« I’art numérique », mais principalement des pistes pour engager une approche critique,
confortée par une pratique plastique relevant peut-étre de « I’art numérique ».

Les problématiques du statut de I’ceuvre, des pratiques, des dénominations et des
caracteristiques attribuées parfois artificiellement a « I’art numérique » sont récurrentes.
« L’art numérique » existe-t-il ? Quels enjeux lui sont associés ? Que révele-t-il des
manieres d’ceuvrer actuelles ? Quelle est sa valeur de nouveauté ? Détermine-t-il de
nouvelles pratiques ?

A mi-chemin entre Art et SIC, cette étude se situe a la croisée de tous ces
questionnements. Elle n’apporte pas de réponses définitives, mais propose plut6t des
pistes de réflexion sur des problématiques fluctuantes encore en évolution. L’élément
structurant sera donc « I’art numérique », mais il servira autant de point de départ que de
point d’arrivée : d’une part dans I’analyse pragmatique, d’autre part dans un discours
plastique. Deux outils, permettant successivement de cerner et mettre en perspective
I’aspect théorique dans un faire concret qui relance et relativise certains questionnements.
En cela, la recherche est & comprendre comme le résultat d’un parcours, plutét qu’une
démonstration purement logique. C’est ce qui permet de mettre en lumiere des relations
gu’entretiennent les pratiques de « I’art numérique » aux théories qui les déterminent.
D’ailleurs, le point de départ se situe nécessairement dans la pratique plastique
personnelle, avec les questionnements qu’elle contient et les problématiques qu’elle
suscite. L’enjeu est donc double, celui de ne pas simplement juxtaposer la reflexion a la
production, mais tenter de définir un tout indissociable, en tenant compte que tout travail
plastique se fonde sur un certain nombre de préoccupations et de références au moment
de I’exécution. La pratique n’est pas seulement le moment ou s’élaborent les ceuvres. Elle
est aussi le lieu ou I’artiste est confronté a ses aspirations, son vécu, sa culture, mais
également aux problemes de la création contemporaine passés et a venir. C’est cette
particularitt qui nous intéresse, car elle convoque aussi bien une expérience
« de I’intérieur », qu’une réflexion fructueuse sur celle-ci. Elle offre principalement
I’avantage de déterminer une continuité dans les faits discursifs, et de tisser des liens avec
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une pratique fondamentalement différente. De ce fait, chacune de ses deux approches ne
saurait étre relative qu’a I’autre, marquant I’impossibilité de les dissocier. Il s’agit ainsi
de les questionner pour saisir I’une d’entre elles dans sa portée analytique et I’autre dans
son originalité. Seulement a cette condition, la consensuelle dénomination
«art numérique » structurée par les discours théoriques pourra étre questionnée,
critiquée.

Les objets émanant de ce point de vue particulier sont présentés ici comme base de
réflexion, car ils sont pour nous les témoins de nos interrogations et de nos intéréts. Ils se
présentent aussi comme autant de références qui ne dissimulent ni nos choix, ni nos
influences, ni les origines de nos orientations créatives. La réflexion qui s’en dégage,
s’articule nécessairement autour de la pratique et se fonde ainsi sur une méthodologie qui
prend en compte, tout a la fois, les considérations terminologiques, les constats créatifs et
I’expérience manipulatoire. 1l n’est donc pas possible de trouver dans I’articulation des
différents aspects de ce travail une approche conforme a une recherche de type historique
ou esthétique, mais plutdt une réflexion de nature plurielle, alliant connaissance, analyse
et expérience : les objets, le sujet et le faire.

C’est en ce sens qu’il faut entendre le titre de ce travail Démontage,
Détournement, Dérision. La « défaite » numérique qui, bien entendu, sous-entend le
va-et-vient entre la pratique et la réflexion, entre objets « dé-faits » et le discours. Et
mener un travail s’appuyant sur une pratique, une réflexion et une étude nécessite de faire
des choix en ce qui concerne I’articulation des parties entre elles. Ainsi, les approches
discursives et la pratique sont délibérément mélées et fonctionnent en interrelation malgré
leur présentation nécessairement séparée.

Plus genéralement, la recherche témoigne des rapports qu’entretiennent pratiques
et théories. Peuvent-elles s’enrichir mutuellement ? Doivent-elles se développer dans
leurs propres directions ? Se pose alors la question de la pertinence de leur segmentation,
et de la dénomination « art numérique » ? Est-ce significatif ? Qu’en est-il aujourd’hui de
ces nouvelles technologies qui font partie de notre quotidien, y compris dans le domaine
artistique ? Comment rendre compte d’un phénoméne aussi vaste sans en restreindre
artificiellement la complexité ?
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2. QU’EST-CE QUE L’ART NUMERIQUE ?

19



20



2.1 DEFINIR UN ART NOUVEAU ?

De quoi s’agit-il quand on parle «d’art
numérique » ? Nous commengons cette recherche
en cernant ce que recouvre cette dénomination
courante, néanmoins problématique. En formuler
une définition satisfaisante ne va pas de soi, car il
est difficile de déterminer ce que I’expression
approximative  «art  numérique »  engage.
Un préalable utile a la mise en perspective de notre
pratique plastique, qui semble en relation par son
usage du numérique.
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2.1.1 Parler d’art numérique

Résumé

Nous présentons dans une perspective introductive, la notion
problématique «d’art numérique ». La dénomination et la
reconnaissance d’un art élaboré aux moyens numériques et
électroniques semblent décrire des pratiques toujours en mouvement
liées a I’évolution technologique. Le vocabulaire désignant ces
pratiques s’enrichit en permanence et les significations ne cessent de
varier, provoquant des postures contradictoires, abolissant les frontiéres
entre les disciplines en défiant toute catégorisation. Nous repérons
également I’opposition et la réticence de certains a parler d’art
numérique, les pratiques y attenant ne seraient pas légitimes au
domaine artistique. Pourtant, I’art aux moyens numeériques,
électroniques, technologiques n’est pas nouveau, comme en témoigne
I’inventaire que nous présentons ici. En réalité I’art numérique souffre
de son origine et de sa vocation instrumentale, et peine a étre assimilé
comme une pratique de I’art, malgré la multitude de publications et de
productions. Enfin, si I’art numérique n’existe pas comme une
discipline a part entiére, I’expression devient peu a peu admise,
nommant un phénoméne qui s’infiltre invariablement dans tous les arts.

Mots-clés : art numérique, art cybernétique, art informatique, art a I’ordinateur, art
électronique, art technologique, multimédia, cyber art, art virtuel, art des nouveaux
médias, art interactif, nouvelles technologies.
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2.1.1.1 Dénominations

Le numérique ne représente plus un phénoméne hors du commun, invasif il a
vocation a se banaliser dans notre quotidien, a s’infiltrer partout, et particuliérement dans
le domaine de I’art qui en fait son outil d’expérimentation. Le rapport qu’il engendre
entre art et science tend a bouleverser les concepts et les pratiques en faisant évoluer les
notions de création. Cela se remarque dans la formulation d’une multiplicité de
distinctions terminologiques, de typologies et de taxinomies.

De la dénomination « art cybernétique »*, on est passé a « art informatique » et
«art a l'ordinateur »*, ensuite & «art électronique », «art technologique », puis
« multimédia », «cyber art», «art virtuel » et «art des nouveaux médias »°,
«art utilisant les nouvelles technologies », «art interactif », «art digital », «art
numérique »*. La variabilitt du vocabulaire est renforcée par les multiples
dénominations, mais également par le fait que peu d’auteurs proposent des définitions
spécifiques. Cette adjonction continue de termes permet de décrire des pratiques toujours
en mouvement enrichies continuellement au fil des inventions techniques. Actuellement
il est frequent de lire ou entendre « art appareillé », « art & I’ordinateur » ou encore « art
aux moyens numeériques », mais nous parlons désormais transversalement «d’art

! (1950-1960).
2 (1970-1980).
® (1990-2000).
4 (1980-1990).
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numérique ». Parallélement a « art numérique » cohabite ponctuellement I’expression
« art des nouveaux médias » qui définit I’ensemble des pratiques artistiques reposant sur
les médias technologiques, technologies de la communication, technologies
électroniques, numériques et scientifiques®. Lev Manovich définit I’art des nouveaux
médias comme des «activités artistiques reposant sur I’ordinateur » et comme
« I’esthétique qui accompagne les débuts de tout média moderne et de la technologie de
la communication », tout en privilégiant principalement I’aspect informatique®.
L’expression « art des nouveaux medias » subsiste par I’influence anglo-saxonne du
terme media art et new media art, repris littéralement en allemand par MedienKunst et
Neue MedienKunst et arte medial en espagnol. Le mot « média », terme flou et renvoyant
dans son acception large & «outil », semble choisi pour embrasser la profusion et la
diversité des pratiques. Il véhicule aussi I’héritage des théories de la communication de
Marshall McLuhan préfigurant I’age électronique. Des versions qui insistent plutdt sur
I’aspect communicationnel plutdt que sur I’aspect informatique de la traduction francaise.
Une variante tres présente est celle de « nouvelles technologies » utilisée par Jean-Yves
Bosseur’. Il existe aussi I’équivalent canadien arts médiatiques qui désigne officiellement
« toute forme d’art utilisant I’électronique, I’informatique et les nouveaux moyens de
communication »®. L’anglais posséde d’autres expressions pour désigner I’art a
I’ordinateur passant de Electronic Art a Computer Art, Digital Art, Media Art, pour finir
avec New Media Art. Jean-Louis Boissier remarquait qu’il «y a le mot vidéo, le mot
photographie... mais jusqu’a présent pas de mot qui définisse globalement les images ou
I’art & I’ordinateur. S’il existe un médium spécifique, il n’est pas hommé, I’'image de
synthése n’en est qu’une partie, I'image numérisée également, I’image interactive aussi.
C’est pourquoi avec naiveté, on a pris ce terme d’art & I’ordinateur »°. Ainsi, « le terme
d’art numérique est loin d’étre encore couramment accepté. On parle plus souvent
«d’art(s) électronique(s) » comme s’il n’y avait pas de changement radical entre le
numérique et I’électronique, ou de « nouveaux médias », ou de « médias variables » [...]
ou de « médias instables », ou « d’arts médiatiques », comme si la logique propre au
numérique relevait encore du régime de la communication et de la médiation »*°. Annick
Bureaud, ne manque pas de rappeler gu’en cinquante ans, le vocabulaire s’est
constamment renouvelé pour nommer ces pratiques artistiques qui sont parties liée a la

°® BUREAUD. A., http://goo.gl/ED4CW

® La formulation originale est computer based artistic activities, MANOVICH, L., « New Media from Borges
to HTML », The New Media Reader, The MIT Press, 2003, http://goo.gl/KWXXxI

7 voir LACHAUD, J.-M., LUSSAC, O. (Dirs.), Arts et nouvelles technologies, Paris, Harmattan, 2007.

8 POISSANT, L., Dictionnaire des arts médiatiques, Presses de I’Université du Québec, 1997, p. 19.

® BOISSIER, J.-L., cité par JACCARD-BEUGNET, A., L’artiste et I’ordinateur, Paris, Harmattan, 2003,

p. 19.

10 COUCHOT, E., HILLAIRE, N., L’art numérigue. Comment la technologie vient au monde de I’art, Paris,
Flammarion, 2003, p. 172.
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technologie et la science contemporaine’. Non seulement le corpus s’enrichit en
permanence, mais les significations ne cessent de varier. Une particularité pressentie par
Philippe Quéau qui parlait trés génériquement « d’art intermédiaire », en le définissant
comme un art de demain qui « ne produira plus des ceuvres, mais quelque chose pour
lequel nous manguons de nom. On créera non plus des objets, mais des sortes de micro-
univers, en perpétuelle évolution. Ces univers seront des tissus changeants ininterrompus,
des réseaux mobiles de lignes, de surfaces, de formes, de forces en constante
interaction »*2,

2.1.1.2 Reconnaissance

Cette indécision semble étre la preuve pour les détracteurs qu’il ne s’agit pas de
formes d’art, mais simplement d’une sorte de fascination technologique suspecte et
ludique. C’est sans doute aussi parce que la dénomination « art numérique » s’impose
parfois comme un mot d’ordre, comme un territoire circonscrit dans lequel on se situe, ou
duquel on est exclu. Certains diront que «les ceuvres numériques sont souvent tres
décevantes »**, qu’il s’agit «d’un art froid et technoide »'*, d’un art fait par des
« technomaniaques »'°, ou encore plus simplement que « I’art numérique n’existe
pas »'°, au mieux qu’il est I’affaire de spécialistes qui s’adonnent librement & des
expérimentations. Mais n’est-ce pas justement ce qui caractérise toute I’activité
artistique ? Cécile Kerjan et Xavier Perrot décrivent « une phase de reconnaissance
timide ou d’incompréhension avouée de la part des acteurs institutionnels et artistiques
traditionnels » quand ils s’interrogent sur la place des arts numériques au museée. lls ne
sont pas les seuls a déplorer ce mangue de reconnaissance et de visibilité de cet art, qui
serait injustement ignoré, tant par les différents intervenants du milieu de I’art que par les

1 BUREAUD, A., « Art numérique. Les chapitres manquants », in WORMS, A.-C. (Dir.), Art numériques,
Paris, M21 Editions, 2008, p. 18.

2 QUEAU, P., Metaxu. Théorie de I’art intermédiaire, Seyssel, Champ Vallon, 1989, p. 28.

¥ ARDENNE, P., http://goo.gl/Z6VXR

% IESER, W., Digital art. Le monde de I’art numérique, Potsdam, H.F. Ullmann, 2010, p. 9.

15 COUCHOT, E., « Pour une pensée de la transversalité », in SOULAGES, F. (Dir.), Dialogues sur I’art et
la technologie, Paris, Harmattan, 2003, p. 152.

18 |_"entrée « art numérique » sur Wikipédia en 2004 mentionnait : « L’art numérique est impossible & définir
parce que ce type d’art n’existe pas [...], L'art numérique correspond plus, dans sa formulation actuelle, a
I'omniprésence du numérique dans les arts qu'a un art spécifique, http://goo.gl/Ykexg
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institutions. Anne Cauquelin dénonce vigoureusement une « conspiration du silence »*’
qui fait que certains restent sur une vision de I’art qui ignore P’irruption du fait
technologique en son sein. Ce déni, s’il ne donne effectivement pas de Iégitimité a I’art
numérique, « donne vraisemblablement une certaine cécité a I’art contemporain »*¢, qui
regarde I’art en train de se faire comme un intrus dans son jeu. Au méme titre, Edmond
Couchot et Norbert Hillaire parlent de cette « identité qui est rarement reconnue par le
monde de I’art contemporain [...] un art qui reste, sauf exception, a I’écart [...] ignoré
par les institutions, par la critique, par les historiens et les esthéticiens ainsi que par le
marché de I’art »'°. Il insistent particuliérement «sur la méconnaissance, voire la
dénégation de I’art numérique par ses élites et ses institutions, par tous ceux qui auraient
dd, avant les autres, étre attentifs a la naissance et au développement de cet art. L’art
numérique n’a pas d’existence officielle [...] et n’est jamais catégorisé qu’en tant qu’il
est absorbé, occasionnellement, par I’art contemporain, et [égitimé par ses critéres et son
systéme »%°. Edmond Couchot et Norbert Hillaire s’insurgent contre une telle méfiance
« technophobe » et n’acceptent pas que les nouvelles technologies aient pu étre a ce point
marginalisées, ou méme parfois rejetées. Cela a poussé les arts numériques a se
développer a I’écart du marché de I’art et ses réseaux traditionnels de diffusion. Il est vrai
que quelgues philosophes, sociologues, critiques, font de la résistance. Pour Jacques
Sauvageot, ces oppositions auraient deux sources: « La premiére vient des artistes
eux-mémes. lls sont nombreux [...] & perpétuer I’idée moderne [...] d’art contestataire et
marginal, a se définir et & se penser sur le mode de I’avant-garde et a intimement associer
le médium au geste subversif qui fait leur identité. Par ailleurs [...] tout un courant de
critique théorique [...] contribue a maintenir et a consolider I’importance du concept
de nouvelles technologies en y déchiffrant un symptdbme majeur, et pas toujours
rassurant, des évolutions du monde »**.

En contrepoint, les acteurs de «I’art numérique », artistes et théoriciens ne
cessent de publier livres et articles, d’intervenir dans des colloques de plus en plus
nombreux, organisent des expositions et festivals. lls cherchent a en faire connaitre les
enjeux et les problématiques, et méme tout simplement, a le définir, en explicitant quelles
pratiques il recouvre et en quoi elles sont bien d’ordre artistique. En ce sens, le corpus
théorique semble en plein développement et commence a recenser de nombreuses
sources. lls s’intéressent a ce que les technologies peuvent apporter a I’art, ou I’art aux
technologies, et doivent encore faire face aux jugements et & I’indignation. Luc

" KERJAN, C., PERROT, X., « Les musées et I’art numérique en 2000 », LCN, volume 1, n°4, 2000, p. 125.
8 CAUQUELIN, A., Petit traité d’art contemporain, Paris, Seuil, 1996, p. 77-81.

19 COUCHOQT, E., HILLAIRE, N., op. cit., p. 8.

20 Ipid., p. 11.

2L SAUVAGEOQT, J., « introduction », in GAUGUET, B. (Dir.), <COMPACTS> ceuvres numériques sur cd-
rom, Presses Universitaires de Rennes, 1998, p. 9.

28



Dall’Armellina confirme que pour beaucoup de critiques «le numérique reste [...]
entaché par la technologie et non augmenté de la technologie. L’art numérique est un art
en effraction, qui a commis la faute de la tekhné dans un monde constitué de I’art dont la
regle du jeu prévalente est celle de la poésis. [...] Mais les choses ne sont pas si simples.
Tekhné et Poésis ne s’excluent pas nécessairement, c’est peut-&tre la ce qui reste a
démontrer & I’art numérique : faire acte d’art hors des visées technologiques »*.
Effectivement, I’art numérique souffre de son origine technologique et scientifique
marquée, un stigmate de I’'usage courant des techniques visant I’efficacité et éloignées
des préoccupations spécifiqguement artistiques. La prédominance accordée a la technique
dans de nombreuses ceuvres n’est pas de nature a conforter le potentiel poétique de
I’ordinateur, il est d’ailleurs fréquent que I’esthétique passe apres la technique, ou mieux
que I’esthétique ait pour ambition de représenter justement la technique elle-méme dont
elle est issue. Avec son caractére novateur et radical, I’art numérique renvoie souvent a
un discours adjacent aux enjeux institutionnels de I’art contemporain. A cela s’ajoute, la
crainte permanente de la disparition auratique et du mystére de I’ceuvre. Pourtant, selon
Olga Kisseleva «nous assistons a I’émergence d’une nouvelle forme d’art qui se
positionne par rapport a ces technologies, non pas simplement par les outils qu’elle
utilise, mais également au travers des interrogations qu’elle suscite »%. Pour elle, les
débats qui soulignent les problémes de définition, de reconnaissance, de frontiéres et
d’enjeux permettent surtout de prendre conscience des bouleversements qui affectent les
pratiques, et semblent se partager autour de deux discours. Le premier discours, « congois
I’ordinateur comme un instrument de plus et considere le monde de la virtualité comme
un phénoméne mystificateur. 1l refuse I’idée d’un art qui serait exclusivement fondé sur
des machines qui, de ce fait, mettraient fin & la nécessité d’une technique, d’un savoir-
faire et au créateur lui-méme. La subjectivité de I’art disparaitrait », au profit d’un « outil
particuliérement rétrograde »2*. Une vision dans laquelle la nature fonctionnelle de
I’ordinateur, sa vocation instrumentale est considérée comme fondamentalement
antinomique a I’art. On peut citer Régis Debray qui insiste avec véhémence sur la
désincarnation, la perte de singularité et la prévisibilitt de I’art numérique.
Trois caractéristiques, comme autant de manques produits par la modélisation
informatique et I'efficacité de la technologie. Il annonce le danger d’un code sans
message, d’une syntaxe sans sémantique, de formes sans vie. Il décrit un art trop
intellectuel qui abolirait le hasard, effacerait la participation du corps, neutraliserait toute
impulsion, minimiserait I’activité sensorielle, serait incapable de provoquer I’émotion®.

2 DALL’ARMELLINA, L., « Ecritures numériques. Figures & miroirs de I’ Autre », Journée d’étude a
I’Ecole des Beaux-Arts de Valence, 2002, p. 3, http://goo.gl/dCWQB

2 KISSELEVA, O., Cybertart, un essai sur I’art du dialogue, Paris, Harmattan, 1998, p. 13.

2 ROBIC, J.-F., Copier-créer, essais sur la reproductibilité dans I’art, Paris, Harmattan, 2008, p. 53.
% DEBRAY, R., Vie et mort de I'image, Paris, Gallimard, 1995, p. 307.
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Néanmoins, le second discours « reconnait au contraire I’existence d’un art numérique
qui s’appuie sur I’utilisation de technigues nouvelles et qui constitue sans aucun doute
I’art du futur »*°. Une hypothése ol I’art numérique redonnerait un sens a une
technologie qui, par nature, n’en produit pas et I’arrache a ses fins instrumentales. Entre
ces deux poOles oscillent une multitude d’avis nuancés. Abraham Moles écrit en son
temps, a propos de ses recherches permutationnelles basées sur la théorie de
I’information, que I’artiste ne sera pas remplacé par des machines, car I’activité artistique
est fondamentalement de I’ordre de la création. Un artiste qui ne sera pas remplacé, mais
plut6t déplacé de sa fonction. Il fait référence a I’artiste qui doit s’adapter et apprendre le
langage des machines et des outils nouveaux, vivre avec. Celles-ci ne le remplaceront pas
dans son acte de découverte, car il s’agit d’imagination qui ne peut étre le produit des
ordinateurs. Effectivement, la singularité propre a I’artiste et a son imaginaire s’avére
irréductible a tout mécanisme technique. L’intuition d’Abraham Moles semble
confirmée, la fonction créatrice se déplace de I’idée de « faire de nouvelles ceuvres » a
celles de «créer de nouveaux arts», dans lesquels I’ordinateur, en tant qu’outil
d’exploration de ce nouveau champ des possibles, joue un réle essentiel®”. Quelle que
soit la position a défendre, I’ordinateur occupe actuellement dans notre environnement
une place trop importante pour que les artistes s’en désintéressent. Michel Porchet, plus
partagé sur la question artistique, souligne lui aussi « les discours tantdt incantatoires,
tant6t apocalyptiques autour des nouvelles technologies [...] qui ne font que conforter les
sceptiques qui, dans leur aveuglement, ne prennent méme pas la peine de chercher s’il
pouvait y avoir quelque chose & voir »®. Si nous supposons qu’effectivement I’art
numérique n’existe pas, c’est peut-étre simplement par I’incapacité permanente a
catégoriser et a dénommer un phénomene en constante variation comme I’indiquait
Philippe Quéau ?

Edmond Couchot et Norbert Hillaire défenseurs et promoteurs de la désignation
« art numérique », démontrent qu’elle a I’avantage de caractériser tout art réalisé a I’aide
de dispositifs numériques, ordinateurs, interfaces et réseaux, en s’exonérant du récurrent
qualificatif «nouveau» qui ne fait qu’insister sur le caractére éphémere des
dénominations précédentes et étrangeres. Les nouvelles technologies de I’information et
de la communication ont cessé depuis plusieurs années d’étre vraiment nouvelles. Gilles
Delavaud, ne manque pas de rappeler que ce qui est « ancien », a aussi été nouveau en
son temps, et préfére donc parler en termes de « médias émergents » quand il décrit les

% KISSELEVA, 0., op. cit., p.13.

2 MOLES, A., Art et ordinateur, Paris, Blusson, 1990, p. 298-305.

2 PORCHET, M., La production industrielle de I'image. Critique de I’image de synthése, Paris, Harmattan,
2002, p. 152.
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productions artistiques aux moyens numériques®. Cette notion est par ailleurs récurrente
lorsque I’on parle d’informatique, et la surenchére sur le « nouveau », le révolutionnaire,
est fréquemment de mise. « Art numérique » s’émancipe aussi du terme « ordinateur »
qui semble trop restrictif face a la multiplication et a la diversification des dispositifs.
Certains auteurs, comme Emanuele Quinz, ou encore Frangois Soulages suggerent cette
profusion en parlant invariablement « d’arts numériques » en insistant sur le pluriel de la
proposition : « les artistes se sont emparés de ces nouvelles technologies pour d’abord les
utiliser dans leur art, puis pour révolutionner leur art, au point d’inventer d’autres arts que
I’on peut qualifier d’arts numériques et de révolutionner I’art en général »*°. Une position
sur laquelle s’interroge Olivier Cornu, en se demandant s’il y a « un art numérique ou des
arts numériques ? »**, favorisant lui aussi I’approche plurielle.

L’art numérique est donc une notion problématique qui peut recouvrir toutes les
manifestations artistiques qui ont recours a un dispositif numérique pour produire de I’art,
méme si toutes les représentations et productions au moyen du numérique ne sont pas
automatiquement de I’art. L’usage seul du numérique semble bien insuffisant pour
qualifier d’art numérique toutes les productions. Ce serait délimiter le champ spécifique
de I’art numérique par autoréférence, le numérique parlant du numérique. En contrepartie
toutes les productions qui parlent du numérique n’en sont pas forcément des émanations.
Néanmoins, cette appellation semble appropriée dés lors qu’elle englobe les multiples
désignations de genres ou de variantes de I’art questionnant ou employant le
numérique®. Non seulement cette désignation semble la résultante des préexistantes,
mais plus encore, elle les succéde sans les rendre obsoletes. Certaines insistent plus sur la
machine, d’autres sur les aspects scientifiques, ou encore sur la technologie accessible
aux développements artistiques. De ce point de vue, il est important de rappeler que se
sont d’abord des scientifiques intéressés par I’art ayant un contact privilégié avec les
premiers ordinateurs, et non des artistes qui vont réaliser des ceuvres, ce qui a
considérablement brouillé les pistes®*. Au méme titre, « notons qu’un certain nombre
d’artistes numériques ont eux-mémes suivi une formation en ingénierie. L’art numérique

2 DELAVAUD, G. (Dir.), Nouveaux médias. Nouveaux contenus, Rennes, Apogée, 2009, p. 9-14.

%0 SOULAGES, F., « L esthétique des nouvelles technologies & les questions de I’inconscient », in
JIMENEZ, M. (Dir.), La création artistique face aux nouvelles technologies, Paris, Klincksieck, 2006,

p. 179 ; QUINZ, E., « Seuils de mutation, notes sur la notion d’interface », Interfaces, Anomalie, n°3, Paris,
Anomos, 2003, p. 10-11.

3 CORNU, O., « Les arts numériques », extrait de la formation du Rectorat de Poitiers aux enseignants
d’arts plastiques, 2009, http://goo.gl/vgIES

32 pgr exemple : art virtuel, art en réseau, cyber art, réalité virtuelle, réalité augmentée, art génératif, art
interactif, Net-art, art robotique, photographie digitale, environnements virtuels, game art, art ASCI|, art en
ligne, arts scientifiques, peinture numérique, pixel art, hypertexte, hypermédia, Intermédia, software art,
installations/performances...

% e "Computer Art" apparut dés 1952 aux Etats-Unis avec Benjamin Francis Laposky qui réalise des

« Electronic Abstractions » avec un ordinateur analogique et un oscillographe cathodique.
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a ainsi engendré des ceuvres qui abolissent les frontieres entre les disciplines -I’art, la
science, la technologie et le design- et qui ne sont plus issues uniquement de I’atelier de
I’artiste, mais aussi du laboratoire de recherche. Tant du point de vue de son histoire que
de sa production et de sa presentation, I’art numérique tend a défier toute catégorisation
aisée »**. Parallélement, certains collaborent avec des ingénieurs, sont assistés de
techniciens, ou soutenus par de grandes entreprises technologiques pour faire aboutir
leurs projets, dont les noms sont rarement mentionnés. Cela ne favorise pas la
reconnaissance du monde de I’art, qui n’est enclin a accepter les expérimentations, que
dans la mesure ou elles aboutissent a des ceuvres en tant que telles, non pas quand elles
s’inscrivent dans la recherche prospective de liens entre art et science.

Méme si le numérique a pénétré le monde musical avec beaucoup plus de facilité,
curieusement, on parle rarement d’art numérique pour la musique créée par ordinateur,
parfois de « musique numérique » quand il s’agit d’interaction sonore®. On lui préfére le
terme de « musique électronique » ou « expérimentale » héritée des années 1960. Malgré
cela, Edmond Couchot insiste sur le bienfondé de la dénomination « art numérique » par
le fait qu’on ne reléve pas de différence radicale entre les ceuvres des années 1960 et
celles du début du XXI° siécle, mais note que I’évolution de la technologie a contribué a
la naissance de nouveaux types d’ceuvres et de nouveaux modes de réception artistique®.
Allant dans le méme sens, Florence de Méredieu décrit I’art numérique comme « une
tendance des arts qui va investir une technique précise qui est le numérique, en touchant
divers champs disciplinaires qu’on peut regrouper sous le vocable art numérique »*'.
Elle dissocie d’ailleurs art video et art numérique comme constituants d’un ensemble plus
vaste « arts et nouvelles technologies ». Pour Jean-Pierre Balpe, parler d’art numérique
c’est indéniablement « traiter de I’art d’aujourd’hui, sous I’angle de sa nouveauté
numérique »*°. Pour d’autres comme Bruce Wands il s’agit d’une chose plus spécifique :
« Si nous envisageons I’art comme un reflet créatif de la culture moderne, il est alors
possible de considérer I’art numérique comme une sous-partie de I’art contemporain »“.
A I’opposé, Michael Rush arrive a la conclusion que I’art numérique est I’aboutissement
et la formalisation des nouveaux médias dans I’art et « qu’il n’est plus possible d’analyser
en termes de mouvements. [...] L’utilisation des innovations technologiques en tant que
médias nouveaux pour la création artistique a contribué a priver pareille conception de

3 pPAUL, C., L’art numérique, Paris, Thames & Hudson, 2008, p. 21-21.

% TANAKA, A., « L’expérience dans la musique numérique » in BALPE, J.-P., DE BARROS, M. (Dirs.),
L’art a-t-il besoin du numérique ?, Paris, Lavoisier, 2006, p. 81-110.

% COUCHOT, E., « Art numérique », Encyclopédia Universalis 2012.

%" MEREDIEU, F., Conférence « Vive la culture numérique », Bibliothéque Municipale de Lyon, 1°" Mars
2007.

*® MEREDIEU, F., Arts et nouvelles technologies. Art vidéo. Art numérique, Paris, Larousse, 2003.

* BALPE, J.-P. (Dir.), L’art et le numérique, Paris, Hermés, 2000, p. 9.

