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11 mars 05
cinq questions autour de l’interactivité en arts
Dans le cadre du cycle de conférences intitulé "l'art et la science autour de la 
table", organisé par Agathe Bataille, Sophie Maurice, Marion Tisserand. 
Table ronde avec Madeleine Aktypi (théoricienne des médias numériques, 
écrivain), Karine Lebrun (revue Synesthesie) et Luc Dall’Armellina (auteur de 
dispositifs numériques, enseignant à l’école des Beaux-Arts de Valence et 
chercheur au LabSic Paris13 Université).

Ce texte est le support de la contribution de Luc Dall’Armellina à cette table 
ronde. Il est diffusé comme tel sous licence de libre diffusion des documents 
disponible en fin d’article. [ lucdall@free;fr ]

1.  Pourquoi  est-ce  que  on  a  parfois  le  soupçon  ou  le 
sentiment  d’une  inflation  du  rôle  du  technologique dans 
l’œuvre d’art sur Internet ? 

• Ce sentiment d’inflation du rôle technologique me semble à la 
fois fondé, et en même temps résulter d’une méprise :

Il me semble fondé puisque l’art en ligne repose sur un système 
technologique sans lequel il n’y a pas de conditions de possibilités 
de son existence. On peut lister : 

 le  réseau lui-même avec  son infrasrutucture,  son réseau 
câblé ou hertzien, ses serveurs connectés, ses répartiteurs, 
routeurs, 

 les ordinateurs avec leur écran, souris, claviers, modems, 
web-cams, etc. 

 des logiciels de surf ou de navigation, avec leurs plug-ins. 

 des dispositifs  qui  jouent le  plus  souvent avec les  codes 
établis, et proposent de déjouer le fonctionnement attendu 
des logiciels. 

Et puis il y a un internaute qui tente de gérer la complexité de cet 
appareillage,  et  enfin,  qui  espère  l’inattendu en  consultant  une 
pièce d’art en ligne. Mais il est le plus souvent seul chez lui, sans 
assistance,  sans  cartels,  sans  guide,  sans  l’institution  muséale 
pour prendre en charge une pédagogie de la réception. Il doit tout 
régler seul : sa machine et ses softs, son attente et sa déception, 
son  expérience  d’appropriation,  tout  comme  son  expérience 
esthétique.

• La méprise – elle - vient peut-être du fondement que je viens de 
décrire succintement : aucun dispositif avant l’ordinateur individuel 
n’avait  radicalisé  à  ce  point  la  synthèse  d’être  tout  à  la  fois : 
environnement  de  jeux,  de  travail,  de  consultation,  de  lecture, 
d’expérience  et  de  cognition,  de  réception  et  d’action, 
d’interactions et de collaborations.
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La critique d’art  contemporain se  tient  – à quelques exceptions 
près – encore dans l’ignorance de ce média problématique et botte 
souvent en touche en déclarant que ce n’est pas de l’art, ou que 
celui-ci  n’est  pas  encore  mature,  ou  qu’il  procède  de  la 
technologie. Mais ce qu’on peut noter, c’est que la pensée critique 
qui  s’élabore  -  en  marge  des  circuits  d’art  contemporain 
traditionnels ( exemples : revue Archée, revue Ctheory, magazine 
du CIAC, revue Solaris ) - fait état du fait qu’on ne peut continuer 
à voir, ressentir et penser, à questionner, à imaginer cette forme 
d’art  comme  on  a  pu  le  faire  jusqu’ici  avec  les  médias  pré-
numériques.

Il  semble bien exister une rupture de paradigme qu’a très bien 
mise  en  évidence  l’artiste  et  théoricien  Roy  Ascott  et  dont 
Madeleine Aktypi1 a adapté et traduit le glossaire2 : [ extraits ]

Technoetics : activités technoétiques ou Technoétique. Forgé 
des mots :  τεχνη (en grec, technique et art) et  νους (noos, en 
grec esprit (mind)), Roy Ascott propose ce terme englobant la 
technique,  l’art  et  la  pensée  pour  qualifier  à  la  fois  une 
conscience et un art sur l’émergence desquels il travaille. C’est 
la symbiose de la technologie et de la conscience, qui est mise 
en valeur  et  en œuvre  afin  d’initier  et  d’enrichir  le  nouveau 
paradigme technoétique.

