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« Je voudrais attirer 1000 mouettes vers un certain endroit précis (dans les airs)
grdce a un aliment appétissant afin de construire une sculpture aérienne a partir de
leur masse combinée. »

- Hans Haacke, artiste conceptuel germano-américain, a propos
du projet d’une ceuvre datant de 1966.
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Avec les premieres avant-gardes et ’art contemporain du XX° siécle, nous avons vu
proliférer les artistes et les mouvements artistiques qui ont critiqué les circuits traditionnels
de I’art en redéfinissant les notions d’objet d’art et de public. L’ceuvre d’art n’est aujourd’hui
plus nécessairement un objet fini, sacralisé et exposé dans un musée ou une galerie, elle peut
€tre un événement auquel le public actif peut participer, qui s’actualise grice a ses actions,
ses interprétations et ses contributions.

Le Net art est I’un de ces nouveaux types de production artistique qui a émergé avec
’arrivée du Web dans la deuxieme moitié des années 1990 et qui est spécifiquement congu
pour le réseau Internet. Interactive, collective et en construction perpétuelle, ’ceuvre de Net
art est le fruit d’une collaboration des membres d’un « réseau d’actants humains et non
humains » qui travaillent de concert & sa constante actualisation. Le public est mis au centre
de I’ceuvre par un artiste qui devient le spectateur de cette ceuvre en mouvement.

Dans cette recherche, nous avons souhaité identifier les stratégies d’intéressement
mises en ceuvre par les artistes du Net art pour permettre « un enrdlement » du public 3
Pceuvre. Plus simplement, nous avons voulu voir comment les artistes parviennent a faire
participer le public 4 I’ceuvre en train de se faire. La question qui guide la recherche est la
suivante : Quelles sont les stratégies mises en ceuvre par les artistes du Net art pour permettre
un enrdlement du public ?

Au niveau théorique, nous prenons appui sur la théorie de I’acteur-réseau de Latour et
Callon en la faisant migrer vers le terrain empirique qu’est 1’étude de 1’ceuvre en acte. Ce
modele d’analyse nous permet de concevoir la constitution d’une collectivité, notamment en
suivant la formation de controverses, ou les membres deviennent co-auteurs de 1’ceuvre grace
a la mise en place de dispositifs d’intéressement. Les travaux de Fourmentraux nous ont servi
de point de départ pour esquisser une typologie des stratégies d’intéressement, notamment en
termes de communication rituelle et d’adressage personnalisé. Nous mobilisons aussi la
théorie des actes de langage d’Austin, Searle et Kerbrat-Orecchioni pour analyser les
énoncés identifiés sur les pages des sites des ceuvres de Net art et pour montrer comment
I’artiste instaure une relation interpersonnelle avec chacun des membres du public pour les

intéresser et, éventuellement, les enrdler dans la construction d’une ceuvre d’art sur Internet.
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Nous nous intéressons enfin a la dimension ludique de ’ccuvre de Net art en montrant
comment I’action des internautes sur les mécanismes ludiques intégrés dans 1’ceuvre nous
permet d’effectuer un rapprochement entre le jeu vidéo et 1’ceuvre de Net art au plan des
stratégies vidéoludiques.

Au niveau méthodologique, la démarche de recherche mise en ceuvre est de type
qualitatif. Plus spécifiquement, pour répondre a la question de recherche proposée, nous
avons procédé a une étude de cas multiples réalisée selon une approche ethnographique, a
savoir les sites Web Mouchette.org de Iartiste Mouchette, le Générateur Poiétique d’Olivier
Auber et Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes secrets de Nicolas Frespech. Nous avons
effectué I’analyse de I’environnement d’interaction et I’analyse des documents disponibles
sur les sites des ceuvres, investi les espaces d’interaction synchrones et asynchrones des sites
par ’observation participante et mené des entrevues semi-dirigées auprés des trois artistes
dont les ceuvres sont a I’étude.

Les résultats de cette recherche nous révelent que les Net artistes déploient un
¢ventail de stratégies visant a intéresser les internautes pour les enrdler dans la construction
de I’ceuvre : stratégies discursives, stratégies de fidélisation et stratégies vidéoludiques. Ces
stratégies ne fonctionnent pas indépendamment les unes des autres, mais s’inscrivent plutot
dans une stratégie globale d’intéressement ou la prise de role par les actants du réseau, la
dimension performative du langage, la fidélisation du public, le caractére rituel de la
communication et le jeu jouent un réle crucial dans ’actualisation et la pérennisation de

1’ceuvre de Net art.

MOTS-CLEFS : Net art, stratégies d’intéressement, méthode qualitative, ethnographie,
étude de cas multiple, Net artistes.
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CHAPITRE 1 : INTRODUCTION

1.1 ETAT DES LIEUX

Depuis les années 1990, nombreux sont les artistes qui se sont appropriés les
procédés médiatiques — réalité virtuelle, simulation, téléprésence, cyberespace, etc. — pour en
faire les principaux matériaux de leurs ceuvres. Ces pratiques sont connues sous 1’appellation
d’« art médiatique », car ils « comprennent les diverses formes de création artistique utilisant
les technologies de la communication » (Poissant, 1995 : 1). Dans la foulée, il apparait un
intérét croissant chez les artistes de s’approprier les applications de I’Internet’ (par exemple
le Web, le courrier électronique, le transfert de fichiers, etc.) pour explorer de nouveaux
horizons artistiques, rejoindre d’autres publics et créer de nouveaux espaces de création et de
diffusion de I’art. Nait alors, au milieu des années 1990, un art nouveau dans le paysage
artistique : le Net art (Greene, 2005 : 9). Spécifiquement congu pour le réseau Internet, le Net
art s’est développé a I’écart des structures traditionnelles de diffusion, de médiation et de
réception de 1’art contemporain que sont les institutions muséales ou les galeries marchandes,
par exemple. Cette inadéquation du Net art aux circuits plus traditionnels de
diffusion engendre des modes d’existence et d’activation de D’ceuvre différents en
favorisant la création de réseaux, de collectifs et de situations communicationnelles
(Fourmentraux, 2004 : 84).

Nous constatons d’ailleurs la présence d’un lien étroit, intense, entre le Net art et la
communication. Effectivement, cet art se fonde, selon Olga Kisseleva, sur la communication
(2001 : 337). Plus précisément, il mise sur ’installation d’un dialogue avec les internautes
rendu possible par I’intégration de dispositifs de communication que nous qualifions
d’interactifs (/bid). Toute communication dans I’ceuvre de Net art est ainsi médiatisée par
ordinateur et nous permet d’aborder la notion de dispositifs de communication.

Les travaux sur la communication médiatisée par ordinateur (CMO) nous offrent la

possibilit¢ de nous intéresser & ces situations communicationnelles qui découlent de

! Dans cette recherche, nous effectuons une distinction entre ’Internet et le Web. Nous utilisons le terme
« Internet » pour nommer le réseau informatique mondial d’interconnexion des réseaux locaux fonctionnant
avec les protocoles TCP/IP. Nous utilisons le terme « Web » (ou World Wide Web) pour parler du systéme
hypertexte fonctionnant sur le réseau Internet qui permet la consultation de documents hypermédias sur des
sites et des pages Web par ’entremise d’un navigateur Web (Explorer, Mozilla Firefox, Safari, etc.).
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I’interconnexion des ordinateurs. Serge Proulx nous rappelle que ce terme a été inventé par
des chercheurs dans les années 1970 et ce dernier visait & décrire « I’émergence d’un nouvel
usage communicationnel de 1’ordinateur » (Proulx, 2005 : 305). L’expression désigne 2 la
fois une tradition de recherche, qui a connu un vif essor dans les années 1990 avec
’expansion d’Internet et ’arrivée du Web, et les multiples dispositifs de communication qui
ont été mis au point dans la foulée de la convergence des technologies de I’information et de
la communication (Proulx, 2005). Parmi les dispositifs interactifs, citons le courrier
€lectronique, les services de messagerie, les transferts en ligne, les systémes de recherche et
de transaction sur le Web, les systémes d’interaction synchrones (par exemple, les salles de
clavardage ou chats) et asynchrones (par exemple, les forums de discussion).

Ainsi, de nombreuses pratiques sur Internet telles que la pratique de jeux en ligne, du
courrier ¢électronique, de la participation a des forums de discussion et plusieurs autres sont
médiatisées par I’ordinateur, par le réseau Internet et méme par les dispositifs de téléphonie
mobile. La pratique de I’art, que nous appelons le Net art, n’y fait pas exception. Les artistes
mobilisent d’ailleurs un bon nombre de ces dispositifs interactifs dans leurs ceuvres pour
élargir les formes d’interaction avec le public.

Le concept d’interactivité, pour sa part, exprime ainsi la spécificité du Net art, que les
auteurs qualifient a la fois d’art de la communication (Gentés, 2001; Forest, 1998; Popper,
1983), d’art du dialogue (Kisseleva, 1998), d’art de la relation (Bourriaud, 1998) et d’art de
I'implication (Lévy, 1994). Ainsi, ce phénomeéne nouveau nous conduit a repenser le public
et sa position, son réle, face & I’ceuvre de Net art. En effet, les ceuvres de Net art ont ceci de
particulier qu’elles demandent a étre activées par un public devenu « actif ». Comme le
mentionne Jean-Paul Fourmentraux, « Le récepteur s’y voit attribuer un réle de plus en plus
capital : tout est agencé pour lui redonner la main et le sortir de la contemplation » (2006a :
55). Cette logique faisant référence a la conception d’un public plus engagé dans le processus

de création de I’ceuvre, voire un public enr6lé” au sens de Latour (2005), met en perspective

* Nous faisons référence au processus de traduction de la théorie sociologique de acteur-réseau de Callon et
Latour. Nous définissons plus précisément au chapitre 3 ce qui est entendu par ’enrlement des actants du
réseau. Mentionnons pour 1’instant qu’un public enrdlé est un public qui accepte et incarne les roles prévus par
Partiste du Net art afin que I’oeuvre puisse étre activée. Nous effectuons ce lien en rapport avec les travaux de
Madeleine Akrich (2006) sur I'utilisation des objets techniques par ses utilisateurs. Si aucun utilisateur ne se
présente pour entrer dans les réles prévus par le concepteur, I’objet technique ne peut se réaliser (2006 : 163).
De la méme fagon, si aucun participant ne se présente pour incarner les rdles prévus par ’artiste, I’oeuvre ne
peut donc pas se faire.
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ce souci des artistes d’impliquer ce public dans la construction de I’ceuvre et de son sens.
L’ceuvre devient alors une co-construction, le produit d’une « réception négociée » entre
Partiste et le public (Fourmentraux, 2007). En clair, c’est dire que 1’artiste du Net art doit
aujourd’hui développer des stratégies pour approcher le public — pour le capter — et
I’impliquer & court, moyen, voire & long terme dans la création d’une ceuvre collective sur
Internet (Fourmentraux, 2005 : 150).

Contrairement 4 la vision sociologique classique de la réception de 1’art,
Fourmentraux revendique le statut particulier de 1’ceuvre de Net art en montrant que cette
derni¢re ne peut étre saisie « qu’en acte » ou «en travail », car cet objet artistique reste
inachevé, en cours, dii aux multiples processus de négociation (Strauss, 1992) qui s opérent
continuellement entre [’artiste et le public, par opposition & une ceuvre achevée
(Fourmentraux, 2006a : 56). Comme Latour (2005) parle de la science « en train de se
faire », nous nous intéressons a 1’ceuvre artistique « en train de se faire ». Cette perspective,
constructiviste, nous améne a nous interroger sur cette ceuvre qui se veut nécessairement
collective, qui implique un rapport de proximité, voire d’intimité, entre I’artiste et le public
actif et ou la communication occupe une place fondamentale dans sa construction.

A 1a lumiére de ce bref état des lieux, nous pouvons nous poser un certain nombre de
questions sur ces ceuvres congues spécifiquement pour fonctionner sur Internet et qui
demandent la participation nécessairement active du public. Comment 1’artiste entre-t-il en
relation avec le public ? Quelle est la nature du dialogue entretenu par 1’artiste avec le
public ? Comment I’artiste s’y prend-t-il pour faire agir le public sur I’ccuvre ? Quelles sont
exactement les actions qui doivent étre posées par le public sur I’ceuvre ? Quels dispositifs

technologiques sont privilégiés et mobilisés dans les ceuvres ?

1.2 SUIVRE LES TRACES DE L’ (EUVRE D’ART EN TRAIN DE SE FAIRE

Dans le cadre de cette recherche, nous prenons appui sur la théorie de I’acteur-réseau
de Callon et Latour afin de regarder se dérouler un processus capital dans le cadre du Net
art : I’émergence d’un collectif soutenant la création et la diffusion d’une ceuvre d’art sur
Internet. Nous proposons donc de regarder cette ceuvre d’art en train de se faire comme un
« réseau hétérogene » (Latour, 2005, 2006 ; Callon, 1986, 2006 ; Callon et Latour, 1991 ;

Law et Hassard, 1999) au sein duquel évoluent des entités (actants) humaines et non-
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humaines. La notion d’actant désigne « toute entité¢ dotée de la capacité d’agir, c’est-a-dire
de produire des différences au sein d’une situation donnée, et qui exerce cette capacité »°
(Callon, 2006 : 242). Ainsi, parler de ’ceuvre de Net art comme d’un réseau hétérogéne,
c’est penser la coopération entre actants comme reposant sur la mise en relation des uns et
des autres grice a des médiations (textes, objets, discours, etc.). 11 devient donc
particuli¢rement intéressant pour le chercheur de suivre la production de traces, d’énoncés,
d’inscriptions et la mobilisation d’artefacts de toutes sortes afin de tenter de mieux
comprendre le fonctionnement de ces ceuvres interactives.

Un concept central de la théorie de ’acteur-réseau est celui de « traduction », concept
qui, a notre avis, fait référence a des processus communicationnels et permet ainsi de nourrir
la réflexion sur la constitution des réseaux qui sous-tendent la construction des ceuvres de
Net art. Nous insistons plus précisément sur les processus d’intéressement et d’enrdlement
qui ménent vers la mobilisation éventuelle des actants du réseau pour soutenir la création et
la diffusion d’une ceuvre d’art sur Internet, notamment lorsque les actants du réseau doivent
faire face a la controverse. Bien que nous définissons plus en profondeur le processus de
traduction dans le chapitre 3, nous jugeons opportun de mentionner immédiatement que la
phase d’intéressement consiste en la mise en ceuvre d’un éventail de stratégies visant a
convaincre les actants du réseau qu’ils partagent des désirs, des aspirations et des intéréts
communs (Callon, 1986 : 187). Si I’intéressement est réussi, on parle alors d’enrdlement des
actants, c’est-a-dire que les actants que 1’on cherchait a intéresser acceptent d’entrer dans les
roles qui leur sont proposés (Ibid, 1986 : 189). Cet enrdlement méne, pour sa part, a la
mobilisation des actants et a la désignation de porte-parole qui parlent au nom de I’artiste et
traduisent les intéréts de tous les actants représentés, permettant ainsi au réseau de s’étendre
(Ibid, 1986 : 195).

Ainsi, nous proposons dans cette recherche une « traduction» de la théorie de
’acteur-réseau en la faisant migrer vers un terrain empirique qu’est I’étude de 1I’émergence
d’une ceuvre d’art via Internet. Le modéle de 1’activité proposé par la théorie de I’acteur-
réseau nous est apparu pertinent car il permet d’insister sur le role de « médiateur » (ou de

« traducteur ») des actants et de concevoir la constitution d’un collectif, voire d’un réseau

? En utilisant le mot « actant » pour désigner tant les entités humaines que non humaines du réseau qui ont une
capacité d’agir, Callon et Latour font référence au vocabulaire sémiotique de Greimas. C’est le terme que nous
privilégions dans le cadre de cette recherche.
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socio-technique. En effet, 1a conception processuelle du social proposée par Latour et Callon

s’avere - a notre avis - pertinente pour étudier 1’ceuvre d’art en train de se faire.

1.3 OBJECTIFS ET QUESTION DE RECHERCHE

Dans le cadre de cette recherche, nous désirons, justement, identifier les stratégies
d’intéressement mises en ceuvre par les artistes du Net art pour permettre un enrélement du
public dans un contexte « différent » de production et de réception de 1’ceuvre, c’est-a-dire
sur Internet. Par stratégies d’intéressement, nous entendons un ensemble d’actions de
communication coordonnées dans le but d’impliquer et d’engager le public dans la création

d’une ceuvre d’art. Ainsi, notre question de recherche sera :

Quelles sont les stratégies d’intéressement mises en ceuvre par les artistes

du Net art afin de permettre un enrélement du public?

Notre objectif est de suivre 1’émergence de trois ceuvres d’art interactives sur
Internet au travers des traces qu’elles laissent derriére elles. Nous serons ainsi en mesure de
mieux comprendre comment ces ceuvres et ce type d’art nouveau se trouvent en construction
perpétuelle. Cette recherche permettra de mieux comprendre comment les artistes du Net art
s’approprient les applications novatrices du Web pour proposer au public une expérience
artistique différente qui repose a la fois sur la communication, sur la participation du public

et sur I’engagement de celui-ci dans le processus de création artistique.

1.4 PERTINENCE ET ORIGINALITE DE LA RECHERCHE

Nous constatons le manque d’études empiriques sur la place et le role de la
communication dans la construction collective de I’ceuvre de Net art. Pourtant, le lien entre
Net art et communication est indéniable. Nous pourrions méme avancer, plus
ambitieusement, que sans ce souci de communication avec 1’ Autre ce type d’art ne pourrait
pas exister. Pour ces artistes du Net art, la communication devient en quelque sorte la matrice
dans laquelle I’ceuvre d’art prend forme grice aux actions du public sur les dispositifs
interactifs.

Pour combler ce manque, nous mobilisons dans le chapitre 3 un cadre théorique
interdisciplinaire favorisant I’analyse de I’ceuvre en actes. La théorie sociologique de I’acteur

réseau de Callon (1986) et Latour (2005) nous fournit des outils de description utiles qui
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nous permettent de retracer la genése de 1’ceuvre d’art sur Internet et de décrire le processus
d’intéressement en terme de stratégies. Nous prenons appui sur les travaux d’Austin (1982),
Searle (1972) et Kerbrat-Orecchioni (2001) sur la pragmatique du langage pour analyser les
énoncés mobilisés dans les environnements d’interaction. Les travaux en sociologie de 1’art
~de Fourmentraux (2005) et les travaux de Goffman (1973 et 1974) sur la communication
rituelle nous permettent, pour leur part, d’étudier les relations qui se créent dans ’ceuvre de
Net art. Les travaux de Genvo (2005) et de Favre (2000) sur I’expression et les stratégies
vidéoludiques mises en ceuvre dans les jeux vidéos interactifs — que nous transférons a
I’étude des stratégies d’intéressement dans ’ceuvre de Net art — nous révélent, entre autres, le
role fondamental des actants non-humains pour I’engagement des joueurs d’un jeu vidéo.
Ces différentes contributions théoriques nous ont d’ailleurs permis de conceptualiser ce que
nous entendons par « stratégie d’intéressement » dans le contexte particulier de I’ceuvre de
Net art.

Les enjeux de cette recherche visant a identifier les stratégies d’intéressement mises
en ceuvre par les artistes du Net art pour enr6ler le public dans la création collective d’une
ceuvre sur Internet sont de trois ordres. Tout d’abord, cette recherche souléve des enjeux
théoriques permettant d’intégrer au modéle classique de la communication toute la part
artefactuelle, c’est-a-dire les actants non humains, et de I’exploiter dans le modéle du Net art.
D’autre part, cette recherche présente des enjeux au plan empirique en fournissant de
nouvelles données sur I’aspect communicationnel de ce phénoméne émergeant et en
constante mouvance. Enfin, cette recherche présente des enjeux esthétiques, notamment au
plan de la cyberculture. Elle permet de mieux comprendre comment ’artiste fait usage des
applications d’Internet pour encourager la participation du public et, éventuellement, pour

enrdler ce public dans la création de I’ceuvre.