4 WANDS, B., Lart a Iére du numérique, Paris, Thames & Hudson, 2007, p. 11.
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toute pertinence - tout comme, a la fin du X1X° siécle, le classement des grandes périodes
stylistiques cessa d’étre opérant pour catégoriser et décrire la création artistique
d’alors »**. Un point de vue que partage Claire Leroux en insistant sur le caractére
sociologique : «la création est personnelle et tend vers la nouveauté. Le caractére
artistique d’un projet est sa vocation, d’une part, & apporter une attention particuliere a
son aspect esthétique, et d’autre part, a exprimer une idée par des moyens visuels,
sonores, odoriferes, gustatifs, haptiques et peut-étre un jour, télépathiques. L’ ordinateur
est le dénominateur commun de tout projet d’art numérique. Sa position centrale ne se
résume pas a celle de I’outil [...] ordinateur est présent conceptuellement, en tant que
phénomene qui modifie continuellement notre facon d’étre et notre société de
I’information. L’art numérique peut servir & beaucoup de choses ou a rien. A chacun de
trouver ce qu’il lui apporte »*?. En ce sens, Anne-Marie Morice*® et Christophe Genin**
préférent y substituer I’expression « culture numérique », en englobant la pratique
artistique dans un mouvement plus global et sociétal influencé par le numérique.
Al’inverse, Eric Sadin pense que les «notions de culture numérique ou d’arts
numériques renvoient a des principes inconséquents fixés par des logiques réductrices et
simplificatrices, contrairement a celle de multimédia, qui suppose plus justement, une
pluralité conjointe de données hétérogeénes, quelles que soient leurs composantes »*°.
« Art multimédia » fut aussi un moyen de caractériser I’art numérique, en réunissant dans
le méme ensemble les apparences et formes multiples. Le préfixe quantitatif multi-, du
latin multus, nombreux, beaucoup en grande quantité, sous-entend une pluralité qui tente
de caractériser la fusion de plusieurs médias. Si une ceuvre multimédia est caractérisée
par le recours a plusieurs médias, alors la trés grande majorité des ceuvres sont éligibles a
ce titre®®. Une dénomination qui a donc été progressivement abandonnée, notamment
quand il a été observé que l'usage de plusieurs médias était aussi obligatoire
gu’accessoire dans les nouvelles pratiques. Par ailleurs, avec la montée de I’informatique
grand public le vocable « multimédia» a été exploité intensivement pour ses attraits
commerciaux en dépréciant toute spécificité artistique aux yeux du grand public®’.

41 RUSH, M., Les nouveaux médias dans I’art, Paris, Thames & Hudson, 2000, p. 168.

“2 LEROUX, C., « L’art numérique, qu’est-ce que c’est ? », 2010, http://goo.gl/OWXR0

43 MORICE, A.-M., Conférence « Vive la culture numérique », op. cit.

“ GENIN, C., « Culture numérique, une contradiction dans les termes ? », actes du colloque ICHIM, Berlin,
2004, p. 4-17.

45 SADIN, E., éc/artS#3. Pratiques artistiques nouvelles technologies, St-Just-La-Pendue, éc/artS, 2003, p. 3
46 Mixed média en anglais. Dés 1958, lors de I’Exposition universelle de Bruxelles, le spectacle Lanterna
Magika était présenté par un groupe d’artistes de Tchécoslovaquie. La mise en scéne incluait des

« performeurs », de la musique, la projection de diapositives et d’images de films, répondant en cela a la
définition du mutimédia. POISSANT, L., Dictionnaire des arts médiatiques, op. cit., p. 231.

47 Attesté depuis les années 80, multimédia est un terme qui marquera indéniablement la fin de la précédente
décennie. Littéralement, il signifie « qui concerne plusieurs médias » ; plus concrétement il désigne un
ordinateur équipé d’un lecteur CD-Rom, d’une carte son et d’une paire de haut-parleurs, et, dans le meilleur
des cas, d’un modem et d’une connexion Internet. Le Monde Informatique (19 Janvier 1996) signale une
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Ainsi, parler d’art numérique devient peu a peu admis. On I’aura compris, I’expression
existe par un consensus qui nourrit un débat sans fin, nommant I’objet de nombreux
désaccords et approximations. On pourrait méme supposer que I’expression
«art numérique » s’est installée par défaut, grace a aux controverses qu’elle a
engendrées, méme s’il est impossible d’identifier une source précise I’établissant, et si de
nombreux auteurs en font la promotion.

étude selon laquelle « multimédia » serait le deuxieme terme le plus employé dans la presse francaise. La
conception la plus simpliste du multimédia se résume a I’alliance des capacités de communication de la
télévision et, par extension, de la vidéo, avec la puissance et I’interactivité de I’ordinateur, voir OTMAN, G.,
Les mots de la cyberculture, Paris, Belin, 1998 ; MONET, D., Le multimédia, Paris, Flammarion, 1998.
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2.2 PROPRIETES ET CONCEPTS
ATTRIBUES A L’ART NUMERIQUE

« L’art numérique » semble se définir, non pas
comme un champ ou une discipline. Mais plutot
par un certain nombre de qualités récurrentes :
des propriétés conceptualisées qui influencent les
spécificités repérées tant dans le médium que dans
les pratiques artistiques. En cela, nous essayons de
dresser les principales problématiques, mais aussi
les théories qui ont contribué et contribuent encore
a en faconner la forme, les limites et surtout
I’imaginaire associé. Celles-ci permettent-elles les
distinctions avec d’autres approches artistiques ?
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Résumé

L’art numerique semble se définir par un certain nombre de propriétés
décrites par les théoriciens et consolidées par les praticiens. Dans cette
approche, nous présentons ces éléments indissociables d’une potentielle
définition de I’art numérique. Pour construire notre démarche
scientifique, nous commencons par identifier les travaux qui ont déja
été entrepris, a travers lesquels nous repérons les themes traités et les
problématiques qui apparaissent de maniere significative. Nous
construisons donc notre démarche méthodologique en recensant les
définitions tout en croisant les différents points de vue. C’est un terrain
qui comporte une épaisseur matérielle par la profusion des sources, tout
en constituant paradoxalement un paradigme spécifique qui s’auto-
engendre. Son étude doit nous permettre de mieux comprendre les
dynamiques et les contraintes régissant les possibles relations
contradictoires entre I’art et le numérique. Enfin, nous synthétiserons la
problématique et les hypothéses sur I’art numérique, qui vont structurer
notre mise en perspective plastique.

Mots-clés : art numérique, propriétés, théorisation, concepts, paradigme, numérique,
virtuel, simulation, interactivité, interface, métaphore, spectateur, immersion, réalité
virtuelle, ludique, dispositif, temps, espace, programme, réseau, hyper, fluidité,
connexion, hybridation, écrans, reproductibilité, mémoire, expérimentation.
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2.2.1 Les notions fondatrices

Résumé

L’art numérique énonce clairement son appartenance informatique et
mathématique, un domaine régi par les nombres, mettant en jeu
I’abstraction discréte d’états qui sont difficilement observables. Si les
ceuvres valorisent des aspects sensibles, elles travaillent invariablement
sur le calcul mathématique en conservant souvent des caractéristiques
reconnaissables de la binarité premiére qui les a engendrés. Un fait qui
déconcerte nombreux observateurs pointant I’improbable usage de
Iinformatique a des fins créatives. Nous constatons ce rapport
d’ascendance également a travers les notions de virtualité et de
simulation, fondatrices des discours sur I’art numérique. Celles-ci
refletent la prépondérance du noyau de recherche théorique, défrichant
les éléments critiques sur la construction artistique avec le numérique,
dont les courants de la tradition sont pourvoyeurs. Des éléments sont
apportés afin de déterminer les conditions dans lesquels une expérience
numérique peut étre source de créativité, de potentialités, a partir de
concepts paradoxalement antérieurs au humérique. Ce faisant, le virtuel
n’est pas I’opposé au réel, toutes les ceuvres d’art comportent une part
de virtualité. Avec le numérique, la notion concourt a une dimension
prospective et problématique engageant une réflexion sur les
contraintes du réel et la simulation, qui sont des facons de créer des
mondes.

Mots-clés : numérique, calcul, binaire, virtuel, réel, simulation, mondes.
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2.2.1.1 Numérique

Le terme « numérique », de I’expression « art numérique » provient du latin
numerus, « nombre », « multitude », et signifie « représentation par nombres ». Il suggeére
directement I’opération abstraite de codage binaire du traitement informatique de
données. En anglais, numérique se traduit par « digital » et provient de digit, chiffre, et du
latin digitus qui signifie « doigt », et renvoie aux dix chiffres arabes et aux doigts pour
compter. En ce sens, « Art numérigue », « digital art », énonce clairement I’appartenance
informatique et mathématique, un domaine régit par les nombres, suggérant une
perspective opposée a I’analogique jusqu’alors prédominant. La différenciation ou
I’association des deux expressions est affaire de sensibilité linguistique et géographique,
en passant par des approches scientifiques et artistiques parfois antagonistes. Ainsi
« digital art», au méme titre que « média » sont caractéristiques des positions anglo-
saxonnes. Néanmoins au-dela des clivages linguistiques, il est indispensable de définir
I’originalité de cet art, et cerner ce qui rassemble les ceuvres et ce qui les différencie du
reste des productions artistiques. Si « toute ceuvre d’art réalisée a I’aide de dispositifs de
traitement automatique de I’information appartient a I’art numérique »*, il convient de
définir les particularités du « numérique ». La transformation de I’information en
numération binaire de 0 et de 1, est un des éléments fondateurs de I’informatique,
permettant a I’ordinateur et a tous les dispositifs dérivés, de recevoir et traiter de

% COUCHOT, E., HILLAIRE, N., op. cit., p. 38.
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I’information. Le numérique est un procédé de codage-décodage qui traduit les
informations dans un langage commun, universel du nombre, interprétable pour les
machines construites a cet effet. C’est un moyen de fabriquer de I’information qui
n’existe pas préalablement, et ne se constitue qu’a partir du moment ou elle prend la
forme que lui donne le numérique. Une forme abstraite, réduite, une suite de chiffres
similaires en alternance quel que soit le type d’information, quel que soit le type de
saisie, qui aura toujours besoin de transcrire toute chose structurellement de la méme
maniére équivalente. Une transcription générée soit directement a I’aide de I’outil lui-
méme, ou dans la plupart des cas du mode analogique par I’intermédiaire de différents
dispositifs convertisseurs. Ainsi sur le plan symbolique, tout type d’information y
compris les plus complexes, peut étre représenté a partir de cette opposition binaire 0-1.
Un état discret d’abstraction uniformisant et totalisant que nous ne distinguons pas,
masqué par différentes couches logicielles et matérielles, qui ont pour mission la
simplification et I’intelligibilité, en restituant les éléments sur le mode analogique
accessible a nos sens. Contrairement a I’information analogique, I’information numérique
n’est donc plus analogue a sa source. Le codage numérique n’est pas une opération
insignifiante, ni méme transparente qui créerait un équivalent aux choses. Il leur associe
des séries de valeurs, toujours identiques, toujours différentes, 0-1, construisant des
ensembles d’éléments plus complets, plus complexes, alors que I’analogique produit des
schémas infiniment variés et disparates. A partir de ce principe, tout objet ou tout
événement devient dans sa transposition numérigue un ensemble de données possibles.

N

La numérisation n’est donc plus une opération destinée a enregistrer une
empreinte crédible de la réalité, le probléme n’étant plus celui des siécles précédents,
mais plutdt celui de récupérer, d’emmagasiner, de transposer, d’encoder et mettre en
mémoire un maximum d’informations susceptibles d’étre retraitées ultérieurement.
La réalité du numérique est donc de rabattre les choses dans une réalité mathématique, en
cela il les transforme en éléments séparés en utilisant des filtres opératoires, formant des
éléments en quantité délimitée d’une méme trame. Quand les capacités de calcul des
dispositifs numériques étaient bien moindres, ce découpage de valeurs était trés
perceptible dans la qualité des restitutions, ce qui en faisait la principale limite a dépasser.
C’est ce qui étayait I’analyse de nombreux théoriciens comme Marc Le Bot, convaincus
gu’il serait extrémement difficile de créer avec I’ordinateur, du fait de I’absence de lien
physique direct entre « I’artiste-informaticien » et I’outil informatique®. Non seulement
le lien semble étre un obstacle, tout comme la production des éléments qui reflete la
nature informationnelle de I’outil : trop propre, trop exact, trop lisse, trop géométrigque,

4 LE BOT, M., « Les machins », Traverses, Machines Virtuelles, Revue du Centre De Création Industrielle,
n° 44-45, Paris, Centre Georges Pompidou, 1988, p. 59-63.
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trop mathématique. Ainsi, sur le plan technique il s’agit de traiter de facon de plus en plus
performante de vastes ensembles de données. La question de I’art numérique est donc
fondamentalement liée a cette spécificité originale. C’est pourquoi I’art des qu’il prend le
numérique comme matiére d’expérimentation et comme outil de traitement, différe de ses
aspects traditionnels. Il est défini par des ceuvres dont la forme et le contenu sont le
produit, méme partiel, d’un processus informatique : « I’art devient totalement technique
et la technique, symétriquement, par certains aspects [...] s’apparente a la démarche
artistique ». Ainsi, paradoxalement « I’art numérique se trouve en effet confronté a la
nécessité d’informer la totalité d’un systéme d’information, pour objectiver hors de sa
sphere d’usage particuliére. L’art de I’age de I’information est donc un art qui trahit ce
qui le fonde »*. En ce sens toute tentative artistique mobilise a ses fins des concepts
dérivés de la numérisation de I’information, travaillant semi-consciemment sur le calcul
mathématique. On pourrait admettre que I’art numérique « fonctionne », en partie,
comme un art qui n’a pour pseudo matériau que les séquences de nombre. Mais les
nombres ne sont qu’un moyen de passage, une transition vers des formes et des
apparences bien perceptibles, conditionnées par les logiques du traitement informatique,
et qui conservent des caractéristiques reconnaissables de la binarité informationnelle qui
les ont engendrés. En ce sens, Jean-Pierre Balpe repére que « I’art numérique, parce qu’il
repose essentiellement [...] sur un traitement symbolique, trouve son origine dans une
rupture : c’est un art sans matiere. Cela ne signifie nullement que dans ses manifestations
[...] il se réalise hors de toute matiere, puisqu’il est mémorisé sur des supports matériels
et doit, pour s’actualiser, investir divers espaces [...] La dématérialisation de I’art
numérique est d’abord pensée sans rapport pragmatique a la matiere [...] toute
manifestation d’art numérique est le moment d’une matiére absente »*'. Ce que traite le
numérique est donc une absence liée & sa technique de codage. Un systéme non
signifiant, neutre et ouvert a I’absolu de I’abstraction, ol rien ne peut s’intercaler entre les
deux seules valeurs que peut revétir le code. « Aucun systéme symbolique antérieur n’a
jamais été aussi loin dans cette voie de I’insignifiance, donc de I’arbitraire. Son matériau
est abstrait, immatériel, asymbolique, disponible. Ce qui fait la nouveauté absolue du
numérique, c’est donc qu’il ne connait qu’un seul marqueur, qu’il se place trés en dec¢a de
I’information et pour cette raison précise, se montre capable de traiter n’importe quelle
information a venir a condition que, en dernier recours, elle puisse étre réduite a des
ensembles de tout ou rien »*?. « Le numérique articule ainsi des univers hétérogénes de
représentation ou ce qui est percu, vu, entendu, senti n’est qu’une des formes temporaires

S0 BALPE, J.-P., « Les concepts du numérique », in BALPE, J.-P. (Dir.), L’art et le numérique, op. cit.,
p. 16-17.

> Ihid., p. 18.

52 BALPE, J.-P., Contextes de I’art numérique, Paris, Hermés, 2000, p. 102.
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d’expression d’un imperceptible, celui des flots construits de données numériques
homogeénes qui, sans cesse, le manifestent »°3,

\

Le numérique est donc radicalement différent, car il fonctionne a partir de
processus, privilégiant le langage par rapport au geste. Il appelle une matiére théorique,
doublement construite entre I’enregistrement et la restitution suivant toujours la méme
convention : une mémoire construite de la répétition et de la différenciation.
Ainsi, I’ceuvre numérique est potentielle. Elle constitue comme I’indique Pierre Lévy,
«une réserve numérique de virtualités sensorielles et informationnelles qui ne
s’actualisent que dans I’interaction avec les humains »*. C’est pourquoi une ceuvre
numérique ne dépend jamais directement de sa visibilité qui n’est qu’une apparence sur
laguelle est ignoré ce qui se dissimule : les matrices de nombres qui ne sont que des
intermédiaires symboliques abstraits, des liaisons invisibles vers les formes sensorielles
apparentes et surfaciques, devenant elles-mémes des signes transitionnels de la cause
imperceptible qui les a engendrées. Ce qui est visible y est toujours la métaphore du
possible d’autres visibilités. Aussi, ce qui est visible est en méme temps ce qui ne se
donne pas dans sa nature premiére et se cache. Le numérique « est donc autre chose
qu’une représentation », a savoir qu’il crée « son propre présent, parmi une quasi-infinité
de présents possibles »*. Une forme paradoxale qui n’a pas de dimensions telles que
I’espace et le temps, ol la matiére survient au niveau de la médiation secondaire,
c’est-a-dire la simulation. Une nature profonde sans cesse en mouvement, dynamique qui
fait de la rigueur logicomathématique de son architecture une source de contraintes. Sur
ce point précis, ce qui déconcerte nombreux observateurs, est I’improbable usage de
I’informatique pour exprimer le sensible. Pourtant quel que soit le domaine, il existe
toujours des contraintes inhérentes a la création artistique. La question n’est donc pas de
savoir s’il existe ou non des limitations, mais d’en saisir les spécificités pour tenter de les
dépasser. Piotr Kowalski confirme la nécessite de cette approche : « J’espere que les
artistes vont continuer a étre assez malins pour que le détournement de nouvelles
technologies ne cesse pas ». Il ajoute qu’il faut donc « s’employer & dévoiler mécanismes
et fonctionnements, il y a mille fagons de le faire et chaque artiste le fait a sa fagon »*°.
Cette particularité de I’outil informatique réside dans la nécessité dans laquelle se
trouvent les artistes a acquérir un certain savoir purement technique. Pour créer, il est
nécessaire de s’approprier des connaissances, et ce n’est qu’aprés les avoir maitrisées

* Ibid., p. 105.
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qu’il est possible d’entreprendre le travail de création. Les artistes numériques se doivent
d’étre a la fois artistes, et un peu « ingénieurs » ou alors s’associer a des spécialistes pour
s’affranchir de ces contraintes. Car, la ou auparavant I’artiste passait a I’acte pour créer,
I’artiste numérique doit communiquer a un processus intermédiaire, le langage
mathématique de ce qu’il doit suivre pour réaliser I’ceuvre.

Pour Philippe Quéau, «d’une ceuvre numérique on peut dire qu’elle est une
ceuvre dans la mesure ou elle est une, par I’idée qui la fonde. On peut aussi dire qu’elle
est numérique -ou multiple- dans la mesure ou elle s’incarne dans des nombres.
Ces nombres ne sont pas simplement des « images » de I’idée. Ils la font advenir, ils la
créent. lls donnent ainsi & I’ceuvre son caractére sensible et intelligible. A ce titre, ils
participent a la substance de I’ceuvre »°’. L obligation de ne pouvoir passer directement a
I’exécution change profondément les liens qui unissent I’artiste a I’outil et a son travail.
En ces sens, Michel Bret souligne que la véritable problématique n’est ni de trouver une
dénomination, ni méme de savoir si réellement nous pouvons faire de I’art avec un
ordinateur, mais de comprendre les liens qui nous relient a I’outil numérique mis a notre
disposition®®. Ces liens sont généralement décrits & partir d’un ensemble de termes qui
associent a I’art numérique des caractéristiques particuliéres.

2.2.1.2 Virtuel

Ce sont les sciences physico-mathématiques qui, dés le XVIII® siecle, ont
répandu I’usage du mot virtuel, tout en le diversifiant considérablement selon son champ
d’application : le virtuel renvoie a des phénomenes non observables, mais a des valeurs
explicatives. On y oppose le virtuel a I’actuel. En optique, est dite virtuelle une image qui
parait se former entre I’objet réel et une lentille convergente. A la différence de I’image
réelle, I’image virtuelle ne peut étre matérialisée sur un écran, elle n’existe que sur notre
rétine, elle n’existe pas indépendamment de I’observateur. L’optique assimile la virtualité
a I’illusion. On y oppose le virtuel au réel. Le terme virtuel acquiert sa notoriété au fil des
années 90 avec la promotion grand public du multimédia et d’Internet. Cet adjectif est

5" QUEAU, P., Le virtuel. Vertus et vertiges, Seyssel, Champ Vallon, 1993, p. 137.
8 BRET, M., digital art - Paris Berkeley 2002-2006, http://goo.gl/akFF1
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soudainement devenu tres commun et décrit tout un pan d’activités, de postures liées ou
non a I’informatique.

Dans le langage courant, il revét un sens plutdt négatif, proche de factice,
inconsistant, trompeur, mensonger. Et I’associer a une chose c’est pour douter de sa
véracité, voire de son existence, dénoncer un artifice qui ne dépend que d’une vue de
I’esprit, mais aussi opérer un rapprochement avec les aspects déconcertants de
I’informatique et des ordinateurs : un éloignement supposé de la réalité, voire de la vérité.
Un usage qui semble « & mauvais escient et avec une intention ironique », au lieu de lui
conférer des « significations précises et prospectives »*°. Pour Odile Blin, le virtuel c’est
« I’actualisation furtive dans la consultation, de la programmation et de la mise en
mémoire a la conception, mémorisation de I’éphémeére, dissolution des formes dans leurs
réitérations et variations infinies, trace d’un inactuel, simulation, temporalités multiples et
variables, instables »*°. Une définition assez compléte, mais qui ne restitue pas les
différentes approches utilisées pour caractériser le virtuel en rapport a I’art numérique.
Marcus Doel et David Clarke® démontrent que la définition du virtuel tend & ajuster son
sens au type de rapport posé entre le réel et le virtuel. lls discernent trois approches.
Dans la premiére le virtuel est subordonné au réel et renvoie a la simulation et a la fausse
approximation de la réalite genérée par ordinateur. Celle-ci est pergcue comme une
représentation du réel forcément dégradée par rapport a I’original. La seconde approche,
envisage la virtualité comme une résolution d’un réel considéré comme une solution
parmi d’autres a un probléme, et débouchant sur I’enrichissement des possibilités
infinies. En ce sens, virtualiser une entité, un processus, ¢’est remonter a son essence, a
son étre abstrait et général, a la matrice de ses actualisations possibles. La simulation
informatique n’y serait pas une dégradation, mais plutdt un moyen « d’ausculter la
réalité »**. La troisiéme approche renvoie a I’hybridation du réel et du virtuel, ou
la virtualité est comme constitutrice du reel, comme principe interfécond du potentiel a
I’actuel dans une constante création et expérimentation.

D’autres auteurs, comme Pierre Lévy, nous expliquent que ce serait a I’actuel que
devrait étre opposé le virtuel. « Le mot virtuel vient du latin médiéval virtualis, lui-méme
issu de virtus, force, puissance. Dans la philosophie scolastique, est virtuel ce qui existe
en puissance et non en acte. Le virtuel tend a s’actualiser, sans étre passé cependant a la
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concrétisation effective ou formelle [...] le virtuel ne s’oppose pas au réel, mais a
I’actuel : virtualités et actualité sont seulement deux maniéres d’étre différents »®.
La préexistence serait la notion qui sert de base aux définitions les plus courantes du
virtuel. Serait donc virtuel ce « qui n’est tel qu’en puissance », en puissance par rapport a
une actualisation qui peut survenir ou non. Pour Gilles Deleuze, le possible est une forme
prédéfinie du réel, un réel latent, mais non réalisé, la réalisation étant I’occurrence de ce
possible fini ou il ne s’agit pas « de confondre le virtuel avec le possible. Car le possible
s’oppose au réel ; le processus du possible est donc une réalisation. Le virtuel au
contraire, ne s’oppose pas au réel ; il posséde une pleine réalité par lui-méme. Son
processus est I’actualisation »%. En ce sens, il est intéressant de noter gu’en anglais,
virtuel, signifie « en réalité », « en fait », « en pratique », « presque, quasi ». Le virtuel
renvoie donc, a une existence latente qui ne se manifeste pas, mais détient des possibilités
de réalisations qui se différencient de I’existence en acte. Le virtuel appartiendrait au
monde des possibilités qui vont étre, ou non, actualisées. Jean-Louis Boissier formule a
sa maniere cette approche en indiquant que le virtuel est « ce qui reste en puissance,
ce qui exprime ses capacités sans jamais les afficher complétement. A ce qui est fait avec
art, a I’artificiel donc, s’adjoint un espace fait de potentiel et d’éventualité qui se donne
des allures de réel sans se confondre avec ce que I’on désigne ordinairement comme
réel »®. Une puissance ou une force qui serait cachée dans la profondeur des choses,
comme un réservoir plein de possibles non encore actualisés qui attendrait, assoupi,
gu’un événement le réveille, et choisisse parmi les possibles qu’il contient. Le virtuel
correspondrait & une masse d’inactualités qui s’actualisent. « D’un cété, I’entité porte et
produit ses virtualités : un événement par exemple réorganise une problématique
antérieure et il est susceptible de recevoir des interprétations variées. D’un autre c6té, le
virtuel constitue I’entité : les virtualités inhérentes a un étre, sa problématique, le nceud
de tensions, de contraintes et de projets qui I’animent, les questions qui le meuvent sont
une part essentielle de sa détermination »%. En ce sens, seule I’actualisation permet de
savoir s’il y avait déja une existence virtuelle.

Paradoxalement, ce passage de I’existence virtuelle & I’existence en acte exige
des conditions sans lesquelles elle ne pourrait se manifester et resterait toujours ignoreée.
Philippe Quéau déclare que le virtuel est bien réel et en acte, et agit fondamentalement,
il « est a la fois la cause initiale en vertu de laquelle I’effet existe, mais aussi ce par quoi
la cause continue de rester présente virtuellement dans I’effet. Le virtuel n’est donc ni

8 LEVY, P., Qu’est-ce que le virtuel ?, Paris, La Découverte, 1995, p. 13.
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irréel ou potentiel : le virtuel est dans I’ordre du réel. De méme que la cause est présente
virtuellement dans I’effet, I’effet est aussi présent virtuellement dans la cause »°". En ce
sens, I’ceuvre qui n’existe pas encore en acte pourrait avoir une existence virtuelle. Ainsi,
I’acte de I’artiste crée I’ceuvre et la révéle en méme temps, elle n’existe pas seulement
dans la pensée. L’artiste serait dirigé par ce qui pourtant n’est pas, et qui dépend de lui.
C’est pourquoi, dans le sens de Philippe Quéau, le virtuel est a comprendre au présent,
non pas comme un ensemble de potentialités, mais comme maniére réelle et actuelle
cachée et souterraine. Une position partagée par Frank Popper, qui rappelle « qu’il faut
dire et redire que le virtuel n’est pas I’opposé du réel. C’est, au contraire, un mode fécond
et puissant qui donne du jeu aux processus de création et ouvre des voies »%.
En revanche, si le potentiel renvoie au futur, il n’est presque jamais, car il n’est qu’en
puissance. Le potentiel est ce qui peut devenir actuel. On pourrait donc discerner deux
sortes d’existence virtuelle : celle des possibilités potentielles sans nécessité, celle des
possibilités déja déterminées par ce qui les contient et les implique. C’est ce que nous
indique Pierre Lévy en avangant que « le possible est déja tout constitué, mais il tient
dans les limbes. Le possible se réalisera sans que rien ne change dans sa détermination ni
dans sa nature. C’est un réel fantomatique, latent. Le possible est exactement comme le
réel : il ne lui manque que I’existence »®. Ainsi, actuel et virtuel articuleraient
I’événement dans un processus non prédéfini, alors que le processus de réalisation se
pose comme sélection de possibles définis. Un processus de sélection confié aux artistes
pour formaliser les ceuvres : « L’ceuvre virtuelle possede deux visages, 1’un visible et
I’autre intelligible. C’est la responsabilité de I’artiste de tracer une ligne entre ces deux
ordres. Cette ligne est une coupure, a penser, mais aussi a panser. L’artiste divise, et il
symbolise. Il blesse et cicatrise. Il constitue ainsi un ordre unique et complet,
intérieurement solidaire, a partir de morceaux épars et choisis »."

L’ art numérique se situerait peut-étre dans cet entre-deux, d’une part dans sa
potentialité créative, et d’autre part dans ses déterminations techniques et son essence
numérique a actualiser des propositions esthétiques. De nombreux processus reposant sur
les technologies calculatoires fonctionnent de cette maniére, passant de I’invention a la
description d’une proposition, afin d’obtenir ultérieurement son actualisation sensible.
Méme si nous avons affaire au virtuel, la notion de réalisation avancée par Philippe
Quéau semble fondamentale pour I’art numérique. En effet, pour I’apprécier, il est
nécessaire de mettre a jour ce qui est virtuellement présent en lui, a savoir des formes
intelligibles qui le structure et les idées qui I’anime. Au sens de Pierre Lévy,
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I’actualisation se pose comme cause efficiente, la virtualisation comme cause finale.
Philipe Quéau confirme en avancant que « le virtuel, c’est la présence réelle et discréte de
la cause »"*. Ce qui revient a dire qu’il est nécessaire de penser la virtualisation comme
processus interne et en méme temps externe, qu’il s’agit donc de « finalité qui inspire les
actes »"®. L’art numérique est concu pour une fin, qu’il faut réaliser, actualiser,
expérimenter, consulter, visualiser. Ainsi, I’art numérique contribue « a révéler la réalité
du virtuel qui est d’ordre intelligible, et d’une intelligibilité proportionnée a la fin
poursuivie, théorique ou pratique, utilitaire ou contemplative »"®. « L’actualisation
invente une solution au probléme posé par le virtuel. Ce faisant [...] I’actualisation
invente une forme »™. Au méme titre toutes les ceuvres d’art ont été virtuelles avant de
prendre forme, dans leurs dispositifs plastiques, le langage qu’elles convoquent et la
confrontation esthétique qui laisse toujours une ouverture chére a Umberto Eco.

Avec le numérique, il s’agit pour Frank Popper « d’un jeu formel, dialectique et
paradoxal, qui est devenu I’un des aspects les plus remarquables et les plus pratiqués [...]
il représente pour les arts [...] un nouveau départ »". Ainsi, parler d’art virtuel, ou dire
que I’art numérique est virtuel, c’est inévitablement signifier le caractére numérique lié a
I’ceuvre qui lui confére sa dimension particuliére : impalpable, invisible, y compris pour
les artistes qui travaillent avec, les mécanismes discrets des calculs renvoient a la
distanciation et a la notion d’absence décrite par Jean-Pierre Balpe. Sous forme chiffrée,
les informations qu’elles soient a but artistique ou non n’entretiennent aucun rapport
formel avec ce qu’elles décrivent. Elles sont de I’ordre du transit dans les mécanismes
informatiques des dispositifs. Elles décrivent un virtuel qui est le plus souvent projeté a
partir de ses actualisations et des commentaires qui I’accompagnent. Une particularité qui
semble « un bon stimulant existentiel du maniement d’informations abstraites, a la fois
mentalement et manuellement », débouchant & « I’instauration prospective »"® de Iart
numérique. Mais, dire que ces informations sont en puissance signifie que tout est
possible, y compris ce qui n’a pas encore été prévu, une accessibilité qui rend
inaccessible. Méme dans le cas d’une approche travaillant directement sur les langages de
programmation, les résultats apparaissent comme une autre ceuvre qui ne se résume pas
gu’au concept initial, mais restituent des formes virtuellement équivalentes. Roberto
Diodato parle « de singularité, ou de singularisations [...] individuations constituées par
des relations ponctuelles entre actuel et virtuel »”". Cela sous-tend le caractére particulier

™ Ibid., p. 27.