Interactive art : l’art interactif procède par des concepts et a 
toujours  un  support  technologique.  À  travers  l’utilisation  des 
médias  télématiques  (télé  +  automatique)  et  des  systèmes 
computationnels, cet art travaille pour une convergence entre 
technologie et biologie vers ce que Roy Ascot annonce, sous le 
nom de « moistmedia » (médias humides), comme le substrat 
de  l’art  du  XXIème siècle ;  l’assimilation  des  systèmes 
computationnels  secs  (dry)  et  de  biologie  vivante  humide 
(moist).

Les  éléments  différenciateurs  vers/de  l’art  interactif : 
connectivité,  immersion,  interaction,  transformation, 
émergence. Mais l’art interactif entraîne aussi un changement 
de paradigme qui peut se résumer ainsi :

1 ASCOTT Roy « Planetary technoetics  : art, technology and 
consciousness » traduit de l’anglais par Madeleine AkTypi. Séminaire 
CIREN, MSH Paris-Nord, 93210 Saint-Denis la Plaine, le 28 novembre 
2001. Roy Ascott est artiste et théoricien, il est le fondateur et directeur 
CAiiA-STAR (Centre de recherche avancée dans les Arts Interactifs) à 
l'Université de Wales, Collège de Newport, et du Centre de Recherche en 
Art et Technologie (STAR) à l'Ecole d'informatique de l'Université de 
Plymouth, où il enseigne " l'art technoetic". Professeur associé au 
Département Art des Médias à l'Ecole d' Arts et d'Architecture de 
l'Université de Californie, à Los Angeles.

2 AKTYPI Madeleine, glossaire adapté et traduit pour la conférence cité plus 
haut.
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CHANGEMENT DE PARADIGME

de: à:

Réception négociation

Représentation construction

Herméneutique heuristique

vision de tunnel p.d.v. d’oiseau

Contenu contexte

Objet processus

Perspective immersion

figure/terrain modèle

Iconicité bionicité

Nature vie artificielle

Certitude contingence

Résolution émergence

de haut en bas du bas vers le haut

réalité observée réalité construite

Paranoïa télénoia

cerveau autonome esprit distribué

comportement de formes formes de comportement

Moist : humide. Cet adjectif qualifie la vie à l’opposé de tout ce 
qui  est  sec (dry).  Au lieu d’invoquer  l’âme ou le cerveau,  le 
mouvement, ou autres caractéristiques qui ont historiquement 
été attribuées à la vie, Roy Ascott crée sa propre éco-techno-
biologie en divisant le monde en éléments secs (technologiques, 
par  exemple  la  silicone,  etc.)  et  humides (organiques,  par 
exemple, plantes, hommes, etc.) en vue de mieux les réunir, à 
travers les moistmedia, au sein de la Réalité Mélangée (mixed 
reality).

Moistmedia -  Médias  humides.  La  métaphore  de  l’humidité 
vient du monde botanique. Les plantes, et leur façon de vivre, 
leur  technologie,  devient  ici  le  modèle de  perception  et  de 
construction.  Bits,  atomes,  neurones,  gênes  convergent  et 
forment notre univers post-biologique. Les médias humides sont 
aussi un nouveau support technologique, botanique autant que 
machinique, qui remplace peu à peu le support silicone vers une 
autre  ré-matérialisation  de  ce  qui  est  souvent  perçu  comme 
virtuel et donc immatériel.
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Les  trois  RV  (VR)  -  La  Réalité  Validée,  concernant  une 
technologie réactive et mécanique dans un monde prosaïque et 
newtonien,  la  Réalité  Virtuelle,  concernant  une  technologie 
interactive et digitale dans un monde télématique et immersif, 
et la Réalité Végétale, concernant des installations techniques 
psychoactives dans un monde enthéogénique (inspiré, généré 
par le divin) et spirituel.