1.5 APPROCHE METHODOLOGIQUE

Pierre Lévy nous indique dans son ouvrage Cyberculture certains des traits
caractéristiques de I’ceuvre de Net art qui caractérisent d’ailleurs plusieurs autres produits de
la cyberculture. En effet, il nous rappelle que 1’« on n’expose pas un CD-Rom ni un monde
virtuel : on doit y naviguer, s’y émerger, interagir, participer a des processus qui demandent

du temps » (1997 : 186-187). Pour saisir I’ceuvre en train de se faire, il est donc nécessaire
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pour le chercheur d’établir un rapport de proximité avec 1’objet de recherche afin de suivre
les traces laissées par le réseau d’actants hétérogenes. Nous privilégions donc une approche
ethnographique qui nous permet d’avoir cette proximité avec I’ceuvre de Net art. Nous avons
sélectionné trois cas que nous analysons dans le cadre d’une étude de cas multiple, soient
Mouchette.org de Iartiste Mouchette, le Générateur Poiétique de artiste Olivier Auber et
Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes secrets de ’artiste Nicolas Frespech.

Nous avons, par conséquent, utilisé dans cette recherche les techniques de collecte de
données généralement privilégiées dans une méthode ethnographique nous permettant de
suivre la genése des ceuvres a 1’étude, soient ’analyse de I’environnement d’interaction,
P’analyse de documents disponibles sur les sites des ceuvres 4 I’étude et 1’observation
participante au sein des espaces d’interactions synchrones et asynchrones des sites Web.
Enfin, nous avons complété nos analyses en procédant a des entrevues semi-dirigées avec les
artistes Mouchette, Olivier Auber et Nicolas Frespech.

L’approche ethnographique est particulierement pertinente pour étudier les collectifs
qui prennent forme sur Internet. Marcoccia (2001) a d’ailleurs mené une recherche sur les
communautés en ligne en s’intéressant plus particuliérement aux manifestations langagiéres
qui s’accomplissent dans des espaces virtuels d’interaction et qui contribuent  la formation
de collectifs humains sur Internet. Ces pratiques récentes d’ethnographie « virtuelle » (Hine,
2000 ; 2005) ont d’ailleurs mené de nombreux chercheurs des sciences de la communication
a investir ce terrain « exotique » que représente Internet (Bonneville, et al., 2007 : 165).

L’ethnographie virtuelle (Hine, 2000 ; 2005), nous méne ainsi & utiliser les grilles
d’observation et de recueil de données de I’ethnographie traditionnelle dans cet
environnement virtuel et en pleine émergence. Concrétement, 1’ethnographie virtuelle ouvre
la voie a I’étude des forums, des blogues, des échanges d’internautes dans divers espaces
virtuels d’interaction synchrones et asynchrones. Cette méthodologie nous permet de prendre
en compte ces nouveaux espaces d’échanges, ce nouveau rapport au temps (en ligne/hors
ligne), ces nouvelles références au plan des langages, ou encore ces nouvelles pratiques
(billets, commentaires, votes) que nous pouvons suivre grice aux artefacts technologiques et
qui nous permettent d’observer comment les individus circulent, agissent, dans ce monde

virtuel et social (Hine, 2000).
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1.6 PRESENTATION DES CHAPITRES DE LA THESE

Dans le deuxiéme chapitre, nous effectuons une recension des écrits sur 1’objet de
recherche particulier que représente le Net art. Nous commengons d’abord par replacer ce
type de création artistique dans le contexte de I’histoire de I’art en mettant notamment
I’accent sur la contribution des premiéres avant-gardes et de certains mouvements artistiques
emblématiques de la période contemporaine. A la lumiére de ce contexte historique, nous
avons soulevé une série de notions conceptuelles, dont celles de public et d’interactivité,
qu’il nous importe de préciser pour parvenir & mieux cerner ces pratiques récentes de ’art sur
Internet.

Le troisiéme chapitre étaye les concepts retenus dans la revue de littérature pour
construire le cadre théorique. Nous présenterons successivement les différentes théories qui
nous permettent d’étudier I’ceuvre en actes sur Internet. Nous prenons appui sur ces
différentes théories pour mettre en jeu quelques propositions de recherche que nous
présentons a la fin du chapitre et que nous cherchons a vérifier.

Le quatriéme chapitre présente la méthodologie de cette recherche ethnographique.
Dans un premier temps, nous justifions le choix de privilégier une approche qualitative dans
le cadre de cette recherche ainsi que le choix des trois cas a 1’étude. Nous y précisons ensuite
les différentes techniques et les outils de collecte de données. Nous terminons ce chapitre en
présentant et en justifiant le modele d’analyse des données que nous avons recueillies.

Le cinquiéme chapitre correspond a ’analyse des cas étudiés et 4 la mise en forme
des résultats obtenus. Dans ce chapitre, nous présentons tour a tour les résultats de ’analyse
de contenu des cas a I’étude. Pour chacun des trois cas, nous commengons par une mise en
contexte du cas et nous présentons, dans un second temps, I’analyse de celui-ci. Le
regroupement des données dans des catégories thématiques nous permet d’identifier les
stratégies d’intéressement spécifiques a chacun des cas que nous regroupons et comparons
dans le chapitre suivant.

Dans le sixieme chapitre, nous procédons a une mise en perspective des résultats
présentés dans le cinquiéme chapitre. Nous discutons des stratégies d’intéressement
communes aux trois cas a 1’étude et des stratégies spécifiques a des cas particuliers en tenant
compte de la revue de littérature et du cadre théorique que nous avons développés aux

chapitres deux et trois.
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Le dernier chapitre présente d’abord une syntheése des résultats obtenus. Nous
discutons ensuite de I’importance des résultats obtenus et de leur incidence sur ’avancement
des connaissances. Nous terminons cette recherche sur les stratégies d’intéressement mises
en ceuvre dans 'ceuvre de Net art en exposant les limites la recherche et en proposant des
pistes de recherches futures, notamment en soulevant les implications de cette recherche pour

I’étude des nouvelles formes d’organisation qui émergent avec Internet.
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CHAPITRE 2 : REVUE DE LA LITTERATURE
e

2.1  NET ART : CONTEXTE ET PRECISIONS CONCEPTUELLES

2.1.1 Le Net art dans le contexte de I’histoire de ’art

Avec I’art contemporain, depuis les années 1960, nombreux sont les artistes qui
critiquent et qui dénoncent les circuits marchands traditionnels de I’art. Annie Gentes (2001),
en se référant aux travaux de Jean Baudrillard (1968), présente la ligne de pensée qui dirige
les artistes dans leurs actions aujourd’hui :

« Les artistes contemporains questionnent en effet les termes de cette
médiation : une médiation marchande, alors que justement ils souhaitent
dénoncer cette marchandisation de l'art, une sacralisation d'objets qui perdent
leur fonction “d'étre pratiqué” comme dans les musées alors qu'ils souhaitent

un art vivant du quotidien, une spectacularisation comme a la télévision, etc. »
(Gentes, 2001 [en ligne]).

En effet, le Net art ne s’est pas développé a 1’écart de I’histoire de D’art. Il s’inscrit
précisément dans la lignée des pratiques artistiques contemporaines qui, depuis prés d’un
siecle, remettent en cause et questionnent les conventions artistiques, culturelles et
politiques. Nous ne décrirons pas ici en détail toutes ces pratiques, mais nous jugeons
pertinent d’en présenter quelques-unes afin de comprendre comment les artistes en sont

venus a explorer ’Internet et le Web comme lieux de création, de production et de diffusion

de I’art.

2.1.1.1 L’héritage des premiéres avant-gardes

Des 1916, Marcel Duchamps et d’autres artistes du mouvement dadaiste tentent de
rompre avec la tradition de représentation picturale. Avec le Net art refont surface de
nombreuses interventions qui rappellent les préceptes de mouvement emblématique de
I’histoire de I’art: le photomontage, le collage, le ready-made, ’action politique et la
performance (Tribe et Jana, 2006 : 6). Dans son histoire de I’art Internet, Rachel Greene nous
rappelle que les dadaistes misaient sur 1’aléatoire et le hasard afin de créer des poémes
exécutés selon une série d’instructions qui encadraient le processus de création (Greene,

2005 : 20). Selon Greene, ces instructions se présentent tels des codes qui pourraient étre



associés aux algorithmes informatiques qui sont a la base des systémes artistiques proposés
par les Net artistes (Greene, 2005 : 20).

Pour Tribe et Jana (2006) et Gentes (2008), I’héritage des dadaistes est bien présent
dans de nombreuses ceuvres de Net art et ne se limite pas a 1’analogie de I’algorithme
informatique. Selon eux, la stratégie d’appropriation propre & la création des ready-made de
Duchamp est reconnaissable dans des ceuvres telles que WWWArt Award® d’Alexei Shulgin
(exploitation de sites Web divers déja existants sur le Web) et Prepared Playstation® de RSG
(utilisation de séquences de jeux de la console Play Station) (Tribe et Jana, 2006 : 08). Dans
ces deux cas, comme dans plusieurs autres, les artistes s’approprient des objets déja existants

et les manipulent pour en faire des ceuvres d’art sur Internet.

2.1.1.2 Les performances et les installations

La performance du milieu du XXe siécle et I’installation des années 1960 sont des
genres artistiques qui se rattachent aussi aux mouvements d’avant-gardes du début du siécle
dernier et dont 1’étude nous permet de remonter aux origines du Net art. A ce sujet, Pierre
Lévy est catégorique :

« Les genres de la cyberculture sont de ’ordre de la performance, comme la
danse et le théatre, comme les improvisations collectives du jazz de la
commedia dell'arte ou des concours de poésie de la tradition japonaise. Dans
la lignée des installations, ils demandent I’implication active du récepteur,
son déplacement dans un espace symbolique ou réel, la participation
consciente de sa mémoire a la réception du message » (Lévy, 1997 : 187).

Joseph Beuys est I’une de ces figures emblématiques de la performance et de 1’installation.
S’étant donné comme mission d’élargir les limites de 1’art, Beuys s’est efforcé de diriger ses
actions artistiques dans le but de réaliser son ambitieux projet de « sculpture sociale ». L’idée
de Beuys voulait que toute I’activité humaine meéne a I’aboutissement d’une ceuvre d’art
collective. Il comparait celle-ci & une cathédrale métaphorique a laquelle chacun pourrait
collaborer a sa construction en y apportant une pierre (Beuys, 1988). Pour Kisseleva (1998)
et Hillaire (1997), cette sculpture sociale se réalise avec Internet (1998 : 321). Ce concept de
sculpture sociale est revendiqué par de nombreux artistes ceuvrant dans le domaine du Net

art. Par exemple, I’ceuvre Je suis fon ami(e)... tu peux me dire tes secrets... (1998) de Nicolas

* http://www.easylife.org/award/
> http://r-s-g.org/PP/
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Frespech incarne en quelque sorte ce concept en raison du fait que tous les internautes sont
invités a collaborer a la construction de I’ceuvre collective en y laissant une confidence pour
créer une immense banque de secrets.

A la fin de 1950, le monde de I’art fut marqué par la multiplication des événements et
des happenings artistiques, notamment les artistes du mouvement Fluxus, qui se fondaient
aussi sur I’exécution d’instructions ouvrant ainsi la voie a toute une série d’événements
imprévisibles (Greene, 2005 : 21). Ces manifestations artistiques sont précurseures des
ceuvres de Net art dans le sens ol les artistes de ces événements et happenings, tels que Allan
Kaprow et son 18 Happenings in 6 Parts (1959) ou Yoko Ono avec Cut Piece (1964),
cherchaient 4 faire participer le public & des événements artistiques en train de se produire®.
Par ces interventions, les artistes de Fluxus ont voulu critiquer et rejeter les circuits
traditionnels de 1’art pour inscrire leurs actions dans le social. Pour Greene, ce désir des
artistes d’explorer les notions d’espace et d’interaction interpersonnelle « anticipait la nature
interactive et événementielle de certaines ceuvres d’art informatique » (2005 : 21).

Les artistes des installations se sont intéressés a I’ceuvre d’art comme environnement.
En concevant ces installations, les artistes ont « proposé une mise en scéne des principaux
constituants de la représentation et ont ainsi offert des processus de mise en relation, plus que
des objets » (Fourmentraux, 2005: 111). Par exemple, dans son installation Aus der
Transitbar (...du transitbar, 1992), Vera Frenkel reproduit un bar ou les gens sont invités a
consommer en écoutant la musique d’un piano programmé. Les participants sont appelés a
interagir non seulement avec les autres « consommateurs », mais aussi avec 1’espace et les
divers objets qui le composent. Dans cette ceuvre, Frenkel traite de « I’ambivalence entre le
réel et Dartificiel, ou encore entre la réalité et la fiction, des éléments coprésents » (Maza,
1998 : 41). Dans le méme esprit, 1’artiste anonyme Mouchette crée en 1996 le site
Mouchette.org qui reprend ’esthétique de la page personnelle sur le Web. Prétendant émaner
d’une fillette de 13 ans, ce site aborde aussi la frontiére entre la fiction et la réalité en créant
un espace ou les gens sont invités & en découvrir un peu plus sur ce personnage en

interagissant avec les objets techniques qui composent les pages de son site.

® Traduction littérale du mot happening.
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2.1.1.3 Art et technologies

En outre, Greene (2005) et Tribe et Jana (2006) nous rappellent 1’héritage des
interventions du groupe E.A.T. (Experiments in Art and Technology) fondé en 1967. Ces
interventions annongaient déja la nature interdisciplinaire du travail qui allait caractériser les
ceuvres de Net art. En effet, en s’associant a des ingénieurs, les artistes de ce groupe ont
voulu créer des ceuvres interdisciplinaires en incorporant les compétences artistiques et
scientifiques dans un méme projet. Nous pouvons ainsi lier I’ceuvre de Net art a ces
interventions artistiques de E.A.T. dans le sens ol ces ceuvres sont souvent le fruit d’un
travail de collaboration entre I’artiste et I’informaticien qui vont mettre & contribution leurs
competences respectives dans la conception de 'interface (Fourmentraux, 2005 : 48-49).

Nous pouvons aussi effectuer un parallele évident entre 1’art vidéo et le Net art. Dés
la fin des années 1950, des artistes comme Nam June Paik, chef de file de I’art vidéo, se sont
appropriés la nouvelle technologie qu’était alors la télévision pour créer des ceuvres que nous
classons aujourd’hui sous le genre d’art télévisuel. Avec ’installation Participation TV
(1963), Paik transforme le téléviseur classique en un espace d’interactivité et d’expression
artistique et son écran se substitue au canevas ou au papier photo pour devenir un support
pictural. Paik utilise ainsi le médium pour produire une ceuvre interactive télévisuelle tout
comme les artistes du Net art se sont appropriés ’Internet pour créer des ceuvres d’art sur le
Web (Greene, 2005 : 9). Nous voyons ici, au travers de 1’exemple de ’ceuvre de Paik,
comment les artistes se sont appropri€s, des les années 1950, cet appareil de « réception »
pour le transformer en dispositif interactif permettant non seulement de recevoir I’ceuvre
mais aussi de la produire.

En 1967, nous assistons a la démocratisation des appareils d’enregistrement vidéo
avec l’arrivée de la caméra vidéo portable’. Cette disponibilité et cette accessibilité de
Pappareil d’enregistrement vidéo poussent des artistes comme Bill Viola, Fred Forest ou
Gary Hill a explorer les nouvelles possibilités de créations aujourd’hui connues sous
Pappellation d’art vidéo et rendues possibles par le médium vidéo. Selon Tribe et Jana, le
lien entre I’art vidéo et le Net art est trés clair :

« Les artistes des nouveaux médias virent Internet de la méme maniére que
leurs prédécesseurs avaient considérés la caméra vidéo portable : comme un

7 La premiére caméra vidéo portable appelée PortaPak de Sony fut lancée et commercialisée en 1967.
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outil artistique accessible qui allait leur permettre d’explorer les mutations
subies par les relations entre technologie et culture » (Tribe et Jana, 2006 : 9).

Pour Kisseleva, le Net art se fonde sur ’interactivité, cette derniére permettant la
mise en scéne du spectateur de 1’ceuvre (1998 : 102). A son sens et 4 celui de Duguet (2002),
les artistes de I’art vidéo sont des précurseurs du Net art parce qu’ils ont encouragé cette
pratique de mise en scéne des spectateurs. Kisseleva souligne qu’une des particularités de
cette forme d’expression artistique que 1’on retrouve également dans le travail d’un bon
nombre de Net artistes est « d’offrir au spectateur la possibilité de participer et de collaborer
au travail des artistes » (Kisseleva, 1998 : 102).

A 1a lumiére de cette mise en perspective du Net art dans le contexte de I’histoire de
Iart, nous constatons que ces nouvelles pratiques sur Internet s’inscrivent dans une longue
série d’expériences artistiques qui ont marqué les premiéres manifestations d’avant-garde et
’histoire de ’art contemporain. Dans ce bref retour en arriére, nous avons présenté certains
mouvements et genres artistiques qui nous montrent que la critique des circuits traditionnels
de I’art ainsi que la redéfinition des concepts d’objet d’art et de public ne sont pas des débats
nouveaux. Les ceuvres de Net art s’inscrivent dans la continuité des expériences d’artistes qui
ont, des la fin des années 1950, commencé & créer des ceuvres en intégrant les nouvelles
technologies a I’art. Le Net art est donc un genre hybride qui mélange savamment les
préceptes artistiques de Dada, de Fluxus, de la performance, de I’installation et de la vidéo,

pour ne nommer que ceux-ci.

2.1.2 Les caractéristiques du Net art : un art de la cyberculture

Il est a constater, depuis la fin des années 1990, un intérét croissant chez de
nombreux artistes d’explorer Internet comme espace de création et de diffusion de leurs
ccuvres. Pour ces artistes :

« Quelles que soient leurs décisions sur la fagon de présenter leur travail, ils
prennent nécessairement position par rapport & des fonctions médiatrices
existantes dans les structures traditionnelles de diffusion des ceuvres d'art et
qui prennent une forme nouvelle avec I'Internet » (Gentés, 2001 [en ligne]).

L’art sur le réseau est bien une pratique contemporaine. On la nomme indifféremment
art €lectronique, Cyberart, Webart, art du réseau, ou Net art (Petit, 2002). Dans le cadre de

cette recherche, nous utilisons le vocable Ner art, qui est maintenant accepté de fagon
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geénerale dans le domaine de I’art et de la recherche. Ce choix s’effectue en raison du fait que
les autres termes ne parvenaient pas a distinguer les créations interactives congues
spécifiquement pour Internet des autres sites artistiques ou I’on fait, par exemple, la
promotion et la diffusion d’ceuvres numérisées, souvent congues en dehors du réseau Internet
et du Web (Fourmentraux, 2006 : 48). Notons que les ceuvres de Net art sont d’ailleurs des
produits de la cyberculture qui sont congus spécifiquement et uniquement dans le
cyberespace. Lévy, figure pionniére dans I’étude du cyberespace, nous fournit cette
définition du terme :

« Le cyberespace (qu’on appellera aussi le ‘réseau’) est un nouveau milieu de
communication qui émerge de ’interconnexion mondiale des ordinateurs. Le
terme désigne non seulement les infrastructures matérielles de la
communication, mais également 1’univers océanique qu’il abrite ainsi que les
€tres humains qui y naviguent et I’alimentent » (Lévy, 1997 : 17).