2 LEVY, P., op. cit., p.137.

® QUEAU, P., lhid., p. 28.

™ LEVY, P., Ibid., p. 137.

® POPPER, F., op. cit., p. 216.

™ Ibid., p. 219.

" DIODATO, R., Esthétique du virtuel, Paris, Vrin, 2011, p. 146.

49



d’ceuvres en suspens et en attente d’actualisation, une dimension du virtuel qui imprégne
fortement I’art numérique. L’ceuvre numérique n’est pas stable, faite pour étre vue, c’est-
a-dire fixée, elle céde la place a I'impulsion, au nombre et a I’activation, sa forme
esthétique n’est donnée que « par surcroit »”®. Néanmoins si elles sont potentielles et
latentes, aucune ceuvre ne pourrait se passer d’une présentation tangible, les ceuvres
numériques ne font pas exception. Elles appellent une forme parfaitement maitrisée et
séduisante @ méme de toucher les spectateurs. S’il s’agit justement d’absence et de
potentialité, c’est la marque méme de I’absence qui permet a I’ceuvre d’exister, a
atteindre le public. En ce sens, le virtuel a besoin de s’afficher, méme par défaut, pour
que ses qualités soient reconnues. A I’opposé, Anne Cauquelin soutient que le virtuel
« n’est pas le monde du calcul parce que le calcul reste sur le plan des possibilités [...] il
s’agit des idéalités mathématiques, ou la virtualité devient un noyau conceptuel qui ne
peut pas s’actualiser, qui n’est jamais ni actuel ni inactuel. Tout simplement, le virtuel ne
joue pas dans le domaine des possibles »". Enfin, Edmond Couchot apporte peut-étre la
définition la plus cohérente en regard de I’art numérique : « le virtuel n’est pas autre
chose que la simulation logico-mathématique d’un ou plusieurs objets considérés comme
appartenant au réel, ou tout aussi bien comme appartenant & un monde imaginaire, le réel.
Le virtuel est lui-méme plongé dans le réel. [...] Le virtuel est ce qui dans I’ordinateur
existe en puissance, une puissance capable de s’actualiser sous des formes sensibles
(images, sons, textes ou stimulations perceptives) au cours du dialogue homme-machine.
Le virtuel apparait ainsi comme le mode d’étre de la simulation. Il ne s’oppose pas au
réel, mais a I’actuel. La relation nécessaire qu’il établit avec le réel, de part et d’autre des
interfaces, est une relation dialogique. Les interfaces sont les lieux ol se virtualise le réel
et ou s’actualise le virtuel. Virtuel et réel font couple -entendons par la font systeme- a
travers les interfaces qui les distinguent et les unissent conjointement. C’est le paradoxe
du virtuel que de se distinguer du réel tout en étant contenu dans le réel »*. Jean-Louis
Boissier confirme en rappelant que « dés I’instant ol les spectateurs sont inclus par leur
présence et leurs gestes, on pergoit a quel point ce qui est désigné par art du virtuel est
toujours, et plus que jamais, un art de I’actualisation, de la chose faite acte, de la présence
de I’événement »®*. Philippe Quéau, conclue également que le « virtuel est un état du
réel, et non le contraire du réel. Il y a du virtuel dans le réel : les essences, les formes, les
causes cachées, les fins qui arriveront [...] Le virtuel est le principe actif, le révélateur de

8 MEREDIEU, F., « Le crustacé et la prothese », in Paysages Virtuels, Paris, Dis-Voir, 1988, p. 7.

" CAUQUELIN, A., « L’interface. Le passage d’une philosophie du godit & une philosophie de I’action », in
POISSANT, L. (Dir.), Esthétique des arts médiatiques : Interfaces et sensorialités, PU Saint-Etienne, 2003,
p. 231.

% COUCHOT, E., Des images, du temps et des machines, Paris, Jacqueline Chambon, Actes Sud, 2007,

p. 201.

81 BOISSIER, J.-L., La relation comme forme. L’interactivité en art, Genéve, Presses du réel, 2008, p. 222.
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la puissance cachée dans le réel. 1l est ce qui opére dans le réel »®. Réel et virtuel, dans
les expériences de I’art numérique, conservent leur identité respective. Tout en étant
utilisés ensemble ils sont projetés I’un sur I’autre sans jamais réellement fusionner. De
fait, nous dit Edmond Couchot, « le virtuel n’est rien, ne peut rien sans interpellation du
réel et sans contact immédiat avec lui. C’est précisément |a dans cette zone de contact, de
I’épreuve, c’est-a-dire a I’interface du virtuel et du réel, que I’artiste est appelé a se
reloger. Marge étroite, mais fertile ou le regard et le calcul s’interpénétrent, ou I’extréme
touche a I’extréme, ol le virtuel s’hybride au réel »**. Le virtuel est donc comme un
complexe problématique, un nceud de tendances qui impose un processus d’actualisation.
Incertain, improbable, imprévisible, le réel aussi particulier qu’infime est donc
indispensable. Finalement, le virtuel ne se libere donc pas des contraintes du réel, il ne
fait que «témoigner de leurs présences sous une autre forme »® et c’est dans cette
combinaison que cela prend du sens face au réel dans lequel nous évoluons.

2.2.1.3 Simulation

Pierre Levy écrit «l’univers du calcul est la figure contemporaine de la
nécessité ». 1l indique que cette posture de la nécessité « calculique » est en réalité
coextensive a I’histoire de I’Occident, «elle manifeste le mythe de la calculabilité
exhaustive de toute chose, y compris de la pensée qui se voit réduite a un calcul
complexe, sur le modéle du calcul informatique »*°. Si les technologies sont dans leur
ensemble des technologies de calcul et de simulation, alors ce nouvel état de la technique
influe sur les modes de production de I’ceuvre d’art. La technique structure des
représentations qui configurent des formes et des contenus de facon plus ou moins
prégnante. La simulation est un outil permettant de comprendre un phénoméne complexe,
par extension, de le préfigurer pour en faciliter sa mise en ceuvre. La simulation est I’art
d’explorer un champ de possibilités a partir de lois formelles, que I’on se donne a priori.
Elle peut aussi se définir comme « la représentation imitative d’un systéme ou d’un

8 QUEAU, P., « Les voies virtuelles du savoir », in Costruzione e appropriazione del sapere nei nuovi
scenari tecnologi, Napoli, CUEN, 1998, p. 158.

8 COUCHOT, E., cité par KISSELEVA, 0., op. cit., p. 177.

8 MILON, A., La Réalité Virtuelle. Avec ou sans corps ?, Paris, Autrement, 2005, p. 114.

8 CHIROLLET, J.-C., Art fractaliste. La complexité du regard, Paris, Harmattan, 2005, p. 87-90.
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processus par un autre »*®. La simulation produit des modéles, des objets idéaux

caractérisés par les qualités qu’elle met en jeu. lls sont définis en puissance, impossibles a
figurer, car trop parfaits, mais destinés a étre actualisés dans une expression codifiée, qui
représente virtuellement les qualités qui leur sont associées. Dans le champ de I’art
numérique, I’actualisation est surtout une démonstration de I’efficience du concept, mais
une démonstration limitée, car provisoire. Elle se doit d’étre appréciée non pas pour ses
qualités propres, mais comme le support d’un discours. L’enjeu n’est pas plus que la
simulation soit un témoin fidéle de ce qui pourrait étre réalisé, mais bien qu’en elle méme
développe des qualités esthétiques. D’ailleurs, ce qui est percu comme chose par
I’utilisateur est en réalité un événement, I’actualisation provisoire d’un virtuel, existant
seulement dans son actualité, comme fonction de relation interactive : I’image est
quelque chose qui n’existe pas. En ce sens, pour Philippe Quéau, « la véritable essence de
I’ceuvre ne doit pas étre cherchée dans les images ni méme les modeles [...] Il faut se
tourner vers I’idée reine qui anime I’ceuvre et la fait vivre, qui ’unifie »*". Méme si la
simulation véhicule donc plus une approche méthodologique qu’un contenu type, les
modéles ne constituent donc pas en eux-mémes I’aboutissement de la réflexion que le
spectateur doit mener : « Qui veut vraiment comprendre comment les formes et les forces
sortent de [I’ceuvre, doit chercher cette idée. L’idée se saisit seulement par
I"intelligence »*®. C’est bien ce que le spectateur est amené a faire, il exerce son
intelligence pour atteindre I’idée de I’ceuvre a travers I’expérience qu’il a des dispositifs
qui lui sont proposés. Pourtant, la simulation n’adhere pas a son objet, elle le met a part
pour le décrire et le reproduire, non pas tel qu’il est, mais tel qu’il devrait étre idéalement.
Le numérique implique déja cette distance, une trace de ce qui sert de référence, une idée
de ce qui pourrait étre.

La simulation et I’art numérique, en ce qu’ils mettent en jeu des processus
informatiques, construisent des réalités alternatives incorporées aux technologies qu’ils
utilisent. 1l s’agit donc moins de représenter que de recréer. Simuler est une facon de
créer des mondes, comme I’indique Florence de Meredieu en indiquant que «[...] la
simulation a toujours constitué le fond de I’art »®. L’artiste pourrait étre celui qui donne
une dimension sensible a son appréhension du réel, qui simule un univers qui lui est
propre. Philippe Quéau confirme en écrivant que « la simulation est une expérience de
démiurge. Elle permet de « mondifier » a petits risques, de jouer au stratége en chambre
en déclenchant la marche imprévisible de systemes d’équations. La simulation est une
maniére de miniature. Il s’agit de concentrer dans le plus petit espace formel possible le

8 PAUL, C., L’art numérique, op. cit., p. 86-87.
8 QUEAU, P., cité par PELE, G., Art, informatique et mimétisme, Paris, Harmattan, 2002, p. 151.
88 H
Ibid.
¥ MEREDIEU, F., « L’art- et son double- (I’art)», in Paysages Virtuels, op. cit., p. 56.
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plus grand nombre d’expériences »*. Les ceuvres sont peut-étre toutes des simulations,
plus ou moins réalistes, basées sur des concepts et des imaginaires qui poussent a agir.
Tout processus créatif serait ainsi rattaché a la simulation, a partir du moment ou il est
sous-tendu par une logique interne, et qu’il se développe suivant un systeme d’expression
qu’il est possible de décoder, qui le rend apte a la transmission d’informations. Dans le
champ artistique, la simulation n’est donc plus un outil d’information et d’aide a la
décision, plutdt un outil expérimental s’attachant a I’exploration non pas du réel, mais des
modéles créatifs qui sont en jeu. Dans son fonctionnement I’art est souvent
autoréférentiel, parce qu’il s’interroge sur ses propres codes et utilise des procédés
métaphoriques, il montre ce que I’on ne peut voir autrement, certains aspects du créateur :
I’exercice de I’art est probablement lié a la simulation.

En ce sens, avec le numérique « d’innombrables modéles ont ceci de particulier
qu’ils ne visent pas a représenter le réel sous son aspect phénoménal, mais a le
reconstituer, a le synthétiser, a partir des lois internes et des processus qui le structurent et
I’animent, bref, & le simuler »°*. On ne cherche donc plus une reproduction du réel, mais
les conditions de sa production. Simuler, c’est se placer en situation de démiurge,
définissant I’ensemble des lois nécessaires a I’établissement et au fonctionnement d’un
micro-univers. Qu’il s’agisse de la raison, de la cause de leur fabrication, des problemes
qu’ils dévoilent ou résolvent, les théories qu’ils mettent en jeu ou en pratiques, les
problématiques et les questionnements qu’ils soulévent: les modéles aussi abstraits
soient-ils, restent en partie issus du réel. « Avec la simulation on a affaire a un nouvel
instrument d’écriture dont on ne peut justement attendre qu’il rende compte de ce qui
était inatteignable, informable avec les outils précédents »*2. L’aspect phénoménal
lui-méme ne se constitue jamais a partir de rien, « un modéle ne sort jamais du néant,
mais d’observations ou d’expériences antérieures »*. Néanmoins, plutdt que de
reconstituer le réel, la simulation n’en constitue qu’une vision particuliére, en soulignant
des aspects qui n’ont pas besoin d’étre scientifiques ou simplement justes. Dans le
langage courant, la simulation est souvent associée au virtuel, comme si elle n’était qu’un
simulacre de la réalité, a peine témoin de quelque chose qui pourrait se produire. Simuler
c’est feindre, adopter des attitudes et des comportements d’un étre ou d’une chose.
C’est une forme de mimétisme, d’imitation sans avoir forcément I’intention de provoquer
I’illusion, mais en se détachant de ses apparences, pour finalement remplacer et en
proposer une forme altérée. C’est pourquoi la simulation semble se situer & deux états du

% QUEAU, P., Eloge de la simulation. De la vie des images a la synthése d’images, Seyssel, Champ Vallon,
1986, p. 116.

8 COUCHOT, E., HILLAIRE, N., op. cit., p. 27.

2 QUEAU, P., Ibid., p. 116.
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Masson, 1988, p. 2.
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réel. D’un c6té elle ne fait que montrer une situation virtuelle, possible suivant un cadre
et des lois qu’elle définit, de I’autre en donnant une forme sensible a cette situation en la
rendant plus ou moins, effectivement possible. Edmond Couchot pense que
« la simulation (numérique) ne cherche ni a imiter ni a feindre le réel, avec la volonté
secrete de nous égarer. Elle cherche en revanche, a lui substituer un modele logici-
mathématique qui est non pas une image trompeuse comme le simulacre, mais une
interprétation formalisée de la réalité dictée par les lois de la rationalité scientifique »%.
En ce sens, la simulation ne proposerait « aucune explication du monde », car « toute
simulation numérique du réel ne saurait étre évidemment qu’une réduction de la réalité,
une condensation algorithmique de quelques fragments du monde réel »*. Au moment de
mettre en ceuvre la simulation, il est indispensable de faire des choix, déterminer un
contexte, préciser des régles et des modalités d’application, vérifier en quoi le possible
est pertinent. La simulation teste les concepts en les mettant en pratique, elle donne forme
a ce qui peut faire ceuvre. Comme le résume Anne Cauquelin, «la simulation,
paradoxalement, réalise le projet, elle I’acheve ». La simulation est donc a comprendre
comme une actualisation du virtuel en lui-méme. La simulation n’est pas un processus
inerte qui ne ferait que révéler une idée préexistante sous une apparence plausible.
Au contraire, elle impose sa marque au projet, elle le fait exister et lui donne un sens en
méme temps que de la matiére de cette mise en ceuvre méme, de sa forme essentiellement
actuelle : elle formalise le message artistique en méme temps qu’elle le véhicule. Il 'y a
plusieurs niveaux de lecture, selon que I’on s’attache a I’aspect virtuel ou actuel de
I’ceuvre, selon que I’ceuvre est appréciée pour ce gu’elle illustre, ce qu’elle représente.
Mais en privilégiant I’aspect intellectuel a I’aspect sensible, elle crée un second degré qui
vise I’ideée par I’intermédiaire de sa réalisation. « L’art numérique repose ainsi toujours
sur des opérations de sélection. S’il tend naturellement a la simulation, il porte aussi en
lui le risque du simulacre, le renversement de I’idée méme de modéle. Modéliser c’est
conceptualiser une représentation finalisée d’un monde, donc - inévitablement - marquer
une distance par rapport aux deja la de ce monde. Les mondes de I’art numérique ne
peuvent étre que des abstractions de mondes, car leur créateur n’est pas concepteur
d’actualisations, mais auteur de modeles. Aussi, dans les modeles du numérique, c’est ce
créateur, qui parce qu’il traduit sa conception d’un monde, se modélise en partie
lui-méme. 1l doit étre capable de définir, de fagon technique comment il congoit a la fois
son art, les moyens qu’il se donne pour I’atteindre, la position qu’il s’assigne et ses
relations aux actualisations possibles »%.

% COUCHOT, E., La technologie dans I’art. De la photographie & la réalité virtuelle, Nimes, Jacqueline
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L’ artiste numérique travaille donc dans une autre dimension de la représentation.
Ce sont les modeles et leurs contraintes qui constituent désormais le matériau et la
spécificité de I’art numérique. Chaque proposition est donc le résultat possible de régles
construites qui suivent I’intuition d’une multiplicité de relations. Ce qui I’occupe, ce sont
les possibilités inédites qu’offrent ces figures et ce que I’exploitation de leurs possibles
propose a la construction d’un langage. Ainsi, I’art permettrait de promouvoir et
d’humaniser les nouvelles technologies, de les dégager de leur fonction utilitariste, de les
mettre en condition de démontrer leurs potentialités. Par sa capacité a engendrer des
formes singulieres, la simulation y fonctionnerait « comme un réve. Et simuler c’est
réver »¥'.

" QUEAU, P., op.cit., p. 116.
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2.2.2 La relation et la participation comme paradigme

Résumé

La relation et la participation du spectateur a I’ceuvre numérique sont
des invariants. Théorisée de maniére emblématique a travers
I’interactivité, la relation semble le faire-valoir des ceuvres numérigues
nécessitant présence et intervention du spectateur pour exister.
Potentiellement inachevées, les compositions ne sont que des possibles,
en attente d’une fin provisoire dans I’expérimentation singuliére d’un
intervenant. Ce qui fait ceuvre est la situation déployée, la stratégie de
mise en scéne, et ce qui se passe entre I’acte et la réponse a celui-ci.
L’objectif est de stimuler de nouveaux états émotionnels en tablant sur
la variable intrinseque de la participation. Dans cette conception, le
spectateur devient un élément intégré a I’ceuvre. Il contribue au
sentiment esthétique et a I’accomplissement de I’horizon imaginaire
d’ou se dégagent des sensibilités émanant d’un univers métaphorique.
L’art numérique appelle donc au dialogue, au lien, dans I’espace
commun des interfaces, des zones de médiation, espaces d’expérience,
filtres, points de contact d’entrée et de sortie, catalyseurs entre « le
dedans » des processus numériques, et « le dehors » du spectateur avec
la réalisation des réponses esthétiques et intelligibles.

Mots-clés : interactivité, interactif, interaction, action-réaction, interface, métaphore,
lien, relation, participation, expérience, réactivité, temps réel, dispositifs.
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2.2.2.1 Interactivité

La notion d’interactivité a toujours été étroitement liée aux différents
développements du domaine de I’informatique et des technologies de I’information.
Une multitude de dispositifs ont été développés dans le but de permettre et faciliter
I’échange d’information entre [I’utilisateur et le systéme. L’interactivité désigne les
capacités de dialogue des utilisateurs avec I’ordinateur, 8 méme de solliciter des éléments
en mémoire, de faire fonctionner des algorithmes, de travailler de facon autonome et a
grande vitesse. Cela concerne essentiellement la communication de I'utilisateur avec
I’ordinateur, centrée sur la notion de contrdle du dispositif technique par un humain, et la
communication des machines avec I’extérieur. Pour Jean-Pierre Balpe, « I’interactivité
n’est qu’une des situations d’échange possibles. Elle se caractérise par un type de relation
particuliere entre I’extérieur du systéme, les données qui lui sont transmises et ses
réactions & cet extérieur ; ou du moins ce qu’il en rend perceptible »*. Une maniére de
compenser la nature calculatoire opaque et inaccessible du numérique qui en soit est
constituée d’échanges permanents, nécessairement actifs et appelant le mouvement de
sollicitations aussi bien internes qu’externes. Pour Florence de Meredieu, « I’interactivité
est en fait le couplage de I’homme et de la machine et la possibilité, pour le spectateur,
d’intervenir dans le déroulement et le fonctionnement de I’ceuvre »*. Une définition
intéressante de David Rokeby, indique qu’une «technologie est interactive dans la

% BALPE, J.-P., Contextes de I"art numérique, op.cit., p. 159.
% MEREDIEU, F., Arts et nouvelles technologies. Art vidéo. Art numérique, op. cit., p. 157.
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mesure ou elle nous renvoie les conséquences de nos actions et de nos décisions.
Ainsi, une technologie interactive est un média grace auguel nous communiquons avec
nous-mémes... un miroir. Le médium ne refléte pas seulement, mais réfracte également
ce qui lui est donné; ce qui est retourné correspond a nous-mémes, transformés et
transformé »'®. Marie-Héléne Tramus confirme en indiquant que « I’interactivité serait
un intermédiaire essentiel qui ne jouerait pas seulement un role passif de simple lien,
mais un réle de transformateur. Ce couplage de I’lhnomme & la machine, cette synergie, est
possible quand une fonction unique est remplie par les deux étres. Mais ce couplage peut
exister quand il y a une convertibilité de I’un a I’autre. Ainsi, I’interactivité participerait a
cette convertibilité, c’est-a-dire I’action coordonnée de plusieurs organes, ici I’lhomme et
la machine »'*". Le terme interactivité lui-méme suggére cette idée du lien et de la
relation, composé de la préposition «inter », entre, et du nom commun « activité »
évoquant un état actif, un processus, un mouvement, une transposition. Cette notion de
relation concerne aussi bien la simulation que la saisie, des opérations externes et internes
qui caractérisent & la fois la création et le fonctionnement des dispositifs interactifs.
La relation dans ce contexte, est a la fois ce qui relate et ce qui relie, un systeme ou la
relation articule ses circonstances et ses raisons propres, se modifie, prend des formes
diverses, puis en rend compte. En cela, interactif tout comme interaction sont des termes
employés dans des contextes techniques et scientifiques divers. La notion d’action
réciproque, action-réaction, semble une constante. La notion d’interactivité, dérive de
celle d’interaction qui caractérise une relation limitée a un ensemble technique.
Une interaction se précise dans la possibilité pour I’utilisateur ou le spectateur d’exercer
certaines compétences dans I’énonciation, c’est-a-dire la production d’une instanciation
ou d’une actualisation. L interactivité implique ainsi une relation entre deux entités, I’une
d’ordre humaine, I’autre technique, déterminée comme le récepteur. Une interaction
consiste ainsi en un échange ponctuel d’informations entre les deux intervenants, une
action de cause a effet puisqu’il y a un agissement d’une part et une réaction d’autre part.
Ce processus de transmission est cyclique pour Didier Paquelin, qui indique que
« I’action de I’'un génére un traitement chez I’autre qui réagit selon des régles fixées par
le concepteur pour I’'un, et qui, pour l’autre, réagit selon ses connaissances et ses
motivations »'%.

L’interactivité est ainsi attestée quand I’utilisateur et le dispositif se voient
associés a la réalisation effective d’actions, de réponses, de messages, qu’ils coopérent a
un acte d’énonciation. L’interactivité difféere donc de la participation, méme si elle

100 ROKEBY, D., « Transforming Mirrors », http:/goo.gl/c1RrS

01 TRAMUS, M.-H., cité par POPPER, F., L’art & I’age électronique, op. cit., p. 175.

102 pAQUELIN, D., « Analyse dapplications multimédias pour un usage pédagogique. A la recherche de
I’intentionnalité partagée », Alsic, Vol. 5, n°1, 2002, http://goo.gl/9HODU
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appelle la participation. L’utilisateur contribue dans le cadre de cette relation a la
production effective de contenus et d’actions, méme si la majorité d’entre eux relévent de
la machine. Mais, rappelons-le, I’ceuvre numérique est avant tout un ensemble de
variables mathématiques, elle est une succession d’informations qui va s’incarner
provisoirement dans une forme accessible a nos sens. Les énoncés demeurent latents, par
ses actions I’utilisateur réunit les conditions de leur énonciation et contribue a leur
instanciation. Tout n’est pas donné, tout reste a découvrir, une sorte d’absence présente,
a la fois comme un possible qui renvoie toujours a d’autres, qu’il ne sera jamais possible
de voir ensemble en méme temps, ni de la méme maniére. Il s’agit d’un « énoncé non
clos » dans le sens de Geneviéve Jacquinot'®, qui se construit par le parcours singulier
du spectateur associé au programme, méme si le dispositif maintient sa créativité dans
des limites étroites : « la machine dit toujours la méme chose avant qu’on lui fasse dire
autre chose »'%. Mais, I’interactivité n’est pas seulement ce qui se positionne entre le
spectateur et I’ceuvre, elle nécessite une présence dans I’ceuvre, et pourtant ne se limite
pas a une attitude strictement participative. Elle existe aussi a I’intérieur de I’ceuvre.
IIn’y a d’interactivité externe que s’il y a une interactivité interne dans les processus
calculatoires eux-mémes. Néanmoins, il semble parfois difficile de parler d’interaction,
alors que I’essentiel des modalités se fonde sur I’action-réaction. L’interactivité réside
dans la modification non prévue et déterminée des déroulements. Pour qu’il y ait
interactivité, il faut que chaque partie en interaction ait un comportement non prévisible
pour les autres. L’interactivité serait donc un horizon jamais atteint, irréaliste et
irréalisable, tant que les systémes numériques seront incapables de développer
«une pensée » apte a réagir de maniére circonstanciée aux diverses sollicitations.
En place d’interactivité, nous avons donc affaire qu’a simple réactivité. Un mode de
relation et de collaboration ou le systéeme informatique se limite a réagir, selon des
modalités programmées aux informations qui lui sont transmises. « Le systéme est alors
comme un chef d’orchestre ou un metteur en scéne qui synchronise ses propres
productions a des événements qui lui sont extérieurs. 1l n’y a donc action sur un systeme
informatique que lorsqu’existe la possibilité de lui communiquer des données
correspondant aux paramétres qu’il maitrise, et réaction de ce systéme lorsque la
communication d’une donnée quelconque produit un changement d’état du systéme ».'%®
C’est pourquoi, plus le systeme comporte de possibilités d’interprétation de données et de
données modifiables, plus il offre des possibilités d’action et de réaction. Il est disponible
pour I’échange et attend I’activation des choix qui influeront sur son comportement.
En ce sens, toutes les interfaces, instruments, transducteurs, prothéses de saisie et de
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capture de données, n’ont d’autre but que de traduire numériquement des postures du réel
en données interprétables pour le systéme, a méme de produire en retour des réponses
variées. L’interactivité est due en grande partie aux performances de la technique, et varie
donc en fonction de celles-ci. L objectif est donc d’exploiter cette relation de la maniére
la plus performante possible dans I’attente d’une « réponse ». Une réponse qui repose sur
une combinaison réussie de séquences communicationnelles internes et externes.
L’interactivité se mesure donc dans la qualité et le type de dialogue possible et la maniére
dont le systeme, la machine, le dispositif, « comprend » et « répond ». C’est pourquoi
I’interactivité suppose une rapidité de réponse convenable. Il y a donc interactivité des
lors qu’il y a la possibilit¢ de vérifier une réaction au travers des modifications
provoquées par ses actes sur I’état apparent d’un dispositif. La perception doit s’effectuer
dans un temps suffisamment court pour qu’elle puisse se construire. C’est I’origine de
I’expression « temps réel », qui caractérise le temps de notre perception humaine et non
celui du temps de la machine, qui calcule toujours en temps réel. L’idéal de cette
perception est donc celui d’une immédiateté perceptive entre I’acte et la réponse a cet
acte. C’est-a-dire le temps acceptable pour le traitement du flux de données, qui donne
une réalité a I’interactivité. Si celui-ci semble trop long ou différé, il est fréquent de
conclure a I’échec du processus interactif.

La notion de temps réel est ainsi primordiale, car elle place la perception comme
élément central de I’interactivité. « En ce sens, un systéme interactif fonctionne toujours
sur I’illusion. C’est ce qui fait une part de son intérét artistique, car il place le percepteur
devant I’illusion de la perception et la nécessité de la rejuger. La réalité de cette relation
action-réaction importe donc moins que sa construction conceptuelle. Autrement dit, peu
importe qu’il y ait vraiment une réponse du systéme a I’action d’un agent, ce qui compte
est que cet acteur ait I’impression que le systéme lui répond. Plus que dans sa réalité
concréte, I’essentiel est dans I’imaginaire de I’interactivité sur lequel porte toute la
construction de Iartiste numérique »'%.

L’interactivité appelle donc un statut d’entre-deux, ou le participant se trouve
dans une situation inédite d’ouverture, ou il devient un des paramétres de I’ceuvre,
comme une nouvelle condition de la réception et de I’interprétation. En effet, c’est par la
présence doublée de I’action, de gestes, ou d’autres éléments extérieurs, que I’ceuvre va
devenir perceptible et qu’elle va produire les conditions de participation de I’ceuvre.
La notion d’interactivité pourrait donc étre définie comme une « interprétation actualisée
d’un geste »'%" selon Yves Jeanneret, ou une « agrégation entre le geste et le regard [...]

108 BALPE, J.-P., Ibid., p. 160.
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dans une nouvelle perception-action »' pour Jean-Louis Weissberg. Le statut de |’ceuvre
se trouve en partie altéré, délaissant le seul mode du visible pour celui du dispositif et du
processus. Ce qui fait ceuvre est davantage la situation créée qui se déploie en divers
dispositifs dans I’attente du public. L’objet fini, céde la place au processus en devenir
d’ou émerge une stratégie de la mise en sceéne, incitant le spectateur a sortir de la
contemplation. D’aprés Annick Bureaud, c’est la que se situe I’intérét des ceuvres
numeériques, dans « le but de faire prendre conscience au visiteur de la présence de la
technologie, nouvelle matiére que I’on peut modeler, travailler, mais qui nous forme en
retour [...] L’ceuvre est entiérement réflexive, le contenant est le contenu, la forme est le
fond, le signifiant est le signifié - et réciproquement, tautologie parfaite et brillante »'%.
L’ceuvre n’existe peut-étre justement que dans les formes d’interactivité qu’elle induit.
Elle semble étre un espace latent susceptible de tous les prolongements, le programme
peut lui-méme se modifier en fonction de la réponse des opérateurs. Elle est en quelque
sorte un champ ouvert a de multiples possibilités, susceptibles de développements
imprévus, et « met en jeu une dimension du sensible, dans laquelle le fait esthétique peut
trouver sa pleine réalisation »''°. Pourtant, I’ensemble des compositions possibles est
hors d’atteinte, elles restent en latence dans la matiere opaque des potentialités, en attente
d’une énergie pour les éveiller. L’ceuvre se trouve potentiellement inachevée, ou ne
trouve d’achévement provisoire que dans I’expérimentation singuliére. Elle n’est donc
plus a voir, mais a expérimenter, elle n’est plus la forme, mais le réceptacle de sa propre
existence. Jean-Louis Boissier affirme que le dispositif interactif évoluerait depuis des
registres de « visibilité » et « lisibilité », vers une « jouabilité »***. La notion de jouabilité
semble la pour désigner la qualité des ceuvres interactives qui référent inévitablement au
jeu dans I’expérience relationnelle de I’interactivité. Une expérience qui s’identifie a une
situation et a I’ensemble des regles qui I’inscrivent. Un rapprochement au jeu qui est a la
fois une activité et un objet, I’instrument de I’action, le jouir, mais aussi le sujet et I’objet
de la jouissance'*?. Une expérience inhérente & I’art, mais confirmée par les potentialités
du dialogue et de la variabilité du numérique. La participation du spectateur a I’ceuvre
d’art n’est pas chose neuve, néanmoins la jouabilité semble donner un spectateur un role
qui ne fait que gagner en importance. L’approche ludique suppose |’engagement
coopérant et curieux dans une activité volontaire avec un souci d’apprentissage et
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d’amélioration par la construction d’une mémoire de I’expérience, indispensable pour
progresser et pour répondre aux sollicitations du programme : enjeu, hors-jeu, limites.
En ce sens, I’interactivité se présente surtout comme un territoire de I’expérience plus que
celui de I’interprétation. Il y a « de I’art dans les jeux et du jeu dans les arts »*** nous dit
Edmond Couchot, sitét qu’ils ouvrent a [Iinteractivité. D’ailleurs, un certain
apprentissage s’impose au spectateur, ainsi qu’une adhésion au langage et aux modes de
fonctionnement de I’ceuvre. « L’interactivité apparait donc comme un genre de matériau
a modeler, a travailler dans sa transparence ou son opacité, dans sa fluidité ou sa
rigidité »'.