Mixed  Reality :  Réalité  Mélangée.  Les  trois  réalités 
(synthétisées  ci-avant)  coexistent  et  forment  un  ensemble 
technoétique. La technologie de la Réalité Melangée devrait être 
perçue comme une extension de nos systèmes organiques de 
perception et de cognition, de cyberception. 

Telenoia :  Roy  Ascot  appelle  télénoia la  célébration  de  la 
connectivité et de la collaboration ouverte. Il utilise ce terme, 
issu d’un mélange de cybernétique et de shamanisme, contre et 
à la place de celui de“paranoia”, qui désigne un état d’anxiété, 
d’aliénation et de solitude, propre à l’ancien ère industriel  et 
matérialiste ;  à  son  encontre,  la  télénoia  correspond  à  une 
disposition générale optimiste.

Planetary  Consciousness :  la  conscience  planétaire.  La 
conscience  est  le  grand  mysterium attirant  artistes  et 
scientifiques à la fois. Elle est souvent la limite de la recherche 
car seule une approche ouverte et transdisciplinaire lui convient. 
Notre  imagination  se  déploie  en  elle  et  enveloppe  nos 
expériences et perceptions, nos distinctions entre l’actuel et le 
virtuel. D’où son importance. En ce qui concerne la conscience 
planétaire, nos réseaux contemporains offrent cette chance de 
partage intime à travers l’espace et le temps. »

Liens de sites à visiter // inflation

http://lucdall.free.fr/disposit/desirs.html 

http://www.jacksonpollock.org/

http://www.yhchang.com/ 

http://lucdall.free.fr/disposit/disponible.html 

2. Dans quelle mesure peut-on avancer que l’interactivité 
est un élément déterminant concernant l’art en ligne ? 

L’interactivité  est  une  composante  majeure  de  l’art  en  ligne 
puisqu’elle est aussi un agent majeur des programmes qui fondent 
cet art. Mais il faudrait pour situer les spécificités de l’art en ligne 
ajouter  au  moins  deux  autres  principes  actifs à  l’interactivité  : 
l’opérabilité et la connectivité. On peut même dire que ces trois 
propriétés  en  génèrent  une  autre,  très  caractéristique  des  arts 
numériques : la variabilité.

L’opérabilité est  la  nature  même  du  système  ordinateur-
programme-données. Elle constitue ce principe qui permet de faire 
des calculs sur des données locales et/ou distantes, et d’en offrir 
un affichage variable, dynamique, combinatoire, génératif, etc. Les 
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médias sont devenus opérables en ce sens que tous numérisés, il 
sont codés de telle manière qu’on peut effectuer toutes sortes de 
calculs  sur  eux… Les  décomposer,  les  recomposer,  les  hybrider, 
jouer à les rendre élastiques, adhérents… C’est l’infinie richesse 
formelle et comportementale ouverte par la programmation.

L’interactivité peut être vue comme la relation établie dans un 
ordinateur – et par un programmeur - entre un programme et des 
données. Il  s’agit donc d’un processus interne, ce qui je le sais 
heurte l’acception courante du terme. L’interactivité est elle-même 
médiatisée  par  ces  sortes  de  prolongements  de  nos  corps  que 
sont : souris, touches du clavier, écran et également web-caméra 
haut-parleurs  ou  micro…  et  qui  nous  permettent  d’agir  sur  ce 
système  symbolique.  L’interactivité  est  donc  la  condition 
nécessaire pour qu’une œuvre puisse non plus seulement être vue 
mais  agie,  expérimentée.  Pour  le  dire  autrement  :  la  prise  en 
compte  de  l’expérimentateur  –  par  l’artiste  programmeur  -  fait 
partie  de  l’œuvre  et  détermine  souvent  sa  qualité…  ou  de  la 
programmation comme un des beaux-arts3

La connectivité suppose le branchement au réseau Internet. Une 
machine  connectée  y  est  à  la  fois  donneuse  et  receveuse 
d’informations (download et upload), c’est le principe dit du client-
serveur. C’est elle qui apporte la dimension infinie des circulations 
possibles sur la toile du web. C’est sur cette spécificité que repose 
l’acception  la  plus  restrictive  –  mais  aussi  peut-être  la  plus 
spécifique - du terme Net-Art. 