D’ailleurs, toujours selon Lévy, le cyberespace ouvre la voie 4 des modes de
communication et d’interaction multiples : accés & distance, transferts de fichier, courriers
¢lectroniques, conférences électroniques, communication par mondes virtuels partagés et
navigation (1997 : 107-126). Pour Lévy, la cyberculture représente 1’ensemble « des
techniques (matérielles ou intellectuelles), des pratiques, des attitudes, des modes de pensée
et des valeurs qui se développe conjointement & la croissance du cyberespace » (1997 : 17).
Nous pouvons aisément considérer le Net art comme 1’une de ces pratiques contemporaines
qui découle de I’interconnexion des ordinateurs au réseau Internet et qui fait usage des modes
de communication et d’interaction caractéristiques du cyberespace. Ainsi, nous définissons le
Net art comme D’ensemble des créations interactives spécifiquement congues pour
fonctionner dans le cyberespace, c’est-a-dire, pour reprendre les mots de Fourmentraux,
congues par, pour €t avec le réseau Internet (2005 : 21). Dans le cas de ces pratiques
artistiques particuliéres, Internet se présente d’ailleurs comme un outil, un support et un
environnement créatifs et non comme une simple vitrine promotionnelle de création congue
hors du réseau (Fourmentraux, 2006 : 48).

Dans cette section, nous verrons comment les ceuvres de Net art sollicitent des formes
de collaboration afin de permettre leur constante actualisation. Fourmentraux présente les
caractéristiques de ces créations Web qui sont interactives par définition, inachevées par
principe et collectives par ambition (Fourmentraux, 2000). Nous allons maintenant faire le

point sur ces éléments caractéristiques et constitutifs de ’ceuvre de Net art.
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2.1.2.1 L’interactivité
L’interactivité est un concept central du Net art. Lévy (1997) nous rappelle cependant
qu’une tentative de définition de I’interactivité n’est pas un exercice simple.

« Le terme d’interactivité souligne généralement la participation active du
bénéficiaire d’une transaction d’information. En fait, on aurait beau montrer
qu’un récepteur d’information, sauf mort, n’est jamais passif » (1997 : 93).

Le philosophe et chercheur nous propose d’ailleurs de nous intéresser a la notion
d’interactivité en adoptant une approche problématique. Dans sa discussion de 1’interactivité
comme probléme, il dégage une série d’indicateurs qui posent les bases d’une définition de la
notion d’interactivité — la personnalisation, la réciprocité de la communication, la virtualité,

I’implication et la téléprésence — que nous avons reprises dans le tableau ci-dessous.

La personnalisation

Désigne les possibilités d’appropriation et de
personnalisation du message regu, quelle que
soit la nature de ce message

La virtualité Désigne le calcul du message en temps réel
en fonction d’un modéle de données d’entrée

3 N 5

-~ & ¥R ataRR gés i - b PETY 2232
Présence a distance rendue possible par la
connectivité 4 un réseau

La téléprésence
Table 1: Les axes de I'interactivité d'aprés Lévy (1997 : 97)

A ces éléments de définition, nous tenons a souligner la contribution de Jean-Thierry
Julia qui tente de faire le point sur ce concept en synthétisant la littérature existante sur le
sujet pour faire ressortir les spécificités du document interactif. En regard de la contribution
de Julia, I’interactivité caractérise ainsi plus globalement le dispositif « susceptible d’étre le
siege d’une interaction avec I’homme » (2003 : 206), « susceptible de simuler une interaction
réelle » (2003 : 208) et caractérise « le lien communicationnel qui unit plusieurs utilisateurs
d’un méme service, fut-il électronique ou a distance » (2003 : 210).

Les qualités interactives de I’ceuvre mettent en perspective ce souci des artistes du

Net art de faire participer le public & I’ceuvre. Ajoutons aux contributions de Lévy et Julia
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I’idée que D’interactivité caractérise « le degré d’implication auquel les participants d’un
processus de communication contrblent et échangent leurs rdles et leurs informations de
fagon réciproque » (Forest, 1998 : 130). Cette idée rejoint le constat établi pas Jean-Paul
Fourmentraux voulant que I’ceuvre de Net art soit interactive par définition. Ce dernier
propose d’ailleurs une typologie des dispositifs interactifs, soit les dispositifs & exploration, &
contribution, a altération et a alteraction (Fourmentraux, 2005 : 91).

D’abord, les dispositifs a exploration s’inscrivent dans une logique de navigation et
de découverte. Il s’agit essentiellement d’une visite et d’une exploration du site Web, sans la
contribution du public.

Ensuite, les dispositifs a contribution demandent a étre activés par le participant de
Pceuvre sans que celui-ci ne soit réellement amené a produire du contenu. Plus précisément,
ces derniers dispositifs « aménagent une interactivité de commande : I’exécution d’un
algorithme de programmation partagé entre ’interacteur et la machine » (Ibid : 91)

Pour leur part, les dispositifs a altération ne proposent pas seulement une navigation
dans un espace prédéfini, mais incitent plutdt les visiteurs a porter des actions qui ont des
incidences directes sur 1’ceuvre en construction.

Enfin, les dispositifs a alteraction caractérisent enfin le plus haut « degré »
d’interactivité permettant la co-construction de ’ccuvre et de son sens par Dartiste et le
public. Fourmentraux insiste notamment sur le fait que :

« Les dispositifs a alteraction initient un processus de communication
permettant aux interacteurs de travailler collectivement, dans un jeu presque
sans régle ou l'alteraction (c’est-a-dire la réaction en temps réel aux actions
d'autres individus) est le fondement » (Ibid : 91)

Dans le cadre de cette recherche, nous nous intéresserons plus précisément aux dispositifs a
altération et alteraction puisqu’ils demandent non seulement a 1’ utilisateur d’agir sur I’ceuvre,
mais aussi de participer a sa construction. D’ailleurs, pour Boissier, I’interactivité ne se
traduit pas seulement par une médiation d’accés a 1’ceuvre, « elle est partie intégrante de
I’ceuvre » (2004 : 10). Elle redéfinit le réle du spectateur de I’ceuvre en faisant de lui un
participant, voire un artiste interpréte de 1’ceuvre (2004 : 23) comme nous le verrons un peu

plus loin lorsque nous définirons la notion de public.
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2.1.2.2 Le collectif

Gréice aux réseaux, ’ceuvre de Net art devient rapidement un terrain de création
collective et collaborative. Aussi, le réseau offre la possibilité d’un travail en temps réel sur
I’ceuvre de Net art, faisant d’elle une ceuvre rarement achevée puisqu’il s’agit d’un processus
évolutif. La création de réseaux d’utilisateurs sur Internet se traduit par 1’implication
obligatoire du spectateur eh le plagant au centre de 1’ceuvre (Kisseleva, 1998 : 99). Cette
connectivité télématique entre Iartiste et le public « ouvre la voie & de nouvelles formes de
démocratie, réconciliant I’individuel au collectif, permettant I’avénement d’une intelligence
collective » (Kisseleva, 1998 : 102).

L’intelligence collective est un concept développé par Lévy. Il s’agit d’une
intelligence « partout distribude, sans cesse valorisée, coordonnée en temps réel, qui aboutit a
une mobilisation effective des compétences » (Lévy, 1994 : 29). Cette conception de
’intelligence est pertinente dans I’analyse de I’ceuvre de Net art puisqu’elle met en lumiére
la participation de nombreuses instances & la réalisation d’un projet artistique devenant
collectif dans le cyberespace. Par I’entremise du réseau Internet, elle permet & des membres
de collectifs « délocalisés » « d’interagir au sein d’un paysage mobile de significations »
(Lévy, 1994 : 30). Le sens de ’ceuvre de Net art se voit constamment changé, actualisé, par
la participation des usagers et par les interactions de ces derniers avec I’artiste. Fred Forest,
pour sa part, ajoute que ce type d’art interactif est « d’une fagon continue, recréé et
restructuré par ses opérateurs, artistes et usagers en ligne. » (1998 : 130). C’est un art en
constante mouvance qui change au gré des actions des différentes instances impliquées dans

la construction de I’ccuvre et, par le fait méme, de son sens.

2.1.2.3 (Euvre inachevée / ceuvre ouverte / ceuvre en mouvement

La dimension participative du Net art n’est pas sans rappeler les notions d’ceuvre
ouverte et d’ceuvre en mouvement, telles que définies par Umberto Eco. Cette notion se
transfére d’ailleurs bien dans le cas du texte créé par I’ceuvre de Net art. Selon Eco, toute
ceuvre est ouverte, car elle « peut étre interprétée de différentes fagons sans que son
irréductible singularité en soit altérée. Jouir d’une ceuvre d’art revient 4 en donner une
interprétation, une exécution, a la faire revivre dans une perspective originale » (1965 : 17).

En effet, pour Duguet, I’ceuvre de Net art se présente comme un processus tant dans son

29



interprétation/perception, que dans sa réalisation (2002 :19). Ceci méne a considérer I’ceuvre
de Net art comme étant une ceuvre inachevée — ou en construction perpétuelle, comme nous
préférons la définir — et, comme elle le souligne :

« Elle est « ceuvre ouverte » par excellence au sens ot elle se préte a une
infinité d’interprétations, ou elle ne saurait plus étre un produit achevé, ou
chacune de ses actualisations implique la variation » (Duguet, 2002 : 19).

Boissier nous rappelle d’ailleurs que la capacité des ordinateurs a traiter 1’information en
temps réel, ou presque, ouvre de plus en plus la voie a ces ceuvres ouvertes sur Internet ou les
participants sont amenés a achever temporairement 1’ceuvre qui se présente a eux (2004 :
135). Citons ici I’exemple emblématique de 1’ceuvre de Douglas Davis intitulée The World'’s
First Collaborative Sentence® (1994). Dans cette ceuvre de Net art, des milliers de
participants, depuis bientét quinze ans, contribuent a la rédaction de la plus longue phrase
collaborative jamais composée sur Internet. Chacune des contributions n’achéve que
temporairement cette interminable juxtaposition de mots jusqu’a ce qu’un nouveau
participant ajoute sa touche personnelle a ce monstre de phrase.

Non seulement I’ceuvre de Douglas Davis peut-elle étre considérée comme une ceuvre
ouverte, mais elle est aussi une « ceuvre en mouvement ». L’ceuvre en mouvement est une
catégorie d’ceuvres ouvertes qui invitent & faire ceuvre avec ’auteur dans le sens ou ce
dernier propose volontairement une ceuvre inachevée a des interprétes qui se chargeront de la
compléter.

« Elle rend possible une multiplicité d'interventions personnelles, mais non
pas de fagon amorphe et vers n'importe quelle intervention. Elle est une
invitation, non pas nécessitante ni univoque mais orientée, a une insertion
relativement libre dans un monde qui reste celui voulu par l'auteur. [...]
L'auteur offre a l'interpréte une ceuvre a achever » (Eco, 1965 : 34).

Ainsi, avec I’ceuvre ouverte et 1’ceuvre en mouvement, on induit un type de rapport
inédit entre D’artiste et le public qu’on veut actif. On passe ainsi d’une logique de
contemplation a une logique d’action par rapport & ces ceuvres qui sont en construction

perpétuelle.

® http://artport.whitney.org/collection/davis/Sentence/sentence 1. html
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2.2 LES ACTEURS DANS L’(EUVRE DU NET ART

La littérature existante sur I’investissement d’Internet comme espace de création
et/ou de diffusion de 1’art est éclairante en ce qui concerne les principales catégories
d’acteurs qui en font usage (Gentes, 2001 ; Petit, 2002). Pour Cécile Petit, trois catégories
distinctes d’acteurs du domaine artistique exploitent & ce jour les possibilités de 1’Internet,
soit les médiateurs traditionnels, les artistes peu connus ou déja établis et ce qu’elle nomme
« la nouvelle race d’artiste »° (Petit, 2002). C’est sur cette derniére catégorie d’acteurs que se
penchera cette recherche, ces artistes qui posent les bases de I’art émergent et actuel qu’est le
Net art.

Il convient maintenant de présenter les différents acteurs mis en scéne dans la
création de ’ceuvre de Net art. Nous présenterons a tour de role Dartiste, 1’informaticien et le

public qui évoluent, tout comme I’ceuvre, dans une relation tripartite.

2.2.1 Les figures de I’artiste du Net art

Selon Gentes (2001), on retrouve sur Internet deux figures de I’artiste du Net art qui
se présentent comme deux positions éthiques et esthétiques distinctes : Dartiste créateur de
lien social et Partiste rebelle agitateur social'®. L’artiste créateur de lien social, qu’Annie
Gentes qualifie d’organique, « prend la place que I'Internet peut lui offrir pour élargir les
formes d'interaction avec le public » (Gentés, 2001 [en ligne]). Il représente en quelque sorte
le maitre du jeu'' de I’ceuvre Net art et fournit aux visiteurs de I’ceuvre un cadre et des regles
du jeu. Ce dernier voit son ceuvre sur Internet tel un lieu public qui permet d’élargir les
possibilités d’interaction avec le public, notamment grice aux forums de discussions, a

I’échange de courriels, aux chats et aux dispositifs interactifs entre autres choses.

® Nous ne fournirons pas ici une description détaillée de chaque catégorie d’acteurs. Mentionnons seulement
que les médiateurs traditionnels de 1’art — regroupements d’artistes, critiques d’art et revues, marchands et
galeries, les institutions et les pouvoirs publics — ainsi que les artistes peu connus ou déja établis ne se servent
pas d’Internet comme médium de création. Selon Petit (2002), Internet représente dans le premier cas un espace
~ de commerce et de médiation de 1’ceuvre d’art et, dans le second cas, une vitrine publicitaire de leur art.

"®La notion de I’artiste agitateur social est notamment abordée par Bertrand Gauget (2001) qui nomme
hacktivisme (du terme informatique hacker) ces pratiques artistiques visant a déstabiliser I’internaute en le
rendant impuissant quant aux actions de Dartiste dissident sur son ordinateur. L’artiste rebelle agitateur social
(ou dissident) n’est pas pris en compte dans le cadre de cette recherche puisque ce dernier « refuse les formes
explicites de sociabilité pour mieux asséner son ceuvre » (Gentés, 2001 [en ligne]).

' Nous traitons plus en détail de la dimension ludique et de jouabilité de I’ceuvre de Net art dans le chapitre 3.

31



Cette recherche se penchera sur ce type d’artiste créateur de lien social qui met, au
contraire de Dartiste rebelle agitateur social, I’accent sur la participation du public dans la
création de son ceuvre. Ce choix repose sur le fait que nous désirons identifier les stratégies
de communication mises en ceuvre par ces artistes pour permettre un enrdlement du public de
I’ceuvre. L’ceuvre de D’artiste rebelle agitateur social ne permet pas cette participation et, par
le fait méme, cet enr6lement du public. 11 ne sera donc pas pris en considération dans le cadre

de la présente recherche.

2.2.2 L’artiste et ’informaticien : le partage du réle créatif

Grice au partage des roles et des tAches entre Iartiste et 1’informaticien, la création
artistique prend une nouvelle forme dans le Net art & travers de nombreux processus de
négociation d’ordre technique et esthétique. On pourrait croire que ’artiste s’acquitte des
questions d’ordre esthétique et qu’il dicte ses besoins et désirs a I’informaticien qui aura la
charge de programmer le‘ site de ’ceuvre et d’organiser I’interface selon les indications de
Iartiste. Cependant, 1’opération est plus complexe et requiert la contribution de I’un et de
’autre dans tout le processus de création comme le souligne Fourmentraux :

« Entre l'artiste et l'informaticien, des compromis sont ainsi négociés, régis
par les deux logiques en présence : celle de cohérence avec le projet artistique
(son concept esthétique et sa forme plastique), celle de l'adaptation aux
contraintes informatiques (sa faisabilité et ses implications techniques) »
(2005 : 52).

De part et d’autre, I’artiste et I’informaticien auront a prendre des décisions tantdt
d’ordre esthétique, d’ordre informatique et logistique. C’est ce que Jean-Paul Fourmentraux

nomme la « conception distribuée »'> de I’ceuvre qui se situe & mi-chemin des axes art et

technique (2001).

2.2.3 Pour une typologie des publics de I’ceuvre de Net art

Il faut préciser la position et le réle du public qui se voient nécessairement
transformés depuis le passage de I’art aux procédés médiatiques. Boissier, dans ses travaux
sur ’interactivité en art, nous rappelle que le fait de parler d’ceuvres interactives remet en

question les notions d’auteur et de spectateur de 1I’ccuvre d’art.

12 Ce concept fait référence a tout un champ théorique relatif a la théorie de la cognition distribuée que nous ne
développerons pas ici (Heath et Luff, 1994 ; Hutchins, 1995 ; Grégori, 1996 ; Grosjean et Brassac, 1996).
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« Déja, parler d’ceuvre interactive pose la contradiction apparente d’un auteur
et d’un spectateur — ou pourquoi pas d’un consommateur ou d’un client, mais
je préfére dire le lecteur, ou encore I’interpréte —, d’un auteur et d’un lecteur
qui se disputeraient I’acte décisif de création » (Boissier, 2004 : 23).

Ainsi, pour Boissier, le spectateur deviendrait ‘par moment un artiste parce qu’il pose des
actions sur ’ceuvre et D’artiste deviendrait aussi spectateur parce qu’il peut voir les
transformations de I’ceuvre initiale engendrées par les actions du spectateur participant. Les
spectateurs sont, a son sens, des interprétes, voire des artistes, de 1’ceuvre interactive tout
comme on considére comme un artiste le comédien qui interpréte et incarne un role dans une
piece de théatre de Moliére ou le pianiste qui joue une piéce musicale de Rachmaninoff
(2004 : 23).

Annick Bureaud propose d’ailleurs une typologie des publics de I’art 4 la lumiére
des changements des modes de monstration qui émergent avec art Internet. En partant des
types de publics les plus passifs, elle présente les nouveaux « canons » en terme de public
actif. Si le public de type spectateur s’inscrit dans une logique de contemplation, les publics
de types participants et spectActeur™, sont mis en scéne dans I’ceuvre et contribuent a son
actualisation constante par leurs actions (Bureaud, 1996 : 96). Ces deux derniéres positions
des publics s’inscrivent d’ailleurs plus particuliérement dans la logique de 1’ceuvre Net art.

La construction collective de I’ceuvre prend forme dans le rapport que artiste
entretient avec le public que Jean-Paul Fourmentraux qualifie de « réception négociée »
(2007). Fourmentraux (2004) présente un nouveau type de public qui s’ajoute 2 la typologie
présentée par Bureaud : le public enrélé. Cette conception du public est intéressante pour
notre €tude et se référe a la théorie sociologique de ’acteur-réseau développée par Michel
Callon et Bruno Latour dans les années 1980'*. Selon Callon, « I’enrdlement est la prise de
role des acteurs dans le réseau » (1986 : 175). L’idée d’enrdlement du public suggére que

’on ne cherche pas seulement a motiver les actants (dans notre cas, le public de 1’ceuvre),

13 Ce dernier terme est proposé par Jean-Louis Weissberg (1999), dans la lignée de la théorie qu’il développe
d’une « image actée ».