L’interactivité incite a accéder, déclencher, explorer, tester, découvrir, intervenir,
expérimenter, contrbler, accompagner, et sollicite une intervention effective sur le
déroulement des opérations, c’est-a-dire I’exercice méme d’une interactivité. On est
impliqué dans I’histoire, tout en pouvant influencer le déroulement. L’objectif est donc de
stimuler chez le spectateur de nouveaux états émotionnels, en méme temps que de le
« voir investi d’une responsabilité dont la division traditionnelle des rdles I’avait jusque-
la déchargé »'*°. Avec I’interactivité, la participation du spectateur est requise comme
une variable intrinséque au dispositif, il devient un élément intégré de I’ceuvre au méme
titre que les autres éléments qui la composent. Les ceuvres numeriques interactives
n’existent que par sa présence « bienveillante » et son intervention a des degrés variés.
Sans elle, I’ceuvre resterait un modeéle de virtualité. Un probléme soulevé par Laurent
Aziosmanoff qui indique qu’avec les procédures interactives « il y a alors distinction de
perception en fonction de I’habileté du spectateur. L’ceuvre n’est plus seulement bien ou
mal congue, elle est également bien ou mal percue »*®. L’interactivité ne semble alors
gu’une des qualités de I’ceuvre, parmi d’autres, le jeu du spectateur étant a prendre en
compte dans son actualisation finale. Un fait préalablement repéré par Edmond Couchot a
propos des images numériques : « L’interactivité [...] dote I’image d’une seconde qualité,
elle aussi totalement nouvelle. L’image-matrice a la propriété de réagir [...] a des
informations introduites dans I’ordinateur au moyen des interfaces au moment méme ou
s’effectuent les calculs. Une sorte de dialogue, de conversation non linguistique,
s’instaure alors entre le regardeur et I’image, dialogue qui change considérablement non
seulement la réception des images, mais encore leur production et leur circulation.
L’image interactive n’a d’existence -et n’acquiers son plein sens- que dans la mesure ou
elle est soumise a I’action du regardeur. Sa forme, ses mouvements éventuels dépendent
du croisement de deux sources d’informations : I’une provenant du programme résidant

13 COUCHOT, E., Des images, du temps et des machines, op. cit., p. 251.

1 KISSELEVA, 0., op. cit., p. 80.

15 1bid., p. 81.

116 AZIOSMANOFF, L., « La naissance d’une écriture », Nov’Art n°19, Paris, 1996, p. 1.

64



dans I’ordinateur, I’autre du regardeur »**’. La fonction du spectateur est ainsi prévue,
il est un acteur clé des dispositifs, méme si son comportement reste généralement
imprévisible, rien n’est totalement présupposé sinon sa capacité d’agir. Paradoxalement,
dans les dispositifs interactifs, «le contenu n’est pas révélé, mais doit étre délivré,
ausens de la délivrance, par I’action du spectateur » ' il émerge au gré de la
manipulation et des connexions. Cela induit que « le spectateur est mis en scéne ou mis
en fonction. Il se trouve dans une position duale : d’un c6té, Tiers-inclus, il fait partie de
I’ceuvre ; de I'autre, il reste ce Tiers-voyant qui lui permet de se regarder agir, de
s’externaliser, d’appréhender I’ceuvre par I’exploration successive de ses éléments »**°.
L’interactivité appelle une dramaturgie, dans le cadre des contraintes qu’elle instaure :
réseaux de tensions, échanges, attitudes, événements, déclenchements, bifurcations,
mutations, feedbacks, mouvements.

Ce développement dialogique constitue ['un des principaux terrains
d’expérimentation des artistes du numérique. lls s’efforcent de provoquer chez le
spectateur, destinataire potentiel, une actualisation des représentations I’obligeant a situer
son intervention par rapport aux composantes internes de I’environnement de données.
Or, « I’interactivité en art n’est pas ce qui regle la relation a I’ceuvre. Elle est une partie
constitutive de I’ceuvre elle-méme, comme condition de I’actualisation d’un virtuel »*%°.
Cela exige de la part de I’artiste une certaine connaissance de données techniques
préalables, et surtout une capacité a anticiper les comportements et les cheminements du
spectateur participant. L’écriture et la mise en scene doivent étre « ouvertes » pour
permettre I’intégration des actions du spectateur, mais pas trop au risque de perdre la
cohérence et de se confronter a des problémes techniques. Cela exige aussi de capter
I’attention du spectateur afin qu’il interagisse avec I’ceuvre a travers les données qu’il
pourra lui transmettre. La création ne se situe donc plus nécessairement au niveau de la
mise en ceuvre unique et finie, « mais a un niveau supérieur, c’est une méta création.
L’artiste crée le systeme et le modéle qui vont produire un cadre d’action plus ou moins
ouvert, et le spectateur va construire & I’intérieur de ce cadre son ceuvre personnelle »'#*,
Les artistes semblent « des passeurs vers des espaces singuliers dont la présence disparait
a un moment donné du processus, pour laisser le spectateur face a ses propres
initiatives »'%.  Une situation qui aménage une nouvelle «aire intermédiaire
d’expérience »*?, « une zone intermédiaire qui se tient exactement & I’interface du réel et
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du virtuel »'** ou I’introduction de I’action du spectateur semble partie prenante de

I’ceuvre et de sa compréhension. Le spectateur est d’ailleurs, au méme titre que les
éléments techniques, un élément pensé et construit par et pour I’interactivité, a partir d’un
spectateur théorique initial. En « se faisant lui-méme rouage et organe de la machine »'%*,
il endosse une part de responsabilité de la réussite ou de I’échec de I’ceuvre. Pourtant,
I’interactivité n’est jamais pleinement atteinte et dépend majoritairement du point de vue
programmé par le créateur. Elle laisse croire a son spectateur qu’il possede une maitrise
de I’ceuvre, alors qu’il ne possede que celle que le concepteur veut bien lui déléguer.
C’est pourquoi elle peut devenir «une contrainte, dans un sentiment paradoxal de
liberté »*°. Dans les actualisations potentielles, & la fois limitées, déterminées et non
quantifiables dans les choix qu’elle propose, I’interactivité est d’une certaine maniére un
moyen de contrle du spectateur, afin de lui faire adopter certains comportements
adéquats devant I’ceuvre. Jean-Pierre Balpe écrit ainsi, «I’art numérique invite a
I’expérimentation [...] c’est-a-dire la capacité de faire a partir de I’observation de la
répétition une épreuve sélective, constructrice de liberté. Si I’ceuvre numérique incite son
spectateur a agir sur elle, ce n’est pas pour lui donner I'impression qu’il a le pouvoir,
qu’il est I’autorité, I’auteur a la place de I’auteur, mais parce qu’a travers des variations
produites sur la surface de ses productions, s’offre la seule possibilité de pénétrer le
systéme esthétique de I’ceuvre, de saisir comment elle fonctionne et [...] comment elle se
construit »*’. L’interactivit¢ n’appelle donc plus & mettre en jeu des éléments
intermédiaires qui viennent se situer « entre » ou « avec », elle appelle a mettre en jeu des
dispositifs, « dans » ou «a I’intérieur » desquels les spectateurs s’inscrivent activement
en incluant un champ de comportements et d’actions possibles sur I’ceuvre numérique.
L’appréciation passe par I’expérimentation. Ainsi, comme I’explique Fred Forest
« I’interactivité n’est pas seulement une commodité technique et fonctionnelle, elle
implique physiquement, psychologiquement, sensiblement, le spectateur dans une
pratique de transformation »'?®. La perception de I’ceuvre et son existence, sont
entierement conditionnées par le comportement du spectateur.

L’ceuvre n’existe pleinement qu’au moment méme de la mise en jeu de
I’interactivité, et le spectateur dans la subjectivation de cette relation qui le définit.
Au-dela du temps réel de I’effectivité de I’interactivité, cela entraine la prise de
conscience de temporalités distinctes, et « une certaine conscience de la perception des
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choses »*°. L’une est incluse & I’intérieur du temps immuable et invariable, ’autre est
celle de I’expérience de I’ceuvre, se développant a I’intérieur méme de son espace de
consultation. L’interactivité convoque donc un équilibre entre distance et proximité,
différents niveaux de tension qualifiant les potentialités d’actualisation et les modes
d’implication dynamique qu’elle induit et suscite dans sa relation au spectateur, qui vient
provisoirement terminer I’ceuvre. L’interactivité appelle dés lors une pratique de la
consultation, une activité a des niveaux divers qui repose sur la primauté de la
manipulation et de I’expérience de I’ceuvre. Elle n’est pas la simple médiation de I’accés
a I’ceuvre, elle est partie intégrante de I’ceuvre. « L’ceuvre numérique n’est plus dans
I’objet, mais dans les possibilités de processus que permettent les objets, I’avoir a moins
d’importance que le saisir »**. Méme si elle suit une esthétique de « I’entre : entre réel et
modele, entre modele et imaginaire, entre interfaces, entre interfaces et moteurs, entre
moteur et agent, entre espaces, entre vivant et artificiel, etc., c’est une esthétique des
intervalles qui se tient toujours entre deux ou plusieurs éléments techniques et non
techniques et qui, dans cet entre trouve la plupart des ses possibilités expressives, un art
par nature composite et complexe »™**. L’ceuvre d’art numérique interactive cherche a
provoquer I’expérimentation, dont I’individu est le seul & pouvoir garder les traces.
Enfin, elle reléve et remet en relief I’inévitable interactivité de I’ceuvre, qu’elle se
revendigue ou non comme telle, qu’elle use ou nom de dispositifs numériques ; son
interactivité réside en cet espace d’interrogation qui la sépare du spectateur. Une
particularité qui est la condition de son existence, et qui ne peut se dévoiler dans son
intégralité sous peine de perdre ce qui fait d’elle une ceuvre. C’est la confrontation a
I’ceuvre qui crée la relation exclusive, voire privée avec le spectateur.

2.2.2.2 Interface

L’interface correspond au « dispositif logiciel ou matériel servant d’intermeédiaire
entre un ordinateur et un périphérique ou entre deux systémes de nature différente et
permettant les échanges d’informations entre ceux-ci » 132 Effectivement, le mot interface
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dans le domaine des techniques de I’information et de la communication caractérise tout
dispositif assurant cette liaison. A I’origine les ordinateurs accomplissaient leurs taches
dans une opacité totale. Il était impossible d’y introduire des instructions, d’intervenir,
de modifier les données en marche. L’interface nait justement de cette contrainte,
notamment pour ouvrir I’ordinateur vers I’extérieur, sous la forme d’interfaces appelées
« consoles conversationnelles », qui donnent a I’homme la capacité de « converser » ou
« dialoguer » dans les deux sens avec la machine. Pour Pierre Levy, tout ce qui est
traduction, transformation, passage est de I’ordre de I’interface, elle est « une surface de
contact, de traduction, d’articulation entre deux espaces, deux espéces, deux ordres de
réalité différents... »™**. En ce sens, I’interface tire sa spécificité du jeu des relations,
relations entre les choses, entre les hommes, entre les hommes et les choses. Fonctionnant
comme une « membrane osmotique »***, I’interface en réalité n’a pas de forme, elle est
dynamique, elle permet au systéme a partir de ce qu’elle sépare, unit des relations
réversibles, mutuelles, interactives. « Dans cette perspective, le caractére primaire de
I’interface serait la transparence. Interface comme une machine de transparence, ou
mieux, comme la transparence en tant que machine. Dispositif fonctionnel, opérationnel,
sans résidus, sans incrustation, sans bruit, I’interface serait un espace transparent,
transitif, sensible, circulaire, espace de circulation. Espace médiatisé et intermédiaire ou
il n’y aurait plus d’objets, mais seulement des flux »**°>. En tant que membrane assurant
la transformation des éléments réels en matiére numérique, actions, mouvements, corps
événement, I’interface ne se pose pas seulement comme une surface conceptuelle,
transparente et insignifiante, mais comme un filtre fortement sélectif dans son exigence
de pertinence. Elle s’apparente d’une certaine maniére, a une frontiére qui sépare,
identifie ou différencie, en méme temps qu’elle relie. Paradoxalement pour
communiquer, I’interface isole ce qu’elle relie. Elle relie en délimitant, elle délimite en
reliant, tout en prenant soin de ne pas fusionner ou amalgamer. En ce sens, elle comporte
aussi des «zones d’opacité »5¢ car elle n’assure pas seulement un transfert, mais
provoque des transformations, des communications tout en construisant une relation.
En sciences, I’interface est la surface de séparation entre deux états distincts, la limite
commune a deux ensembles ou appareils, ou encore ce qui permet par délimitation la
communication a travers I’échange d’information entre deux éléments distincts d’un
systéme, entre I’ordinateur et I’utilisateur™’. Ainsi, par définition « les composants mis
en communication conservent une indépendance fonctionnelle, structurelle,

B33 EVY, P., Les technologies de I"intelligence, Paris, La Découverte, 1990, p. 205.

B4VIRILIO, P., L espace critique, Paris, Christian Bourgois, 1984, p. 18.

13 QUINZ, E., « Seuils de mutation, notes sur la notion d’interface », op. cit., p. 12.

1% MANOVICH, L., « nontransparency of the interface », The Language of New Media, Cambridge, MIT
Press, 2001, p. 63.

137 | e Petit Robert, définition du mot « interface », 2010, LR, Paris, p. 1354.

68



matérielle »*®. Si elle sépare et réunit, I’interface détermine aussi principalement chaque
élément mis en relation, dans sa démarcation d’espaces, d’entités, de processus. Elle
« découpe la réalité et la recompose en totalités efficientes »** nous dit Gérard Chazal :
les choses qu’elle relie ne le sont jamais par inadvertance, elle tisse des ensembles de
liens qui réagissent entre eux et sur ce qu’ils relient. L’interface est un principe, un
dispositif régulateur qui se base simultanément sur une fonction d’équilibre, tout en
régulant et contrélant les flux de cette simultanéité qu’elle transmet.

On I’a vu, I’interactivité met obligatoirement en jeu des processus calculatoires
qui s’interposent entre I’action du spectateur et la réponse du dispositif. L’interactivité
n’a lieu que lorsque le langage de la programmation s'intercale entre la machine et
I’utilisateur. La machine ne traite que les informations dans ce langage, résultat d’un
emboitement de dispositifs les uns dans les autres. Elle est inapte a comprendre des
informations d’une nature différente, I’intervention directe de I’utilisateur ou le moindre
geste. Si elle parvient a interpréter sans erreur les différentes injonctions de I’utilisateur
ou du spectateur, c’est grace a différentes interfaces qui font office de convertisseurs
analogiques-numériques. Inversement, I’utilisateur ne saurait comprendre le langage
mathématique et binaire sans qu’il soit transposé sous des formes analogiques
compréhensibles, a [I’aide d’interfaces de transposition numériques-analogiques.
Les passages analogiques-numériques, numériques-analogiques ont donc lieu a travers
des interfaces faisant office de filtre, des « périphériques », des points de contact d’entrée
et de sortie, d’organes de communication et de traduction. D’autre part, I’interface se
positionne comme un « entre », un catalyseur départageant et reliant le dedans du dehors,
le processus et le spectateur, la réalisation et la réponse. Elle est une « paroi »*° dans le
sens d’Abraham Moles, la ligne qui s’inscrit entre le dedans et le dehors, entre « moi et
ailleurs ». Or, méme si elle se situe « entre », il est important de mentionner qu’en tant
qu’intersection de deux realités, elle fait partie de la machine en tant qu’objet matériel et
support de I’action™. L’interface permet de ménager I’accés le plus naturel possible,
qu’il s’agisse de retour d’effort ou de rétroaction, I’objectif est de préserver un controle
sensible et instantané sur ce qui est en train de s’opérer dans la machine. L’interface
n’appartient donc pas initialement au corps, elle lui demeure étrangére, sa forme est bien
plus dictée par des soucis d’efficacité, par des exigences techniques, par des contraintes

izg CHAZAL, G., Interfaces. Enquétes sur les mondes intermédiaires, Seyssel, Champ Vallon, 2002, p. 196.
Ibid., p. 269.

10 MOLES, A., ROHMER, E., Psychologie de I’Espace, Paris, Casterman, 1972, p. 29.

141 Gant de donnée, combinaison sensitive, caméra vidéo, vétement numérique, clavier, souris, stylet, crayon

optique, manette de jeux, divers appareillages qui s’appliquent sur la téte, les oreilles, les yeux, lunettes 3D,

casques, visiocasques, volant, micro, capteurs de pouls, de poids, de taille, de couleur, d’ouie, de parole,

détecteur de corps, bio-capteurs, scanners, capteurs de position, écrans, imprimante, table tragante, lasers,

capteurs d’ondes cérébrales, systemes immersifs, dispositifs a retour d’effort, robots, palpeurs, boutons,

déclencheurs, servent « d’organes électroniques » de captation et parfois de restitution.
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mathématiques. Certes elle doit s’adapter a I’utilisateur puisqu’elle doit étre activée et
manipulée, elle doit rester singulierement a mesure humaine. L’interface doit donc
concilier notre sensibilité humaine a la résistance logique et insondable de la matiere
numérique qu’il s’agit d’influencer. Comme le montre Jean-Marie Dallet, elle ouvre
« un espace commun & I’homme et la machine par la médiation du langage »**.

L’interface a son origine méme dans la conciliation. Elle se doit de ménager,
en vue d’une fin opératoire, des exigences et des conditions contradictoires. Elle tient
donc d’un équilibre qui s’incarne dans son usage. Elle facilite certaines actions et
opérations, elle les rend plus accessibles, tout éliminant les imprévus, minimisant les
probabilités d’y avoir recours. Elle suggere, tout en cachant. Elle optimise les opérations
les plus susceptibles d’étre réalisées, ce qui implique un certain conditionnement de
I’utilisateur. Jeu de forces, de fragilités, entre conflit et assimilation, entre liberté et
domination, la relation peut se définir a des degrés variables de complexité et de
résistance. « L’interface est raccord, passage, traduction, mais tourne au méme coup a la
trahison, au pli, & la torsion »**. Elle s’apparente ainsi, comme « une surface poreuse de
contact entre différentes réalités concurrentes: I’intérieur et I’extérieur, le réel et
I’imaginaire [...] L’ensemble de ces possibles [...] se projettent sur cette surface, et, par
cette projection qui les met en contact, s’y expriment et s’y renouvellent »**.

L’interface n’est donc pas le résultat d’une simple juxtaposition, ni la somme de
propriétés des composants reliés. Elle est un espace de liaison intermédiaire ou la
nouveauté peut surgir. Elle est tel un principe actif qui « est vitalement et profondément
lié au temps et & I’espace. L’interface devient une zone d’expérience, de la relation
multidimensionnelle »'*°. Pour Ted Edward Hall, les interfaces « créent une bulle, une
zone de liaison, un mode de connexion particulier »'*® favorable aux découvertes et a la
nouveauté. En ce sens, Jean-Paul Longavesne remarque que « l’interface est
essentiellement un lieu, ou plutét un non-lieu, une marge, une zone d’articulation de
communication, d’interrelations entre plusieurs conceptions du monde, une zone de
friction et d’échange de deux espaces dont la rencontre oblige a faire I’expérience étrange
d’une dissociation de soi-méme »**. Si I’interface requiert un lieu, elle s’inscrit dans le

Y2 DALLET, J.-M., « Quelques éléments d’une grammaire du geste interactif », Artifices 4, Saint-Denis,
1996, http://goo.gl/X7nTn

1 EVY, P., De la programmation considérée comme un des beaux-arts, Paris, La Découverte, 1992,
p. 144.

144 BALPE, J.-P., Contextes de I’art numérique, op. cit., p. 177.

% ROKEBY, D., cité par QUINZ, E., op. cit., p. 12.

Y HALL, T. E., cité par POISSANT, L., « Interfaces et sensorialité », Esthétique des arts médiatiques :
Interfaces et sensorialités, op. cit., p. 7.

7 LONGAVESNE, J.-P., « Esthétique et rhétorique des arts technologiques. Les machines interfaces »,
2002, http://goo.gl/9zvTI
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temps de I’interaction, de la manipulation et du calcul. Par sa spécificité, elle définit donc
un mode d’intervention et de dialogue, une posture suggérée a destination de I’utilisateur
en instituant un cadre de référence. Elle détermine par son role central I’horizon et les
contours de ce que nous « faisons », comment nous le faisons ainsi que I’impression et
I’expérience esthétique que nous en tirons. Elle « sépare et en méme temps méle deux
univers qui se rencontrent en elle, qui déteignent généralement sur elle. Elle devient une
fructueuse convergence »'*. Pourtant, Edmond Couchot avance que « ce n’est pas I’étre
corporel de I’utilisateur qui interagit avec la machine, mais une sorte d’émanation
numérique, par conséquent langagiere, programmatique, de cet étre. Il s’est lui-méme
dédoublé partiellement en un ensemble de données. Il est devenu une simulation. Ce n’est
qu’a ce prix que peut s’établir un dialogue entre I’lnomme et la machine et s’engager une
conversation entre deux sortes de langues étrangéres qui ne sont comprises [...] que parce
qu’elles sont traduites par I’ordinateur en un langage commun »'*. Le spectateur ne peut
pas simplement rester sur un mode contemplatif, effleurer I’ceuvre du regard et de la
pensée. Il est invité et soumis a s’en rapprocher intimement, s’y introduire selon les codes
et modes d’intervention imposés, jusqu’a se modifier soi-méme, et par la vivre et faire
vivre I’ceuvre. Il est amené a découvrir de nouveaux roles, d’autres fagcons de voir et en
définitive de nouvelles sensorialités. Sa représentation inhérente au systeme détermine ce
qu’il peut étre et ce qu’il peut faire ou non a I’intérieur de celui-ci.

L’interactivité implique toujours des boucles de rétroaction, dans lesquels la
représentation de [I’utilisateur induite est inévitablement renvoyée en modifiant la
perception qu’il a de lui-méme. L’interface devient un miroir déformant qui refléte
I’image dédoublée et modifiée de I’utilisateur par la simulation numérique d’une
« gestualité déléguée »**° dans laquelle il interfére. Elle a donc inévitablement un effet
sur la facon de sentir et d’agir dans un dispositif interactif, elle détermine ainsi le mode
opeératoire qui lui est propre, et appelle un mode technique précis qui construit une
représentation de I’utilisateur. Pour Jean Baudrillard, « la machine est des deux cotés de
I’interface. Peut-étre méme n’étes-vous plus que son espace a elle -I’homme devenu la
réalité virtuelle de la machine, son opérateur en miroir »***. Implicitement, elle dote
d’une responsabilité, la capacité de répondre aux sollicitations et I’implication consentie
dans la relation ainsi posée. Le spectateur doit en réalité trouver, négocier sa place dans le
dispositif, sentir le jeu de tension. Georges Simondon parle de «couplage
interindividuel »™* entre I’homme et la machine. L’association aboutit & une fonction

18 CHAZAL, G., op. cit., p. 60.

1% COUCHOT, E., La technologie dans I"art, op. cit., p. 143.

%0 MONNIER, R., op. cit., p. 28.

51 BAUDRILLARD, J., Ecran Total, Paris, Galilée, 2001, p. 8.

152 SIMONDON, G., Du mode d’existence des objets techniques, Paris, Aubier, 1969, p. 120.
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unique et complexe qu’aucun des opérateurs ne peut accomplir seul, a partir d’un codage
commun permettant une transformation partielle vers 1’un ou vers I’autre. L’interface a
donc la propriété de convertir les différentes interactions entre I’hnomme et la machine.
Elle est ce qui se glisse entre eux pour les relier, les mettre en rapport, les faire interagir
et paradoxalement les modifier profondément en les intégrant dans un tout inédit
auxquels ils se soumettent. Elle s’apparente a un carrefour d’interactions, une
conjonction, une hybridation de « deux mondes jusque-la étrangers I’'un a I’autre, le
monde limpide et froid de I’algorithme et le monde organique et psychique des sensations
et des gestes, autrement dit le langage de la logique et le langage du corps, sont sommés
de s’entrecroiser a travers la paroi poreuse des interfaces »™°,

C’est dans une telle perspective, que I’interface comporte nécessairement une
part de mystére ou de merveilleux, qu’elle tient d’un travail spécifique le fait que nous
sommes dans I’imaginaire auquel elle donne partiellement accés. Elle marque la limite du
territoire entre le réel et le virtuel et I’ensemble des extrapolations que cela engendre.
Elle permet le passage et la transition entre ces deux mondes discontinus. Pour Hervé
Fischer, elle « hérite de la tradition magique, précisément parce qu’elle assure le rite de
transition entre le monde réel et le monde virtuel, jugé mystérieux parce qu’irréelle »**.
Un monde de la simulation difficilement appréhendable dans la complexité de son
fonctionnement, pour aboutir a un nouvel état de conscience ou le corps s’hybride avec
les dispositifs : celui du « sujet interfacé » ou « appareillé » *° introduit par Edmond
Couchot. En continuité, Jean-Louis Weissberg parle de «geste interfacé »'°
et « appareillé » pour cerner la dimension du mouvement canalisé, organisé, hybridé et
asservi aux contraintes matérielles dans la dimension productive. Un geste qui appelle a
agir seulement jusqu’a un certain point, qui influence sans pour autant commander, qui
est « I’accoucheur et non le maitre »*', entre faillite et maitrise. L’enjeu artistique des
interfaces se situe donc Ia, dans la maniére de provoquer de nouvelles postures ou
d’autres fagons de percevoir. Pour Louise Poissant les artistes qui mettent en jeu des
dispositifs numériques interactifs, en tant que « trafiqueurs d’interfaces », orientent
essentiellement leurs approches autour des questions de I’extension, du dévoilement, la

158 COUCHOT, E., op. cit., p. 143.

B4 FISCHER, H., « Mythanalyse des interfaces. Le mythe de Janus », in POISSANT, L. (Dir.), Esthétique
des arts médiatiques : Interfaces et sensorialités, op. cit., p. 320-321.
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156 WEISSBERG, J.-L., « Corps & corps & propos de La Morsure, CD-Rom d’Andréa Davidson », in
BARBOZA, P., WEISSBERG, J.-L. (Dirs.), L’image actée, Scénarisations numériques, parcours du
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réhabilitation, la synesthésie®®®, le filtre™. A travers I’extension, les interfaces allongent
et accroissent un sens en permettant de capter et d’enregistrer les éléments de la réalité.
Elles donnent ainsi accés a d’autres couches de la réalité, a d’autres portions de la
matiére, de I’humain, potentiellement inaccessibles. Une maniere de développer des
extensions pour un sens, on cherche & se rapprocher de ce que I’on ne peut atteindre®°.
Le dévoilement donne a voir ou a révéler des conditions ou des rapports impossibles a
concevoir ou a objectiver autrement : rendre compte autrement de phénomeénes ou de
mécanismes en accentuant la dimension constitutive de [I’interaction en jeu'®.
La réhabilitation s’oriente vers des sensorialités oubliées, négligées ou perdues. A ce titre
elle restitue des fagons de percevoir incitant & se relier autrement, en redécouvrant des
dimensions et des fonctions du corps devenues obsolétes. Une posture qui va a I’encontre
des déconstructions de nos modes perceptifs habituels engendrés par les interfaces, pour
renouer dynamiquement avec la fonction haptique® : toucher, palper, réapprendre des
gestes, découvrir de nouvelles formes de sensation, d’autres dimensions de I’espace par
des moyens d’action « naturels »*®. La synesthésie favorise la traduction, le passage
d’une sensation en un autre sens. Elle fait appel a des dispositifs permettant une
interpénétration de plusieurs champs sensoriels, en utilisant les potentialités naturelles
des systemes numériques a la transposition. Elle porte sur la traduction ou la conversion
du sensible en représentation et inversement'®*. Avec une matiére premiére qui est a la
fois algorithmique et abstraite, composée d’un flot communicationnel fait de sensations,
de sentiments, d’idées et d’échanges, la notion de filtre semble nécessaire pour gérer la
profusion. L’interactivité demeure un des principaux filtres, en appelant la participation
du spectateur & titre de partenaire pour donner un sens aux processus™®.

Ainsi en combinant ces approches et en expérimentant, I’interactivité au service
de la créativit¢ donne des reperes, indique des zones intermédiaires, des lieux
de résistance, et offre un terrain d’essai. L’interface y devient souvent le sujet méme de
I’ceuvre, a travers différents développements spécifiques inhabituels, incongrus de I’ordre
de la combinaison et de la modification. L’interface est I’élément essentiel des ceuvres

158 du grec syn, « avec » (union), et aesthesis, « sensation », est un phénoméne neurologique par lequel deux
ou plusieurs sens sont associés. Consiste a employer un moyen pour transposer une perception sensorielle se
référant d'ordinaire a la perception par un autre sens.