Nous  pouvons  considérer  à  partir  d’ici  qu’une  œuvre  est 
caractéristique du net-art quand elle réunit, dans une proposition 
esthétique assumée, ces trois caractéristiques. Si on veut affiner 
les propriétés du web, on trouve chez le philosophe Pierre Lévy4 

six  principes  fondateurs  de  l’hypertexte  sur  lequel  repose  le 
système distribué du web. 

a)  Le  principe  de  métamorphose  :  le  réseau  hypertextuel  est 
potentiellement en construction/évolution. 

b) Le principe d’hétérogénéité : on trouvera des images, des sons, 
des animations, des formulaires. 

c)  Le  principe  de  multiplicité  et  d’emboîtement  des  échelles  : 
l’hypertexte  est  construit  sur  le  mode  de  l’emboîtement  des 
échelles, un lien peut cacher tout un réseau qui lui même abrite 
des liens qui eux mêmes... 

d) Le principe d’extériorité : le réseau ne possède ni  organe ni 
moteur mais est constitué d’entités “branchées” ou non sur lui. 

e) Le principe de topologie : dans les hypertextes, tout fonctionne 
à la proximité, au voisinage. 

f) La mobilité des centres : le réseau n’a pas de centres ou plutôt 
plusieurs, en constante redéfinition…

3 LÉVY Pierre, De la programmation considérée comme un des beaux 
arts, Ed. La découverte / textes à l’appui, collect. Anthropologie des 
sciences et des techniques, Paris ,1992

4 LÉVY Pierre, Les technologies de l’intelligence (p 30/31), éd. Points 
Seuil, La Découverte, 1990/1993, Paris
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Liens de sites à visiter // interactivité

http://lucdall.free.fr/disposit/qqa3.html 

Quit-Continue de Dieter Kiesling – Artintact ZKM (cd-rom)

3. Quelles sont les spécificités matérielles et esthétiques de 
la réception d’une œuvre d’art sur le réseau ? 

Je crois qu’on connaît tous bien les spécificités matérielles de la 
réception de dispositifs en réseau. On en a déjà évoqué différents 
aspects matériels, logiciels et structuraux.

Les spécificités esthétiques révèlent d’après moi d’un ensemble qui 
gravite autour des idées de  jeu, de  dévoilement,  d’éphèmère, de 
flux et de relation. C’est sans doute ce que nous voulons dire en 
disant que telle œuvre est  interactive, sachant qu’en l’employant 
ainsi, on veut donner à ce terme plus de sens qu’il  ne peut en 
porter.

Nous l’avons vu, l’interactivité est peut-être une fausse piste pour 
évaluer  ce  qui  se  produit  au  niveau  de  la  relation  entre  un 
dispositif et un humain. 

• L’artiste et théoricien Jean-Louis Boissier a co-créé en 1998 le 
CIREN,  issu  des  laboratoires  Esthétique  de  l’interactivité et 
Paragraphe de  l’Université  Paris8.  Cette  esthétique  de 
l’interactivité avait  déjà,  en  février  1995,  été  située 
historiquement lors d’un séminaire5 d’Isabelle Rieusset Lemarié à 
l'Université  Paris  7  -  Denis  Diderot.  Avec son livre  La relation 
comme forme6, J.L. Boissier devait reprendre en 2004 sous une 
forme plus précise les enjeux de la forme relationnelle comme le 
terrain des enjeux des arts numériques. Le même mouvement se 
décline chez lui à travers la série des trois expositions intitulées 
Jouable à Kyoto en 2003, Genève en 2004 et Paris en 2005.