14 Rappelons que la sociologie de la traduction s’intéresse aux processus d’innovation scientifique ou technique.
Chacun de ces processus met en jeu des intermédiaires et des acteurs (humains et non humains). Les
intermédiaires sont des entités qui permettent de matérialiser I’action dans laquelle les acteurs sont engagés
(savoir-faire, compétences, artefacts, etc.). Les actants sont des intermédiaires (qui peuvent étre des humains,
des organisations, des réseaux, etc.) qui se constituent dans action, en composant des associations, des réseaux
d’intermédiaires et d’actants de plus en plus étendus. Notons que le processus de traduction se passe en quatre
principaux moments, soit la problématisation, 1’intéressement des alliés, ’enrdlement des alliés et la
mobilisation (Callon, 1991) que nous décrirons plus en détail dans le prochain chapitre.
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mais 2 les impliquer et les faire agir. Enroler signifie attribuer des tAches, un réle précis, aux
actants afin de s’assurer leur engagement dans le maintien et 1’évolution du réseau. Les
actants humains et non humains sont par conséquent mobilisés sur les objectifs et selon les
modalités qu’ils ont également contribué a définir. Cette posture du public du Net art
représente celle que nous privilégions dans notre question de recherche car elle permet de
saisir I’ceuvre en train de se faire.

C’est cette posture active du public qui permet, selon Fourmentraux, la « réception
négociée » de I’ceuvre. De fait, « conjointement engagés dans le processus, auteurs et acteurs
du Net art se partagent désormais le ‘bricolage’ de ’ceuvre » (Fourmentraux, 2005 : 160).
Les auteurs (artistes et informaticiens) établissent I’organisation visuelle et textuelle des
éléments créatifs ainsi que les régles du jeu. Les actants humains (public) s approprient le
matériel initial fourni par les auteurs et « construisent leur propre expérience (et
connaissance) de I’ceuvre » (/bid : 160). Une fois ’ceuvre activée, il n’y a pas de retour en
arriére et Dartiste agit, a son tour, a titre de lecteur de I’ceuvre (Weissberg, 1999 cité par
Fourmentraux, 2005 : 179). Ainsi, « La participation se fait donc bel et bien au coeur de
I’ceuvre : elle n’est plus simple variation d’interprétation, mais se veut au contraire une
extension du propos initial » (Fourmentraux, 2007). Autrement dit, I’ceuvre existe car elle est
discutée, négociée, a travers des espaces de dialogues (forums, chats et autres) qui
permettent la négociation constante de son sens.

Cette dernicre idée s’apparente a la notion de texte ouvert d’Eco que nous avons
expliquée un peu plus t6t lorsque nous avons abordé les notions d’ceuvres ouvertes et
d’ceuvres en mouvement. Selon Eco, la lecture d’une ceuvre doit étre effectuée de fagon
active par un « lecteur modeéle » qui a la charge d’actualiser le texte de I’ceuvre. Par lecteur
modele, il entend la prévision de certains rdles que le lecteur sera amené & assumer afin que
celui-ci actualise le texte incomplet de I’ceuvre (1985 : 64). Ainsi, la coopération de Iartiste
et du lecteur modeéle est essentielle afin que les compétences de chacun puissent se
rencontrer, c’est-a-dire pour qu’ils travaillent dans le méme sens. Pour prévoir le lecteur
modeéle, Dartiste devra mettre en ceuvre une stratégie qui, selon 1’idée d’Eco, n’est pas trés
¢loignée de la stratégie militaire et de la stratégie de jeu :

« Un texte est un produit dont le sort interprétatif doit faire partie de son
propre mécanisme génératif ; générer un texte signifie mettre en ceuvre une
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stratégie dont font partie les prévisions des mouvements de I’autre — comme
dans toute stratégie » (1985 : 69-70).

Le public enr6lé que nous avons présenté précédemment présenterait donc les traits
caractéristiques du lecteur modele d’Eco. Par la mise en ceuvre d’une stratégie
d’intéressement, 1’artiste anticipe les mouvements, les actions, du public afin de faire
converger les intéréts vers un but commun, soit la réalisation d’une ceuvre d’art collective sur
Internet. Dans le prochain chapitre, nous présentons les théories qui nous permettent
justement de dessiner les contours des stratégies mises en ceuvre par les artistes du Net art
pour prévoir les mouvements et les actions des internautes, ¢’est-a-dire pour les amener a

participer — nous dirons pour les intéresser —, et pour soutenir un enrdlement du public.
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CHAPITRE 3 : CADRE THEORIQUE
- ——

31 LA THEORIE DE L’ACTEUR-RESEAU OU COMMENT DECRIRE
L’EUVRE EN ACTE

Le cadre théorique et le langage descriptif que nous offre la théorie de I’acteur-réseau
(Callon, 1986a; Callon et Latour, 1991; Latour, 2005, 2006; Law et Hassard, 1999)
contribuera & décrire et comprendre une ceuvre d’art en train de se faire. Le modéle de
Pactivité proposé par cette théorie nous permet d’insister sur le rdle de « médiateur » (ou de
« traducteur ») des actants de I’ceuvre et de concevoir la constitution d’un collectif, d’un
«réseau'® d’acteurs hétérogénes », d’une association d’entités humaines et non humaines
comme « une chaine d’actions ou chaque participant est traité a tous égards comme un
meédiateur » (Latour, 2006 : 189-191). La théorie de I’acteur-réseau nous fournit des outils de
description extrémement utiles pour comprendre la formation des nouvelles formes de
créations artistiques'’ qui émergent spécifiquement sur Internet depuis un certain nombre
d’années, dans la foulée de la convergence des technologies de I’information et de la
communication.

Il est important de souligner que cette théorie donne une place centrale aux non
humains — c’est-a-dire aux objets, compétences, artefacts, dispositifs, etc. — dans 1’action.
Cette introduction des non humains constitue une réelle innovation dans les approches
théoriques concentrées sur le sujet en général (’actant humain), comme il en est
généralement le cas, par exemple, en sociologie et en psychologie. Nous sommes cependant
conscients des limites et des débats énoncés par certains auteurs. Comme le dit Florence
Millerand : « La position défendue par 1’anthropologie des sciences et des techniques va loin
en revendiquant une indissociation entre les humains et les non humains » (2003 : 128). En
effet, nombreux sont les auteurs qui, comme Frangois Dosse (1995), débattent de la place ou

du «pouvoir » des objets (des non humains par rapport aux humains) dans I’action

' En utilisant ’expression « en train de se faire », nous voulons mettre 1’accent sur I’approche processuelle qui
est ici privilégiée dans cette recherche.

'® Lorsque nous parlons de réseau dans ce texte, nous ne faisons pas référence au réseau Internet, mais bien au
concept de « réseau » tel que le définit Latour. Pour Latour (2006), le réseau n’est pas un objet & décrire et
analyser, mais un moyen de décrire des phénoménes ou des objets.

17" Antoine Hennion (1993) a aussi mobilisé la théorie de I’acteur-réseau dans un certain nombre de ses
recherches pour analyser le réle des médiateurs dans les oeuvres de musique classique.
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collective. Thierry Bardini (2007), pour sa part, critique le recyclage du vocabulaire
sémiotique et actanciel de Greimas par les auteurs de la théorie en affirmant que ces derniers
ne proposent pas une théorie de 1’énonciation pour analyser les énoncés — qui sont d’ailleurs
des actants non humains — mobilisés par les actants humains (2007 : 13). La théorie de
P’acteur-réseau pose ainsi des problémes épistémologiques que relévent les divergences entre
les auteurs (Friedberg, 1993 ; Dosse, 1995 ; Sokal et Bricmont, 1997 ; Millerand ; 2003 ;
Bardini, 2007). Nous vous invitons d’ailleurs a consulter les travaux de ces auteurs afin de
saisir la complexité de ces débats. Dans cette recherche, nous nous appuyons néanmoins sur
la position de Callon et Latour qui consiste a attribuer aux non humains — nous dirons aux
actants non humains — une capacité d’agir a travers leur role d’acteur, en toute connaissance
des limites et des débats que cette position souléve. Comme le souligne Callon (2006) :

« Les deux derni¢res décennies d’études consacrées aux sciences et aux

technologies ont eu pour effet de remettre en question cette division [entre les

actants humains et non humains]. Dans le laboratoire, et en dehors du

laboratoire, les non humains agissent et les chercheurs qui s’établissent en

porte-parole de ces entités nous disent ce qu’elles peuvent faire et ce qu’elles

sont prétes a faire. De méme, les artefacts techniques constituent des

assemblages d’actants profilés pour rendre envisageables et possibles

certaines actions collectives. La notion de société faite d’humains et de non

humains est remplacée par celle de collectif produit par des humains et des

non humains » (2006 : 272).
Pour comprendre la formation de ces collectifs hybrides — ces « assemblages hétérogénes »
(Callon, 2006) — composés d’actants humains et non humains, Callon et Latour ont
développé des concepts comme ceux de « traduction », d’« intéressement », d’« enrdlement
et de «porte-parole » (Callon 1986) que nous jugeons nécessaire de reprendre dans ce
chapitre.

~ Un concept central de la théorie de ’acteur-réseau est celui de « traduction », concept

qui, a notre avis, fait référence a des processus communicationnels et permet ainsi de nourrir
la réflexion sur la constitution des ceuvres en actes. Tout d’abord, partons de quelques
définitions que nous offrent Callon et Latour :

«I use translation to mean displacement, drift, invention, mediation, the
creation of a link that did not exist before and that to some degree modifies
two elements or agents » (Latour, 1994 : 32).

« En plus de son sens linguistique - 1’établissement d’une correspondance
entre deux versions d’un méme texte dans deux langues différentes -, il faut
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donner au terme de traduction le sens géométrique de la translation » (Latour,
2005 : 284).

« Translation builds an actor-world from entities. It attaches characteristics to
them and establishes more or less stable relationships between them.
Translation is a definition of roles, a distribution of roles and the delineation
of a scenario. It speaks for others but in its own language. It is an initial
“definition. But [...] no translation can be taken for granted for it does not
occur without resistance [...] Successful translation depends upon the capacity
of the actor-world to define and enrol entities which might challenge these
definitions and enrolments » (Callon, 1986b : 25-26).

La traduction est en quelque sorte un processus au cours duquel divers actants construisent
des définitions et des significations communes, se définissent mutuellement et s’assemblent
afin de poursuivre des objectifs individuels et collectifs. Une traduction est pour Latour « une
connexion qui véhicule, pour ainsi dire, des transformations » (2006 : 157), une relation entre
des médiateurs qui génére des associations, des liens, des relations. La notion de
« traduction » appelle trois éléments : (1) rendre présent (re-présenter, c’est-a-dire présenter
a nouveau) sous forme d’énoncés ou d’inscriptions, (2) (re)construire le sens d’un énoncé ou
de I’inscription au cours de formulations successives et (3) procéder a un déplacement dans
le temps (et dans I’espace) de cet énoncé ou/et de cette inscription (Mayer, Grosjean et
Bonneville, 2008). Le processus de traduction référe ainsi & un ensemble d’opérations par
lesquelles des énoncés et/ou des inscriptions sont mis en relation les uns avec les autres, mais
également avec des artefacts, des compétences incorporées dans des étres humains, des
procédures ou des régles (Latour, 2005 ; Callon, 2006). Au cours du processus de traduction,
des actants sont mis en scéne, mobilisés dans des énoncés et des artefacts. Il est donc
particuliérement intéressant pour le chercheur de suivre la production de ces énoncés, de ces
inscriptions, de suivre les réseaux de traduction en formation (appelés réseaux socio-
techniques). La constitution d’une ceuvre d’art sur Internet pourra alors étre saisie par les
traces qu’elle laisse derriére elle. On sera ainsi en mesure de décrire le processus
d’affiliation, d’enr6lement et de regroupements temporaires d’entités hétérogénes (Latour,
2006). Mais, comme le souligne Doolin :

« The enrolment of allies in a network involves translating imputed interests
(Callon and Law, 1982), persuading other actors that they share a common
interest or problem. The agent seeks to enroll other actors into a network by a
process of problematisation (Latour, 1987). [...] However, that these processes
of translation and problematisation are not unidirectional. Actors are invariably
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self-interested, and network building is thus a process of mutual enrolment and
shaping. » (2001: 4).

Cependant, avant d’enr6ler les actants, on doit préalablement les convaincre qu’ils partagent
des intéréts communs. Latour et Callon nomment intéressement ce processus par lequel on
«s’efforce de stabiliser 1’identité » des actants (Callon, 1986 : 185). Dans cette phase
d’intéressement, on déploiera tout un éventail de stratégies pour parvenir 3 intéresser les
actants, parmi lesquelles Callon cite la séduction’®, pour les convaincre qu’ils partagent des
intéréts communs (1986 : 193). Dans son étude sur la description des objets techniques,
Akrich nous présente 'une de ces stratégies d’intéressement : la pré-inscription. Pour
Akrich, les actants & enrdler doivent effectuer une pré-inscription pour manifester leur
consentement a une certaine forme d’avenir (2006 : 170). Pour sa part, Johnson nous fournit
cette définition plus concise de la pré-inscription :

« I will call pre-inscription all the work that has to be done upstream of the
scene and all the things assimilated by an actor (human or nonhuman) before
coming to the scene as a user or as an author » (1988 : 307).

D’ailleurs, Johnson fait une illustration intéressante de la pré-inscription a I’aide d’une scéne
du film Citizen Kane (1941) de Orson Welles qu’il est pertinent de citer ici afin d’expliquer
le concept :

« A lovely example of efforts at pre-inscription is provided by Orson Welles
in Citizen Kane, where the hero not only bought a theater for his singing wife
to be applauded in, but also bought the journals that were to do the reviews,
bought off the art critics themselves, and paid the audience to show up - all to
no avail, since the wife eventually quit » (idem).

Ainsi, en faisant effectuer une pré-inscription aux actants qu’on tente d’enréler, on cherche a
les intéresser pour qu’ils acceptent d’entrer dans les roles qui leur sont proposés.

D’autre part, durant la phase d’intéressement, on tentera également de coordonner et
de diriger les actions de tous les actants vers un lieu commun en leur faisant traverser des
points de passages obligés. Rappelons que, pour Latour, un point de passage obligé peut étre
un lieu ou un énoncé qui s’avére incontournable et que les actants humains doivent traverser
pendant la constitution du réseau. Pour expliquer ce terme, Latour fait référence au
vocabulaire militaire qui décrit ces points comme des endroits par lesquels I'ennemi est

obligé de passer et sur lesquels il est nécessaire, du point de vue stratégique, de concentrer

'8 Nous reviendrons un peu plus loin sur la séduction comme stratégie d’intéressement en faisant notamment
référence aux travaux de Fourmentraux (2005) sur les tactiques de fidélisation du public 4 I’ceuvre de Net art.
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ses forces pour I'emporter (2001 : 76-77). Ainsi, « I’enr6lement est un intéressement réussi »
(Callon, 1986 : 189). Dans le cadre de cette recherche, nous chercherons justement
identifier les stratégies d’intéressement sur les sites d’ceuvres de Net art visant a intéresser un
public éventuellement enr6lé.

Dans la continuité des travaux de Callon et Latour, Akrich se sert de la théorie de
P’acteur-réseau pour effectuer la description des objets techniques. Selon elle, les utilisateurs
des objets techniques sont soumis & un script, un scénario, que ce dernier doit activer faute de
quoi ’objet technique ne peut se réaliser (2006 : 163). Ce script permet donc la mise en
sceéne de l’objet technique qui est congu pour fonctionner selon un certain usage.
L’utilisateur peut décoder ce script en se référant aux prescriptions qu’on peut retrouver dans
les guides et modes d’emploi qui explicitent les régles du bon usage du dispositif (Akrich et
Boullier, 1990). Comprenons par prescriptions ce qu’Akrich et Latour définissent comme :
« What a device allows or forbids from the actors - humans and nonhuman - that it
anticipates; it is the morality of a setting both negative (what it prescribes) and positive (what
it permits) » (1992 : 261). L’ceuvre de Net art peut aussi proposer un scénario aux
utilisateurs qui seront appelés a 1’activer comme I’explique Gentés : « L’internaute doit
découvrir les regles d’un dispositif, explorer ses potentiels techniques, interpréter les signes
en évolution sur 1’écran, pour parvenir & en jouir » (2007 : 214). Nous supposons donc a ce
point que le participant & une ceuvre d’art sur Internet doit décrypter le script de 1’ceuvre,
c’est-a-dire prendre connaissance de ce que les dispositifs de 1’ceuvre permettent ou
proscrivent, afin qu’il puisse y participer et que 1’ceuvre fasse sens.

De porte-parole et de déplacements il est aussi question dans la théorie de ’acteur-
réseau. Dans son article Eléments pour une sociologie de la traduction, Callon nous explique
comment un enrdlement réussi aboutit a la mobilisation effective des actants du réseau :

« Mobiliser, comme le mot I’indique, c’est rendre mobiles des entités qui ne
I’étaient pas. [...] Par la désignation de porte-parole successifs et par la mise
en place des équivalences qu’ils établissent, tous les acteurs ont été déplacés
et rassemblés au méme moment, en un seul lieu. Cette mobilisation, cette
concentration, au-dela du systéme d’alliances qu’elle constitue, a une réalité
bien physique. Elle se matérialise par toute une série de déplacements (Law,
1985b) » (1986 : 197)

Pour Latour, « porte-parole se dit de quelqu’un qui parle pour d’autres qui ne parlent pas »

(2001 : 173). Les porte-parole se chargent de traduire la volonté du collectif et tentent
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d’enrdler de nouveaux actants, permettant ainsi au réseau de s’étendre. Par I’intermédiaire de
nombreux déplacements, ces actants préalablement enr6lés se feront la voix tant des actants
humains que des non humains qui constituent le réseau (Latour, 2005: 174). Par
déplacement, on entend une série de transformations permettant de traduire les intéréts du
collectif et assurant la représentativité de tous les actants du réseau. Citons par exemple le
cas de la domestication des coquilles Saint-Jacques et des marins-pécheurs dans la baie de
Saint-Brieuc alors que les chercheurs (porte-parole) transforment successivement les larves
des coquilles en nombres, en tableaux et en courbes pour faciliter le transport et la diffusion
des résultats de la recherche. Les porte-parole assurent ainsi tant la représentation des actants
humains (marins-pécheurs de la baie et la communauté de spécialistes) et que des non-
humains (coquilles Saint-Jacques) dans les salles de conférence (Callon, 1986 : 197).

A tout moment, cependant, le réseau d’actants peut avoir  faire face 4 la controverse.
Callon définit la controverse comme « I’ensemble des actions de dissidence » qui remettent
en cause la représentativité des porte-parole (1986 : 199). Pour Callon et Latour (1991), c’est
par la controverse que s’élaborent les faits. Latour soutient que lorsqu’un fait est créé, il se
transforme en boite noire (2005 : 64). A ce sujet, il précise que :

«Nous étudions la science en action et non la science faite : soit que nous
arrivons avant que les faits ou les machines soient transformés en boites
noires, soit que nous suivons les controverses qui permettent de les rouvrir »
(Latour, 2005 : 627).

Ainsi, le réglement de la controverse se traduit soit par la formation d’une boite noire (le fait
se stabilise) et le réseau peut alors s’étendre jusqu’a ce qu’une nouvelle controverse se
présente ou soit par la formation d’une nouvelle controverse qui ménera le chercheur & ouvrir
la Boite de Pandore (Callon et Latour, 1991) pour suivre les controverses antérieures.
L’étude de la controverse est donc particuliérement intéressante pour étudier le fait en train
de se faire (Amblard et al, 2005 : 137) ou plus précisément dans notre cas I’ceuvre d’art en
train de se faire.

En conséquence, nous pensons que la conception processuelle du social proposée par
Latour et Callon s’avere pertinente pour étudier les réseaux qui se créent avec I’ceuvre en

actes.
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32 LA PRAGMATIQUE DU LANGAGE ET LES ACTES DE LANGAGE:
« QUAND DIRE, C’EST FAIRE ».