19 POISSANT, L., « Interfaces et sensorialité », op. cit., p. 8-17.

160 Ipid., p. 10-11.

161 Ipid., p. 11-12.

162 gy grec mroucu (haptomai) qui signifie « je touche », désigne la science du toucher, par analogie avec
I'acoustique ou 'optique. Au sens strict, I’haptique englobe le toucher et les phénomenes kinesthésiques,
c'est-a-dire la perception du corps dans I’environnement.
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185 |hid., p. 15-16.
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interactives, elle est fréquemment la forme donnée et congue pour I’ceuvre dans sa
dimension performative. Cela conduit a I’intégrer, la cacher, I’occulter, la mettre en
exergue, la prendre comme sujet, comme constituante artistique et esthétique méme de la
création. Aucune ceuvre ne repose sur une seule interface, mais une combinaison de
postures et de dispositifs qui sont des modes d’accés a I’ceuvre. Leurs natures
polymorphes accompagnées du foisonnement expérimental semblent favoriser la
créativité. En cela, la notion d’interface conduit a identifier des impasses, a repérer des
chemins de traverse, a découvrir un horizon permettant de s’orienter vers de nouvelles
formes de sensibilités. Le but est bien souvent de prendre conscience de la présence de la
technologie et de ses standards. De découvrir un certain esthétisme de la technologie,
devenue objet et matériau de I’investigation artistique, qui nous « conditionne »
inévitablement en retour. C’est ce que reléve Franck Popper, qui indique que cela
correspond «a une prise de conscience des changements profonds engendrés par les
techno-sciences dans la société, de la volonté d’accompagner ce changement, de
I’influencer »*®.  Finalement, «tout est interface lorsque I’on considére le
fonctionnement du monde comme une interaction de multiples éléments [...] Si toutes
choses se répondent entre elles, alors elles ont constamment une frontiére commune, une
ligne de démarcation qui les lie intimement, un espace de jonction étroit, mais
perceptible »*°’.

2.2.2.3 Métaphore

Les apparences formelles sont le premier indice de notre perception physique du
monde. Mais ces phénomenes sensoriels n’iraient pas au-dela de la simple impression
sans le revétement transformateur d’un systétme symbolique complexe que nous
développons des notre naissance. Ainsi, I’imaginaire opére-t-il des transcriptions
métaphoriques qui cernent davantage d’aspects que ceux dont I’eeil est capable.
« Les représentations symboliques ont plus de portée cognitive tangible que les réalités
gu’elles sont censées représenter. Elles ont une vie propre, qui s’augmente d’elle-méme,

186 POPPER, F., 0p. cit., p. 249.
167 BARON, D., Corps et artifices. De Cronenberg & Zpira, Paris, Harmattan, 2007, p. 67.
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par hybridation, confrontation, retour récurrent »'*®. Du grec metaphora, qui signifie
« transport », « transposition », la métaphore est une figure d’analogie par laquelle on
substitue par un effet de comparaison qui reste implicite. Elle rapproche ainsi un comparé
et un comparant sans nécessairement un terme de comparaison. Elle a une valeur
d’illustration, car elle explique le sens par une image. En effet, la correspondance qu’elle
établit entre deux choses est signifiante. C’est d’ailleurs dans cette association que la
métaphore trouve son pouvoir expressif. 1l est essentiel qu’il y ait dans cette association
une notion de ressemblance, c’est d’ailleurs I’attribut dominant de la métaphore. La
similarité sert de fondement a I’établissement du rapport métaphorique. Si la similarité
est une condition nécessaire, on peut également la définir par I’écart perceptible. La
métaphore procéde donc d’un rapprochement entre la chose nouvelle et la chose a
laguelle on emprunte le nom ou les caractéristiqgues emblématiques. « L’essence d’une
métaphore est qu’elle permet de comprendre quelque chose a partir de quelque chose
d’autre »*%°. Ainsi, « les métaphores sont des aveux d’impuissance, mais aussi des outils
de renouvellement »'"°. La métaphore se structure donc selon des ensembles de relations
définis par nos rapports au monde. Elle offre la possibilité de création permanente et
dynamique du sens qui défie toute tentative de description exhaustive. L’interprétation
n’est jamais acquise, le sens se construit toujours. Le sens ne serait que la somme des
situations ou elle apparait comme stimulus, corolaire aux comportements réponses que ce
stimulus rend possible. Si la métaphore montre plus qu’elle ne démontre, elle n’est pas
une représentation, mais une évocation qui facilite I’assimilation par transposition,
comparaison, analogie. La référence n’est alors qu’un accrochage possible dans le réel et
dans sa structure intelligible. Les choses qu’elle rapproche ne le sont pas d’évidence. Elle
donne au spectateur I’illusion qu’il intervient sur des objets « réels » et accomplit des
actions concretes sur ces objets. La métaphore recherche donc les semblables, au-dela des
limites communes, elle est une pratique de « I’entre ». Il s’agit bien de la dimension
relationnelle des interfaces et de I’échange qui est en jeu: les métaphores visent a
construire un contexte et un dispositif mettant en scene le spectateur avec I’ceuvre. Le
créateur doit donc s’interroger sur la maniéere de construire les métaphores opératoires et
signifiantes, c’est-a-dire de mettre en scéne un ensemble de significations communes
pertinentes pour créer I’espace de I’ceuvre dans lequel il « positionne » I’utilisateur. Cela
ne peut donc se construire qu’a partir d’ensembles complexes de structures préalables, du
déja-1a. 1l n’y a jamais ni signification innocente ni pure, toute opération ne s’engage
gu’au travers de la mobilisation de ses contextes.

168 QUEAU, P., Le virtuel, vertus et vertiges, op. cit., p. 45.

169 | AKOFF, G., JOHNSON, M., Les métaphores dans la vie quotidienne, Paris, Editions de Minuit, 1986,
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10 QUEALU, P., Eloge de la simulation. De la vie des images & la synthése d’images, op. cit., p. 116.
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Comme tout art, I’art numérique travaille les représentations et nécessairement
les métaphores. Seulement ici, I’ensemble du processus numérique, le dispositif
technique lui-méme, le dispositif artistique singulier, et les interfaces congues ou
réutilisées correspondent implicitement a des associations imbriquées de métaphores a
méme de toucher un spectateur, lui-méme devenu sa propre métaphore dans la posture
interactive. L’univers numérique est intrinséquement métaphorique. La métaphore est
donc un fil le long duquel se crée et s’organise le sens dans la relation homme-machine.
Elle est incarnée par les objets, les processus, et les actions possibles sur ces objets et ces
processus. Elle est aussi ce qui tisse la narration destinée a produire un effet,
a comprendre les idées, provoquer des émotions et construire un ensemble cohérent dans
la mise en jeu formelle des relations. Elle est un moyen de faire venir I’invisible a la
visibilité, montrer ce qui se dérobe, évoquer ce qui ne peut se dire. Le lien est au centre
de ce travail. C’est sur le lien et avec les liens quelle travaille : activité de liaison entre les
objets, le monde numérique, entre réalité et fiction, spectateur et créateur. Peut-étre faut-il
Vvoir dans cette posture I’inscription spécifique, travaillée techniquement en tant que telle,
d’une intention. Le but est d’amener le spectateur vers le sens final d’une intentionnalité.
En ce sens, elle constitue un point visible et praticable de I’ceuvre, en tant « qu’acte
mental qui permet a I’individu de faire tendre sa volonté vers une finalité et d’initier le
déclenchement d’une action »'"*. Par la mise en jeu des dispositifs et la dimension
créative interactive, la métaphore n’est efficace que si elle est suffisamment incitative
dans ce qui la matérialise, comme dans le processus d’utilisation suffisamment
reconnaissable et familier pour le spectateur : un jeu entre interférences et prédictions,
entre analogies et nouveautés. Ainsi, la métaphore peut guider autant que dérouter le
spectateur qui doit étre reconnu dans la relation inhérente au processus, comme
« interprétant ».

Si la métaphore concourt donc a obtenir I’implication du spectateur, elle doit étre
capable de proposer une expérience émotionnelle suffisamment intéressante pour susciter
I’engagement nécessaire préalable a I’action. Elle consiste donc plus en I’anticipation,
avec « une attention particuliere, non pas tant du comportement du spectateur, mais la
forme des relations qui I’impliqueront »'"2. Elle suit une construction mutuelle d’un
projet communicationnel au sein duquel elle tente «d’objectiver un espace d’inter-
préhension »'"®. Elle doit donc renvoyer le spectateur & des expériences sensorielles et
conceptuelles qu’il connait déja, ou alors radicalement différentes, pour qu’il puisse les

"1 LABOZ, F., « Conception multimédia : la métaphore, guide de I’intentionnalité », La communication
Médiatisée par Ordinateur : un carrefour de problématiques, Sherbrooke, 2001, p. 4.

2 BOISSIER, J.-L., La relation comme forme. L’interactivité en art, op. cit., p. 296.
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relier & ses expériences vécues'’*. Parallélement, la métaphore est & méme de construire
la «mise en intrigue » de I’ceuvre, qu’il s’agisse des dispositifs, des actions, des
processus calculatoires et figuratifs, ou d’une trame narrative spécifique, elle induit des
informations qui matérialisent le contexte de I’action sous la forme d’une scénarisation.
En retour I'utilisateur doit composer avec la logique de I’ceuvre et suivre un mode
opératoire dérivé. Il doit pouvoir se construire et acquérir une représentation de la
maniere dont il existe et fonctionne dans les dispositifs. Cet apprentissage informel n’est
pas source de connaissance de la technique elle-méme, ni méme le dévoilement des
mécanismes sous-jacents des ceuvres, mais une approche expérimentale et expérientielle.

Les interfaces sont des intermédiaires métaphoriques entre deux langages, entre
deux systémes, des agents de liaison et de passage, des filtres entre I’humain et la
machine. Par leurs approches opérationnelles, elles transforment le spectateur en
opérateur avec des conditions d’expérience spécifiques. L’appréciation de I’ceuvre doit se
négocier constamment avec le controle de son déroulement. Le voir entre en concurrence
avec le faire advenir. Bien souvent, les interfaces constituent I’enjeu méme de I’ceuvre, en
devenant la clef de I’ensemble du dispositif dans lequel elles sont impliquées et appellent
I’invention d’objets inédits, de combinaisons inattendues. Elles s’infiltrent partout et font
I’objet d’une invasion massive dans notre quotidien. Grace a elles, la technologie s’efface
en se miniaturisant et en s’incorporant dans des objets dont les interfaces ne transforment
que trés peu I’apparence. Dans bien des cas, elles sont invisibles, elles nous écoutent,
nous scrutent, apprennent nos habitudes, et finalement agissent avant méme qu’on ne leur
demande, a partir d’une sorte de capacité réflexe déposé dans leurs programmes.
De nouvelles formes de sensorialités surgissent a travers les échanges que I’on entretient
avec les choses, des terminaisons inattendues, des zones de sensibilité encore
inexpérimentées, qui réhabilitent des formes de sensibilité oubliées tout en faisant éclore
des dispositions inattendues, mélange de rencontres surprenantes. « Aussi ingénieuse que
puisse étre I’interface, elle ne saurait se réduire a son caractére instrumental ou
ergonomique. Elle est aussi le lieu d’un travail métaphorique et conceptuel. Elle participe
d’un dispositif plus vaste ou se rejouent des contradictions et des tensions diverses entre
virtualité et actualité, entre différents modeéles et techniques de représentation, entre
I’expérience individuelle et I’activité collective »*”°. Elle veille donc toujours & ce qu’il
se maintienne une distance, qui fait de la relation interactive une dimension esthétique.
Comme I’a expliqué Jean-Frangois Lyotard'”®, sans distance, sans cette zone opagque,
iln’y a pas de dimension esthétique. La métaphore est donc un mode d’expression
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laissant la liberté a I’imagination et a I’invention de sens nouveau. Dans cette dimension
créative, elle porte en elle la possibilité de « re-décrire »*’’ la réalité, en dépassant
I’analogie pour structurer un discours interactif singulier.

" RICOEUR, P., La métaphore vive, Paris, Points, 1997, p. 67-70.
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2.2.3 Le spectateur a ’ceuvre

Résumé

Dans les réflexions accompagnant I’art numérique, le statut du
spectateur est trouble. Au méme titre que le champ dans lequel il
intervient, ses dénominations sont nombreuses et variables. Cette
hésitation s’explique par le réle important qui lui est attribué, allant
jusqu’a le considérer comme auteur ou « co-auteur » de I’ceuvre.
Néanmoins, toutes les hypothéses s’accordent a lui attribuer une
responsabilité centrale du fait qu’il infléchit le déroulement des ceuvres
qui ne s’accomplissent que dans le rapport interactif. D’ailleurs, ce
n’est qu’au moment d’intervenir, que le spectateur peut pénétrer le
systéeme esthétique, saisir le fonctionnement, éprouver un sentiment
face & I’ceuvre. Les conceptions les plus sophistiquées font appel aux
notions contradictoires d’immersion et de réalité virtuelle, en plongeant
littéralement et métaphoriquement le spectateur dans des
environnements imaginaires a la recherche d’un sentiment de présence.
Transversalement, ce qui est recherché est le dépaysement, la
découverte d’une réalité ressentie différemment, et la possibilité
d’entrer dans I’imaginaire de I’artiste non plus sur le mode de la
contemplation passive, mais dans une expérience subjective vécue
consciemment.

Mots-clés : interactivité, spectateur, immersion, réalité virtuelle, mondes, perception,
participation, ceuvres, présence.
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2.2.3.1 Spectateur

La volonté premiere des ceuvres numériques interactives est d’inviter le
spectateur a réaliser qu’il peut également prendre part a la création, en exploitant les
spécificités et I’individualité de chacun. Néanmoins, il semble important de rappeler que
toutes les ceuvres sollicitant la participation du spectateur ne sont pas interactives, et
toutes les ceuvres usant d’outils informatiques ne sont, ainsi, pas participatives. Cela
semble expliquer les hésitations terminologiques et les néologismes autour du statut du
spectateur. Maurice Benayoun évoque ainsi la situation nouvelle dans laquelle se trouve
« le spectateur pour lequel on ne réussit jamais a trouver une étiquette adéquate »*™® :
le regardeur, I’observateur, « I’interacteur », le participant, I’acteur, I’agent, I’acteur-
utilisateur, « I’interactant », le spectateur-apprenant, « spect-acteur », expérimentateur,
visiteur actif, un public qui s’ignore ? Michael Rush emploie par défaut le terme
d’utilisateur en précisant que les «termes de spectateur, de visiteur, voir de
spectateur/participant sont ici inadéquats »'’°. Derrick de Kerkhove parle de
« sujet virtuel »™® pour désigner I’individu pris dans la machine et ses interactions avec
les ceuvres. Gaélle Baboni-Schinlingui propose le terme « d’interacteur »'*
communément établi, afin de distinguer les visiteurs des installations « traditionnelles »

178 BENAYOUN, M., « Notes sur I’ceuvre interactive », 1997, http://goo.gl/WXvS5

% RUSH, M., op. cit., p. 212.

180 KERKHOVE, D., cité par KISSELEVA, O., op. cit., p. 44.

181 | existe la variation « inter-acteur », mais nous préférons utiliser la version « interacteur », commune a
une majorité d’auteurs.
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de ceux ayant recours a I’interactivité numérique®?. Jérdme Glicenstein, utilise une
expression ressemblante et parle de « sujet-interactant »*®. Pour Roberto Diodato le
spectateur devient acteur, et « réciproquement comme acteur il est spectateur : spectateur-
acteur, actif-passif, potentiel-actuel ; en un mot virtuel »***. Certains vont jusqu’a créer
de nouveaux termes plus en adéquation dans leurs pratiques immersives, comme Char
Davies qui parle « d’immersant » ou « d’immergés »*** pour en revendiquer la spécificité
dans I’art numérique. Au méme titre, Pascale Weber utilise « sensator » pour décrire le
spectateur & méme de « sentir » dans les ceuvres numériques™®. Valérie Morignat, utilise
«actant »*®" dans le contexte du cinéma interactif et des environnements virtuels,
emprunté au linguiste Lucien Tesnieres qui définit que « les actants sont les étres ou les
choses qui, a un titre quelconque, et de quelque fagcon que ce soit, méme au titre de
simples figurants et de la facon la plus passive, participent au procés »*®. Un terme qui
se préte adroitement a la sphére relationnelle du numérique et de I’interactivité. Beaucoup
considérent le spectateur, comme un « co-auteur »**° des ceuvres qu’il consulte. Pourtant
comme le souligne Anne Cauquelin, «le fait qu’il entre dans le monde que son
intervention peut —ou non- transformer n’en fait pas un coauteur, car I’ceuvre est
construite de telle fagcon qu’elle comprend cette entrée comme un élément de son
dispositif »'*°, cela définit corrélativement I’auteur comme celui & qui reviendrait
I’initiative de I’ceuvre, qui en est le fondateur, qui en est a I’origine. Une démarcation
schématisée par Edmond Couchot a travers les concepts « d’ceuvre-amont », « ceuvre-
aval », « auteur-amont », « auteur-aval ». Pour lui, les notions d’auteur et de spectateur
s’entrelacent étroitement sans se confondre. D’une part, I’ceuvre-amont correspondrait a
la forme virtuelle et programmée de I’ceuvre produite par I’auteur-amont, le créateur qui
est I’origine de I’ceuvre. D’autre part, I’ceuvre-aval résulterait de I’interaction du
spectateur qui la renouvelle au fil de ses actualisations. L’ceuvre complete serait
I’hybridation de I’ceuvre-amont et de I’ceuvre-aval, et ne serait que provisoire.
« L’interacteur jouerait ainsi le role d’auteur-aval, responsable en partie de I’ceuvre-aval,

182 BABONI-SCHINLINGUI, G., « Installations et interactivité numérique », Les Cahiers numériques, n°4,
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de son actualisation. [...] L’intention premiére ne lui appartiendrait toujours pas, elle
reste le propre de I’auteur-amont, mais il n’en hériterait pas moins d’un certain pouvoir
auctorial : la capacité de faire croitre I’ceuvre, d’en infléchir le déroulement »™*. La saisie
fonctionnerait rétroactivement, sous la forme d’une remontée de courant du spectateur
vers I’auteur. On retrouverait alors le sens du mot « auteur » dérivé du latin auctor, qui
signifiait a la fois « celui qui fonde, qui est a I’origine » et « celui qui croft, qui augmente
la chose »'%?. Cette hybridation définirait un type nouveau de coauctorialité qui se
modulerait selon que le spectateur manifesterait plus ou moins de qualités imaginatives
dans la marge qu’on lui a laissée. Cela rejoint la posture de Derrick de Kerckhove qui
définit le spectateur dans cette relation particuliére, non pas comme coauteur, mais
comme « méta-concepteur »***. Pour lui le spectateur des environnements numérigques
fait plus qu’apporter son concours, il entraine tout le champ narratif potentiel qu’il
décline sur le fond de son expérience et de I’action qu’il méne, intercepté par les
interfaces. Il fait donc partie d’une histoire qu’il « co-détermine ».

Notons, que ces approches liées a I’interactivité évoquent toutes I’apport
individuel du spectateur, comme le remarque justement Jérbme Glicenstein :
« I’interactivité ne met pas en avant une socialisation liée a la pluralité des spectateurs,
mais fait beaucoup plus appel & I’implication d’un ensemble de subjectivités uniques »*%*.
Jean-Louis Boissier, aborde la méme problématique sous I’angle du spectateur devenu un
« interpréte » de I’ceuvre qu’il consulte : « L’ceuvre interactive réactive en effet la notion
d’interprétation, au sens de I’artiste-interprete de I’ceuvre théatrale, ou plutdét musicale,
c’est-a-dire sur partition. Le travail esthétique de I’interactivité s’exprime dans une
partition, un livret, un argument. C’est dire qu’il ne saurait se dispenser d’interpreéte,
interpréte désigné d’ailleurs lui-méme, d’ordinaire, comme artiste, dans le sens ou, pour
le public, les artistes, sont d’abord les interprétes »'*. Les ceuvres interactives
fonctionneraient donc sur le double registre des instruments et des partitions, amenant des
postures interprétatives instrumentalisées. Une sorte de spectacle dont «le témoin
définirait lui-méme le déroulement, ou plutdt la durée, les liaisons, les transitions, les
ruptures, I’angle de vue et, finalement la forme méme »**®. L’ceuvre est ainsi congue pour
ce spectateur témoin, pour jouer sa présence, que ce soit par des manifestations
volontaires ou par I’intermédiaire de capteurs. Elle attend définitivement I’entrée d’un
acteur externe qui est la condition nécessaire de son existence, puisque sans lui rien ne se
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fait. L’interactivité est donc aussi dans le propre de la mise en scéne a méme de
convoquer le spectateur.

Pourtant, méme si les choix qu’il opére dans une ceuvre interactive font de lui un
interpréte ou un coauteur, la liberté qui lui est accordée ne correspond pas seulement a la
part dont I’auteur se dessaisit. Au contraire, il s’agit de variables inscrites dans les
programmes, ou les choix aussi ouverts soient-ils restent imposés. « La machine impose
toujours ses raisons »,*” nous dit Marc Le Bot. En effet, la majorité des dispositifs
laissent peu d’initiatives au spectateur dans un rapport de « servitude ». L’interactivité est
«un artifice de réponse »'®. Le spectateur est donc dessaisi d’une partie de son libre
arbitre en attente que le dispositif lui adresse un ensemble de surprises, d’imprévus,
d’artifices. Il est en situation d’attente partielle d’étre séduit ou étonné, manipulé par le
dispositif, une perspective « déstabilisatrice [...] pour articuler la circulation entre la
représentation et I’expérience de I’ceuvre »'*°. 1l n’y a pas de confusion des roles, le
spectateur ne devient pas auteur. Il n’y a pas de conception collective de I’ceuvre, lorsque
cela se produit il s’agit d’une toute autre approche. Quelques ceuvres laissent pourtant un
champ de liberté trés large jusqu’a se recomposer totalement, mais cela «reste fort
éloigné de I’idée constructive de participation a I’élaboration d’une ceuvre »?®. Or, si
« ce sont les spectateurs qui par le biais de I’interaction, donnent forme au processus
artistique »*, ils ne peuvent agir que dans la marge restreinte et totalement définie que
lui laisse l'auteur et les contraintes techniques. Si les utilisateurs disposent de la
possibilité « d’accomplir des choix libres, dans le sens de la liberté d’indifférence, la
simulation est impossible parce que de tels choix ne sont pas calculables »*2. Au méme
titre, ils sont libres de choisir ou de refuser d’offrir a I’ceuvre I’attention nécessaire a sa
réalisation. Le propre de I’artiste numérique est donc de mettre en ceuvre des possibilités
d’interaction. Subséquemment, I’ceuvre reste un dispositif en suspens, inachevé, dans un
état qui n’est pas final, en attente d’une sollicitation qui fera venir « I’imprévu prévu »,
c’est-a-dire « un appareil de relations qui constitue une coincidence tendancielle entre
liberté et nécessité »*°*. En ce qui concerne la position du spectateur, « les dispositifs
interactifs créent ainsi d’étranges situations de fascination. Chacun y joue son libre
arbitre, sa position personnelle entre sujet et objet, celui qui manipule et ce qui est
manipulé. Il simule I’autonomie et, dans le méme temps, la met en jeu. Il se percoit

97 E BOT, M., cité par CHALUMEAU, J.-L., « Le numérique : une matiére noble ? », L’informatique dans
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comme I’agent qu’il est et qu’en méme temps il agit. Il est cet objet qu’il manie sans
risques. [...] Entre action et rejet, il parie sa subjectivité : joue a étre autre tout en sachant
qu’il n’en maitrise pas toutes les données »?*.

Le processus créateur et les potentialités offertes au spectateur s’organisent ainsi
mutuellement dans la constitution d’une sphére privilégiée de communication, a
I’intérieur de laquelle chacun permet I’émergence de I’autre par le biais des interfaces.
Pour Edmond Couchot, la création interactive instrumentalise la communication, car pour
lui «il n’y a donc plus de communication, au sens strict, entre un énonciateur et son
destinataire, mais commutation, plus ou moins instantanée, entre un récepteur devenu
émetteur, un émetteur devenu (éventuellement) récepteur et un propos flottant qui a son
tour émet et recoit, s’augmente ou se réduit. Le sens ne s’engendre plus par énonciation,
transmission et réception, alternativement, mais par une hybridation entre I’auteur, le
propos véhiculé par la machine (ou le réseau) et le destinataire »**. Pour Jean-Louis
Weissberg, cela améne a dire que « le regard doit étre un metaregard. C’est-a-dire un
regard qui porte en lui les modalités d’exercice de son opération »*®. Voir devient
simultanément faire et faire devient implicitement voir dans une relation interfacée ol
I’observateur devient I’observé. « L’image est a la fois agie et agissante »**" dans une
intrication entre le temps de voir et le temps de faire d’un spectateur devenu acteur,
comme I’indique Edmond Couchot. Il ne s’agit donc pas tant de faire voir davantage que
de faire voir autrement, « de faire voir la vision et sa complexité »*®. Dans les dispositifs
interactifs, « voir n’est jamais un acte simple ou stable. Ce qui est visé est accessible sur
le mode indirect du reflet, soumis & des filtres divers »*. Le spectateur se trouve en
quelque sorte & « la fois sujet et objet du regard, mais aussi plan de projection »*. 1l est
le pdle essentiel de I’ceuvre en situation concue comme un systéme de relations, qui le
«force a se voir comme faisant partie de la situation créée *'». Les stratégies
d’implications sont simples, ludiques, et engagent a faire des explorations interactives
inhabituelles. Et peut-étre retrouve-t-il ainsi une conscience de sa propre présence,
I’interactivité I’incitant étrangement «a une expérience [...] qui ne réduit pas le
spectateur a son seul sens de la vue. Elle I’oblige a renoncer a la consommation passive
des images »?' & travers une attention sensorielle renouvelée. C’est probablement le lieu
d’une expérience « de la création comme connaissance et de la connaissance comme
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création »**2. 1| assiste et participe, mais ce n’est pas exclusivement lui qui est en jeu,

il est seulement en situation d’analyse de ce qui se passe et acteur des décisions a
prendre. « Si I’ceuvre numérique incite son spectateur a agir sur elle, ce n’est pas pour lui
donner I’impression qu’il a le pouvoir, qu’il est I’autorité, I’auteur a la place de I’auteur,
mais parce qu’a travers des variations produites sur la surface de ses productions, s’offre
la seule possibilité de pénétrer le systeme esthétique de I’ceuvre, de saisir comment elle
fonctionne et, dans ce cas particulier, comment elle se construit. C’est donc la seule
maniére de comprendre ce qu’elle signifie, sur quels problemes elle ouvre, comment elle
modifie les rapports de I’art au monde, et de penser I’ceuvre en tant que sujet »**.
Méme si elle prolonge activement la préoccupation ancienne des arts de faire participer le
spectateur, I’interactivité demeure donc toujours programmeée et participer n’est qu’une
illusion, car il ne s’agit qu’emprunter des voies ouvertes par le programme et I’auteur
initial. En ce sens, les ceuvres numériques engagent le spectateur dans une activité
spécifique a caractére manipulatoire et ludique. Les ceuvres ne se donnent plus d’emblée,
mais se présentent comme des processus, a la fois a travers les modalités de perception et
de réalisation. Elles se renégocient en permanence, ou par I’exercice du pouvoir qui lui
est donné le spectateur instaure sa présence et en témoigne. Plus que dans tout autre art,
I’ceuvre numérique interactive doit donc se comprendre comme un tout, ou le jeu des
interactions du spectateur fait partie prenante de la proposition artistique.

2.2.3.2 Immersion

L’immersion, terme prélevé du vocabulaire marin, est employée de facon
métaphorique, renvoyant a [I’expérience physique d’étre submergé dans [I’eau.
L’utilisateur se trouve littéralement plongé dans un environnement simulé. Les systemes
et dispositifs s’efforcent de donner I’illusion d’une immersion fonctionnelle, dans la
représentation d’une situation imaginaire, réelle, éloignée ou inaccessible. Il a
I’impression d’étre 1a ou encore que ce qu’il percoit est ici, et son rapport au médium
n’est plus instrumental, mais « expérientiel ». En ce sens, I’immersion serait un processus
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stimulant d’un point de vue intellectuel et sensoriel. Alva Noé définit cette caractéristique
expérientielle, par la figure rhétorique de I’exploration. L’environnement interactif
« ne peut étre saisi en un seul coup d’ceil [...] pour étre compris, il doit étre exploreé [...]
le processus de I’exploration de I’ceuvre est un processus d’exploration du lieu »*°.
L’utilisateur est amené a construire un parcours, a faire des choix. Immergé,
« en plongée », on cesse en quelque sorte d’étre spectateur pour devenir acteur, d’étre
dans une position passive, pour devenir un des éléments de la scéne. Comme pour les
installations antérieures aux dispositifs numériques, se déplacer ou en avoir la sensation
reste une dominante, « car c’est I’observateur qui change continuellement la forme en
changeant sa position par rapport a I’ceuvre »**® comme I’analyse Robert Morris.
L’exploration est devenue le mode privilégié de la perception de I’ceuvre. Ainsi
I’expérience du spectateur « se fait-elle nécessairement dans le temps ». Mais étre en
plongée, c’est aussi signifier la présence des dispositifs, le fait que I’on porte ou que I’on
soit en relation avec un équipement. C’est méme la condition principale de I’immersion.
On entre littéralement dans la substance fluide du dispositif numérique pour
éventuellement la modifier.

L’ immersion vise a incorporer des états subjectifs stockés dans le comportement
du systéme qui provoque des processus sensibles, afin « d’affecter la pensée » et
favoriser « le passage d’un état mental a un autre [...] par une diminution de la distance
critique du spectateur [...] par un engagement émotionnel »*’. Cela permet au
participant de construire quelque chose qui préexiste potentiellement dans les circuits
internes. L’ immersion est le prix de cette disponibilité, de la combinatoire ouverte mise
en jeu. Ce qu’il est possible de voir détermine toute la gestuelle que I’on va adopter :
s’approcher, reculer, accélérer, se retourner, s’orienter, observer, pénétrer, se méler,
s’engager. Pour voir, on dépend intégralement du dispositif. D’une certaine maniére
I’immersion incite a pénétrer, se méler, s’inspirer des mouvements pour mieux voir, mais
aussi assurer sa propre condition. « Regarder dans ce contexte, c’est respirer, flotter,
nager, faire des bulles... se mouiller »?® Toute action transforme I’observé. Le moindre
mouvement conditionne ce qu’il y a voir et ressentir. L’ immersion est ainsi directement
liée a la perception de I'utilisateur de I’environnement dans lequel il se trouve. Celui-ci
tente de couvrir un certain nombre d’éléments du champ sensoriel d’une fagon apparentée
a I’environnement naturel. La plongée vient essentiellement de I’interaction visuelle,
auditive, de la scénographie, mais aussi de la gestuelle, des sensations tactiles,

15 NOE, A., « Experience and experiment in art », in Journal of Consciousness Studies, n° 8-9, 2001,

p. 123-135.

216 MORRIS, R., « Notes on Sculptures », in Regards sur I’Art Américain des Années Soixante, Territoires,
1979, p. 90.

217 POPPER, F., op. cit., p. 224.

218 pOISSANT, L., « Interfaces et sensorialité », op. cit., p. 6.

87



musculaires, psychologiques, une tentative de le plonger dans un flot de sensations.
La qualité de cette interaction et ses fonctionnalités varie grandement suivant les
dispositifs et I’implication du corps percevant dans I’expérience de I’ceuvre. Elle est
relative au cadre opérationnel.

Doug Bowman définit I’immersion comme « la sensation d’étre présent »*°.