• L’artiste et théoricien Fred Forest, avec l’esthéticien Mario Costa 
avaient les premiers définis les grandes lignes d’une  esthétique 
de la communication7, insistant sur l’aspect relationnel des arts 
en réseaux.

Extrait  :  “L'Esthétique  de  la  Communication  n'est  pas  une 
théorie philosophique du Beau, n'est pas une phénoménologie 
ou une psychologie expérimentale des perceptions, et encore 
moins  un  discours  universitaire  sur  les  Arts...  Plus 
modestement,  elle  revendique le projet  d'appréhender  ce  qui 
constitue  pour  une  société  donnée  (la  nôtre)  à  un  moment 
donné de sa propre histoire, le monde qui lui est sensible. [……

5 RIEUSSET LEMARIÉ Isabelle, Esthétique de l’interactivité – approche 
historique – Séminaire Ecrit Image Oral et Nouvelles Technologies, année 
94-95 - 
http://www.artemis.jussieu.fr/hermes/hermes/crendus/cr9495/05isarie.ht
m 

6 BOISSIER Jen-Louis, La relation comme forme - Ed. Mamco Genève, 2004
7 Forest Fred, Manifeste pour une esthétique de la communication – 

1984 - 
http://www.webnetmuseum.org/html/fr/expo_retr_fredforest/textes_diver
s/4manifeste_esth_com_fr.htm#text
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…] Pour comprendre ce qui nous est sensible aujourd'hui, une 
esthétique de tradition uniquement philosophique ne suffit plus. 
Il  faut  procéder  à  un  élargissement  du  champ.  Il  faut  faire 
sauter  les  verrous  universitaires,  ses  spécialisations,  ses 
cloisonnements.  L'Esthétique  de  la  Communication  telle  que 
nous  en esquissons  les  principes,  ici,  s'efforce  d'intégrer  des 
données relevant de la philosophie mais également des sciences 
humaines,  des  sciences  exactes  et  de  tout  ce  qui  serait 
susceptible, sciences ou non, d'apporter une connaissance à son 
objet  qui  est  le  sensible.  Nous  vivons  aujourd'hui  dans  un 
monde où tout est intimement imbriqué, un monde dans lequel 
les  phénomènes  biologiques,  psychologiques,  sociaux  et 
environnementaux sont interdépendants. Pour tenter de toucher 
à  la  "  sphère  "  du  sensible,  il  faut  mettre  en  oeuvre  une 
approche systémique. L'optique discursive d'hier est incapable 
de nous satisfaire. Ce qui se joue à l'heure actuelle, même si 
nous ne le percevons pas toujours, c'est le renouvellement de 
notre concept de Réalité. A travers une modification progressive 
de nos systèmes de valeurs, de nos systèmes de pensées, de 
nos  perceptions,  nous  passons  sensiblement  d'une  vision 
mécaniste de la réalité à une conception holistique. Le monde 
de la communication, la structure en maillage des réseaux, des 
notions  d'interactivité  qui  lui  sont  propres,  nous  introduisent 
dans d'autres types de schèmes mentaux.”

• La philosophe Evelyne Rogue a dans un article décrit ce qu’elle 
nomme  une  « esthétique  de  l’interactivité  dévoilante »8 

insistant sur le processus de révélation que constitue le mode de 
présence de l’œuvre numlérique en ligne. 

•  Le  critique  d’art  contemporain  Nicolas  Bouriaud,  dans  Post 
Production,  en  2001  puis  dans  Esthétique  relationnelle, 
Presses du Réel, Dijon, 2001 a entrepris de mesurer ce qui dans 
les pratiques d’art contemporain (et non d’arts numériques qu’il 
évince)  procéderai  d’un  mode  esthétique  basé  sur  le 
reconditionnement  des  signes  culturels  existants,  et  sur  les 
aspects relationnels des pièces avec leur public.

• Tout récemment, André Rouillé avec son texte  Esthétique des 
flux9,  inscrivait lui aussi sa vision des changements en cours en 
mettant l’accent cette fois sur le flux, c’est-à-dire sur la circulation 
d’information continue que délivrent les médias connectés.