Comme nous I’avons vu, la théorie de ’acteur-réseau nous permet de porter notre
attention sur les énoncés et les inscriptions qu’on retrouve sur les pages des sites d’ceuvres de
Net art. Les travaux sur la pragmatique du langage et plus particuliérement la théorie des
actes de langage développée par Austin dans les années 1960 nous permettent d’analyser ces
énoncés et inscriptions. La théorie des actes de langage repose sur 1’observation
fondamentale que le langage ne sert pas uniquement a représenter le monde mais également
a accomplir certains types d’actions communicatives, telles que donner des ordres, poser des
questions ou faire des promesses.

La littérature sur la théorie des actes de langage est riche (Searle, 1972 ; Austin
1982 ; Kerbrat-Orecchioni, 2001) et nous permet de nous intéresser aux différents énoncés
sur les sites d’ceuvres de Net art qui sont autant d’actes de langage (questions, ordres,
suggestions, assertions, promesses, déclarations, etc.). Pour des fins d’opérationnalisation du
terme, nous reprendrons la définition des actes de langage formulée par Kerbrat-Orecchioni
qui correspond « aux différentes actions que 1’on peut accomplir par des moyens langagiers »
(2001 :16). Ainsi, pour Searle (1972) et Austin (1982), tout énoncé linguistique fonctionne
comme un acte de langage et vise a produire des effets particuliers pour modifier la situation
interlocutive (Kerbrat-Orecchioni, 2001 : 16).

Nous avons vu que le Net art est un art du dialogue (Kisseleva, 1998) et que ce
dialogue repose sur I’interactivité, concept que nous avons défini dans le deuxiéme chapitre.
On cherche a initier un dialogue avec le spectateur pour faire de lui un participant, un
spectActeur, un interpréte, voire un artiste de 1’ceuvre sur Internet. Cependant, nous pouvons
nous interroger sur les bases de ce dialogue entre I’artiste et le public. Quels actes de langage
sont énonceés et privilégiés par les artistes pour faire participer le public ? Comme 1’ceuvre de
Net art est interactive par principe nous présenterons ici deux types d’actes de langage
interactifs, la question et la requéte, — Kerbrat-Orrechioni dira qu’ils sont aussi dialogals —
qui impliquent fortement I’interlocuteur et qui ’incitent a ’action (1991 :10).

Kerbrat-Orecchioni nous rappelle que Searle classe I’ordre et la question sous la
catégorie des directifs. Par directifs, on entend les actes de langage qui visent 3 « faire faire
des choses a autrui, que ces choses soient de nature verbale ou non-verbale » (2001 : 83).

Searle distingue deux types de « demandes » : la question (demande d’un dire) et 1’ordre

42



(demande d’un faire) (Searle, 1972 cité par Kerbrat-Orecchioni, 1991 : 6). Cependant,
Kerbrat-Orrechioni classe différemment ces deux types de demande en opposant la question
a la requéte, I’ordre n’étant & son sens qu’un type particulier de requéte (2001 : 84). Dans le
cadre de cette recherche, nous choisissons de nous en tenir a cette derniére classification.

Pour Goffman, la question constitue 1'un des matériaux importants de la
conversation. A ce sujet, il nous rappelle que : « Whenever persons talk there are very likely
to be questions and answers » (1981 : 5). Kerbrat-Orecchioni définit d’ailleurs la question
comme « tout énoncé qui se présente comme ayant pour finalité principale d’obtenir de son
destinataire un apport d’information » (2001: 86). Autrement dit, toute question appelle un
«dire », soit une réaction langagiére de l’interlocuteur. Ajoutons que c’est un acte
particulicrement « contraignant » pour I’interlocuteur, que le locuteur somme de réagir
immédiatement (Labov, 1978 : 387).

Pour sa part, la requéte sollicite une réaction physique. Par la requéte, on demande &
Pinterlocuteur d’accomplir un acte, de poser une action (Kerbrat-Orecchioni, 2001 : 98). La
requéte correspond donc, plus simplement, & la demande d’un « faire ». Elle peut étre
formulée de fagon directe (un ordre par exemple) ou de fagon indirecte en utilisant toute une
gamme de formulations détournées qui peuvent prendre la forme d’une question, d’une
assertion, d’une suggestion, d’une affirmation d’une obligation, d’un besoin ou d’un désir,
etc. (Searle, 1972 ; Blum-Kulka et al, 1987 ; Kerbrat-Orecchioni, 2001). Ces actes de
langage détournés et imprégnés de la requéte servent généralement a atténuer le « caractére
éminemment ‘menagant’ de cet acte de langage » (Kerbrat-Orecchioni, 2001 : 98). A ce
sujet, Kerbrat-Orecchioni cite Goffman (1974 : 15) en affirmant que ces formulations
détournées correspondent a un travail de figuration (face-work) du locuteur visant a préserver
sa face et celle des autres’® (1989 : 163).

Les énoncés qui caractérisent ce dernier acte de langage peuvent avoir un caractére
performatif. On dit d’un énoncé qu’il est performatif lorsqu’il « accomplit I’acte qu’il

dénomme » (Kerbrat-Orecchioni, 2001 : 9). Austin insiste sur le fait que le locuteur de

' La régle du maintien de la face est centrale dans I’ccuvre de Goffman. En effet, I'un des objectifs de la
conversation est, selon Goffman (1974), de ne pas perdre la face (par amour-propre), mais aussi de préserver la
face de I’autre (par cownsidération). Cette régle est a la base de toute tentative d’interaction entre des individus,
«c’est elle qui rend possible la création et le maintient du lien 3 autrui » (Nizet et Rigaux, 2005 : 35). Pour
préserver leur face et celle des autres, les individus vont faire usage d’un ensemble d’actes verbaux et non
verbaux pour démontrer leur engagement dans la conversation (/bid.).
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I’énoncé performatif ne se contente pas simplement de dire ou de décrire une action, il doit
’accomplir au moment ou il ’énonce (1982 : 6). 1l distingue d’ailleurs deux types de
performatifs, soient les performatifs purs (explicites) et les performatifs primaires
(implicites) (Kerbrat-Orecchioni, 2001 : 10-12). Les performatifs purs sont des énoncés qui
accomplissent I’acte qu’ils dénomment de fagon explicite en utilisant la premiére personne
du singulier (par exemple, Je ¢ ‘ordonne de te taire). Pour leur part, les performatifs primaires
possédent aussi une force illocutoire® qui révéle que le locuteur accomplit I’acte qu’il
dénomme, mais de fagon implicite, sans faire usage de la formulation Je (par exemple, Tais-
toi).

Au cours des derniéres années, la notion de performativité a migré du domaine de
I’étude de la linguistique vers de nombreux autres champs d’études: la gestion,
I’anthropologie, 1’ethnologie, le droit, la sociologie, les sciences de I’information et de la
communication, etc. (Denis, 2006 : 8). Julia (2006) mobilise d’ailleurs la notion de
performativité dans le contexte d’interactions homme/machine pour analyser les énoncés
performatifs et la force illocutoire des dispositifs interactifs mobilisés dans des sites Web
dans un article judicieusement intitulé L illucutoire du dispositif (How not to do nothing with
links), un clin d’oeil au titre de 1’ouvrage d’ Austin How fo do things with words (1982). Pour
Julia, la notion de performativité ne se limiterait pas seulement a répondre (favorablement ou
défavorablement) a une offre de contenu, a des questions ou a des requétes sur les sites Web
par un simple clic de la souris, c’est-a-dire une force illocutoire réactive (2006 : 124). Au
contraire, il existe, selon lui, une force illocutoire interactive convoquant ’initiative des
internautes qui sont appelés a explorer le site et & poser des actions sur les dispositifs
interactifs pour « découvrir» graduellement ce qui est permis ou non de faire dans
I’environnement du site Web (2006 : 125).

Ainsi, nous pensons que la théorie des actes de langages développée par Austin et
Searle s’avere pertinente pour étudier les énoncés mobilisés par les artistes et par le public

dans I’ceuvre de Net art. Nous supposons que les artistes du Net art mobilisent les actes de

2 Par force illocutoire, on entend « la composante de 1’énoncé qui lui donne sa valeur d’acte. Cette force
illocutoire vient s’appliquer au contenu propositionnel de 1’énoncé » (Kerbrat-Orecchioni, 2001 : 16). Ainsi, les
énoncés Marie ferme la porte, Marie, ferme la porte!, Marie, est-ce que tu peux fermer la porte?, Et si tu
Jermais la porte, Marie?, ont le méme contenu propositionnel, mais c’est leur force illucutoire qui change et qui
nous permet de reconnaitre les actes de langages (actes illucutoires) formulés, soit dans 1’ordre 1’assertion,
I’ordre, la question et la suggestion.
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langage que sont la question et la requéte dans leurs ceuvres afin d’inciter les participants de

I’ceuvre a poser des actions sur celles-ci.

33 TACTIQUES DE FIDELISATION: ADRESSAGE PERSONNALISE ET
COMMUNICATION RITUELLE

Jean-Paul Fourmentraux s’intéresse quant a lui — sans nécessairement traiter de
stratégie d’intéressement — aux tactiques de fidélisation du public mises en ceuvre par les
artistes du Net art. Dans ses recherches, il montre que les artistes du Net art sont a la
recherche d’un public. Selon lui, « certains artistes ont en effet développé des stratégies pour
tenter de I’approcher [le public] dans le but de I’impliquer dans leurs créations, parfois méme
dans le but de le fidéliser en le rendant complice et assidu sur le long terme.»
(Fourmentraux, 2004 : 89). Ces tactiques de fidélisation du public gravitent autour de deux
tactiques principales : I’adressage personnalisé et la communication rituelle.

Souvenons-nous que Callon (1986) nous indique que la phase d’intéressement est
caractérisée par la mise en ceuvre d’un éventail de stratégies qui visent a convaincre les
actants humains et non humains qu’ils partagent des intéréts communs. Parmi celles-ci, il cite
la séduction. (1986a: 193). Pour Fourmentraux, la séduction est rendue possible dans
certaines ceuvres de Net art grice & 1’adressage personnalisé (2005 : 153). Fourmentraux tire

' dont 1la

cette conclusion d’une étude de cas de I’ceuvre de Net art Mouchette.org2
spécificité réside dans 1’établissement d’une relation personnalisée entre I’artiste et chaque
utilisateur. (2004 : 92).

Fourmentraux s’est aussi intéressé a la dimension rituelle de la communication dans
P’ceuvre de Net art. Son point de vue rejoint partiellement la pensée de Lévy qui affirme que
les arts de la cyberculture trouvent leur origine dans le rituel, mais aussi dans le jeu :

« Organisant la participation a des événements plutdét que des spectacles, les
arts de la cyberculture retrouvent la grande tradition du jeu et du rituel. [...]
Aussi bien dans le jeu que dans le rituel, ni ’auteur ni I’enregistrement ne
sont importants, mais plutdt I’acte collectif ici et maintenant » (Lévy, 1997 :
186).

Bien que, dans ses recherches, Fourmentraux s’efforce d’effectuer une distinction
claire et nette entre I’ceuvre de Net art et I’ccuvre vidéoludique (jeu vidéo), nous pensons

comme Lévy que le Net art a des accointances avec le jeu, et plus particuliérement avec les

2! http:/www.mouchette.org/
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jeux vidéo. Nous reviendrons sous peu sur la dimension ludique de I’ceuvre en acte, mais
nous nous concentrerons d’abord sur la ritualité dans I’ceuvre de Net art.

Effectivement, Fourmentraux identifie une autre tactique qui consiste a répéter les
visites sur le site Web par le mode du rendez-vous. 1l s’agit d’une communication rituelle
(Goffman, 1991; 1974) qui s’instaure dans le trio « artiste-ccuvre-public ». Cette
communication rituelle se traduit par la participation des internautes a des forums de
discussion, a des échanges de courriers électroniques ou 4 des rendez-vous sur un site Web
pour creer, dans un temps déterminé par ’artiste, une ceuvre collective. Les artistes posent
ainsi les régles du jeu en demandant soit au visiteur de s’inscrire pour participer a I’ceuvre ou
encore de se soumettre 3 un contrat qui demande la disponibilité et I’implication de
linternaute a certains moments précis (Fourmentraux, 2004 : 95-96).

Ultimement, ces tactiques de fidélisation visent & enrdler le public pour I’engager
dans la construction collective de I’ceuvre, comme le souligne Fourmentraux :

«Ces tactiques artistiques d’enrélement du public, de méme que
Pappareillage mobilisé pour assurer son guidage, sont désormais pleinement
constitutives du partage de l1a mise en ceuvre d’art avec le réseau Internet.
Elles mettent en scéne la fabrication du public, tout comme la co-construction
de I’acte de réception » (2005 : 164).

Ce concept d’enrdlement, ici utilisé par Fourmentraux, est abordé en relation avec la théorie
de I’acteur réseau de Callon et Latour que nous avons présentée précédemment dans le
présent chapitre. Il représente, rappelons-le, la posture du public que nous favorisons dans le
cadre de cette recherche.

Cependant, la contribution de Goffman ne se limite pas a4 définir I’aspect rituel du
cadre de I’expérience que propose 1’ceuvre de Net art. Comme nous I’avons vu, le Net art est
un art du dialogue, c’est donc dire que I’artiste tente d’établir une relation interpersonnelle
avec chacun des membres du public.

« Les participants se servent d’un ensemble de gestes significatifs, afin de
marquer la période de communication qui commence et de s’accréditer
mutuellement. Lorsque les personnes effectuent cette ratification réciproque,
on peut dire qu’elles sont en conversation ; autrement dit, elles se déclarent
officiellement ouvertes les unes aux autres en vue d’une communication orale
et garantissent conjointement le maintien d’un flux de parole. Il existe
également des gestes significatifs grice auxquels un ou plusieurs nouveaux
participants peuvent officiellement se joindre a la conversation ou s’en retirer,
et d’autres qui permettent de clore I’échange » (Goffman, 1974 : 33).
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Goffman nomme rituels d’accés ces gestes qui permettent d’entreprendre ou de clore une
conversation (1973 : 88). Ces rituels peuvent intervenir au moment ou une relation est initiée
(par exemple lors des « présentations »), ou bien chaque fois qu’elle devient effective (par
exemple dans les « salutations »), ou encore lorsqu’elle s’interrompt (avec les rituels
d’adieux). Ils marquent d’ailleurs un « changement du degré d’accés mutuel » (1973 : 88).
Ainsi, avec la salutation, on augmente le degré d’accés mutuel, ¢’est-a-dire qu’on se montre
disposé a entreprendre une conversation, et avec les rituels d’adieux on le diminue, on clot
I’échange.

Ces travaux de Goffman portent surtout sur la conversation effectuée en face a face.
Cependant, il ne faut pas croire que ces rituels d’accés ne se produisent pas dans les
contextes ou la communication est médiatisée. Comme Goffman le souligne lui-méme :

« Il est clair que I’acces médiatisé ne fait pas exception. Une conversation
téléphonique est elle aussi parenthésée de salutations, quel que soit le but du
contact. Enfin, une lettre commence et se termine par des salutations, comme
si, en I’écrivant, on pouvait en tenir la lecture pour acquise » (1973 : 88).

Ainsi, la contribution de Goffman & propos des rituels d’accés est pertinente dans le
contexte de cette recherche. Comme toute communication dans I’ceuvre de Net art est
médiatisée par ordinateur, nous pouvons supposer que les artistes font usage de ces rituels
d’acces pour initier la relation avec le public dans les espaces d’interaction synchrones et

asynchrones des sites des ceuvres.

34 NET ART OU JEU ? DU JEU DANS LE NET ART

Peu de chercheurs se sont intéressés a la dimension ludique de ’ceuvre d’art sur
Internet dans le cadre d’une recherche empirique. Cependant, on constate qu’on retrouve bel
et bien des éléments constitutifs du domaine du jeu, et plus particuliérement du jeu vidéo,
dans les ceuvres de Net art (Lévy, 1997 ; Duguet, 2002 ; Greene, 2005 ; Gentés, 2008).
Laurence Hazout Dreyfus (2002) nous explique le lien entre ces deux types de création en
faisant ressortir les spécificités du Net art :

«I1 s'agit pour les artistes d'une appropriation des jeux vidéo dans un premier
temps, mais au fur et & mesure que 'on joue a ces ceuvres numériques, alors
on apergoit une dimension poétique, critique et pertinente face aux jeux
commerciaux. Ils formulent de nouvelles propositions, car ils ne cherchent
pas l'effet de la jouabilité, mais au contraire ils révelent le sens. » (Hazout
Dreyfus, 2002 cité dans Shaefer, 2002 [en ligne])
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Dans son histoire de I’art Internet, Greene soutient que de nombreux artistes ont
recours aux stratégies propres aux jeux pour « exprimer leurs propos » (2005 : 146). Elle ne
propose cependant pas de typologie de ces stratégies, mais elle insiste sur 1’idée de
déplacement du joueur dans I’espace virtuel qui compose le jeu et sur les actions 3 accomplir
par celui-ci pour pouvoir progresser dans le jeu. Par exemple, elle fait référence a I’ceuvre de
Net art The Intruder (1999) de Natalie Bookchin®?, basée sur la nouvelle éponyme de Jorge
Luis Borges, pour illustrer ces stratégies propres aux jeux vidéo qui sont mises en ceuvre
dans I’ceuvre sur Internet :

« Si DPutilisateur qui écoute le fichier audio de la nouvelle veut accéder a la
suite du récit, et donc découvrir I’issue de cette nouvelle contant 1’histoire de
deux fréres amoureux de la méme femme, il doit faire preuve d’une dextérité
certaine en attrapant des choses, en tirant sur d’autres, c’est-a-dire en

effectuant toutes sortes d’actions propres aux jeux sur ordinateur » (2005 :
146).

Ces choses a attraper et choses a tirer sont des actants non humains qui font agir le
participant. Ils sont plus précisément, pour utiliser le vocabulaire spécifique au domaine du
jeu vidéo, des mécanismes ludiques qui font agir (Genvo, 2005a : 12). Genvo fournit une
explication éclairante de ces mécanismes ludiques en citant Henriot (1989) qui tente de
définir le jeu en effectuant un rapprochement entre ce dernier et un engrenage :

« S’il y a trop de jeu dans un engrenage, les différentes parties ne se touchent
plus et la machine se détraque. En revanche, un engrenage ou il y a trop peu
de jeu est bloqué, immobile, dans 1’impossibilité de fonctionner. 11 s’agit de
trouver I’équilibre suffisant entre une trop grande liberté de jeu et une trop
forte pression de chaque partie des engrenages. C’est donc dans cet espace
relatif de vide que se joue le jeu. Cet espace permet le fonctionnement de la
machine et joue alors véritablement le réle d’une troisiéme partie dans le
mécanisme. » (Genvo, 2005a : 13)

L’action sur les mécanismes ludiques permet de déclencher ’engrenage, c’est-a-dire
de remplir I’espace de vide ou se produit le jeu (gameplay) et de déclencher 1’énonciation du
récit du jeu vidéo. Dans le domaine du jeu vidéo, on appelle game design le travail de
conception de ces mécanismes ludiques. En créant des mécanismes ludiques attrayants, les

concepteurs de jeu vidéo veulent optimiser le gameplay™ du jeu. Le game play se produit

22 http://bookchin.net/intruder/

 Selon Genvo (2005a), le terme gameplay est employé pour définir cet espace de vide ou se joue le jeu. Il est
aussi utilisé pour évaluer la propension d’un jeu vidéo & faire adopter une attitude ludique au joueur afin que ce
dernier s’implique dans I’univers du jeu.
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donc dans cet espace intermédiaire et c’est au game designer que revient la tiche de trouver
un équilibre entre une trop grande liberté de jeu des joueurs et I’établissement de régles trop
contraignantes empéchant le joueur de progresser dans I’univers du jeu.