Selon lui I"utilisateur est immergé lorsqu’il sent le monde virtuel qui I’entoure remplacer
le monde physique a un certain degré. Différentes interfaces spécialisées relient le corps a
la machine et établissent le contact entre I’utilisateur et I’environnement virtuel.
La présence procure a I’utilisateur un sentiment d’étre a I’intérieur comme une sorte de
« phénomene-enveloppe »**° évoqué par Merleau-Ponty, & I’intersection des actions et de
la générativité des programmes. La notion de présence correspond ici, a la sensation
de I’expérience singuliére que I’on cherche a faire vivre a I’utilisateur pour faire partie,
méme partiellement, de I’environnement virtuel. D’une certaine maniere, elle réaffirme
notre corporalité, dans une «relation ombilicale »** de Pordre de I’hybridation.
Un couplage qui construit une figure de corps imaginaire ou se reconnait a la fois
I’altérité et la disponibilité de I’intervention. Une figure qui n’est ni le corps, ni sa
projection, mais un état intermédiaire lié a I’engagement manipulatoire de la relation
numérique et interactive. Dans la majorité des créations, ce n’est pas le réalisme qui est
recherché, plut6t la constitution d’un systéme qui suit sa propre cohérence et sa logique.
En ce sens, créer un univers singulier n’est pas I’apanage de I’immersion numérique. Il
s’agit méme d’une caractéristique fondamentale de toute ceuvre d’art comme le dit
Nelson Goodman : I’art est une « maniére de faire des mondes »???. Les artistes se
positionnent comme démiurges pour créer des univers. Pierre Levy parle « d’ingénieurs
de mondes » : I’artiste numérique est celui qui formalise des mondes®®. Pourtant,
I’originalité ici, est de placer le spectateur au centre d’une situation donnée et de ce qui
va en decouler. L’installation immersive est donc un type d’environnement englobant a
I’intérieur duquel évolue le spectateur absorbé par I’ceuvre. Cela détermine une
spécificité majeure de I’'immersion : I’ensemble de la perception et des interactions sont
produits & partir du point de vue singulier de I’utilisateur et de I’actualisation des
réponses a ses actes. « Lorsque les spectateurs sont ainsi inclus dans I’ceuvre par leurs
corps et par leurs gestes, on percoit a quel point ce qui est désigné par art du virtuel est
toujours un art de la présence, de I’événement, de I’actualisation, de la chose rendue en

218 BOWMAN, D. A., Interaction Techniques for Common Tasks in Immersive Virtual Environments :
Design, Evaluation, and Application, PhD thesis, Georgia Institute of Technology, 1999.

220 MERLEAU-PONTY, M., La Nature. Notes de cours du Collége de France, Paris, Seuil, 1995, p. 257.
221 BAUDRILLARD, J., op. cit., p. 8.

222 GOODMAN, N., Maniéres de faire des mondes, Nimes, Jacqueline Chambon, 1992.

223 | EVY, P., Cyberculture, rapport au conseil de I’Europe, op. cit., p. 173.
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actes »***, L’environnement s’adaptant au visiteur, I’action de se confronter & I’ceuvre,
déja interactive, est alors déterminante. L’utilisateur doit passer par une phase de
réapprentissage et de découverte de gestes et de postures, qui une fois intégrés procurent
cette sensation d’immersion & la fois physique et psychologique. S’il ne bouge pas, s’il
n’intervient pas, il ne verra rien, « la dimension sensomotrice est impliquée dans son
voir »”. La situation consiste donc toujours & provoquer des changements au
comportement du systéme qui oblige la régénération interne du calcul. L’utilisateur est
guidé par les éléments externes du dispositif, et il est guidé par eux. Dans ce contexte,
I’ceuvre n’est plus une représentation pour lui, mais une forme de réalité. Les reperes de
cette réalité ne sont pas des repéres valables en dehors de cette réalité et appellent un
réapprentissage des lois qui régissent I’espace dans lequel il est plongé. Anne-Gaélle
Baboni-Schinlingui résume cette caractéristique : « Les installations immersives utilisant
la réalité virtuelle sont d’un type particulier d’installation hypermédiatique. A ceci prés
que la place de I’interacteur n’y est plus frontale, mais centrale : il se trouve dans I’ceuvre
et non plus devant. Le corps de I’interacteur devient donc la seule invariance du monde
virtuel dans lequel il évolue, la derniére trace de I’existence d’un monde réel »**°. D’une
certaine maniére, le spectateur devient I’objet de son propre regard dans une scéne ou il
est le principal protagoniste, ou son corps fonctionne comme une sorte d’interface.
L’immersion pourrait étre une sorte d’aboutissement de la simulation, I’actualisation
circonstanciée du virtuel sous une forme sensible. L’ceuvre n’est plus seulement la
jouissance intellectuelle d’une idée, mais I’expérimentation physique du spectateur qui
engage son corps entier. En cela, I’installation immersive modifie a sa convenance les
parameétres conventionnels de la réalité. 1l n’est plus possible que de s’attacher aux
repéres qu’elle laisse, une mise en scéne dans laquelle le spectateur est contraint de jouer,
car il ne peut I’appréhender de I’extérieur.

L immersion participe a la transformation du regard, de la valeur d’exposition, et
de la valeur d’échange. Séparé de son contexte habituel, le spectateur est plus réceptif a
I’ceuvre, prét a répondre a ses sollicitations, puisqu’il rentre littéralement dedans. Le sujet
est donc impliqué dans un rapport « hors de soi-méme ». Diana Domingues fait le
paralléle avec la dimension chamanique de la transe et du rituel : « Comme en participant
d’un rituel, connecté aux technologies numériques, nous nous comportons de facon a
viser et a atteindre un état de conscience a partir du comportement de dispositifs couplés
au corps [...] chague connexion éphémeére est une expérience concrete ou quelque chose
se produit dans le flux des temps présents [...] Au cours d’une transe interactive, le corps

24 BOISSIER, J.-L., « Sur I’esthétique du virtuel », in Actualité du virtuel, Revue virtuelle, 1996,
http://goo.gl/isela

25 pOISSANT, L., op. cit., p. 6.

226 BABONI-SCHINLINGUI, G., op. cit., p. 167-178.
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existe & la mesure de ses connexions en réaffirmant I’esthétique stoique de I’éphémere,
du mutant et de I’indéfinissable [...] Ce type de situation peut étre mis en rapport aux
moyens dont dispose le chaman pour dialoguer avec I’au-dela et recevoir des pouvoirs
spéciaux »*’. Etre en immersion, c’est-a-dire « étre connecté, est synonyme de penser et
ressentir en connexion a des dispositifs et logiciels qui sollicitent I’imagination.
Etre connecté c’est accepter d’étre impliqué dans une situation ou un processus oU
I’expressivité du je ou du soi intérieur est couplée technologiquement, ce qui signifie
avoir une existence complexe »*%%.

Etrangement, le spectateur est a la fois dans la scéne et pactise avec elle tant
qu’elle I’accueille, et en dehors. « L’émersion » est facile, voire nécessaire pour prendre
la mesure de I’ceuvre et de la désorientation qu’elle met en avant. En ce sens, la
désorientation exerce une forme de séduction. Le sens et la signification mis en jeu sont
obtenus par saturation, c’est-a-dire par un effet de familiarisation et de cloture,
ou I"utilisateur aura I’'impression d’avoir fait le tour de ce qu’il y avait a voir et ressentir.
Pourtant, pour Jean-Louis Boissier, « la notion d’immersion semble suspecte », car elle
ne serait qu’une tentative de désignation du caractere multimédia de I’information
numérique, de sa dimension interactive, de la simulation, de son accés au temps, tout en
qualifiant les « nouveaux milieux d’expérience »??° que sont les environnements virtuels
interactifs, appelant la dimension performative au profit de la « jouabilité ».

2.2.3.3 Réalité virtuelle

L’expression réalité virtuelle semble absurde, en associant un mot et son
contraire. Jean-Louis Boissier parle de « déenomination bizarre des images de synthese
interactives. Dénomination symptomatique aussi, car on ne peut qualifier simplement la
nature des objets de connaissance, informationnels ou expressifs, que sont ces entités qui
tendent a I’autonomie, faites de langage, de modéles logiques, de données, de calculs, de

21 DOMINGUES, D., « Interfaces et vie dans le Cyberart », in POISSANT, L. (Dir.), Esthétique des arts
médiatiques : Interfaces et sensorialités, op. cit., p. 197-198.

228 APUD SAILLOT, 1., citée par DOMINGUES, D., Ibid., p. 194.

229 BOISSIER, J.-L., « Vers un cinéma interactif », in Interfaces, Anomalie, n°3, Anomos, Paris, 2003,

p. 28-29.
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procédures - et tout cela dans les conditions de I’éventualité et de la potentialité, puisque
les objets virtuels ne se manifestent qu’en fonction d’une demande spécifique, en
fonction d’une observation et d’une lecture particuliéres »**. Rosanna Albertini, y voit
seulement « un mirage verbal d’un monde hors du monde »*. Elle pointe le fait d’une
dénomination problématique, car, si la réalité étant par définition a I’opposé du virtuel,
les mettre ensemble est une forme d’oxymore, méme si, on I’a vu, virtuel et réel ne
semblent pas nécessairement en opposition. La notion de réalité virtuelle indique donc un
certain souci de ce qui est réalité et virtualité, de ce qui distingue les deux, de ce qui les
confond aussi. Les rapports entre les termes ne sont pas définis d’emblée, ce qui ouvre
aux possibilités. Pourtant, le dualisme fondamental se situe probablement plus entre ce
que le spectateur percoit et ce qui est, entre ce qui est suscité en lui et ce qui est hors de
lui. Les phénomeénes qui sollicitent les sens sont toujours réels, car ce sont des
phénomenes physiques. En revanche, les représentations cognitives qu’ils déclenchent
peuvent correspondre a des objets qui existent réellement ou a des objets qui n’existent
pas. En cela, le terme réalité virtuelle n’est pas satisfaisant et ce qu’il désigne en général
n’est qu’une partie réduite et limitée de la problématique qu’il ouvre. Certains auteurs
préférent associer a virtuel d’autres termes tels qu’« environnement» ou « monde ».
En ce sens, Georges Pragier et Sylvie Faure-Pragier définissent la réalité virtuelle comme
étant le « réalisme d’un monde & trois dimensions ol le sujet est dans I’image »**.
L’ambition technologique et conceptuelle de la réalité virtuelle est souvent celle de créer
un monde cohérent et consistant, recréant les sensations de la réalité. 1ls sont proches de
la définition que propose Philippe Quéau, qui dit qu’un « monde virtuel est une base de
données graphique interactive, explorable et visualisable en temps réel sous forme
d’images de synthese tridimensionnelles pouvant stimuler chacun de nos sens afin de
donner le sentiment d’immersion dans I’image »***. Edmond Couchot explique qu’il
s’agit d’un «espace artificiel produit par I’ordinateur dans lequel I’utilisateur est
visuellement et acoustiquement immergé par I’intermédiaire de divers dispositifs »%**.
Ces définitions mettent en évidence I’action d’un sujet qui agit dans I’image et le
dispositif qui doit susciter un sentiment d’immersion. Stephen Ellis définit la
virtualisation comme « le processus par lequel un individu interpréte une impression
sensorielle comme étant un objet appartenant a un environnement autre que dans celui ol

20 BOISSIER, J.-L., La relation comme forme. L’interactivité en art, op. cit., p. 124.

21 ALBERTINI, R., « Un art fait de mémoire », in POISSANT, L. (Dir.), Esthétique des arts médiatiques,
Tome 2, Sainte-Foy, Presse de I’Université du Québec, 1995, p. 413.

22 pRAGIER, G., FAURE-PRAGIER, S., « Au-dela du principe de réalité : le virtuel », Revue francaise de
psychanalyse, n°1, 1995, p. 68.
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il existe physiquement »**. La virtualisation serait donc liée & un phénomeéne de

perception. Le spectateur va percevoir un objet qu’il va comprendre comme existant
ailleurs que dans le monde physique duquel il fait partie. 1l y a donc une perception
sensorielle qui va étre traduite, comprise comme telle, et c’est la perception qui donne a
I’objet percu son existence. En ce sens, la virtualisation apparait comme un processus
perceptif et compréhensif. Pour Chris Hand, la réalité virtuelle se définirait ainsi sur une
notion de perception et de croyance : « nous interagissons avec quelque chose qui n’est
pas réel, mais qui peut étre considéré comme tel pendant qu’on I’utilise »**. Un postulat
qui met I’accent sur la durée d’interaction et sur la valeur d’adhésion a ce qui est pratiqué
et consulté. Dans son temps d’utilisation, le spectateur pergoit ce qu’il voit comme faisant
partie d’un réel, un réel qui lui est propre et singulier dans I’expérience qu’il mene, et
auquel il accorde un certain statut de realité.

Jaron Lanier, auteur de I’expression virtual reality en 1989, indique que
« la réalité virtuelle permet via I’informatique de créer I’illusion d’étre dans un monde
alternatif avec d’autres personnes. Il s’agit d’une sorte de réve que vous faites de facon
consciente et auquel d’autres personnes participent »**’. Cela pose la question de la
conscience du spectateur et plus largement I’enjeu de la réalité virtuelle. En faisant partie
de ce « réel virtuel », a-t-il conscience du dispositif qui I’entoure et le fait accéder a cette
expérience ? Est-il momentanément nécessaire de faire abstraction de la réalité physique
environnante qui est inévitablement présente d’une maniére ou d’une autre dans
I’interaction ? Selon Jean-Pierre Meunier, lorsque le spectateur intégre un dispositif de ce
type, il se met a I’écart du monde des réalités externes, il suspend du méme coup son sens
des réalités extérieures et se laisse envelopper par les sollicitations perceptives.
« Le caractére de point de vue du spectateur sur I’irréel, lui font perdre les notions mémes
de situation et de point de vue. Le spectateur ne se sent vraiment ni pres ni loin des étres
irréels qu’il percoit, il ne se sent nulle part [...] et il en oublie méme la sensation d’avoir
un point de vue »**®. Le spectateur se projetterait, s’identifierait dans cet environnement
virtuel ou il est un participant actif, en ce sens ce qui lui est proposé « demeure un
réel »** parce qu’il est constitué par lui et parce qu’il cesse d’étre un sujet percevant.
I1'y aurait donc chez lui une certaine centration, ou I’environnement virtuel ne peut que se
rapporter a lui et & ses actions. Pour cette raison, nous indique Roberto Diodato,
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« I’utilisateur est conscient de percevoir un espace imaginaire, il n’a pas la sensation
d’expérimenter une réalité dématérialisée, mais plutdt une réalité ressentie comme autre,
différente, et dans une certaine mesure semblable & un produit de
I’imagination »**°. Les réalités virtuelles ont donc la particularité de projeter le spectateur
«dans un univers symbolique et réel, a volonté lié ou délié, isomorphe ou paradoxal,
physico-chimique ou poético-onirique ». Un espace hybride ou il ne s’agit pas
simplement de contempler, a distance et frontalement, I’image de quelque chose, mais de
s’immiscer dans les interstices d’une réalité composite, mi-image, mi-substance »**.
La question qui se pose alors est celle du statut exact de cette réalité intermédiaire qui a
la potentialité de se dispenser du réel en rendant perceptible et compréhensible un
événement ou un élément via la représentation.

Une autre définition fréquente est celle donnée par Philippe Fuchs, qui précise
que « la finalité de la réalité virtuelle est de permettre a une personne (ou a plusieurs) une
activité sensi-motrice et cognitive dans un monde artificiel, créé numériquement, qui peut
étre imaginaire, symbolique ou une simulation de certains aspects du monde réel »**.
L’auteur y voit un moyen d’évasion, de voyage, d’accés a un espace plein de promesses,
supérieur a celui de la condition humaine qui « va permettre a I’homme de s’extraire de
la réalité physique pour changer virtuellement de temps, de lieu et (ou) de type
d’interaction : interaction avec un environnement simulant la réalité ou interaction avec
un monde imaginaire ou symbolique »***. Dans la réalité virtuelle, I’image cesse donc
d’étre une représentation pour devenir un lieu dans lequel on se déplace par I’utilisation
d’interfaces de commande. Le passage au virtuel se caractérise habituellement pas trois
données propres & I’image : I’immersion, I’interaction, I’imagination®*. Elle fait passer
de Iautre c6té du miroir, a I’intérieur des choses, ne fait plus demeurer a I’extérieur
comme simple observateur. Mais cela n’empéche pas de garder le lien avec le monde
extérieur, méme si la réalité virtuelle est communément décrite comme un passage, un
acces a un autre monde artificiel, ou hybridé avec le réel. Un monde qui avec ses
composantes propres et une nouvelle sorte d’expérience sensorielle permettrait de
regarder, écouter, toucher, manipuler des objets ou parcourir des espaces virtuels, en
ayant la sensation de réalité et de présence®*. Ces caractéristiques incitent Philippe
Quéau a défendre le fait que « les réalités virtuelles ne sont pas irréelles, elles possedent
une certaine réalité, ne serait-ce par les photons qui viennent frapper notre rétine et les
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secousses que les simulateurs nous infligent. Les expériences virtuelles sont a priori
assimilables aux expériences sensorielles réelles que nous accumulons naturellement.
Les images virtuelles ne sont pas de simples illusions visuelles [...] au contraire, ces
réalités virtuelles peuvent étre visitées, explorées et méme palpées »**°. Etrangement « la
réalité virtuelle instaure une distance qui rapproche de la matiére, du vivant et de
nous-mémes »**’. Elle permet par visualisation d’expliquer des modéles, mais aussi de
faire apparaitre leurs failles. L’image devient un outil de découverte et permet de
visualiser le concret comme I’abstrait, le directement perceptible comme I’imperceptible,
la présence et I’absence. Associé a cette construction hybride de réalité, Joe Psotka,
confirme que I’élément déterminant dans une réalité virtuelle est I’'impression «d’y
étre », le sentiment de présence par I’immersion®*. Une sorte de transe électronique d’un
espace ou I’identité se dissoudrait et se referait dans une extériorisation de I’imaginaire
gu’il construit. Un jeu permutationnel entre les possibilités internes du systéme et
I’imagination dans une expérience flottante. L’ immersion est une « technique d’interface
entre I’homme et I’ordinateur »**° on I’a dit, qui plonge un sujet dans un environnement
virtuel au travers d’informations sensorielles. La présence par contre est « un sentiment
psychologique d’étre dans [I’environnement dont la base technologique est
I’immersion »*°. Woodrow Barfield et Suzanne Weghorst parlent de présence virtuelle
en indiquant qu’elle est «généralement congue comme étant un état subjectif et
hypothétique de conscience et d’implication dans un environnement non-présent »**.
Il s’agit donc d’un sentiment d’exister dans un monde autre que celui ou le corps
physique se trouve. « L utilisateur est ailleurs que l1a ou il est physiquement, I’ailleurs est
formé par les images, les sons et sensations physiques fournis aux sens de I’utilisateur par
le systéme générant I’environnement virtuel »**?, L’utilisateur se sent 13, car ses sens
percoivent des stimuli décrivant I’environnement virtuel, I’encourageant a construire une
représentation mentale de I’environnement qui I’entoure. Ainsi étre présent, signifierait
un sentiment fort d’appartenance, ou plut6t d’existence dans un environnement virtuel,
via une stimulation importante. Et ce sentiment de présence est comme tout sentiment
une expérience subjective vécue consciemment, qui dépend des facteurs internes et
externes, tout en impliquant des réactions physiologiques, comportementales
et intellectuelles. Une situation, paradoxale ou « I’utilisateur est a la fois désincorporé et
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hypersensibilisé » mélant «un corps subtil » & «un corps pesant »**, ou, «au lieu

d’inclure le corps dans une ambiance virtuelle », cela a « pour effet de I’exclure d’une
fagon active ; reconduisant la dualité cartésienne, la rendant presque tangible dans le code
et dans le hardware. On laisse son propre corps en chair et en os [...] totalement passif,
tandis que I’esprit se promeéne »***. 1l s’agit pourtant d’une forme de contradiction
opposant la présence et I’absence a la représentation, un état qui tend a accréditer I’idée
d’une présence distancée, alors que la présence c’est justement I’opposé de la distance.
« On ne transporte jamais a distance que des représentations. Par essence, la présence
n’est ni une représentation ni une distance »**°. La réalité virtuelle ne quitte donc jamais
le réel qui donne une base, et assure une position, tout en I’excluant comme son
impossible autre. En fait, « en nous transportant dans le virtuel, nous ne quittons pas
réellement le réel. Il nous faut donc le quitter imaginairement, il faut se jeter dans le
vide », indique Edmond Couchot. Il rajoute que «le contraire virtuel d’une position
réelle, c’est I’impression de son abolition, c’est le vertige de I’abime »28 qui laisse dans
I’ambiguité d’un entre-deux déchirant, un lieu de rassemblement qui écarte, une jonction
qui disjoint. Une contradiction qui rend impossible I’idée méme de « s’immerger dans le
monde artificiel et I’explorer vraiment »%’. La réalité virtuelle ne propose qu’une autre
expérience du réel, sans s’y substituer. Philippe Quéau ajoute, que le « virtuel est une
image efficace du monde, une image qui permet d’agir sur le réel. C’est une nouvelle
forme de représentation qui [...] permet de plonger dans un monde. Au fond, le virtuel
c’est quoi ? C’est le monde, non pas fait image, mais I’image qui devient un monde ».?*®
Cependant, de nombreuses approches estiment au contraire I’immense potentiel dans sa
capacité a suppléer le réel. Scott Fisher considére ainsi que « les possibilités que laissent
entrevoir les réalités virtuelles sont apparemment aussi illimitées que celles de la réalité.
L’interface humaine va peut-étre peu a peu s’effacer — au profit d’autres mondes »%*°.
En cela, la réalité virtuelle semble cantonnée a I’état continu de projet, qui se réve comme
« une parfaite réplique du monde réel »*°, un miroir, mais aussi un concurrent, qui ne
révele qu’un fantasme technologique mettant en jeu son irrémediable inaboutissement.

Ainsi, la réalité virtuelle qui semble étre une contradiction dans les termes « si I’on ne
prend pas la précaution de définir virtuel comme un systéme, devient tout a fait
compréhensible quand on désigne par la un objet produit dans et par le virtuel. La réalité
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virtuelle est le type de réalité produite par le systéme numérique »*®*. La définition
courante désigne la réalité virtuelle comme « une méthode permettant a I’étre humain de
visualiser, de manipuler et d’interagir avec des ordinateurs et des données extrémement
complexes ». On pourrait la compléter avec les contributions que nous venons
d’énumérer en indiquant qu’elle correspond & une expérience médiatisée qui plonge les
utilisateurs au cceur d’environnements artificiels dans lesquels ils peuvent interagir en
temps réel via des interfaces. Les utilisateurs se sentent impliqués par le jugement de
crédibilité de I’expérience qu’ils menent, dans une réalité mixte qui leur est propre et
relative, et dans lesquels ils peuvent éprouver un sentiment d’appartenance.

%1 CAUQUELIN, A., Fréquenter les incorporels, op. cit., p. 112.
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2.2.4 Mises en jeu

Résumé

Nous situons ici deux notions récurrentes de I’art numérique, le ludique
et le dispositif. La perspective interactive liée a I’'implication du
spectateur ne semble pouvoir s’accomplir sans une certaine part de
jouabilité et de performativité. L’enjeu est de susciter une activité
exploratoire, divertissante, un attrait qui est 8 méme de rendre lisible et
visibles les ceuvres en les pratiquant. Ces termes englobent la relation
d’interdépendance entre le fonctionnement et I’activité du spectateur
assimilée a un jeu : il est amené « a jouer avec », mais aussi « a jouer
un réle ». Une posture qui situe aussi le cadre de référence de la
représentation, le lieu et I’espace matériel de sa fiction. Cela s’explique
par le besoin qu’a I’art numérique de donner corps, de matérialiser son
immatériel dans un espace de rencontre et de mise en action. Mais plus
que cela, les dispositifs ont [I’ambition d’ouvrir un champ
d’investigations, de transformations, de positionnements qui
déterminent I’horizon des pratiques et des potentialités du numérique.
Ils fixent des expériences provisoires comme des réponses ponctuelles
a des questions ouvertes, qui obligent a en ouvrir de nouvelles.

Mots-clés : ludique, jeu, activité, dispositif, installation, espace, lien.
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2.2.4.1 Ludique

Comme dans I’art traditionnel, les ceuvres numériques peuvent relever du jeu,
voir méme d’une esthétique du ludique. Pour Jean-Louis Boissier, «la jouabilité de
I’ceuvre atteste la figurabilité des relations. Cette jouabilité empruntée aux jeux
informatiques, voit sa signification élargie a toutes les acceptions du mot jeu, jeu
nécessaire du fonctionnement mécanique, jeu interprétatif, théatral et musical,
jeu d’exercice corporel et mental, jeu de langage »*®*. Monique Maza remarque
également que « le principe interactif introduit dans la relation aux objets de I’Art une
fonction nouvelle : la fonction ludique », tout en déplorant qu’elle reste « souvent pergue
comme I’occasion de détourner la relation de I’ceuvre de sa nature esthétique : I’objet
d’art qui amuse ne serait pas un objet sérieux ; il n’est plus que distraction, art
d’agrément »***. En ce sens, I’interaction limiterait I’ceuvre au plaisir du jeu et de
I’instant, sans permettre une mediation, sans apporter un savoir nouveau, ni sujet, ni
réflexion. « Or ce jeu, au sens du dispositif en action ou de I’assortiment de contraintes,
suppose [...] un espace ménagé pour qu’un libre mouvement s’exerce [...] une dimension
ouverte & la participation du spectateur »***. Le jeu est aussi I’expression du hasard, de
I’aléatoire et de I’inattendu, la gratuité et la futilité, mais surtout un espace producteur de
situations, d’attitudes. Le jeu demande adresse, coopération, un but a atteindre pour se

262 BOISSIER, J.-L., La relation comme forme. L’interactivité en art, op. cit., p. 10.
283 MAZA, M., Les installations vidéo, ceuvres d’art, Paris, Harmattan, 1998, p. 53.
%4 BOISSIER, J.-L., Ibid., p. 164.
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faire plaisir. C’est également une mise en jeu, au sens théatral du terme. Probablement
est-ce bien autre chose que de I’amusement ? Evidemment il y a une part de distraction et
de plaisir en art, néanmoins les jeux semblent sérieux. Ce qu’on attend du spectateur est
qu’il joue, qu’il joue le jeu d’un systeme dégagé du simple amusement, qu’il ait la valeur
d’une interprétation ou d’un exercice en se placant du c6té des ceuvres. Qu’est-ce que
jouer, en effet, sinon une expérience individuelle et collective associée naturellement au
principe de plaisir ? En cela, les ceuvres numériques n’appellent pas nécessairement a la
maitrise et a la virtuosité, mais se manifestent probablement dans le plaisir de
I’expérimentation : « plaisir du taitonnement, qui caractériserait également I’attitude [...]
des concepteurs lorsqu’ils ajustent leurs programmes, et qu’ils se laissent eux-mémes
prendre au jeu des découvertes »?%°.

Les ceuvres numériques possedent I’attrait du jeu, au méme titre que les moyens
d’un retournement qui leur évite d’étre de simples outils. Ainsi ce qui les caractériserait
serait la capacité a « donner la force de rompre les regles dans I’acte méme qui les fait
jouer »*®. 11 n’y aurait donc de perspective interactive sans une certaine jouabilité et
performativité qui réglent et déréglent les modalités de la relation, en incitant a I’action.
Une relation qui relate autant qu’elle relie, en mettant invariablement le spectateur en
situation d’expérience esthétique. Méme, si toute interaction est une exploration aveugle
des possibles, I’opacité donnée a la relation fait que le spectateur interactif se voit comme
un joueur, renforcant ainsi sa capacité a parcourir et découvrir I’ceuvre. Le spectateur, en
méme temps qu’il parcourt I’ceuvre, est condamné a en découvrir les régles. 1l est
généralement dans I’inconnu de ce vers quoi il va. Lorsqu’il choisit et agit, c’est dans
I’ignorance compléte de la réponse a son choix. Il y a d’ailleurs plusieurs maniéres de
choisir, consciemment, inconsciemment, en expérimentant, en se laissant choisir.
En ce sens, I’obscure « profondeur du dispositif »**” induirait d’emblée une activité
d’élucidation recourant a I’expérimentation et a la répétition. En fait, le cadre n’est donc
plus celui ol I'on place un observateur, « mais celui sur lequel on s’appuie pour
construire un jeu relationnel »*® dans une activité exploratoire «en jeu» avec le
systeme. Une activité exploratoire activant la tension d’un jeu relationnel critique,
engageant le ludique de la pratique dans I’espace de la distance critique qui s’en dégage.
« Qui veut trouver la marge de manceuvre que I’artiste lui a octroyée doit entamer une
activité exploratoire. Ce a quoi il faut interagir est en fait la pensée du créateur. Il joue
avec le systéeme, expérimente ses variantes, teste les prises dont il dispose, s’exerce a

%5 MAZA, M., « Introduction & la deuxiéme partie », E-Formes 3. Au risque du jeu, PU Saint-Etienne, 2011,
p. 133

%8 FOUCAULT, M., Dits et écrits, Paris, Gallimard, 1994, p. 222.

%7 BOOTZ, P., « Profondeur de dispositif et interface visuelle », Cahiers du CIRCAV n°12, 2000, p. 81-99.
%8 BOISSIER, J.-L., op. cit., p. 287.
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reprendre le fil de I’interaction pour en pénétrer la signification. A force de tentatives, il
espére atteindre une position surplombante, depuis laquelle il se rendra maitre du
dispositif pour lui faire avouer son secret. Voila bien un objectif digne d’instaurer un
véritable jeu informel, dont les régles sont justement ce qu’il y a & découvrir »?*°. 1 s’agit
donc de se saisir de I’ceuvre, prendre en compte tout autant reprendre possession,
s’emparer en méme temps d’étre saisi, de comprendre et discerner ce qui semble
insaisissable. Le saisir fait ressurgir le fonctionnement interactif, dans I’acte nécessaire a
I’existence méme de I’ceuvre, dans actualisation par le geste et par la dimension
appropriative et interprétative. La dimension ludique est peut-étre justement Ia, elle tient
non seulement de la logique d’un scénario, de la mécanique informatique, tout en étant en
elle-méme ce qui permet d’éclairer certaines ceuvres numeériques, c’est-a-dire 8 méme de
les rendre visibles, mais aussi de les rendre lisibles en leur donnant une prise
interprétative. « Dans I’expérimentation qu’offre I’art numérique, rien a gagner sinon
I’expérimentation pour elle-méme, plus exactement la découverte intime du plaisir de
I’expérimentation »2"°, écrit Jean-Pierre Balpe. Les ceuvres s’efforcent de déstabiliser le
spectateur, alors méme que celui-ci s’efforce de trouver sa place dans le dispositif, de
comprendre le principe et le propos en « jouant » tout en essayant de trouver I’objectif et
le but du jeu imposé. Le spectateur se voit donc investit d’une responsabilité cruciale qui
lui permet de se distancier dans le cours méme de son engagement : I’atteinte du but, la
résolution, la compréhension de I’ceuvre, dans un recul inhabituel qui intervient dans le
cours méme de son implication.