Extraits  :  « Les  affrontements  souvent  très  violents  entre 
différentes orthodoxies esthétiques modernes auront sans doute 
été les derniers grands moments d’une esthétique des choses, 
avant  que  ne  s’affirme  (sans  évidemment  la  remplacer)  un 
nouveau  régime  esthétique  que  l’on  pourrait  qualifier 

8  

http://www.ricardombarak.com/html/fr/information_fr/publications/E.Rog
ue_Turbulences_video.pdf 

9 ROUILLÉ André avec Esthétique des flux, éditorial du N°9 de la revue en 
ligne Paris-Art-Com, 2005
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d’esthétique des flux. 

Les  esthétiques  des  flux  ont  pour  trait  général  d’ouvrir  les 
frontières entre les œuvres et le monde, en faisant entrer le 
monde et la vie dans l’art plutôt qu’en tentant d’abolir l’art dans 
la vie — comme l’exprimait par exemple la fameuse formule de 
Robert  Filliou:  «L’art,  c’est  tout  ce  qui  rend  la  vie  plus 
intéressante que l’art». 

[…] A la différence de l’objet fini, achevé et inerte, devant lequel 
on  est  convié  à  se  tenir  et  à  observer,  l’œuvre  est  ici  une 
relation qui s’établit entre les spectateurs-acteurs : «Ce n’est 
pas ce que vous voyez qui est important, mais ce qui se passe 
entre les gens». L’événement, le processus, l’interaction sociale, 
l’échange, prévalent sur l’objet. 

En fait, les œuvres deviennent des dispositifs de passage, de 
rencontre, de circulation, aménagés dans les lieux mêmes de 
l’art.  L’esthétique  des  flux  est  une  esthétique  de  circulations 
tous azimuts entre le monde et l’art. “ […]

« L’esthétique  des  flux  est  celle  d’un  art  sans  frontières  ni 
repères fixes,  sans lois  ni  directions  stables,  sans maîtres ni 
références  fédérateurs,  sans  stabilité  ni  pérennité.  C’est 
l’esthétique d’un art  où tout  circule toujours de plus en plus 
vite, de plus en plus loin et de plus en plus haut, mais aussi où 
tout  passse  :  les  œuvres,  les  artistes,  les  foires,  les 
collectionneurs, les formes, les prix. C’est l’esthétique de l’art 
d’aujourd’hui pour le monde d’aujourd’hui. »

4. Pourquoi l’interface paraît si importante dans la création 
des œuvres en ligne ? 

Si la notion d’interface semble si centrale, c’est peut-être qu’elle 
représente  une  sorte  de  passage  obligé  pour  une  œuvre 
numérique. On peut se l’expliquer par le fait qu’on est passés de la 
culture  du  livre  qui  contient  un  nombre  déterminé  et  successif 
d’écrans (de pages) ; à celle de l’ordinateur, mettant en place un 
dispositif  à  page  unique  (l’écran)  qui  se  métamorphose 
virtuellement en autant d’espaces poreux, liés les uns aux autres. 

A quoi ressemblerait une œuvre numérique sans interface ? Peut-
être à une image inerte, une re-présentation, qui serait sans doute 
une  forme  particulièrement  régressive  de  l’hypermédia  puisque 
l’interface permet qu’advienne quelque chose qui jusqu’ici faisait 
défaut.

Avec  l’écran,  on  est  en  quelque  sorte  sortis  de  la  linéarité 
séquentielle de la lecture pour entrer dans l’effeuillement circulaire 
de  l’expérience.  Représentation  contre  Présentation,  linéarité 
contre  circularité,  le  schéma  de  Roy  Ascott  est  à  ce  titre  très 
précieux.

Ces premières remarques appellent quelques concepts, issus tout 
d’abord  de  la  philosophie,  chez  Félix  Guattari  par  exemple  qui 
annonçait  l‘avènement  d’une  nouvelle  subjectivité qui 
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s’appuierait  sur le  réagencement d’images perçues ou reçues9 : 
images puisées dans un nombre infini de banques d’images, de 
sons  ou  de  données  cognitives.  Ces  formes  de  réagencement 
d’énonciation  fondées  sur  une  politique  de  la  subjectivité 
annonçait, selon lui, l’avènement d’une ère post-média10.