L’étude de Genvo (2005a) insiste sur la narration dans le jeu vidéo et le game design
qui doit « [...] inciter I’utilisateur & adopter une attitude ludique et & s’investir dans ’univers
qui lui est présenté » (2005a : 9). En reprenant la typologie des fictions interactives de Favre
(2000), Genvo distingue trois types de level design — correspondant a trois types de stratégies

~vidéoludiques — qui permettent de comprendre le fonctionnement des mécanismes ludiques
dans le jeu vidéo : la narration topographique, algorithmique et multimodale.

Dans la narration topographique, on propose au joueur de découvrir I’histoire du jeu
en résolvant une série d’énigmes (Genvo, 20052) ou en validant certains points d’entrée®*
liés a des lieux définis (Genvo, 2005b). Globalement, dans ce type de jeu, le joueur doit
¢noncer une série d’événements préétablis pour accéder aux niveaux suivants et pour
découvrir la suite de I’histoire (Genvo, 2005b).

Dans la narration algorithmique ou autogénérative, « le level design contient les
mécanismes qui permettront au joueur de produire les événements qui constitueront
I’histoire » (Genvo, 2005a : 14). Selon Genvo, ce type de narration est fréquemment mis en
scene dans les jeux vidéo multijoueurs (Zbid.). Ainsi, le joueur n’est pas simplement appelé a
s’engager dans un univers dont tous les éléments de jeux sont préétablis, il doit aussi en
définir certains parameétres (définition des objectifs de I’équipe de joueurs, choix du niveau
dans lequel se déroulera I’action du jeu, etc.) pour générer I’histoire.

Pour sa part, le type de narration multimodale propose « un contenu homogéne sur
plusieurs médias, en exploitant les spécificités de chaque média utilisé et en créant des
interactions entre ces médias. » (Favre, 2000 cité par Genvo, 2005b : 108). Dans ce type de
jeu, le joueur sera appelé a utiliser plus d’un média afin d’obtenir des informations lui
permettant de poursuivre le jeu (appels téléphoniques, courriers électroniques, pages Web,
etc.). L’interaction entre les médias pérmet ainsi aux joucurs de découvrir les événements

constitutifs de I’histoire.

2 Par point d’entrée, on entend des actions a poser qui sont incontournables pour progresser dans ’univers du
Jeu. Par exemple, résoudre une énigme, trouver la clé pour pénétrer dans un chateau ou tuer un monstre pour
accéder au niveau suivant sont de ces points d’entrée a valider dans un jeu vidéo. Nous pourrions méme, plus
ambitieusement, les comparer aux points de passages obligés définis par Callon (1986) et Latour (2001) dont
nous avons parlé plus tdt dans ce chapitre.
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Il est intéressant, dans cette recherche, de s’attarder au lien qui existe entre le Net art
et les jeux vidéo au plan des stratégies vidéoludiques. En effet, pour Boissier, 1’appropriation
des jeux vidéo par les artistes n’est pas innocente, il faut d’ailleurs reconnaitre dans ces
créations «le jeu comme un espace culturel producteur de situations, d’attitudes et de
significations. Pour beaucoup d’entre nous, les jeux sont ’accés premier aux ordinateurs, en
méme temps ils fagonnent notre comportement et notre perception, sinon nos langages »
(2004 : 164). 11 devient donc particuliérement intéressant pour le chercheur d’observer ces
ceuvres interactives sur Internet pour voir si les stratégies vidéoludiques des game designers
que nous venons de présenter peuvent étre exploitées comme des stratégies d’intéressement

par les artistes du Net art.

3.5 PROPOSITIONS DE RECHERCHE

La présente recherche se base sur les précédents travaux comme point de départ pour
conceptualiser ce qui est entendu par « stratégies d’intéressement» dans un contexte
d’ceuvres en actes. Suite au développement de notre cadre conceptuel et théorique, nous nous
appuyons sur ces différentes contributions théoriques pour mettre en jeu trois propositions de
recherche® :
1. Sur les stratégies discursives :

Les artistes du Net art mobilisent dans leurs ceuvres interactives des
énoncés — nous dirons des actes de langages — inferactifs, ou du moins
dialoguals, qui, selon Kerbrat-Orecchioni (1991), impliquent fortement
les internautes tels que la question pour solliciter une réaction langagiére
de la part de I’internaute et la requéte pour solliciter un agir corporel.

2. Sur les tactiques de fidélisation de Fourmentraux :

Les tactiques de fidélisation du public présentées par Fourmentraux
(2005), soient I’adressage personnalisé et la communication rituelle,
esquissent une typologie des stratégies d’intéressement favorisant
Penrdlement du public dans la création collective d’une ceuvre de Net art.

 Nous utilisons le terme de proposition de recherche plutdt que celui d’hypothése pour reprendre la métaphore
de Deslauriers et Kérisit (1997 : 106). La démarche qualitative consiste a saisir nos construits et perspectives
théoriques plus a la maniére d’une carte maritime et les « hypothéses » sont plus des propositions qui seront
amenées a se préciser, voire se modifier au fur et & mesure de la collecte de données et de 1’analyse.
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3. Sur les stratégies vidéoludiques :

Les artistes du Net art s’inspirent du game design propre aux jeux vidéo,
tel que présenté par Favre (2002) et Genvo (2005b), et mettent en place
des mécanismes ludiques dans leurs ceuvres interactives qui incitent les
acteurs au « jeu», a poser des actions sur ’ceuvre, et les invitent a
s’enrdler, au sens de Callon (1986a) et Latour (2005; 2006), dans
Punivers de I’ceuvre.
En €nongant ces propositions de recherche, nous nous sommes ouverts au terrain avec, certes,
des a priori et des présupposés. Cependant, comme le soulignent Deslauriers et Kérisit
(1997), celles-ci ont été amenées a se transformer, a se préciser, voire a se modifier au fur et
a mesure que la recherche a progressé (1997 : 120). La génération de propositions de

recherche représente d’ailleurs une spécificité de la méthode de recherche qualitative que

nous avons privilégiée et que nous détaillons dans le prochain chapitre.

51



- ]

CHAPITRE 4 : METHODOLOGIE

Ce chapitre a pour but d’expliciter et de justifier la démarche méthodologique que
nous avons utilisée au cours de cette recherche. Nous commengons ainsi ce chapitre en
justifiant la démarche méthodologique et la méthode privilégiées pour mener cette recherche
dont I’objectif est, rappelons-le, d’identifier les stratégies d’intéressement mises en ceuvre
par les artistes du Net art pour permettre un enrdlement du public dans un contexte
« différent » de mise en exposition. Plus spécifiquement, nous cherchons a produire un
schéma du fonctionnement des stratégies d’intéressement de Mouchette.org de 1artiste
Mouchette, du Générateur Poiétiqgue d’Olivier Auber et de Je suis ton ami(e)... tu peux me
dire tes secrets! de Nicolas Frespech. Nous détaillons ensuite les techniques et les
instruments de collecte de données. Nous terminons enfin cette section en présentant les
modeles d’analyse des données que nous avons employés pour analyser les données

recueillies sur le terrain.

4.1  JUSTIFICATION DE LA RECHERCHE QUALITATIVE

Cette recherche est de type qualitatif. Nous avons effectué ce choix méthodologique
en raison du fait que «la recherche qualitative se préte bien a 1’étude des phénoménes
complexes et mouvants et sa souplesse fait sa force » (Deslauriers, 1991 : 14). A ce sujet,
nous avons mentionné dans la revue de littérature que le Net art est un phénoméne
relativement nouveau, en pleine émergence et en constante mouvance. Cette recherche vise a
interpréter et & comprendre le phénoméne de la construction d’une ceuvre collective dans le
contexte particulier que représente Internet. En d’autres termes, nous pensons que cette
approche est pertinente dans le cadre de cette recherche parce qu’elle permet au chercheur
d’étudier «le contexte écologique dans lequel évolue les personnes et il s’attache a la
signification sociale attribuée par le sujet au monde qu’il I’entoure » (Bonneville et al.,
2007 : 155). Notre démarche de recherche s’inscrit ainsi dans une logique inductive qui
caractérise d’ailleurs la recherche qualitative (Bonneville et al., 2007 : 156). A ce sujet,

Deslauriers (1991) nous rappelle certaines caractéristiques de I’induction :
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« L’esprit remonte des faits a la loi, des cas a la proposition générale. A
partir d’une idée sommaire, idéalement sans opinion précongue, le chercheur
étudie les faits pour en tirer un concept plus général qui s’appliquera a
plusieurs cas. Le chercheur n’a pas d’idée trop précise en partant, mais il se
fie aux données pour faire émerger concepts, théories et hypothéses » (1991 :
85).

11 est cependant rare que les chercheurs qui adoptent cette approche s ouvrent au terrain sans
idées précongues ni concepts prédéfinis (Deslauriers, 1991 : 86). En effet, nous avons étayé
et opérationnalisé plusieurs concepts et théories pertinentes & I’étude de notre objet de
recherche dans les deux chapitres précédents. Ceux-ci nous ont menés a formuler trois
propositions de recherche que nous avons présentées a la fin du chapitre 3. Au contraire des
hypothéses qui tendent a étre vérifiées dans la recherche de type quantitative, nos
propositions ont ét¢ amenées a se préciser, voire & se modifier, au fur et & mesure que la

recherche a progressé, c’est-a-dire de fagon itérative (Bonneville ez al., 2007 : 159).

42 SUIVRE LA GENESE DE L’(EUVRE EN TRAIN DE SE FAIRE: UNE
APPROCHE ETHNOGRAPHIQUE

Pour mener cette recherche, nous avons privilégié une approche ethnographique
(Hine, 2000, 2005 ; Piette, 1996). Cette approche se révéle d’une utilité particuliére pour
suivre la genése d’une ceuvre d’art collective sur Internet, car elle permet « [...] d’étudier un
groupe, ses conduites, ses actions et de les interpréter en contexte » (Bonneville et al, 2007 :
163). Le contexte de notre recherche est, rappelons-le, celui d’Internet. La relativement
récente « ethnographie virtuelle » nous permet d’ailleurs de nous intéresser aux interactions
médiatisées par ordinateur et non plus seulement aux interactions de face-a-face privilégides
par I’ethnographie traditionnelle. D’ailleurs, comme le souligne Hine (2005) :

« The coming of the Internet has posed a significant challenge for our
understanding of research methods. Across the social sciences and humanities
people have found themselves wanting to explore the new social formations
that arise when people communicate and organize themselves via email, web
sites, mobile phones and the rest of increasingly commonplace mediated
forms of communication. Mediated interactions have come to the fore as key
ways in which social practices are defined and experienced » (2005 : 1).

Ainsi, avec I’ethnographie virtuelle, le chercheur utilise les techniques (par exemple,
’observation participante) et les outils (les grilles d’observations) de collecte de données de

I’ethnographie standard et les applique au terrain particulier que représente Internet (Hine,
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2005: 7). A ce sujet, Hine (2000) énonce I’un des principes de 1’ethnographie virtuelle
voulant que :

« Virtual ethnography involves intensive engagement with mediated
interaction. This kind of engagement adds a new dimension to the exploration
of the use of the medium in context. The ethnographer’s engagement with the
medium is a valuable source of insight. Virtual ethnography can usefully draw
on ethnographer as informant and embrace the reflexive dimension. The
shaping of interactions with informants by the technology is part of the
ethnography, as are the ethnographer’s interaction with technology » (2000 :
65)

En d’autres mots, pour comprendre 1’ceuvre d’art en train de se faire sur Internet, il est
nécessaire de la regarder de prés, de la suivre et ainsi avoir une certaine proximité avec
Paction (Piette, 1996). L’approche ethnographique est donc pertinente dans notre cas parce
qu’« elle permet au chercheur de décrire et de comprendre les pratiques sociales de certains
groupes d’individus a partir du sens que ces derniers donnent 2 la réalité » (Bonneville ef al.,
2007: 164).

Cependant, nous tenons a souligner que I’enquéte de terrain sur Internet a ceci de
particulier que le chercheur est amené, en permanence, 3 travailler avec des sources écrites
(par exemple des messages échangés dans des forums, des chat rooms, etc.) et des images
(Héas et Poutrain, 2003). Par conséquent, pour comprendre comment une ceuvre d’art
apparait grice au collectif qui prend forme dans ce type particulier de pratiques artistiques, il
nous est essentiel de nous intéresser tant aux actants (humains et non humains) de 1’ceuvre

qu’a leurs actions, et ce, dans le contexte particulier du Net art.

43 UNE ETUDE DE CAS MULTIPLES

La méthode utilisée pour mener cette recherche est I’étude de cas multiples. Au sens
large, I’étude de cas consiste « a rapporter une situation réelle prise dans son contexte, et &
’analyser pour voir comment se manifestent et évoluent les phénoménes auxquels le
chercheur s’intéresse » (Mucchielli, 1996 : 77). Elle est particuliérement pertinente dans
notre recherche puisque « le cas sous étude fournit en fait un site d’observation permettant
d’identifier ou de découvrir des processus particuliers » (Ibid : 77). La méthode de 1’étude de
cas multiples nous a donc permis d’identifier les stratégies d’intéressement des artistes du
Net art dans leur contexte particulier, soit I’Internet comme espace de production, de création
et de diffusion.
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L’étude de cas multiples permet d’observer un phénoméne a travers plusieurs
situations prises séparément. Son utilisation se révélant opportune dans le cas d’une approche
inductive, elle nous a permis de dégager des régularités a la suite de I’analyse de chacun des
cas (Mucchielli, 1996 : 79). Dans 1’optique de notre recherche, I’analyse de cas multiples
offre la possibilité de dégager a la fois les stratégies d’intéressement communes aux trois cas

a I’étude et spécifiques a chacun de ceux-ci.

4.3.1 Population d’enquéte

Comme nous désirons dresser un schéma d’analyse du fonctionnement des stratégies
d’intéressement des ceuvres de Net art, nous avons limité le nombre d’études de cas 3 trois
comme le propose Robert Yin :

« Each case must be carefully selected so that either (a) predicts similar
results (a literal replication) or (b) produce contrary results but for predictable
reasons (a theoretical replication). [...] a few cases (two or three) would be
literal replications, whereas a few other cases (four to six) might be designed
to pursue two different patterns of theoretical replications. » (1984 : 49)

Nous avons ainsi procédé a 1’étude de trois cas, soient :

1 - Mouchette.org Mouchette <http://www.mouchette.org/> 1996
2 Le Générateur Poiétique  Olivier Auber <http://poietic-generator.net/> 1995
3 Je suis ton ami(e)... tu Nicolas <http://www Fraclr.org/secret> 1997

peux me dire tes secrets!  Frespech

Table 2 : Echantillon - GEuvres de Net art a I'étude
Nous justifions le choix de cet échantillon de cas en raison du caractére typique de
ces ceuvres. En effet, celles-ci correspondent a ce qu’on entend généralement par une ceuvre

de Net art telle que définie dans la problématique. Ces trois ceuvres présentent des dispositifs

interactifs favorisant la participation du public (altération et alteraction) tels que présentés
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par Fourmentraux (2006b) et que nous avons développé dans le chapitre 2. Cet
échantillonnage par choix raisonné est pertinent dans le cadre de I’étude de cas parce qu’il
permet au chercheur de « faire le tri des cas & inclure dans 1’échantillon et ainsi composer un
échantillon qui réponde de fagon satisfaisante aux besoins de la recherche » (Bonneville, ez
al., 2007 : 95). Nous avons sélectionné, dans le cadre de cette recherche, un ensemble de cas
susceptibles de nous apporter une connaissance détaillée et circonstanciée du phénoméne a
I’étude, en ’occurrence les ceuvres Mouchette.org de I’artiste Mouchette, le Générateur
Poiétiqgue d’Olivier Auber et Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes secrets! de Nicolas
Frespech. Cette technique d’échantillonnage de cas typiques se distingue d’un échantillon
probabiliste, ce dernier étant habituellement constitué dans le cadre de recherches de type
quantitatives et qui garantit par sa représentativité la généralisation des résultats obtenus a

’ensemble d’une population de référence.

44 LES TECHNIQUES DE COLLECTE DE DONNEES

Comme nous I’avons vu, I’approche ethnographique induit un rapport de proximité
entre les chercheurs et les actants sujets de la recherche (Bonneville, et al., 2007 ; Hine 2000,
2005). Nous avons, par conséquent, choisi de privilégier des techniques qui permettent cette
proximité : I’analyse de 1’environnement d’interaction des sites et des documents disponibles
sur ceux-ci, l’observation participante dans les espaces d’interaction synchrones et

asynchrones des sites et ’entretien semi-directif avec les artistes des ceuvres.

4.4.1 L’analyse de ’environnement d’interaction et I’analyse de documents

D’abord, I’analyse descriptive de I’environnement d’interaction des sites Web des
artistes permet, dans une premicre étape, de décrire les espaces virtuels et leurs contenus.
Nous avons pu ainsi décrire univers virtuel proposé au public, plus spécifiquement au
travers de son systéme de navigation et les caractéristiques des espaces d’interactions offerts
au public. Cette analyse purement descriptive nous a permis, par la méme occasion, de
recenser I’ensemble des actions qui peuvent étre posées sur le site et d’identifier les
différents dispositifs techniques, artefacts technologiques, les énoncés mobilisés et les
fonctionnalités mises & la disposition du public. Ainsi, cette phase de « préanalyse »

(L’Ecuyer, 1987 : 55) nous a menés  identifier et décrire les environnements d’interactions
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qui ont fait ’objet d’une observation participante que nous reprenons dans le tableau ci-

dessous.
Mouchette.org Le Générateur Poiétique Je suis ton ami(e) tu peux
me dire tes secrets
Pages d’interaction du site Pages d’interaction du site Pages d’interaction du site
Forums de discussion Wiki Blogue
Pages ceuvres collectives Dispositif de création Page ceuvre collective
collective (chat graphique)

Nous avons développé une grille nous permettant d’évaluer le contenu de chacune
des pages des sites Web des ceuvres & 1’étude a la lumiére du cadre théorique que nous avons
développé au chapitre 3. Voici les neuf catégories d’analyse que nous avons dégagées afin de
classer I’ensemble des données recueillies :

Interactivité;

Espaces virtuels d’interaction (synchrones et asynchrones);
Actants non-humains mobilisés;

Les stratégies de pré-inscription;

Les stratégies discursives;

Les stratégies de fidélisation du public;

Les stratégies vidéoludiques;

Enrdlement des actants;

Mobilisation des actants.

xRNk =

Ensuite, 1’analyse de contenu de certains documents nous a permis d’identifier et de
décrire d’autres actants humains et non humains mobilisés dans I’environnement virtuel.
Nous avons eu accés 4 des documents, produits par 1’interaction entre artiste et le public,
dont I’acces est réservé aux participants des ceuvres. Ainsi, grice a I’observation participante
que nous avons menée au sein des espaces virtuels d’interaction synchrones et asynchrones,
nous avons eu accés a d’autres actants non humains tels que des courriers électroniques
envoy€s aux participants par D’artiste, des interfaces sécurisées par un mot de passe, des
pages exclusives spécialement créées pour les participants, des pages constituant les
« ceuvres collectives » ou sont intégrées les contributions personnelles des internautes a une
ceuvre globale, etc.

Nous avons analysé les documents qui se présentent comme des sites Web ou des
interfaces exclusives aux participants des ceuvres de la méme maniére que nous avons

procédé a 1’analyse de 1’environnement d’interaction puisqu’ils sont, en fin de compte, des
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pages d’interaction du site. Pour les courriers électroniques, nous avons analysé le contenu
des messages en regard de la théorie des actes de langage d’Austin (1982) et de Searle
(1972) en nous basant sur les travaux de Kerbrat-Orecchioni (1991) et sur les travaux de

Goffman a propos des rituels d’interaction (1974).