Le jeu propulse dans I’action : « jouer, c’est une expérience; toujours une
expérience créative, une expérience qui se situe dans le continuum espace-temps, une
forme fondamentale de la vie »%™. Jouer, créer, c’est éprouver le sentiment de liberté,
affirmer son existence plut6t que sa soumission, éprouver la capacité d’appropriation du
monde. En ce sens, «jouer c’est toujours plus ou moins jouer & jouer »*”® nous dit
Jacques Henriot. Le spectateur est a la fois joueur, « a la fois auteur et acteur de son
acte »?”® tout en ayant conscience qu’il se situe dans I’espace intermédiaire de I’ceuvre
en dehors de la réalité. D’ailleurs, le jeu mis a I’ceuvre, ou plus précisément I’ceuvre mise
en jeu a toujours une issue qui coincide avec I’engagement volontaire et la finalité :
elle «a en quelque sorte vocation a s’autodétruire. Concrétiser I’objectif revient a

%9 AMATO, E. A., GEORGES, F., « De I’espace-temps parfait du jeu a I’esthétique du trouble interactif »,
in E-Formes 3. Au risque du jeu, op. cit., p. 57.

20 BALPE, J.-P., « Quelques concepts de I’art numérigue », 2006, http:/goo.gl/OmKMa
ZLWINNICOTT, D. W., Jeu et réalité, I'espace potentiel, op. cit., p. 103.

212 HENRIOT, J., Sous couleur de jouer. La métaphore ludique, Paris, Jose Corti, 1989, p. 260.

213 |pid., p. 267.
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anéantir la bulle ludique. Elle implose, elle s’effondre sur elle-méme parce qu’une ultime
information entrante vient clore le processus »2".

L’ceuvre d’art numérique se situe alors, peut-étre, dans un intervalle entre la
détermination réglée et opérationnelle et la recherche active d’ouvertures, d’alternances,
de fuites. Si elle appelle une approche ludique, méme métaphorique, elle se situerait sans
doute dans une posture intermédiaire qui oscille entre « jouer » et « jouer a un jeu ».
Selon Stéphane Chauvier, « la différence entre jouer et jouer a un jeu se révele étre la
différence entre une conduite parfois orientée vers un but, mais toujours sans régle et sans
contrainte et une conduite toujours orientée vers un but et a la fois contrainte et
réglée »2’>. Mais le jeu, I’activité ludique sérieuse ou non, n’est-elle pas le moyen de
retrouver I’esprit a la fois 1éger et créatif de I’enfant qui est certainement le meilleur des
expérimentateurs ?

2.2.4.2 Dispositif

La notion de dispositif semble ici indissociable de I’art numérique. « Tantot
notion consensuelle, synonyme de réseau, connexions, techniques, programmes,
technologie, faisceau, appareil, rouage, machinerie, mécanisme, grilles d’analyse, etc.,
tantdt concept subversif [...] stratégies et tactiques »*’°. L’ceuvre se trouve non plus
seulement dans ce qui est donné a voir, mais aussi dans le dispositif qui la fait exister.
La visibilité n’est qu’une surface apparente de toute une infrastructure technique et
informationnelle. Mais, plus qu’une simple organisation technique, le dispositif met en
jeu différentes instances énonciatrices et figuratives qui engage des situations nouvelles,
des attitudes, des prises de position. En ce sens, les dispositifs ne sont pas seulement mis
en ceuvre par les créations numériques, ce sont eux qui les mettent en ceuvre.
Ils s’attachent a construire des agencements, la logique des dispositifs étant une « logique
de moyens mis en ceuvre en vue d’une fin», et le dispositif lui-méme est alors

2 AMATO, E. A., GEORGES, F., op. cit., p. 56.

25 CHAUVIER, S., Qu’est-ce qu’un jeu ?, Paris, Vrin, 2007, p. 24.

28 GAVILLET, I., « Michel Foucault et le dispositif : questions sur I’usage galvaudé d’un concept », in
APPEL, V., BOULANGER, H., MASSOU, L. (Dirs.), Les dispositifs d’information et de communication,
Bruxelles, De Boeck, 2010, p. 18.
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« la concrétisation d’une intention au travers de la mise en place d’environnements
aménagés »°’". Dans cette perspective, le dispositif est composé d’éléments discrets,
interconnectés dans un systéme d’interactions. Il s'établit en définissant un réle a chaque
élément pour dresser des figures de I’interactivité, en énongant les conditions potentielles
de la participation du spectateur. Plus largement, il éléve les technologies au rang
d’ceuvre, en leur conférant une forme reconnue dans I’art qui oriente les spectateurs vers
un type d’appréciation d’ordre esthétique qui transcende et transfigure les technologies.
En cela, Jean-Paul Fourmentraux indique qu’il « établit alors certains réglages de
I’action, ainsi que des modes particuliers d’implication du spectateur : tout a la fois
machine et machination, il matérialise le concept de I’ceuvre et compose I’instrument de
son activation »*"®. Jean-Louis Boissier indique qu’il « n’est pas d’ceuvre qui ne joue sur
I’efficience de la représentation, ou plus généralement de I’acces qu’elle offre au sens, au
réel, ou a un effet de réalité, ou a la chose, et qui, a la fois, n’offre I’expérience de
I’opacité, de la difficulté de cet accés, de la déception qui en résulte. Car c’est bien
d’exercice et d’expérience qu’il s’agit, de cet acces réalisé ou non, indépendamment
finalement du message »*°. Le dispositif est alors pensé comme un ensemble de
conditions de I’ceuvre et de sa communication dans un réseau d’éléments de dits et de
non-dits, dans un contexte de découverte et de rapport de force qui fixe momentanément
le sens. Ce que confirme Jean-Paul Fourmentraux en écrivant que « le dispositif établit
alors certains réglages du regard, ainsi que des modes particuliers d’implication du
spectateur : plus qu’une simple organisation technique, le dispositif met en jeu différentes
instances énonciatrices ou figuratives et engage des situations [...] comme des procés de
perception. En favorisant cette situation, le dispositif aménage par anticipation, des
postures potentielles pour le spectateur auquel il délégue I’actualisation de I’ceuvre.

« Le dispositif pris en lui-méme est le réseau qui s’établit entre ces éléments »**°
nous dit Giorgio Agamben. Une approche processuelle qui implique le spectateur dans
une relation assujettie, ou le « dispositif a toujours une fonction stratégique concréte et
s’inscrit toujours sans une relation de pouvoir [...] il résulte du croisement des relations
de pouvoir et de savoir »**'. Si on suit cette définition, I’ceuvre numérique interactive
engage donc le spectateur autant qu’elle le contraint, si bien qu’il ne subit pas seulement
le dispositif, mais intervient dans le processus qu’il instaure, en contribuant ainsi a
produire du sens et a se constituer en sujet opérant. Un sujet qui est a la fois assujetti tout
en étant porteur d’un engagement, impliqué, et pas seulement sous emprise, renforcant

2" pEETERS, H., CHARLIER, P., « Contributions & une théorie du dispositif », Le dispositif, entre usage et
concept, Paris, Hermés, 1999, p. 18.

28 FEOURMENTRAUX, J.-P., Art et Internet, Paris, CNRS, 2010, p. 149.

21 BOISSIER, J.-L., La relation comme forme. L’interactivité en art, op. cit., p. 127.

20 AGAMBEN, G., Qu’est-ce qu’un dispositif, Paris, Payot, 2006, p. 10.

2 |pid., p. 10-11.
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les capacités de I’ceuvre, son renouvellement et ses déplacements. Ainsi, le dispositif des
ceuvres numériques englobe «une dimension humaine impliquant des relations entre
personnes et objets. [...] Désormais, les outils de communication, les objets, les artefacts
en général et les individus constituent les éléments du dispositif »***. Cela souligne une
relation d’interdépendance entre le fonctionnement et [I’activité du spectateur.
Le dispositif peut donc se comprendre ici, comme «ce qui procéde a la fabrique de
I’ceuvre [...], mais encore par ce qui participe de son existence méme dans sa rencontre
avec le public »*®,

Si le dispositif est de I’ordre de la scénographie et crée des conditions
d’expériences particulieres, le spectateur n’est jamais confronté au seul dispositif
numérique, mais aussi a un espace déterminé. Lorsqu’il n’y a pas forcément de position
privilégiée a partir de laquelle le spectateur devrait contempler, il doit s’investir et
inventer pour elle le mode de perception approprié. Dans tous les cas, méme quand s’il
s’agit d’une position précise, le spectateur est soumis, absorbé par la présence d’une
ceuvre totale, sinon totalitaire qui s’expérimente de I’intérieur. D’une certaine maniere,
tout dispositif conduit un rapport d’intériorité-extériorité, du fait que « I’interactivité
construit un rapport actif avec le dehors du dispositif, et inclut ce dehors dans le
processus méme du dispositif »?**. Ainsi, on peut supposer qu’un dispositif est interactif
lorsqu’une relation est établie entre I’intérieur et I’extérieur de celui-ci. C’est précisément
le spectateur qui établit « le point de fuite de I’intérieur du dispositif » et qui est « ce par
quoi le dispositif tient son rapport & I’extérieur »*** ; « le dispositif devient interactif au
moment ou I’utilisateur est externe a cette interaction, tout en étant inclus dans le
dispositif »?*®. Cet espace construit du dispositif & pour fonction de définir un cadre de
référence a la représentation, le lieu de la fiction, son « théatre ». Le dispositif « est a la
fois le concept et la scénographie de I’ceuvre, il est autant une stratégie qu’un agencement
spécifique »?*, un entre-deux, mais aussi une structure stratégique faite de rapports de
forces, de jeu, de contraintes et de liberté. Ce que les dispositifs mettent en jeu, ce sont
des modalités du voir et du discourir, les conditions de I’exercice du pouvoir et de
I’articulation. lls ne sont jamais réductibles a la somme des éléments qu’ils agencent,
mais sont définis par les procédures mises en ceuvre, les modalités de I’agir et du
connaitre. En cela, la théatralité est d’abord celle du geste, I’essentiel de la relation est de

282 JUANALS, B., La culture de I'information, du livre au numérique, Paris, Hermés, 2003, p. 26-27.

28 | AHUERTA, C., « les dispositifs d”attraction/répulsion en art. La plasticité, du mot a la forme », in
BARDIN, C., LAHUERTA, C., MEON, J.-M. (Dirs.), Dispositifs artistiques et culturels. Création,
institution, public, Lormont, Le bord de I’eau, 2001, p. 53.

24 STANLEY, D. E., Mode d'emploi : lexique de I'interactivité. DEA Esthétique, Sciences et Technologies
des Arts. Paris, Université de Paris V111, 1997.
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%1 DUGUET, A.-M.,, op. cit., p. 34.

104



I’ordre de la désignation, dans laquelle le dispositif, qu’il contraint ou libére, pose la
question du sens. Les dispositifs des ceuvres numériques sont donc des constructions
perceptives productrices de points de vue et de sens.

L’art numérique éprouve le besoin de donner corps, de matérialiser son
immatériel. Ses propositions s’incarnent dans des installations plus ou moins complexes.
« Installer, disposer quelque chose dans un lieu désigné selon un ordre défini», la
définition de I’installation renvoie a une action, celle de la mise en place des ceuvres. Les
dispositifs mis en ceuvre cumulent donc les potentialités en permettant d’inscrire I’ceuvre
dans un lieu, de la situer, tout en y affirmant sa présence. L’installation est un moyen
privilégié, car il travaille sa fiction dans un espace réel, et permet de tester I’espace et le
temps, I’espace virtuel et immatériel, faisant du corps du spectateur I’instrument de
I’exploration, c’est-a-dire de la révélation du dispositif pour I’activer et déjouer I’énigme.
Il permet d’effectuer le passage d’un état & un autre, du discret au perceptible, de la
disjonction a la relation. Plus radicalement encore que les dispositifs conventionnels
d’exposition, il permet « [...] que se réalise un échange cognitif entre le visiteur et le
concepteur »*®. L’enjeu consiste & produire certains effets sur le comportement du
spectateur, a éveiller chez Iui des sensations susceptibles d’ouvrir diverses
interrogations : « [...] rendre son visiteur capable de faire des conjectures a son propos,
conjectures qui coincideraient avec I’intention du concepteur »**°. Le numérique trouve
dans cette forme sans forme prédéfinie, dans ce cadre fourre-tout, un lieu pour faire
converger toutes les technologies qu’il met en ceuvre, oscillant entre objet, espace et
événement. « L’installation permet a I’artiste de faire une mise en scéne des éléments
constituants de la représentation. Le terme indique un type de création qui refuse la
concentration sur un objet pour mieux considérer les relations entre plusieurs éléments.
L’installation établit un ensemble de liens spatiaux entre I’objet et I’espace architectural,
qui poussent le spectateur a prendre conscience de son intégration dans la situation
créée »*°. 1l s’agit d’une conjonction de médias au service de la transmission des
concepts de I’artiste. Le choix des modes d’exposition est motivé et adapté aux
problématiques développées dans I’ceuvre. Un environnement technologique est créé,
dans lequel tous les éléments se répondent parce qu’ils participent de la démarche d’une
seule ceuvre. Cette forme, n’est pas uniqguement une maniere la présenter, c’est aussi une
forme d’ceuvre en elle-méme. L’installation dans se globalité est I’ceuvre. Elle ne se
limite donc pas & la somme de ses éléments, leur combinaison en fait une forme
spécifique d’ou se dégagent des problématiques. Elle n’est d’ailleurs pas forcément
consécutive a I’art numérique. Or, comme pour I’interactivité, I’installation n’existe que

288 POLI, M.-S., Le texte au musée : Une approche sémiotique, Harmattan, Paris, 2002, p. 20.
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parce que le spectateur met en évidence, ou déclenche les relations qui la constituent
comme installation et non comme objet. Le spectateur est en ce sens, le point de jonction
des éléments constitutifs de I’installation, ses actions déclenchent un échange
d’informations entre ces éléments. « L’installation est le prototype du dispositif et le lieu
d’incarnation privilégié du multimédia. Toutes les rencontres y sont possibles, toutes les
collusions de médium & médium, d’objet & objet, de genre & genre »**".

Le numérique en tant que méta-outil est une somme d’interfaces disparates, en
dialogue par le simple fait qu’elles se cotoient dans le méme espace. Ensemble et a
travers leurs interactions, elles lui donnent du sens. Ses objets « ne sont plus des images,
des textes, des sons, ni méme la seule combinaison de sensations virtuelles, acoustiques
et tactiles, mais des dispositifs complexes, hybrides, qui incluent une part des instruments
qui les ont préparés, quand ils ne s’identifient pas eux-mémes aux machines. Il n’est
d’ceuvre en dehors du dispositif, le dispositif fait ceuvre »**. Les dispositifs, construisant
leur propre environnement, constituent a la fois un monde fermé et distinctif, en suivant
des regles particulieres de consultations. Le spectateur est ainsi simultanément dans le
dispositif sur lequel il agit, et en dehors en tant qu’observateur. Il est engagé et
désengagé, avec un sentiment de dépaysement, de partition entre deux systémes dont il
est le point nodal. Ce stratagéme conféere au spectateur un réle actif en étant partie
prenante du dispositif artistique. Plus que la contemplation, sa présence physique et
« sa prise de position » contribuent a I’ceuvre, il est I’activateur du dispositif. On I’a vu,
I’interactivité fait appel a des mécanismes par lesquels le spectateur a le moyen de
réaliser une action déterminée, précise et maitrisable, a laquelle répondra une réaction
prédictible et contr6lable. Ce systéme permet de déployer I’implication du spectateur
au-dela de son rdle traditionnel. D’apres Laurent Aziosmanoff, il permet de « déployer
I’identité de I’interacteur, au sens ou ce qui se manifeste est exclusivement le résultat de
ses intentions »**. En cela, nous indique Anne-Marie Duguet, « le dispositif structure
I’expérience sensible chaque fois de facon spécifique [...] dans le dispositif sont
actualisés certains réglages du regard ou des modes particuliers d’implication du
spectateur »**.  Pourtant, certains dispositifs s’affranchissent partiellement ou
entierement de I’implication du spectateur. Elles interagissent dans une relation a leur
environnement, sans étre soumises a un systéme de commande interactif. Elles
conduisent un comportement interne qui, seul, détermine les actions. Les informations en
provenance de captations extérieures peuvent avoir une influence sur ce comportement, et

»! MEREDIEU, F., op. cit., p. 135.

22 BOISSIER, J.-L., « Le virtuel s’expose-t-il ? », Journal Ars Technica n°5, 1991, p. 41.
2% AZIOSMANOFF, L., op. cit., p. 78.

24 DUGUET, A.-M.,, op. cit., p. 21.
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amener & I’ceuvre d’en changer le cours®®. La relation ne nécessite donc plus une
captation précise des gestes d’un spectateur agissant. Ce qui est jeu « c’est la réalisation
d’une altérité, entité autonome, agissante, établissant une relation avec son
environnement selon ses propres critéres et poursuivant uniquement ses propres enjeux
d’influence sur le public »*®. 11 s’agit donc d’ceuvres qui n’ont plus besoin de spectateur
pour s’exprimer, plutdt le jeu de ses regles internes dans la relation qu’elle entretient
discrétement avec son entourage. Le spectateur est donc amené a I’appréhender comme
un tout, intégrant la variété d’attitudes et réactions dans une entité dont il ne semble plus
étre exclusivement I’élément déclencheur et modificateur. Il se trouve dans la mise en
ceuvre d’une capacité de conversation ou de mise en « relation ». Ainsi, le dispositif ne se
tient pas ici « dans la cldture d’un objet, dans le seul corps des choses, ni dans une seule
catégorie de réalités, mais se tisse dans le mouvement, dans le jeu des procédures, qui
distribuent le visible et I’invisible et commandent des régimes de visibilité, qui orientent
les énoncés possibles et leur circulation, qui situent les places de chacun dans cette
circulation »*’.

Dans I’installation artistique, les dispositifs numériques et interactifs nécessitent
temps et apprentissage a I’image du jeu. Frédéric Dajez souligne « le travail patient de la
répétition, de [I’auto-correction, de [I’auto-chronométrage, de la restructuration
mémorielle » exigé au spectateur et au joueur. Cela suppose un engagement volontaire, et
une attention particuliére du créateur pour proposer «une progression de difficulté
finement réglée », qui «focalise les engagements, maintient I’attention, limite les
possibles, rythme les difficultés, installe les variations d’intensité. Il conduit la succession
des actes d’apprentissage, leur enchainement, leur répétition. Il définit des compétences,
augmente progressivement ses exigences »**® et appelle une « intelligence du geste
interfacé »** qui présuppose toujours un stock de ressources implémentées : répertoire
d’actions, d’objets, de point de vue, de séquences offertes a I’exploration du dispositif en
tant que dimension ludo-expérimentale. Le dispositif n’est plus ici seulement un objet
intermédiaire qui vient se situer entre les sujets, mais un environnement dans lequel ces
derniers entrent activement. Un espace « transitionnel et potentiel de la rencontre avec et
la mise en action de I’ceuvre. Car il s’agit bien, en effet d’agir I’ceuvre : c’est-a-dire de lui

2% |pid., p. 78.

2% [pid., p. 80.

27 CRISTOFOL, J., « Ecritures, dispositifs et expériences », in TRON, C., VERGES, E., (Dirs.), Nouveaux
médias. Nouveaux langages. Nouvelles écritures, Vic la Gariole, L’entretemps, 2005, p. 17.

28 DAJEZ, F., « Geste, acteur et personnage dans la fiction interactive », 2002, http://goo.gl/sxchO

29 WEISSBERG, J.-L., « Corps & corps & propos de La Morsure, CD-Rom d’Andréa Davidson », op. cit.,
p. 94.
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donner la résonance active qu’elle appelle, via la configuration particuliére, entre
dispositif et environnement »*%.

Ainsi, les dispositifs et les installations des ceuvres numériques confrontent le
réel au virtuel en ouvrant de nouveaux espaces de jeu et de négociation, en soulignant les
capacités d’évolutions des pratiques : « Elles mettent en paralléle la perception du reel et
celle du virtuel. Elles interrogent les rapports du percepteur a la perception, du temps a la
mémoire. Mais chacune, le faisant de facon spécifique, construit son propre rapport et
définit ainsi cette originalité absolue qui en fait une proposition artistique singuliére »**.
Ce qu’ouvrent ces dispositifs est un horizon d’investigation, de transformations, de
positionnements qui détermine I’horizon des pratiques et des faisceaux de relations, le
contexte technique, les conceptions du monde, I’imaginaire qu’ils tendent a proposer et
qui semble ne jamais s’épuiser®®?. Ainsi, les technologies numériques ne nous proposent
pas un type de dispositif, mais une potentialité de dispositifs multiples, qui ouvrent un
champ de pratiques artistiques basées sur I’invention de dispositifs singuliers a I’intérieur
desquels se construit, a chaque fois de maniére particuliére, une expérience qui apporte
des réponses provisoires a des questions ouvertes, et en méme temps oblige a en poser de
nouvelles.

%0 FOURMENTRAUX, J.-P., op. cit., p. 248.
%L BALPE, J.-P., Contextes de I’art numérique, op. cit., p. 229.
%2 CRISTOFOL, J., op. cit., p. 18.
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2.2.5 Distance, durée, systéme

Résumé

L attitude interactive de I’art numérique coincide avec une conception
particuliére du temps. Nous restituons ici, une notion indissociable de
I’expression numérique. Celle-ci semble ouvrir a d’innombrables
alternatives, abolissant la chronologie pour promouvoir I’éventualité
qui ne s’accomplit qu’au moment du voir. Le spectateur serait le seul a
pouvoir construire sa perception qui s’exerce dans un présent perpétuel,
une dimension active singuliére a la fois dynamique, instable, globale
et individualisée. Subséquemment la notion d’espace intervient. Elle est
fréguemment décrite comme un insaisissable qui s’installe partout et
nulle part, anéantissant les distances au profit de la durée de
consultation. L’espace ne serait ni visible, ni délimitable, la question
étant plutdt celle de la présence hors du tangible et du visible, dans une
sorte de non-lieu favorisant le transit, I’expérience et la synchronicité.
Enfin, dans ce chapitre, nous précisons I’importance de la
programmation qui caractérise toute production par ordinateur. Certains
auteurs défendent I’idée que I’art se situerait non pas dans les
dispositifs, mais principalement dans I’écriture du code les régissant.
La programmation étant I’élément le plus au cceur des pratiques
opératoires, elle pourrait produire le singulier de I’ceuvre.

Mots-clés : temps, temps réel, présent, réseaux, flux, espace, lieu, distances, transit,
programme, code, écriture.
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2.2.5.1 Temps

La coincidence du temps réel, cotoie la succession, I’instantanéité s’arrange a la
combinaison simulée de la durée, la délocalisation du spectateur, I’éclatement du sens en
une multitude de sens possibles, en introduisant une construction subjective du temps.
Le temps des processus est « d’abord une ressource, un temps « qui compte », ce n’est ni
un temps compté, ni un temps représenté, mais un temps ou des événements ont lieu, un
temps continu »*®. Certains processus ont un temps propre rythmé par une ou des
pulsations, le temps nécessaire pour réaliser une action, le temps de capture d’un
événement, le cycle de base des tops d’horloge du processeur. Simuler le temps est un
élément indispensable au fonctionnement des ordinateurs qui s’en servent pour
synchroniser et calculer. Or, calculer pour un ordinateur c’est exécuter des séquences
d’instructions le plus rapidement possible dans des laps de temps réguliers. Il s’agit d’un
temps qui n’existe que dans I’ordinateur et qui traite des milliards de micro-impulsions
électroniques émises par I’horloge interne et qui n’a d’autre référence que la fréquence
élevée de son renouvellement. « Tout se passe dans I’expérimentation numérique comme
si I’espace et le temps étaient recréés, bien au-dela de leur simple apparence, en toute
indépendance par rapport au temps et a I’espace réels. Tout se passe comme Si
I’expérimentateur avait accés a une sorte de réservoir de temps ou de temps paralléle au

%3 NICOLLE, A., « Le continu, le discontinu et le discret en informatique », Continu/Discontinu. Puissances
et impuissances d’un couple, Espaces Temps n° 82-83, Paris, 2003, p. 108.
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temps, ou hors du temps du monde »**. L’attitude interactive ouvre donc & un autre
répertoire, celui du jeu avec le temps. Le temps résultant de la simulation, méme s’il
s’integre invariablement dans le temps immuable, ne renvoie plus au temps universel,
irreversible, a la méme chronicité. « Le temps de synthese est un temps ouvert, sans
orientation particuliere, sans fin ni début, un temps qui s’auto-engendre, se réinitialise au
gré du regardeur, selon les lois imaginées par I’auteur. C’est un temps « uchronique »*®
qui résulte du mélange entre le temps subjectif vécu par le spectateur et le temps réel. Un
temps qui se répand, qui possede son mouvement propre, interne aux processus il est en
relation externe a celui du geste. « C’est un temps en puissance qui s’actualise en
instants, durées, simultanéités particuliéres ; un temps non linéaire qui s’expanse ou se
contracte en d’innombrables enchainements ou bifurcations de causes et d’effets. Sans fin
ni origine, le temps uchronique se libére de toute orientation particuliére, de tout présent,
passé ou futur inscrits dans le temps du monde »%. L’instantanéité n’y est pas le principe
général, mais un des modes d’existence de la durée, tout autant que la progression, I’arrét
ou I’absence de repérage temporel. Le temps se laisse habituellement saisir par un point
fixe, le présent, duquel deux directions, I’une vers le passé et I’autre vers le futur
s’opposent. Le temps existentiel est ainsi délimité. Pourtant, I’acte potentiel se diffracte
temporellement dans la manipulation subjective. En ce sens, le temps « ne donne ni a
revivre un présent déja vécu, ni a vivre un présent en train d’étre vécu», plutét
« a des multiplicités de présents originaires, plus ou moins probables, susceptibles
éventuellement de s’actualiser »**". Un présent qui supprimerait I’avant et I’aprés en les
comprimant a I’extréme dans des « maintenant », des « moments actuels », des « ici » et
«la» confondus dans une « temporalité exotique »*®, une « ultramédialité »** selon
Roberto Barbandi. Un temps « intensif » de la vitesse et de I'immédiateté, au sens de
Paul Virilio, qui s’oppose au temps « extensif » non numérique, celui de I’attente et de la
chronologie®®. Un temps o0 I’espace et le temps sont soumis & la pression d’un
dépassement constant, ou nous sommes confrontés «a la mise hors-jeu de notre
sensorium [...] qui n’est plus capable de détecter, en réalité, quoi que ce soit »*'.
Un « temps qui ne se recueille pas, toujours travaillé par une disjonction, par un report
qui est le lieu méme de I’altérité, introduit dans le méme instant que la perception »>2.
Ce qui se produit ici peut, en méme temps, se produire ailleurs, dans le méme temps ou

%4 COUCHOT, E., Des images, du temps et des machines, op. cit., p. 195.

%5 COUCHOT, E., La technologie dans I’art, op. cit., p. 141.

%6 COUCHOT, E., Des images, du temps et des machines, op. cit., p. 208.

%7 COUCHOT, E., La technologie dans I’art, Ibid., p. 141.

%8 COUCHOT, E., Des images, du temps et des machines, Ibid., p. 186.

%9 BARBANDI, R., « Ultramédialité et question éthique », Ligeia, Art et Multimédia, n°45-46-47-48, Paris,
2003, p. 40.

10 V/IRILIO, P., La machine de vision, Paris, Galilée, 1988, p. 143.

11 BARBANDI, R., lhid., p. 41.

312 H|ODATO, R., op. cit., p. 173.
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dans un autre temps. Le temps réel semble s’adjoindre & un « présent perpétuel », dans
une dimension indépendante de la géographie, ici n’est plus, tout est maintenant »*. Le
temps réel offre une ubiquité ou le lieu d’expression est a la fois partout et nulle part.
«II'n’y a plus d’ici et la, seule la confusion mentale du proche et du lointain, du présent
et du futur, du réel et de I’irréel, mixage de I’histoire, des histoires, et de I’utopie
hallucinante des techniques de communication »**. Ici ou 13, avant ou aprés se déplacent
dans une temporalité qui n’est pas abolie, mais devenue au méme titre que le spectateur,
une variable qui se construit progressivement. L'adjectif «réel » brouille d’ailleurs
considérablement les choses, il suggére qu’il n’y a plus de temps, que la durée est
annulée, que le temps se retire. Qu’il n’y aurait de réel que le temps propre au humérique.
Un temps de la simultanéité, de I’instant immédiat, du hic et nunc qui serait
symptomatique d’une impatience chronique engendrée par les techniques numériques. Un
temps qui abolit le temps pour la conscience ; événements, émission et réception
semblent se passer dans le méme instant impénétrable a la perception. Nous ne voyons
« seulement I’effet de surface. Ainsi le temps que nous vivons, ce temps de I’apparition
dans le dispositif [...] n’est-il pas le nétre ; il n’appartient pas a notre conscience du
temps [...] C’est un temps extérieur, issu d’un systéme organisé, agencé »*°. Un temps
qui apparaitrait et disparaitrait au méme instant, marquant son absence et son
intemporalité. En réalité, le temps réel n’est qu’une illusion. Il subsiste toujours un
décalage entre les informations qui sont introduites dans la machine par les interfaces et
la réponse donnée. Le spectateur ne le percoit pas. Il se sent «en synchronie avec le
temps de I’objet ; il ne saisit pas I’immense travail que réalise I’ordinateur pour se rendre
imperceptible »*®. Toute transmission de signal, toute connexion prend du temps. Ainsi
toute technologie numérique marque un écart temporel, aussi infime soit-il, entre
I’émission et la réception, des lors qu’elle implique une transmission, une transformation,
une interaction.

Le temps est donc une composante de I’expression numérique. « Le temps
uchronique ne reléve ni d’un « ga-a-été » se référant au passé, ni d’un « c’est » renvoyant
a un présent perpétuel, mais d’un «ca-peut-étre », ouvert a d’innombrables
éventualités »*!". Ce ne sont plus des faits accomplis appartenant & I’irréversible et a la
chronicité, mais des possibles parmi d’autres, qui sont parfois méme improbables.
Ce sont des éventualités qui peuvent advenir ou non, quand les conditions I’autorisent. Ce
qui s’y produit maintenant ne se reproduira jamais de fagon identique. La modalité

313 MELANCON, B., Sevigne@Internet. Remarques sur le courrier électronique et la lettre, Montréal, Fides,
1996, p. 26.

$4VIRILIO, P., L’art du moteur, Paris, Galilée, 1993, p. 55.

15 DIODATO, R., op. cit., p. 175.

%18 COUCHOT, E., Des images, du temps et des machines, op. cit., p. 203.