Une ère où pour Olivier Blondeau11, le spectateur n’est plus une 
victime,  « simple  récepteur  des  mass-medias  perçus  comme 
manipulateurs,  mais  lui-même  producteur  d’information. 
Fondateur de la  première coopérative de cinéastes underground 
américains,  Jonas  Mekas,  préfigurait  ce  mouvement  de 
réappropriation des  images,  9lorsqu’il  disait9 en 1972  9:  «  9Je 
gage  que  l’entière  production  hollywoodienne  des  quatre-vingts 
dernière années pourra devenir un simple matériau pour de futurs 
artistes129». 

C’était en effet voir loin et juste puisque l’essentiel de la pratique 
artistique actuelle est, comme l’ont montré Nicolas Bouriaud mais 
aussi  le  Critical  Art  Ensemble,  faite  d’emprunts,  de  collages, 
citations, appropriations et autres formes de ready-made ou de 
détournements.

Mais l’interface est aussi un espace, un environnement. Il ne suffit 
pas pour la décrire de dire à quoi elle ressemble : ça n’est pas une 
image, pas une représentation. Il est plus producteur de la décrire 
pour  ce  qu’elle  fait,  ce  qu’elle  devient,  ce  qu’elle  masque  ou 
dévoile ou fait apparaître, et dans quelles conditions elle le fait.

C’est en ce sens et contre la représentation, une présentation, qui 
rend  possible  l’actualisation  de  processus  de  traitement  des 
données : affichages, sélections, dévoilements, manipulations, etc. 
Pour ce faire, elle a recours à l’interactivité mais ne s’y réduit pas, 
puisque sa raison d’être est avant tout d’être un support et un 
espace de médiation : cognitif, relationnel, esthétique.

D’autre part enfin, elle vectorise les changements de paradigme 
mis en évidence par Roy Ascott, notamment concernant le temps. 
Le temps des médias pré-numériques est un temps linéaire, celui 
de la succession, de l’enchainement causal des récits en images 
(films,  romans,  bandes  dessinées).  Le  temps  des  médias 
électronique  se  présente  comme  celui  de  l’expérience,  de  la 
simulation  (jeux  vidéos,  simulateurs  d’expériences),  c’est  un 
temps  suspendu,  parfois  bouclé,  souvent  réitérable :  on  peut 
rejouer un dispositif, en refaire l’expérience comme on le fait avec 
un jeu

Liens de sites à visiter // interfaces

Trois fils- Luc Dall’Armellina
http://lucdall.free.fr/disposit/trois_fils.html

Textension – Josh Nimoy : http://www.jtnimoy.com/textension 

Quit-Continue de Dieter Kiesling - Artintact n°4 (cd-rom)

10 Guattari, Félix, «9Vers une ère post-média9», in Terminal, n° 51, 
octobre-novembre 1990 http://biblioweb.samizdat.net/article26.html 

11 Communication au colloque : Internet, Culture, and Society : French and 
American Perspectives, les 18-19-20 November 2004  à 
l’Universitéd’Austin (Texas, EU).

12 Mekas, Jonas, «9On Tom, Tom and Film Translation9», in Movie Journal, 
Collier book, NewYork, 1972, cité par Olivier Blondeau, op. cit.
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5. Est-ce que l’art en ligne transforme la relation humain – 
machine et l’image de cette relation ?

C’est  même  peut-être  ce  que  l’art  en  ligne  transforme 
essentiellement  dans  la  plupart  des  dispositifs.  Medium  is 
message disait Marshall Mac-Luhan en 1964 dans Understanding 
medias (Pour comprendre les médias). Et il est vrai que chaque 
média se constitue aussi et avant tout comme un lieu privilégié de 
réflexion sur ses propres codes et modalités d’exercice.