4.4.2 Observations participantes

Les observations participantes (dans divers espaces virtuels d’interaction recensés
précédemment) de I’ceuvre de Net art ont permis au chercheur d’identifier les stratégies de
communication mises en ceuvre pour maintenir la relation entre Dartiste et le public. De
premieres stratégies émergeront de ces observations en milieu « naturel ». De fait, « [...] ¢’est
cette proximité entre le chercheur et son objet de recherche qui lui permettra une
appréhension plus compléte, plus dense et plus significative de la situation (Laperriére,
1997) » (Bonneville, et al., 2007 : 180).

Aprés avoir recensé l’ensemble des actions possibles et décrit 1’environnement
d’interaction des trois sites, nous avons investi les espaces d’interactions contenus dans ceux-
ci. Cette troisiéme phase de notre recherche a donc consisté en des observations participantes
(pendant une durée de quatre mois pour chacun des sites du mois d’aotit 2007 a mai 2008),
au sein des espaces virtuels d’interaction synchrones (chats) et asynchrones (forums de
discussion, courrier électronique, pages d’interaction des sites) identifiés sur les sites Web
des trois ceuvres a 1’étude. Comme nous cherchions 4 identifier les stratégies d’intéressement
mises en ceuvre dans les sites d’ceuvres de Net art, nous avons observé les échanges qui se
produisent entre les artistes et le public — voire entre les membres du public entre eux — au
sein des espaces virtuels d’interaction des ceuvres de Net art & I’étude. Pour ce faire, nous
avons pris part au processus de création de trois ceuvres d’art sur Internet ce qui nous a mené,
a I’aide d’une grille d’observation®®, a relever non seulement les échanges qui se produisent
dans ces environnements, mais aussi d’autres actants non humains qui sont, au sens de
Latour (2006), autant de médiateurs a 1’action (objets, énoncés visuels, sonores et textuels,

etc.).

%6 Pour consulter la grille d’observation, reportez-vous a ’annexe VII.
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Nous tenons a préciser que, pendant la période d’observation, nous avons tenu le rdle
de participant-observateur tel que défini par Junker (1960)*’. Nous avons opté pour un degré
de participation fort, puisque nous nous sommes mis dans la peau d’un membre du public
(un participant aux ceuvres de Net art) pendant quatre mois.

Ensuite, nous avons fait I’analyse des échanges qui s’accomplissent au sein de ces
espaces de dialogue. Les données recueillies dans les espaces d’interaction synchrones et
asynchrones ont été analysées suivant le modéle d’analyse conversationnelle (Garfinkel,
1967 ; Bange, 1992 ; Brassac, 1992 ; Baylon et Mignot, 2005). L’analyse conversationnelle
est intéressante dans le cadre de cette recherche puisqu’elle permet de « découvrir des
régularités dans le corpus, c'est-a-dire des structures verbales qui reviennent réguliérement
dans certains contextes [et] cela demande une observation précise » (Baylon et Mignot, 2005
: 265). Le modéle de I’analyse conversationnelle se préte bien a I’étude des chats et des
forums de discussion et celui-ci a été exploité par plusieurs chercheurs dans le cadre de
travaux concernant les conversations électroniques (Grosjean, 2004a ; Marcoccia, 2002).
Dans le cas particulier de cette recherche, nous avons procédé a une analyse des échanges en
nous inspirant des travaux de Kerbrat-Orecchioni sur la pragmatique du langage (1990;
1991; 2001) en portant une attention particuliére aux actes de langages mobilisés dans les
ceuvres de Net art, comme nous 1’avons expliqué dans le chapitre précédent.

Ainsi, I’observation participante a permis au chercheur de participer a I’ceuvre de Net
art et I’a amené, en alimentant son travail d’analyse et de construction, a dégager les
stratégies d’intéressement mises en ceuvre par ces artistes dans 1’environnement particulier

ou évolue ce phénomeéne.

4.4.3 Entrevues semi-dirigées avec les artistes

Les entrevues semi-dirigées nous ont permis d’interroger les artistes Mouchette,
Olivier Auber et Nicolas Frespech sur leurs motivations respectives et sur la place qu’ils
accordent au public dans leurs ceuvres. Dans le cadre de ces entrevues, nous les avons invités
a discourir eux-mémes sur les stratégies qu’ils mettent en place afin de joindre le public et de

I’enrdler. L’attitude du chercheur est ici compréhensive par rapport au phénoméne étudié.

%7 Dans un souci de positionner le chercheur sur le terrain, Junker (1960) définit quatre postures : le participant
complet, le participant-observateur, 1’observateur-participant et 1’observateur complet. Ces postures dépendent
a la fois du degré d’implication du chercheur et du degré de dévoilement de son identité.
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« Le but de ’entrevue est de savoir ce que la personne pense et d’apprendre des choses qu’on
ne peut observer directement comme les sentiments, les idées, les intentions » (Deslauriers,
1991 : 34, cité par Bonneville, et al., 2007 : 173).

Spécifiquement, I’entrevue semi-directive permet au chercheur « d’aborder certains
thémes qui auront ét¢ définis tout en lui [a la personne interviewée] laissant la possibilité de
soulever et d’aborder d’autres themes et aspects du sujet. » (Bonneville, ef al., 2007 : 175).
Cette technique de recherche nous a permis de faire émerger certaines informations quant
aux stratégies d’intéressement dont le chercheur aurait pu diminuer — ou totalement ignorer —
la portée dans le cadre d’entrevues directives ou non directives. Ces entrevues ont permis au
chercheur de confirmer et de faire valider le contenu de ses analyses par les artistes des
ceuvres a I’étude?.

A 1la suite des analyses de chacun des cas, nous avons contacté les artistes par
I’entremise d’une lettre d’information que nous leur avons fait parvenir par courrier
électronique. Ces derniers disposaient d’une période de trente jours pour répondre a cette
demande. Nous avons eu la chance d’obtenir le consentement des trois artistes dont les
ceuvres sont a 1’étude, a savoir Mouchette, Olivier Auber et Nicolas Frespech. Comme les
trois artistes résident sur le continent européen et qu’il nous était impossible de tous les
rencontrer en personne, nous avons convenu d’un rendez-vous téléphonique d’une durée
approximative d’une heure avec chacun des répondants a la date et a I’heure de leur choix.

Techniquement, les entrevues ont été menées a 1’aide d’un canevas d’entrevue qui
nous a permis de les structurer en présentant les principales thématiques a aborder. Nous
avons dégagé les grands ensembles thématiques a aborder pendant les entrevues a la lumiére
des résultats que nous avons obtenus lors de I’analyse de 1’environnement d’interaction, de
Panalyse de document et des observations participantes, mais aussi en regard de la
problématique de recherche que nous avons développée. Ainsi, pour valider et confirmer nos
analyses sur les stratégies d’intéressement mises en ceuvre dans les sites d’ceuvre de Net art,
nous avons interrogé tour a tour les artistes sur leurs ceuvres a 1’étude, leurs motivations,
leurs choix au plan technologique ainsi que sur le rle qu’ils accordent au public depuis la

création de ces ceuvres sur Internet.

2 Pour consulter le canevas d’entrevue, reportez-vous a ’annexe VIIL.
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Les techniques de collecte de données que nous privilégions nous ont d’ailleurs
permis de préparer les trois cas a I’étude, c’est-a-dire de mettre en forme les informations
recueillies pour en permettre 1’analyse. Ces analyses plus descriptives de chacun des cas se
trouvent d’ailleurs au prochain chapitre et précédent 1’analyse du fonctionnement des

stratégies d’intéressement de chacun des cas, c’est-a-dire ’analyse plus compréhensive.

45 TRAITEMENT DES DONNEES

Pour effectuer I’analyse des cas, nous avons opté pour I’une des stratégies proposées
par Mucchielli qui consiste & «induire un modéle théorique a partir des phénoménes
récurrents observés dans la situation étudiée » (2006 : 80). Dans le cas de cette recherche, la
grille d’analyse® a été construite en méme temps que la recherche a progressé, ¢’est-a-dire
de fagon itérative et inductive. Les catégories ont pris forme par le travail de regroupement

des données que nous avons effectué afin de faire émerger progressivement les éléments

potentiels de théorie (Mucchielli, 1996 : 80).

4.5.1 L’analyse de contenu

Pour nous assurer de la fiabilité des analyses effectuées dans le cadre de cette
recherche, nous nous sommes efforcés de respecter les critéres de qualité de 1’analyse de
contenu proposés par L’Ecuyer (1987). Nous avons d’abord pris en considération I’ensemble
des données recueillies dans la constitution des catégories d’analyse, c’est-a-dire que nous
avons voulu répondre au critére d’exhaustivité. Cependant, nous avons finalement décidé de
réduire & quatre le nombre de nos catégories, ce qui nous permet de nous concentrer
spécifiquement sur les stratégies d’intéressement mises en ceuvre pour un enrblement du
public. Au final, nous avons retenu les catégories suivantes :

1. Les stratégies de pré-inscription

2. Les stratégies discursives

3. Les stratégies de fidélisation du public

4. Les stratégies vidéoludiques

Nous avons effectué le choix de réduire le nombre de nos catégories d’analyse en

raison du fait que les catégories « interactivité », « actants non-humains mobilisés » et

 Pour consulter la grille d’analyse, reportez-vous a I’annexe IX.
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« espaces virtuels d’interactions » font partie intégrante de chacune des stratégies identifiées.
Ces trois catégories nous ont cependant permis de relever les types d’interactivité, les actants
mobilisés et les espaces d’interactions spécifiques & chacune des stratégies mises en ceuvres
par les artistes. Elles nous ont ainsi permis de répondre & ’un des principes fondamentaux de
la théorie de I’acteur-réseau, a savoir le principe de symétrie. A ce sujet, Latour nous
explique que :

«Nous ne sommes jamais confrontés a la science, mais a une gamme
d’associations plus ou moins fortes ou faibles d’humains et de non humains ;

aussi, comprendre ce que sont les faits et les machines, ¢’est comprendre gui
sont les humains (2005 : 629).

Ainsi, en aucun temps dans notre collecte de donnée n’avons-nous privilégié les actants
humains au détriment des non humains puisque nous devons également les prendre en
considération afin de comprendre comment ils sont associés et mobilisés dans I’action.

D’autre part, les catégories « enr6lement des actants » et « mobilisation des actants »
n’ont pas non plus été totalement supprimées. En effet, les données recueillies et classées
dans chacune de ces catégories ont servi a appuyer nos analyses en montrant notamment
comment chacune des stratégies méne a [I’enr6lement progressif des actants et
éventuellement, dans certains cas, a la mobilisation effective des actants du réseau. Il ne faut
pas oublier que I’'un des objectifs de cette recherche est d’étudier ’ceuvre d’art en train de se
faire, c’est donc dire que nous nous intéressons a un processus. Par conséquent, nous ne
pouvions pas strictement nous concentrer, dans notre de collecte des données, sur la phase
d’intéressement des actants du réseau. Nous devions plutdt nous attarder au processus global
de traduction qui nous a menés a suivre la genése de ’ceuvre d’art sur Internet a travers les
traces qu’elle laisse derricre elle. Ceci nous a menés a faire émerger progressivement le
processus d’intéressement, notamment par 1’étude de ’enrdlement des actants, de la
mobilisation effective, voire des controverses qui nous ont amenés a ouvrir les boites noires
pour étudier ’ceuvre d’art en train de se faire (Latour, 2005 : 627).

Enfin, ces quatre catégories ont ¢été construites en regard du cadre théorique et
conceptuel que nous avons développé, assurant ainsi leur objectivité et leur exclusivité.
C’est-a-dire que chacune des données recueillies n’a pu étre classée que dans une seule des
catégories que nous avons opérationnalisées dans le chapitre précédent. Ainsi, en nous

référant a L’Ecuyer, nous pensons que I’ensemble des catégories qui ont été construites de
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maniére a favoriser I’inférence, la production de données nouvelles et la formulation
d’hypothéses fiables (1987 : 60).

4.6 ENRESUME

Notre objectif a donc été de suivre 1’émergence de trois ceuvres d’art interactives sur
Internet au travers des traces qu’elles laissent derriére elles, traces qui sont & la fois des
discussions au sein de forums et de chats, des controverses, des objets techniques, des sons,
des images et des textes de tailles variables. L’idée était de saisir ’ceuvre d’art en
mouvement et, plus particuliérement, les liens qui la constituent et lui permettent de se
pérenniser. Si Pon suit ces liens, ces rassemblements, alors «la structure apparait :
assignable et visible. On peut la voir, on peut la photographier et méme, par montage et
maquettage astucieux, en suivre le cheminement » (Latour et Hermant, 1998, Plan 5).

Nous verrons, par exemple, que s’orienter a ’intérieur du site Web de Mouchette
nous fait passer d’une page d’accueil & un forum de discussion et ensuite vers une page
regroupant les messages des internautes. L’artiste met en mouvement son ceuvre, propose des
modes de déplacements et ’internaute circule et passe a travers divers espaces qui sont
néanmoins reliés les uns aux autres. Chaque individu naviguant sur ce site tisse un réseau qui
recouvre I’ensemble de ’ceuvre de Mouchette ou, plus spécifiquement, qui révéle certaines
séquences de cette ceuvre et permet d’en saisir progressivement toutes ses dimensions.

Nous aborderons dans nos analyses le rdle des objets techniques, des intermédiaires,
des diverses formes de médiations qui agissent et font agir, pouvant devenir a la fois des
contraintes ou des supports a 1’action. Ainsi, ’internaute qui circule au sein d’un site se

trouve entouré d’une multitude d’actants qui participent avec lui a I’action collective.
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CHAPITRE 5 : ANALYSE DES RESULTATS

5.1 CAS 1: MOUCHETTE.ORG DE L’ARTISTE MOUCHETTE

5.1.1 Présentation du cas

Nous allons présenter une étude de cas d’une ceuvre de Net art de Iartiste Mouchette,
Mouchette.org. Prétendant étre le fruit du travail d’une fillette de 13 ans, Mouchette.org est
I’ceuvre d’un artiste anonyme, dont le personnage de Mouchette est la Net persona, qui a
commence son travail de création en ligne aux premicres heures du Web. Quelques pages
Web ont d’abord été créées, en 1996, donnant ’impression a I’internaute de se trouver
devant 'une de ces multiples pages personnelles, type de production populaire au
commencement du Web avant I’arrivée des blogues de toutes sortes (journal intime, blogue
d’opinions, espace de diffusion d’ceuvres, etc.) et des sites de réseautage tels MySpace et
Facebook si populaires aujourd’hui. La différence entre ces types de production et I’ceuvre
Mouchette.org réside cependant dans le fait que Mouchette est une fiction et qu’au départ
lartiste a eu envie de créer des ceuvres en rapport direct avec les possibilités et les
fonctionnalités qu’offrait Internet. A ce sujet, elle précise que :

«Dans les années 96, il y avait vraiment un Internet qui était naissant. Il y
avait déja le genre de la page personnelle qui existait déja. Et donc ¢a m’a
amus¢ d’en faire une fictionnelle et ¢a comportait 4 ou 5 pages avec des
photos. J’ai commencé comme ¢a et, de fil en aiguille, le site s’est développé
selon les développements du Net. Certaines fonctionnalités sont arrivées petit
a petit et chaque fois, enfin souvent, elles suscitaient des envies de créer des
ceuvres par rapport a ces fonctionnalités. » (Entrevue avec Mouchette, 13
décembre 2007)

Le développement du site de Mouchette a suivi 1’évolution technique du Web.
L’artiste intégre aujourd’hui sur son site diverses fonctionnalités qui lui permettent d’buvrir
un dialogue avec I’internaute qui visite les pages de son site Web. Avant de présenter ces
différentes fonctionnalités, prenons le temps de décrire rapidement ce site (Mouchette.org),

afin de montrer dans quel univers I’internaute se trouve immergé.
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Sur la page d’accueil (figure 1)*°, une photographie d’une fillette a I’air triste est
accompagnée du texte suivant : « My name is Mouchette / I live in Amsterdam / 1 am nearly
13 years old / I am an artist / Le site existe aussi en Frangais / My next mood is... [reload] »
(Mouchette.org). On peut y voir se déplacer des images animées de mouches et de fourmis
sur un fond d’écran ou I’on voit I’image d’une fleur tant6t fanée, tant6t perlée de gouttes de

rosée, voire souillée d’un liquide rouge (figure 1).

He Gk Vom foucie fwk Beb i ) o 3
Q- ¢ B P

s )

Figure 1: Page d'accueil du site Mouchette.org

Innocent au départ, le contenu du site Web devient plus provocateur au fur et a
mesure que la «visite » progresse. Mouchette invite trés fréquemment I’internaute a se
prononcer sur des sujets divers qui s’avérent étre fortement controversés : I’identité, la
sexualité, la mort et le suicide entre autres thématiques.

Les pages du site Web contiennent des dispositifs techniques trés divers permettant
au public de poser des actions sur I’ceuvre. On trouve par exemple des boutons de navigation.

IIs sont identifiés par des mots qui expriment des actions comme « Send », « Kill that cat ! »,

3% Reportez-vous 4 I’annexe I pour consulter une image de cette capture d’écran en haute résolution.
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«Tell me!», « Promise me », etc. On peut aussi constater que les images et les mots
disposés sur le site cachent souvent des hyperliens. Par exemple, des images animées de
mouches qui se déplacent dans tous les sens sur I’écran sont des liens cliquables, tout comme
la plupart des photos. Parfois, un bouton portant 1’inscription « it’s me » imite la trajectoire
d’une mouche sur la page et invite ’internaute a cliquer. Par ailleurs, un menu déroulant sur
la page d’accueil qui indique « browse me » propose, une fois cliqué, une liste de pages
accessibles via ce dispositif de navigation : dead fly, m.org.ue, Flesh&Blood, etc.

Sur les pages de Mouchette.org, on trouve, par exemple, des formulaires en ligne,
mais aussi de nombreuses autres fonctionnalités tels les forums de discussion. Ceux-ci
permettent & I’artiste d’instaurer un dialogue avec 1’internaute en lui posant des questions
auxquelles il doit répondre dans un champ de texte prévu a cette fin ou en sélectionnant une
case pour une question & choix multiple. A ce sujet, I’artiste précise lors d’une entrevue :

«Quand les formulaires sont arrivés, je me souviens que tous les artistes
avaient envie de faire quelque chose avec l'usage des formulaires. J’ai
toujours eu besoin de cet échange avec le public, un dialogue, donc les ceuvres
sont presque toutes basées autour du dialogue avec le public. C’est pour ¢a
qu’on parle de fictions interactives ou des choses comme ¢a » (entrevue avec
Mouchette, le 13 décembre 2007).

Par exemple, a un certain moment au cours de la visite, Mouchette interpelle
I’internaute en lui demandant quelle est, selon lui, la meilleure fagon de se suicider pour une
personne dgée de moins de 13 ans. Aprés avoir inscrit sa réponse dans le formulaire prévu a
cette fin, I’internaute est invité & débattre du sujet dans un forum mis a sa disposition par
I’artiste. Certains tentent de I’en dissuader ou de la réconforter, d’autres lui fournissent des
idées pratiques, saugrenues, trés violentes, voire grotesques. D’autres enfin s’insurgent
contre ce dialogue qui, a leur sens, ne devrait pas avoir lieu. Toutes les réponses sont
archivées sur une page et on a la trace ici d’une énonciation « polygraphique » (Fraenkel,
1993), d’une superposition de discours, d’un texte élaboré collectivement.