317 |pid., p. 141.
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temporelle se trouve dans I’éventualité. Une éventualité qui appelle une forme de non-
reproductibilité de I’événement: «la possibilité toujours renouvelée, de nouvelles
inscriptions temporelles, [...] Ce qui se produit maintenant peut aussi bien se reproduire
n’importe quand, comme ne jamais se produire ou se reproduire. Le temps n’est plus
linéaire, mais circulaire. Dans I’événement de I’art numérique, passé, présent et futur se
rejoignent sans cesse »**®. L’ordinateur ne crée rien. 1l se contente d’actualiser les seuls
possibles. 1l fonctionne comme une prothése, un prolongement, une instance qui soutien
une pensée créative. Il met en avant I’événement, la présence nécessaire a chaque
renouvellement et répétition des propositions, plus que sa forme temporelle.
« Le caractére de cette répétition est tel que chaque manifestation est aussi originale que
I’original lui-méme. Une répétition non de I’identique, mais du méme ou du presque
méme, du méme d’une certaine fagcon ou la relation n’est pas toujours donnée, mais le
plus souvent construite »**°. C’est pourquoi, « il est de plus en plus difficile au regardeur,
devenu interacteur, de retrouver le présent vécu par I’'imageur au moment du faire et
d’entrer en résonance avec lui, puisque le faire ne s’accomplit pleinement qu’au moment
du voir »*°. Le temps du faire de I’ceuvre traditionnelle précéde le temps de la
consultation, alors que le temps du faire de I’ceuvre numérique fusionne avec le temps de
la consultation. L’art numérique introduit donc un rythme qui lui est propre. Un
mouvement lié aux dispositifs a mémoriser ou piéger la temporalité inconsciente de la
créativité qui se doit d’étre exploitée dans un temps a I’échelle humaine, celui du
spectateur, discontinu et friable. « Une durée de proceés »*** qui est celle de I’exploration
que le spectateur détermine dans la durée de son expérience. « Tout se passe comme si
s’engouffrait, en une bréche secréte ouverte dans |’épaisseur de la perception, un
supplément de temps au cours duquel d’autres éventualités se préparent. Comme si le
temps s’ajoutait au temps »*?. Le temps réel s’hybride avec le temps propre au
spectateur, subjectif, car il dépend de ce dernier. Il se renouvelle ou se termine a son gré,
le spectateur est donc le seul a pouvoir construire sa perception qui « se tisse dans la
dimension active du temps vécu »*** mis en résonance au temps simulé de la machine et
aux éventualités possibles.

Les réseaux numeriques et les techniques de communication modifient également
I’appréhension du temps et «la successivité des faits» en constituant une nouvelle
dimension temporelle commune a une partie de plus en plus importante de la population

318 BALPE, J.-P., op. cit., p. 231.
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mondiale. Pour Paul Virilio cela coincide avec une forme de présent perpétuel : « Dilaté
aux dimensions de I’espace du monde, le temps du monde présent laisse entrevoir sur nos
écrans un autre régime de temporalités qui ne reproduit ni la succession chronographique
du cadran de nos montres ni celle chronologique, de I’histoire. [...] Le jour sans fin de la
réception des événements produit un éclairage instantané de la réalité qui laisse dans
I’ombre I’importance habituelle de la successivité des faits ; leurs séquences perdant peu
a peu toute valeur mnémotechnique au profit de I’éblouissement de cet hypercentre du
temps que représentent si bien I’émission et la réception en direct de I’information »***.
En tant qu’espace informationnel global de production-diffusion régi par une logique de
flux, les réseaux favorisent I’imbrication des temps, des espaces et des acteurs. 1l travaille
I’inscription des données, des postures, du temps lui-méme dans des arrangements qui se
déplacent, se recouvrent, éclatent, fusionnent, s’évanouissent dans un mouvement continu
sans cesse a régénérer, a redynamiser : des temps paralléles sous-jacents. Les frontiéres
semblent devenir plus floues entre temps de production, temps d’énonciation et temps
d’utilisation qui se recouvrent sans s’effacer, en « temps relatifs simultanés »**°. Le
temps numérique coule comme un flux ininterrompu et dynamique impliquant une
réorganisation permanente, en interconnexion. Il se caractérise par la vitesse des
transmissions numériques, est semble a la fois dynamique, instable, global, mais aussi
individualisé.

2.2.5.2 Espace

En passant de la continuité linéaire traditionnelle a la simultanéité des données
fragmentaires, le numérique oblige a penser une autre fagon de concevoir le temps, mais
aussi I’espace. Comme le constate Annick Bureaud « Internet n’est pas un espace clos,
paralléle a la réalité physique du monde, mais un passage vers d’autres lieux. C’est un
interespace qu’investissent les ceuvres de téléprésence [...] C’est aussi le lieu de
I’hybridation, entre les humains de différentes cultures, entre les espéces [...] entre le
vivant organique et le quasi-vivant siliconique »*®. Il s’agit donc d’un espace qui dépasse

¥4 VIRILIO, P., La vitesse de libération, Paris, Galilée, 1995, p. 167-168.

5 DUGUET, A.-M., op. cit., p. 81.

8 BUREAUD, A., « Utopies distribuées. Net Art, Web Art », Art Press, Internet All Over, Hors-série, 1999,
p. 113.
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notre entendement, au méme titre que I’infiniment grand et petit, un espace sans limites et
global dans le sens de Marshall MacLuhan qui contraint a un exercice mental pour le
concevoir®’. 1l s’agit d’un espace symbolique. Si I’on suit Anne-Marie Morice,
I’insaisissabilité de ses représentations empéche cette méme fonction de s’appliquer :
«codes ou matrices indiquent possibilité de régénération infinie, en méme temps
qu’infinitude vertigineuse, mais aussi images fragiles, en transit»*®. Un espace a
caractere « utopique puisqu’il n’a ni dimensions propres ni lieu - ou topos - permanent
[...] L’espace virtuel est fait de circulations, de connexions, et, dans I’immense réseau
des hypertextes ou des hypermédias, on navigue, on butine de donnée en donnée. Les
objets qui peuplent cet espace n’ont pas d’identité fixe puisqu’ils peuvent passer d’un état
a un autre, d’une forme a une autre [...] la forme en devenir tend a I’emporter sur la
forme »**. Un insaisissable qui ne choisit plus ol s’arréter parce que désormais, il peut
s’arréter n’importe ou, partout et nulle part, dans des distances qui lui font cruellement
défaut. Les processus, les systémes, les réseaux se superposent et s’enchevétrent dans des
filets serrés et inextricables. Anne-Marie Morice définit les propriétés du réseau en ces
termes : « Le web est un espace sans lieu donné, un temps ordonné selon le principe de la
simultanéité, non structuré par les distances, qui crée des perturbations dans les logiques
habituelles. [...] L’ceuvre s’affiche en méme temps sur plusieurs écrans en divers points
de la planéte [...] certes un site est défini par une adresse qu’on peut localiser, mais les
réegles de la topographie virtuelle sont particuliéres. Pour I’internaute, chaque site se
présente comme un espace en soi qui quand on I’affiche [...] émerge du magma
électronique. Plutdt que d’étre un lieu, un site est un espace aux propriétés physiques
déconcertantes : pas de surface, pas de frontiéres, ni murs, ni environnement immédiat, et
néanmoins espace public fagconné par une forme et un contenu qui exprime son
identité »**°.

En dilatant la notion d’espace, ni visible, ni délimitable, dans une accélération
exponentielle et continue, le numérique est un art « sans espace, ni temps », jouant sur
une sensation de proximité opérée par la télé-présence. Un espace considéré comme une
sphére informationnelle numérique et réticulaire, une « hypersphére »**' comme I’appelle
Louise Merzeau, ou la question de I’existence devient celle de la présence. La notion
d’espace demeure donc problématique, car il ne s’agit pas d’un espace au sens commun.
Un sentiment qu’exprime Paul Virilio en indiquant que I’interne et I’externe, le proche et

¥ MORICE, A.-M., « Mobilisation pour une multiplicité de mobilités », Synesthésie n°14, 2003,
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le loin, I'avant et I’aprés se fondent dans une structure « d’hypercentralité, celle du
temps, d’un temps présent pour ne pas dire réel qui supplante définitivement la
distinction entre la périphérie et le centre »**2. 1l semble attribuer une nouvelle dimension
a I’espace, ou tout nous est également proche, également lointain. Ou chaque point n’est
gu’un lambeau, un fragment de la trame, un composant incomplet d’un espace calculant
fondé sur un réservoir de données. 1l repose sur I’hétérogéne qui n’est « ni une base, ni un
élément de composition, mais déja un ensemble composé, mixte, complexe ; qui n’est pas
précisément fixé, mais déraciné et nomade »**. Donc, un espace qui n’est pas celui d’un
lieu, en tant que racine, attache, territoire, frontiéres, hiérarchies, mais toujours a I’état
naissant. Il émerge continuellement de I’activité qui s’y opére, il semble sans barriéres,
accueillant des figures multiples et mobiles que tracent les interventions. Un espace ou
les points d’attache ne sont que des nceuds donnant accés a d’autres nceuds par une
multitude de liens. Ou les densités de liaison, la pratique d’appropriation jamais atteinte,
se résume a effectuer des sauts discontinus dans un monde hétérogéne et fragmentaire
plus qu’a se livrer a une exploration d’un univers homogéne connu. Un espace suivant
« la géographie des points de passage, la connectivité [...] La carte, c'est le territoire. Les
parcours des internautes dessinent I'une et l'autre simultanément. Chaque pas crée une
trace informationnelle, ouvre un chemin éphémeére. Le cyberespace doit donc s'analyser
en fonction des liaisons dynamiques qui s'établissent entre les internautes [...] entre les
sites [...] et méme entre les machines »***. Un espace ol dorénavant, c’est la carte qui
précéde, et par conséquent engendre, le territoire®. Un espace qui a pour objet une
relation « hors du tangible, hors du visible, dans des niveaux de I’infraperception »*®.
Ephéméres, occasionnels, apparitions, déambulations, investigations, cheminements,
découvertes sont autant de moyens de contrer I’absence d’unité spatio-temporelle de cet
espace informationnel multiforme : un lieu, plutét un non-lieu toujours sur le point
d’apparaitre pour disparaitre aussitt, suivant le rythme des jaillissements évanescents,
des activations et des présences y ceuvrant.

Cet espace est donc toujours dans I’hésitation constante, dépendante de I’ére
temporelle dans laquelle il se montre en objet. Un espace ou il est « inconcevable d’y
séjourner, méme temporairement, puisqu’il n’a ni territoire ni frontiéres définis », un
espace « qui n’est ni un site virtuel ni un lieu possible »*', plutét un lieu impossible.
Paradoxalement il appelle une sorte d’uniformité dans laquelle les choses ne sont pas
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mesurables, ou tout est pour ainsi dire dans une « absence de distance », « une spatialité
située au-dela des dimensions communes de I’espace ; chaque ici est aussi tous les
ailleurs possibles ; dans chaque point du réseau tous les autres convergent et c’est vers
eux que chaque point renvoie », un espace tel un « non-espace »**. Une absence qui est &
la fois « publique et accessible, c’est une absence de distance de I’espace qui n’est pas
seulement mise en évidence, mais a laquelle on peut aussi accéder et sur laquelle on peut
ceuvrer »*°, nous dit Mario Costa. Une absence qui semble vouloir dépasser la réalité
physique de I’étre, pour fonctionner dans I’immatériel « d’un esprit collectif dénué de
corps, séparé, sans mélange et impassible »*°. Philippe Quéau, confirme cet état de
dépassement en indiquant « que le lieu réel nous donne une base, il nous assure une
position. La position (dans I’espace réel) n’est pas un simple attribut de la conscience,
c’est une condition préalable a la conscience. Le lieu réel est intimement,
substantiellement lié au corps. Ceci n’est pas le cas des lieux ou des espaces virtuels »***.
Etrangement, I’espace virtuel ne se livre qu’en « le pratiquant »** comme le disait
Michel de Certeau a propos de I’espace réel. La progression s’effectue dans cette
déréalisation, selon un parcours qui produit plus ou moins de sens et qui varie selon
certaines décisions : rebrousser chemin, continuer, explorer. Il n’est pas rare d’étre
confronté a la tromperie, I’erreur, I’aléatoire, I’empirique, le rien, le vide. Ainsi, toute
pratique du réseau « revient a projeter sur le maillage une arborescence, donc des choix et
des exclusions. Toutefois a chaque instant cette arborescence peut se résorber ou se
développer [...] tout arbre de recherche se dessine donc en creux sur la totalité réticulaire
et le dedans se projette sur le dehors par choix successifs et par combinaisons
d’alternatives »***. Les informations peuvent y étre parcourues de fagons infinies, dans la
participation active de ceux qui veulent y voyager. Le transit et le cheminement
actualisent des possibilités, créent de I’équivoque dans cette organisation immateérielle,
transforment son ontologie en maniére d’étre et maniéres de faire, en singularités et en
événements. Le voyage ne s’y configure pas comme une répétition de ce qui est déja
construit, mais comme un véritable « événement en temps réel »***. Chaque élément peut
étre pris comme un début ou une fin du parcours du réseau lui-méme qui ne commence
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nulle part, n’améne nulle part et finalement se referme sur lui-méme en confirmant une
sorte d’autosuffisance®.

En définitive, parler de parcours, de cheminement, semble curieux pour un
espace qui s’apparente a un non-lieu : « Le modele de la navigation parait inadéquat pour
rendre compte du fonctionnement de cette interface réticulaire et je lui substituerais
volontiers un modele leibnizien du pli et du repli, du dépliement infini [...] La navigation
n’est pas un déplacement d’un point & un autre, mais un dépliement »**®. Un dépliement
de durées, d’événements, d’instants, qui appartiennent a des échelles différentes. En
méme temps que cet espace introduit de la fluidité dans les échanges, il conduit a une
dématérialisation, une sorte de non-lieu déterritorialisé, entre local et global, a partir
duquel et dans lequel I’art numérique serait vécu comme un moment dans le présent ou
temps, espace, et ceuvres sont confondus dans un bain informationnel partagé et
atemporel. « Les données créatrices se composent, se recomposent, s’associent et se
télescopent dans des agrégats sans cesse renouvelés, dans des processus sans fin. On peut
dire que I’acte de création dans le réseau constitue dans le flot d’informations une entité
éphémeére dans laquelle chaque idée fait partie de toutes les autres et ou chaque
participant est également le miroir actif des autres protagonistes en phase »**'. Chaque
ceuvre, chaque participant y seraient tels des nceuds conduisant « a I’évolution globale du
réseau [...] & I’émergence de propriétés nouvelles imprévisibles »**. Les ceuvres s’y
donnent a voir que sous une forme purement ponctuelle. L’hétérogénéité et
I’immatérialité ne permettent pas de les fixer dans des objets et des espaces stables,
immuables. « Les objets n’habitent plus simplement I’espace. lls le constituent autant
gu’ils sont constitués par lui. L’espace n’est plus un substrat intangible. Il est un objet de
modélisation en interaction constante avec les autres objets modélisés »3* des ceuvres-
événements qui se traduisent par les flux combinés, simultanés exprimant I’espace et le
temps dans le mouvement. « Un espace multiple, des supports variés, des images
hybrides, des ségquences en morceaux, des figures multi-écrans configurent un espace
mosaique. Le mouvement, I’'immobilité, le réel, le virtuel, le matériel, I’'immatériel, des
images abstraites, figuratives des temps ralentis, figés, accélérés des sons, des
projections, des réflexions, le déplacement physique, la vision, I’audition offrent des
sensations multiples qui proliféerent dans I’obscurité de la mémoire. Tout est
interconnecté. 1l faut godter les métamorphoses. Tout se déplie. Dans les passages, dans
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le transit entre les images, se refait la synthése du corps et de I’esprit »*°. Un état qui
appelle une perception située bien au-dela de notre champ de vision, des limites
physiques, un dépliement qui appelle un déploiement d’une multisensorialité étendue a
I’ensemble des relations d’information entretenues dans cet espace singulier : « un nouvel
espace de transaction sans lequel un projet de création ne peut étre envisagé gque dans la
dynamique du devenir »**.

2.2.5.3 Programme

L’interactivité la plus sensible et la plus intuitive ne saurait faire oublier qu’elle
repose sur le flux sous-jacent du code de programmation. C’est dans le perfectionnement
programmé de leurs relations internes que les ceuvres ont la faculté de répondre aux
sollicitations les plus singulieres dans une approche artistique de I’ergonomie et d’une
certaine culture de I’outil. L’interactivité doit aussi &tre considérée dans son sens
technique, étant construite sur une structure d’acces, de découverte, d’exploration, de
modification, qui est elle-méme une image sophistiquée de la structure logicielle.
Les dispositifs numériques sont sans cesse dans un éternel effort de retour au réel.
Ils fonctionnent dans une temporalité étrange, a la fois en attente et en perpétuel
mouvement : ils se maintiennent « juste en deca du réel, mais toujours en relation a
lui »*%2. « Le réel est ce qui guette la machine, et dans un mouvement inverse la machine
doit rendre quelque chose en permanence au réel »*3. Avec la matérialité du numérique,
on ne s’éloigne donc jamais de I’espace concret de la machine en tant qu’événement, car
si elle produit quelque chose a chaque instant donné, elle peut produire son contraire
simultanément, I’impression de revenir en arriere n’est en réalité que I’ajout d’une
opération supplémentaire. La logique du programme, contraignant par ses limites, crée
une sorte d’invariant avec lequel la création numérique doit composer. Techniquement, la
programmation est au fondement de toute production par ordinateur, qu’elle soit
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artistique ou non. L’ceuvre se trouve disposée entre un programme, une interface et un
contenu. Et c’est en effet le programme informatique qui permet majoritairement a
I’ceuvre d’étre interactive.

Au sens informatique, un programme est un ensemble de directives détaillées,
une liste d’instructions mises en mémoire, pour que I’ordinateur puisse les exécuter.
Il précise les opérations a effectuer et la facon dont elles doivent se structurer entre elles.
Sans lui, nous n’aurions pas accés au matériel, pas d’actions, pas de pratique, pas
d’utilisateur. Pour Stephan Diehl, « un programme n’est ni de la matiére ni de I’énergie,
c’est juste un type d’information »**, il confirme I’aspect purement utilitaire de la
programmation qui est « une suite d’instruction rédigée dans un langage informatique,
permettant & I’ordinateur d’effectuer une tache »*°. Pourtant, I’approche de la
programmation peut-étre expérimentale et intuitive « amathématique » ouvrant un « plan
complexe comme un terrain fertile se prétant bien a I’exploration poétique »*°.
La programmation ne serait donc pas seulement un moyen de mettre en ceuvre du code
fonctionnel, mais pourrait receler des qualités créatives. Si I’on prend en compte
I’affirmation de Boris Miller qui dit qu’un « programme est un matériau avec une
esthétique inhérente »*’, il serait a la fois quelque chose que I’on exécute et qui serait
exécuté, tout en mettant en ceuvre une valeur esthétique aussi bien dans sa forme écrite
que dans son exécution. « Tout I’art de la programmation consiste justement a développer
en paralléle une écriture pour la machine (programme) et une interprétation pour
I’lhomme (sémantique) de fagon cohérente... Tout serait donc une question de
description, donc de langage et de niveaux, donc de traduction d’un langage dans un
autre »**®, Donald Knuth, définit ainsi la programmation comme « économiquement et
scientifiquement gratifiante, mais également [...] une expérience esthétique qui rappelle
fortement la composition poétique ou musicale »*°. Le code serait donc le matériau de la
programmation, comme une sorte de matérialité du langage, qui conduit a I’idée que les
programmes s’apparenteraient a de la littérature potentielle. « Plus le code est ésotérique,
plus il est poétique, car il instaure un petit univers de signes se désignant eux-mémes,
agissant les uns sur les autres, un monde de symboles d’autant plus efficaces qu’il sont
illisibles (par nous), jusqu’a toucher la frontiere entre les noms et les choses, entre
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I’opération et la signification »*°. La programmation ne semble pouvoir se réduire a
I’application d’une méthode. Rappelons-le, un programme est d’abord un « écrit
indiquant d’avance ce qui va avoir lieu »***. En ce sens, la programmation serait donc un
genre ou une espece d’écriture, produisant des textes pouvant avoir une valeur propre.
Selon Yves-Marie Visetti, « le programmeur met en signes des connaissances et modélise
des processus », le modéle étant justement pour lui « une fiction surveillée »**, Celui qui
programme serait donc une sorte d’écrivain, composant une écriture particuliére.
D’ailleurs, un programme informatique ne doit pas nécessairement étre exécuté par une
machine. Il est d’abord un texte, une syntaxe, une langue avec ses codes et ses regles
grammaticales qui décrit une série d’instructions formelles. En ce sens, celui qui
programme injecte irrémédiablement le reflet de son esprit et de sa personnalité, étant
inévitablement porteur d’une certaine originalité. « Le langage n’est pas un code »,3
affirmait Jacques Lacan, refusant ainsi toute correspondance entre signifiant et signifié.
Paradoxalement, ici, le langage est le code. La relation qui existe entre machine et
langage est définie par un systéme qui existe entre la logique du programme, la
compilation des données et les commandes du langage de programmation que
I’utilisateur manipule®®. Pierre Levy résume les qualités de la programmation vues sous
cet angle : « Les instruments de travail du programmeur sont des écritures formelles ou
logiques. Ces écritures ne sont pas seulement logiques, elles agissent et font agir. [...] le
programmeur produit un texte-machine. [...] il ne se contente pas d’agencer des actions
mécaniques, il crée aussi de la signification. [...] il ceuvre donc en coopération ouverte,
presque en empathie avec les futurs usagers [...] ne construit pas a proprement parler des
ceuvres, mais des matrices d’ceuvres »>®°. En ce sens, la programmation est donc autant
un moyen de production qu’une maniére d’élaborer I’idée de I’ceuvre. Un moyen qui
résulte d’une négociation permanente, qui confronte deux logiques d’actions et deux
formes d’écriture : «I’écriture de I’idée ou du concept artistique et I’écriture de
I’algorithme de programmation »*®. Il s’agit d’un passage de I’énonciation a la
spécification par analyses successives, découpages, en passant d’un langage naturel vers
un langage formalisé qui a pour fonction de toujours réitérer, précisément et de maniere
analytique. Néanmoins, la programmation crée de multiples niveaux de langages qui
dévalorisent la sémantique au profit d’un enrichissement formel pour aboutir a une
logique syntaxique sans équivoque pour le dispositif. Malgré cela, il y aurait dans la
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programmation, « toute une part de créativité et de coopération inventive »**" pour
agencer des architectures de signes, pour composer des environnements de
communication et de pensée. C’est I’étre humain qui lit le programme, c’est la machine
qui I’exécute. La forme écrite n’est qu’une notation d’une logique compréhensible par
I’ordinateur et le programmateur, elle n’est qu’une forme de représentation d’un
processus potentiel. Et la forme écrite n’est pas exactement ce que la machine exécute,
mais seulement un des nombreux niveaux d’interprétation. Elle n’est vraiment
compréhensible que dans le contexte ou I’on considere sa structure, et c’est précisément
ce qui rend la programmation comparable a un langage. Elle n’est elle-méme qu’une
sorte de visualisation, une abstraction qui constitue une compensation a I’insaisissable
réalité¢ opératoire. Il nous faut la percevoir «textuellement», pour assigner des
instructions, écrire, ordonner, créer, pour que des relations puissent devenir des
opérations pour la machine. C’est pourquoi I’univers numérique est constitué de couches
superposees. Il y a toujours un programme sous le programme, « a chaque strate, ce qui
est signifié devient le signifiant et vice-versa »*®. La premiére strate est le niveau
perceptible et sensoriel, c’est le lieu de I’ceuvre et des dispositifs. La seconde est celle du
niveau des modéles et des processus en action. La troisieme est celle du méta-modele, de
I’écriture du langage d’écriture. Entre ce qu’il est possible de voir et ce que I’ordinateur
interpréte « intervient le code machine, qui met en corrélation symboles alphanumériques
et numération binaire, le langage de compilation, qui lie ces symboles aux instructions de
niveau supérieur qui déterminent la facon dont ces symboles doivent &tre manipulés, le
programme d’exploitation qui agit entre ces instructions et les ordres que je donne a
I’ordinateur, et ainsi de suite. Ce qui est un signifiant a un niveau donné devient signifié
au niveau supérieur. C’est précisément parce que la relation entre signifiant et signifié
est, a chacun de ces niveaux, arbitraire, qu’elle peut étre transformée par un seul ordre
global »*°, Une complexité ol I’échange doit étre mesurable, lisible pour informer la
machine a des fins utilitaires, puisqu’il s’agit de donner forme a des concepts. L’action
est donc convertie en symboles, en valeurs numériques, quantifiées en donneées.
Les actions elles-mémes vont agir, opérer, étre en prise sur d’autres données,
mémorisées, orchestrées par le programme, pour effectuer, opérer, adresser, indexer.
Autant d’ajustements et d’évaluations qui dépendent directement de négociations avec la
technique, lors des expérimentations, de la «rédaction » et de la mise en ceuvre.
Programmer est donc « une opération d’écriture qui dans son apparence sensible, a la fois
expose et voile le projet informatique qui la constitue » dans une forme « génético-
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relationnelle qui appartient & un systéme multiple de traduction »*°. Plus I’artiste pénétre
dans ces contraintes, fait avec, plus il est 8 méme d’y inventer des possibilités d’un
langage artistique personnel. Il lui est donc nécessaire de travailler « en dessous du
matériau perceptible dont il définit lui-méme le comportement. Il crée ses propres
niveaux de matériaux, et cette création est en elle-méme partie du matériau qu’il
traite »**. Une dimension de I’expérimentation irrémédiablement nécessaire, dans un
aller-retour permanent entre la machine et les tests, les réglages, qui font recommencer,
essayer comme le ferait le futur spectateur et performeur. Exploiter le numérique a des
fins artistiques serait donc un moyen inévitable d’exploiter la conception formelle de la
représentation, non comme théorie, mais comme matiére a travailler. Le programme
détermine ainsi la conception d’une ceuvre variable, dont I’artiste ne sait pas d’avance
exactement ce qu’il en sera. Le programme est donc souvent pensé comme une idée
approximative de la forme finale qu’il prendra dans sa mise en ceuvre. Il est une surprise
a I’intérieur d’un champ de possibles. Il appelle a la conciliation avec le dispositif, en
ajustant et en trouvant sa voie au fur et & mesure, en voyant ce que ¢a donne, au coup par
coup, ou alors inversement en décelant un probléme en suivant la planification ordonnée
d’une logique opérationnelle. Dans les deux cas, la programmation n’intervient « pas
a posteriori, mais, a priori, non pas comme simple instrument de réalisation, mais
comme une matiére & part entiére »*"2. Si elle permet d’envoyer des commandes pour
obtenir un traitement, un ordonnancement de I’information, des opérations logiques au
moment de I’exécution des programmes, alors la programmation semble au cceur des
pratiques opératoires de I’art numérique et de ses usages singuliers. En ce sens, comme le
soutien Jean-Paul Fourmentraux, I’approche artistique du programme est nécessaire, car
« elle définit les spécificités de I’ceuvre, et que I’on ne peut plus en faire abstraction.
Ignorer ce rble de la programmation dans une création interactive aurait pour
conséquence une interactivité trés peu originale, ou pire, la reproduction passive
d’algorithmes prédéfinis, contraignants et inadaptés »*°. La programmation ne serait
donc pas arbitraire ou aléatoire, car elle joue un role important, voire, capital dans la
maniere dont I’ceuvre va générer I’expérience de I’utilisateur comme sa valeur
performative, et le sens intrinseque qu’elle met en ceuvre vis-a-vis de son dispositif.
La logique programmatique est donc une méthode de construction de I’ceuvre en méme
temps que la clé de sa compréhension.

Elle permettrait également a certains de redevenir « maitres » de la machine, les
autorisant a développer des idées dans un rapport moins contraint et canalisé aux
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systémes. En ce sens, la programmation est un élément qui serait 8 méme de produire le
singulier de I’ceuvre. Elle serait un terrain d’expérimentation au cceur méme du processus
créatif. Mais généralement, le code programmé qui sous-tend I’ceuvre reste dissimulé, ce
qui donne I’impression que seul le spectateur crée I’ceuvre dans son rapport interactif, et
non grace aux interactions complexes des processus programmeés qui s’exécutent, mais
qui restent sous-jacents. Pourtant, chaque ceuvre porte en elle son programme, son code, a
la fois régle et scénario, sans qui il n’y aurait pas d’art au moyen du numérique. Deux
postures sont possibles comme le schématise Inke Arns: d’une part, considérer le
programme comme un outil pragmatique et neutre servant a produire un certain résultat,
I’outil lui-méme n’est pas questionné ; d’autre part, le programme s’aborde comme une
culture qu’il s’agit de questionner, dans ses significations esthétiques et politiques sous-
jacentes par une approche expérimentale et non pragmatique ou il s’assimile a I’ceuvre
d’art®*. Or, quelle que soit la posture retenue, le programme occupe «une place
ambivalente : il reste enfoui au cceur d’une ceuvre gqu’il ne peut manifester qu’une fois
traduit et décodé ; il constitue un intermédiaire autonome, susceptible d’animer d’autres
projets. Par conséquent, si I’ceuvre ne peut exister sans le programme qui la genére, celui-
Cci n’en reste pas prisonnier. Le programme constitue-t-il une ceuvre enfouie ? Ou au
contraire, le cceur de I'ceuvre? Le générateur du visuel, des actions et des
comportements ? Ou encore, le programme devient-il la matiére premiére de
I’ceuvre ? »*”. « Il faut bien reconnaitre que le travail de I’artiste s’effectue désormais sur
les procédures plus que sur la manipulation ou la transformation a proprement parler du
matériau »*’® remarque Fred Forest. La forme des choses compterait moins que
I’élaboration conceptuelle. L artiste s’intéresserait plus désormais a ce qui se passe entre
les formes qu’aux formes elles-mémes, & leur devenir plus qu’a leurs états stables : « la
notion stricte de forme, au sens de gestalt, fait place & la notion de transformation »*'".

L’idée de I’ceuvre se dissout peut-étre dans le programme qui opére tout seul au
moment de la réalisation, parfois méme dans la conception. En ce sens, le programme
mettrait a distance le créateur et I’ceuvre, I’obligeant a s’exprimer au travers des
dispositifs, en s’adaptant au langage formaté du numérique. Concevoir un dispositif
implique donc d’imaginer les conditions des processus et des champs des possibles, en
paralléle des procédures qui pourront donner lieu au rapport entre la pratique attendue du
spectateur et le programme qui guide et capte son intervention dans le dispositif matériel.
« Agencer un logiciel revient & concevoir non pas seulement une intrigue, mais une classe

34 ARNS, 1., « Read_Me, Run_Me, Execute_Me : malaise dans le logiciel ou C’est la performativité du
code, idiot ! », Art++, op. cit., p. 148.

8 FOURMENTRAUX, J.-P., Ibid., p. 60.

%78 FOREST, F., op. cit., p. 82.

377 |bid., p. 175.
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entiere  d’intrigues possibles, toutes parfaitement cohérentes »*%.  « Ainsi, le
programmeur est un auteur dramatique. Suivant le type de langage de programmation
utilisé, I’écriture prend un tour différent [...] on travaille essentiellement sur la définition
des acteurs [...] on s’intéresse a la planification des actions [...] sur les régles ou les
contraintes qui vont organiser I’intrigue »*°. Résolument, la machine n’est plus
seulement au service de I’idée de I’artiste, elle devient une composante