Le travail du couple Jodi, fait de sape et de jeu avec les codes du 
html,  les  fenêtres  du  navigateur,  l’exhibition  du  code  source 
habituellement caché, a fait école et créé une sorte de modèle du 
genre pour l’approche par le détournement.

Les artistes du cercle Ramo Nash13 avec Sowana, [Sowana - Ramo 
Nash, 1995-1997  http://www.thing.net/~sowana ] ont réalisé un 
automate de conversation sur l’art contemporain. Nous sommes ici 
immanquablement  renvoyés  à  la  cybernétique,  aux  robots,  aux 
bots, à l’intelligence artificielle et à ce qu’elle peut nous renvoyer 
de trouble : 

Notice  :  « Ce GPS [  pour  General  Problem Solver,  décrit  par 
Herbert Simon en 1958 ] est un projet qui nous occupe depuis 
deux  ans  mais  qui  reste  encore  expérimental  :  Sowana  n’a 
commencé  son  apprentissage  de  la  conversation  que  le 
07/07/97,  et  ses  progrès  vont  dépendre  des  entretiens  que 
vous aurez avec elle. Si votre dialogue d´aujourd'hui n´est pas 
satisfaisant, reprenez la discussion dans quelques jours. Nous 
comptons  sur  votre  compréhension  pour  ces  premiers 
échanges, encore rudimentaires, et nous espérons qu´à terme 
Sowana pourra vous être utile et vous rendre service. »

Après  Eliza (l’émulateur  de  psychothérapeute  de  Joseph 
Weizenbaum, 1956), Sowana prend place dans le champ restreint 
des  automates  de  conversation.  Ici,  les  références  vont 
directement à Norbert Wiener14 qui a avant tous décrit les enjeux 
posés par l’intelligence des machines.

Dans le cas de Sowana, il ne s’agit pas qu’elle soit intelligente mais 
qu’elle  le  paraisse,  ainsi  que  le  dit  Paul  Devautour  dans  sa 
(télé)conférence sur l'art des réseaux :  La parole aux artistes 
d'Internet15 au  Ciren,  pour  Artifices  4.  On  pourra  aussi  se 
reporter à  God & Golem Inc16, sur quelques points de collision 
entre cybernétique et religion de Norbert Wiener. 

Mais  en pareille  situation,  l’internaute est saisi  du trouble, peut 

13 Yoon-Ja et Paul Devautour, opérateurs en art, vivent et travaillent à 
Bourges. Ils ont organisé de nombreuses expositions depuis 1985. Une 
salle permanente est consacrée à leur collection au Mamco à Genève 
depuis 1993. En avril 2004, ils présentaient une pièce du Cercle Ramo 
Nash dans l'exposition "Playlist" au Palais de Tokyo.

14 Voir les extraits de textes épuisés mis à disposition par le Cercle Ramo 
Nash sur http://www.ciren.org/artifice/artifices_4/Actes/acte6.html

15 Conférence du Ciren : 
http://www.ciren.org/artifice/artifices_4/Actes/acte6.html

16 WIENER Norbert, God & Golem Inc. sur quelques points de collision entre 
cybernétique et religion, 1964, 1975, 2000 pour les Editions de l’Eclat
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importe l’intelligence, si la  conversation amène à des moments 
d’étrangeté,  de  gêne,  elle  conduit  à  poser  la  question  de  la 
conversation aidée d’un programme :

La machine pense-t-elle ? On peut répondre non si penser conduit 
à  la  fabrication  du  sens.  Sowana  calcule,  évalue,  choisi  des 
réponses adaptées selon un modèle linguistique à base de règles. 
Mais restent ces quelques questions :

Qui pense la machine qui pense ? Faut-il répondre : l'auteur du 
programme ?

Qui pense la pensée de la machine qui pense ? Faut-il répondre : 
l'internaute ?

http://www.bram.org/separation/indexfr.htm

http://lucdall.free.fr/disposit/oui_non.html

http://www.thing.net/%7esowana/

http://potatoland.com/shredder/ 
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