Les nombreuses pages interactives du site contiennent aussi des espaces ou les
internautes sont invités a fournir leurs adresses courriel 8 Mouchette. La décision revient a
Pinternaute de révéler, ou non, ses informations personnelles a I’artiste. Cependant,
Mouchette a d’autres moyens a sa disposition pour obtenir ces données. Sur certaines pages
apparait une boite d’avertissement du navigateur informant 1’internaute que 1’action posée

sur la page requiert qu’un programme automatisé¢ — un autre dispositif technique — envoie un
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courriel de sa part & Mouchette lui révélant ainsi 1’adresse courriel de 1’internaute. Une série
de courriels personnalisés sont alors envoyés en différé a I’internaute, quelques jours ou
semaines plus tard, I’invitant a aller visiter de « nouvelles pages » créées exclusivement pour
lui et & y poser des actions.

La description générale du cas étudié nous montre comment cet artiste mobilise
diverses stratégies et mécanismes pour recruter des internautes et les faire participer a son
projet de création et de diffusion d’une ceuvre d’art en ligne. C’est cette activité de
« recrutement » que nous allons, au travers des analyses présentées ultérieurement, suivre en

détail.
5.1.2  Suivre les « traces » laissées par un réseau d’actants hétérogénes

5.1.2.1 Le site de Mouchette.org : Un assemblage d’éléments hétérogénes

L’analyse des données recueillies dans le cadre de I’étude de cas de I’ceuvre
Mouchette.org nous permet de décrire précisément les dispositifs socio-techniques
d’intéressement mis en ceuvre par P’artiste sur son site Web. Nous allons montrer comment
ces dispositifs ont contribué a I’enrélement d’actants humains et non humains et ainsi ont
soutenu I’association d’entités hétérogénes. Nous porterons une attention toute particuliére a
1"« agency » des objets®! et tenterons de montrer en quoi les objets enrdlés modifient la

structure de 'action. Autrement dit, en quoi sont-ils médiateurs?

5.1.2.2 De Pinteraction a I’enrélement : une association d’entités hétérogénes prend
forme

Nous allons voir que Iartiste, les internautes eux-mémes et certains dispositifs socio-
techniques sont au cceur de la démarche de production et de diffusion de I’ceuvre de Net art,
mais aussi qu’ils contribuent  la construction d’une forme d’organisation qui prend au fur et
a mesure des interactions de I’expansion. En effet, ces différents actants (humains et non
humains) portent le(s) propos de la traduction auprés de nouveaux actants qui vont

progressivement s’intégrer au réseau d’acteurs hétérogenes. C'est-a-dire qu’ils enrdlent et

*! Le terme « objet » est ici utilisé comme synonyme de « non-humain ». Nous sommes conscients que cette
terminologie est imprécise et peut étre discutable car il faudrait envisager des catégories analytiques plus
précises comme dispositifs, artefacts, entités naturelles et autres. Pour une discussion & ce sujet voir Barbier et
Trepos (2007).
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traduisent, ils ont un intérét et essaient de convaincre. Leurs actions conduisent a créer des
convergences d’intéréts. Ils fondent un acteur-réseau, au sens d’un réseau d’acteurs
hétérogénes ayant des intéréts convergents explicites (dans notre cas la création et la
diffusion de I’ceuvre de Net art, Mouchette.org). Nous verrons que chacun des acteurs qui
composent le réseau est porteur de ses intéréts et convictions propres, qui s’organisent en

convergences, controverses, alignements, tensions.

Nous avons précédemment évoqué la présence d’un programme sur une page de
I’ceuvre qui demande I’autorisation au participant d’identifier son nom et son adresse courriel
afin de la transmettre a D’artiste. Le participant qui décide de ne pas télécharger ce
programme se voit placé devant un « cul-de-sac » : il n’y a pas de liens cliquables pour
poursuivre la navigation sur le site de I'ceuvre et il doit effectuer un retour en arriére ou
arréter sa découverte du site. Bref, si le participant désire poursuivre sa navigation, il doit
consentir a laisser ce programme transmettre des informations & Mouchette (figure 2). Si le
participant laisse le programme se télécharger dans son ordinateur alors une série de courriels
personnalisés — de la part de Mouchette elle-méme - lui seront envoyés dans les jours et les
semaines suivant son acceptation. Ce dispositif technique est un point de passage obligé que

le participant (visiteur du site) doit traverser pour poursuivre son cheminement sur le site.

Microsolit Uutlook:

/% A programis trying to automatically send e-mail on your
é:s ehaf. P
oti want tg allow thi

Figure 2: Fenétre avertissant l'internaute du téléchargement du programme

Les courriels personnalisés envoyés par 1’artiste invitent I’internaute a aller consulter
des pages inédites spécialement congues pour lui et & poser de nouvelles actions. L’artiste
tente de séduire 1’internaute en personnalisant le message (« I want to let you know how

special you are for me and I made a web page for you. You will be the first one to see
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something I've never shown to anyone else »). Par ailleurs, ces messages mettent en scéne
toute une population d’entités humaines (Mouchette, I’internaute, etc.) et non humaines
(page Web, adresse Internet, etc.), comme dans I’exemple du courriel suivant, daté du 2

octobre 2007 :

Dear Sébastien Mayer

I want to let you know how special you are for me and I made a web page for
you, a page for which you will be the one and only viewer. You will be the
first one to see something I've never shown to anyone else. You can access
Yyour private page with this code that bears your name.
http://mouchette.org/to?S_bastien_Mayer,0d800c376318b24ee827224c15180
037

View it and view it again because it will change as you re-visit it. We might
become closer or more distant, our first private encounter is here:
http://mouchette.org/to?S bastien_Mayer,0d800c376318b24ee827224c15180
037

I hope this page will show you how much I care for you, Sébastien Mayer and
that you will love me as much as I love you.

*bisou*

Mouchette

Les liens indiqués dans ces messages ménent vers des pages dont I’internaute ne peut
avoir accés que par courrier électronique. Il peut ouvrir certaines zones de la page et
découvrir ce qui se cache sous la peau de Mouchette, par exemple les tissus du corps de la
fillette qu’il peut entendre respirer. Dans ce cas, le son (la respiration qui se fait entendre) est
un autre élément du dispositif technique intégré au site Web. Sur cette méme page,
Mouchette demande a I’internaute de rester avec elle, mais s’il clique sur les fenétres qui
s’affichent sur son écran la page disparait. Ces pages sont d’ailleurs codées pour n’étre vues
qu’une seule fois. Le participant ne peut pas visionner ces pages de nouveau et il n’a d’autre
choix que d’attendre la réception, quelques jours ou semaines plus tard, d’'un nouveau
courriel signé par Mouchette dans lequel elle lui demandera de poser de nouvelles actions sur
de nouvelles pages.

Les dispositifs techniques, dans ce cas représentés par le programme a télécharger,
sont des actants qui font agir les internautes. En effet, ceux-ci doivent effectuer une pré-
inscription « qui manifeste leur consentement a une certaine forme d’avenir » (Akrich, 2006:
170). C’est-a-dire que s’ils veulent poursuivre, ils doivent laisser ce programme télécharger

leurs informations personnelles et comme nous 1’avons souligné précédemment, ils sont pour
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les internautes un point de passage obligé. Télécharger le programme devient une action
indispensable pour tous ceux qui veulent poursuivre la découverte du site, donc agir en
fonction de ce que leur dicte leur intérét.

Un autre exemple de pré-inscriptions consiste en la création d’un compte au
Mouchette’s Network™. En effet, Partiste a créé sur son site une interface de partage
d’identité ou les participants peuvent « devenir » Mouchette. Sur cette interface de partage
d’identité, il est possible d’utiliser le courriel de Mouchette et de répondre (figure 3), au nom
de Mouchette, aux messages des participants et de ses admirateurs ainsi que d’effectuer des
modifications sur certaines pages du site (changer des photos, ajouter du texte, télécharger de

nouvelles pages Web).

You are in Mouchette's Mail [InBox]

Here you can read all the email received by Mouchette.

Yau can also answer these emails using Mouchette's identity.
Click on the email addresses and wtite a reply message,

O Htouchate ke

From g i
% Duie 19 0l 207 1108
Subjoct F3B Femg

e Y0 i vloss tg se 3 » tex You are in Moucheite's Mail inBox]
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Tanie o g Sa0gt ~ T Set Browrat orawen shan sont Hape you ean pmad Ml thy emad saceivod By Meuchotte

YO L2 430 Mnower e sl using MOUChIR' Ry

Feomn Miettted cmaatia e e Chick on the smal sddowxaas and wedn 3 mply massag.
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Figure 3: Interface de partage d'identité, <http://www.mouchette.net/>

32 http://www.edit.mouchette.org/
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Cependant, avant de pouvoir accéder a ces fonctionnalités, il faut d’abord se créer un compte
sur Pinterface de partage d’identité de Mouchette. L’internaute qui effectue cette action
pourra alors s’ériger en porte-parole, au sens de Latour (2005), du personnage fictif
Mouchette et effectuer des actions au nom de I’artiste. En effet, pour Latour, « porte-parole
se dit de quelqu’un qui parle pour d’autres qui ne parlent pas » (2005: 173). Il ne faut
cependant pas restreindre le concept de porte-parole aux entités humaines (2005: 174).
Certes, le participant qui parle au nom de Mouchette et en celui des autres participants qui
partagent I’identit¢ du personnage s’éléve au rang de porte-parole des actants humains
représentés dans le réseau qui constitue cette ceuvre. Par contre, il parle également au nom
des entités qui ne peuvent s’exprimer : les actants non humains. Ainsi, le porte-parole
représente aussi la voix des différentes pages du site Mouchette.org, des dispositifs
techniques et des artefacts que contiennent ces pages, des thématiques abordées par Partiste,
pour n’en nommer que quelques-uns.

L’ceuvre de Net art se veut interactive par définition, ¢’est-a-dire qu’il y a un dialogue
instauré entre I’artiste et I’internaute par I’entremise de 1’ordinateur. Quelle est cependant la
nature de ce dialogue et quelles stratégies Iartiste met-il en place pour faire agir I’internaute
sur I’ceuvre ? L’analyse de Mouchette.org nous a amenés a identifier plusieurs stratégies qui
définissent ces modalités d’interaction avec les actants : les stratégies de fidélisation, les
stratégies discursives et les stratégies vidéoludiques. Stratégies qui sont autant de tactiques
d’intéressement qui visent & enrdler les internautes et au travers desquelles se crée et se
stabilise un réseau d’acteurs hétérogénes. On voit alors comment D’artiste recrute des
internautes pour les faire participer et jouer un rdle dans la réalisation de 1’ceuvre, mais aussi
comment une association d’entités hétérogénes prend forme et se constitue afin de soutenir la

construction et la diffusion de cette ceuvre de Net art.

5.1.2.3 La stratégie de fidélisation

Fourmentraux (2005) dans une étude portant spécifiquement sur les stratégies de
fidélisation des participants des ceuvres de Net art identifie une stratégie particuliére au site
Web de Mouchette : I’adressage personnalisé. De fait, il suffit pour le participant d’inscrire
son adresse courriel dans I’une des nombreuses cases prévues 2 cette fin ou de laisser le

programme I’identifier pour qu’une série de courriels soit déclenchée et que des messages
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soient regus sporadiquement dans la boite courriel du participant. Les messages portent la
signature de Mouchette et ils sont personnellement adressés au participant qu’elle appelle par
son nom. Selon Fourmentraux, «la spécificité du dispositif Mouchette réside donc dans
I’établissement d’une relation personnalisée avec chacun des visiteurs » (2005 : 153).
L’artiste parvient ainsi & fidéliser une partie des participants grice a ces messages
€lectroniques personnalisés qui prennent souvent la forme de « tentatives de séduction »
(2005: 153). En voici un exemple:

Dear Sébastien Mayer

When on the 22 Nov 2007 at 7:54, you clicked on me causing my death, the

last words I read were yours, dear Sébastien Mayer, and I will never forget

them. Every night before sleeping, 1 hear them again, they became part of my
'lullaby’ http://www.mouchette.org/fly/flies. html

They are also stored in my database, forever.
http://www.mouchette.org/fly/how. html

(If you don't remember your answer, the search engine at the bottom of the

page can find it for you, if you type sebastien.mayer@videotron.ca as a
keyword)

So now, dear Sébastien Mayer, although I hear you every night, there is still a
place for you to write me from the world you are in (dead or alive, who
cares?...) and killing me will be like a greeting http://www.mouchette.org/fly/

*bisou*

Mouchette

Le participant, en plus d’avoir I’occasion de visiter ces nouvelles pages, peut
répondre 2 Mouchette en lui envoyant un courriel & son tour. Toutes les réponses des
participants aux messages de Mouchette sont archivées et plusieurs d’entre elles peuvent étre
consultées par I’entremise du Mouchette’s Network dont nous avons déja expliqué les
fonctionnalités précédemment. A ce sujet, Fourmentraux conclut que « [..] de par son
inscription au sein du dispositif, 1"'usager participe de I’extension et de la maturité de
I’ceuvre : son action s’articule avec celle de la collectivité » (2005 : 155). L’artiste, méme
dans ses actions qui paraissent plus personnalisées, amalgame ces informations dans un
espace, une interface, ol peuvent éventuellement se rencontrer tous les participants qui
contribuent de fagon personnelle, mais parallélement avec les autres, au développement de

I’ceuvre. Ainsi, tous ces acteurs se trouvent associés et nous avons les traces de cette
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association sur la page Web ou sont compilés tous les messages des internautes. Cette page
Web rassemblant ’ensemble des contributions se fait le porte-parole des actants mobilisés,
enrdlés et contribue & définir progressivement les contours d’un réseau d’actants engagés

dans la création d’une ceuvre sur Internet.

5.1.2.4 Les stratégies discursives

Intéressons-nous maintenant au discours que Mouchette entretient avec I’internaute.
L’analyse du site Mouchette.org nous a permis d’identifier, en nous inspirant des travaux de
Kerbrat-Orecchioni (2001), deux stratégies discursives dominantes qui visent 3 intéresser les
actants humains a poser des actions sur 1’ceuvre : le questionnement et la requéte.

Dés que Iinternaute arrive sur la page d’accueil du site (figure 1), une voix féminine
se fait entendre. La voix lui dit « Bonjour ». Cette salutation & I’entrée du site n’est pas
innocente puisque nous avons déja mentionné que le Net art est un art du dialogue
(Kisseleva, 1998). Celle-ci reléve d’ailleurs d’un « acte rituel » au sens que lui accorde
Kerbrat-Orecchioni (2001). Selon I’auteure, « [...] par la salutation, le salueur manifeste qu’il
prend en compte la présence de 1’autre dans son champ perceptif et qu’il est disposé a
engager avec lui un échange communicatif méme minimal [...] » (Kerbrat-Orecchioni, 2001:
111). En effet, & la minute méme ou I’internaute arrive sur la page d’accueil de
Mouchette.org, ce simple « Bonjour » exprime le désir et la fagon personnelle de 1’artiste
d’entrer en interaction avec ’internaute. C’est ce que Goffman appelle des « changements du
degré d’accés mutuel » (1973 : 88), changements socialement gérés par des « rituels
d’acces ». Par cette salutation, Mouchette laisse entendre qu’elle est disposée & entamer un
dialogue avec le visiteur qui vient d’arriver sur son site. Selon Goffman, on assiste ainsi a
une « augmentation du degré d’accés mutuel » (1973 : 88) et on passe d’une relation
potentielle a une relation effective. Une fois engagés dans un dialogue, les interlocuteurs
(artiste et internaute) peuvent alors s’engager dans une collaboration.

Le recours presque systématique a la question sur les pages de Mouchette.org est
I'une des facettes de ’ceuvre dont 1’étude est intéressante. Mouchette pose de nombreuses
questions a l’internaute qui foule les pages de son site Web comme le montre I’exemple

suivant (figure 4). Et comme le souligne Searle, « les questions sont une sous-catégorie de
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directifs, puisqu’elles sont des tentatives de la part de L [locuteur] de faire répondre A

[auditeur], ¢’est-a-dire de lui faire accomplir un acte de langage » (1982 : 53).

It's somothing that alloy mof all o licide. 1t's a new toy.
Tt comes i a box, with various elements thal lel you pretend yeo Kill yoursell in all kind of dilterent ways.,
Lt's my owi inventic
I have very little e ience in the subject, and there's atvy materi ilable for children to learn about that questi
S0 plea il vou help e

What is the best way to kill yourself when you're under 13 ?

Tellme your name |GG
and your email |

Figure 4: Recours 2 la question sur le site de Mouchette.org,
<http://www.mouchette.org/suicide/suikit.html>

Mouchette demande généralement au participant de répondre aux questions en
inscrivant les réponses dans les champs de textes prévus a cette fin. Notons que cet espace
congu pour inscrire une réponse a la question est un actant mobilisé, un moyen d’agir sur
Iinternaute et de le faire agir. Cependant, comme le dit Leroi-Ghouran « I’outil n’est
réellement que dans le geste qui le rend techniquement efficace » (1964 : 35). Ainsi, ce sont
les réponses laissées par les internautes ayant envoyés des messages qu’il va nous falloir
suivre, car c¢’est dans le mouvement que la capacité d’agir d’un objet prend forme.

Pour Kerbrat-Orecchioni, « la question est un acte initiatif qui généralement sollicite
fortement une réaction verbale (ou & la rigueur un substitut gestuel) » (2001 : 92). L’acte de
question est interactif car sa réalisation implique trés fortement ’autre (le destinataire de
I’acte de langage). Toute question est donc un appel a [’autre qui est invité a compléter le
vide que comporte 1’énoncé qui lui est soumis (Kerbrat-Orechioni, 1991). Par exemple,
lorsque Mouchette demande au participant « What is the best way to kill yourself when
you’re under 13? », elle s’attend a obtenir une réponse du destinataire qui doit 1’inscrire dans
le champ de texte prévu a cette fin et lui faire parvenir cette réponse en cliquant sur le bouton
« send ». Cet exemple révéle la valeur taxémique, au sens de Kerbrat-Orecchioni (2001), de

la question. N’oublions pas que le personnage de Mouchette est 4gé de 13 ans et que cette
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question d’information représente « [...] I’aveu d’un manque, et d’une supériorité de savoir
du questionné (supposé détenteur de I’information manquante sur le questionneur » (Kerbrat-
Orecchioni, 2001 : 88). Le participant est par conséquent tenté d’y répondre, que ce soit pour
lui donner des conseils, pour la réconforter, pour lui faire part d’expériences personnelles ou
pour tout simplement I’injurier. Les réponses sont archivées et classées dans un énorme
forum de discussion sur la page What is the best way to commit suicide when you're under
13?7 qui continue d’étre alimentée de commentaires de tous genres et qui, avec Lullaby for a
dead fly que nous présenterons un peu plus loin, représente I’'une des deux grandes ceuvres
collectives sur Mouchette.org.

Mouchette ne pose pas seulement des questions (demande d’un «dire »), elle
demande aussi au participant de « faire »** des choses, autrement dit de poser des actions
physiques (gestes par exemple) sur les pages du site. La deuxiéme stratégie discursive que
nous avons identifiée consiste donc en la requéte. Une requéte est effectuée « [...] chaque fois
qu’un locuteur produit un énoncé pour demander a son interlocuteur d’accomplir un acte
quelconque (2 caractére non langagier) » (Kerbrat-Orecchioni, 2001 : 98). Il existe une
diversité de formulation de la requéte qu’elle soit directe ou indirecte. Dés le départ, sur la
page d’accueil, Mouchette commande au participant d’adopter une attitude active lorsqu’elle
lui dit «clickez (sic) sur moi». Le recours au mode impératif, qui se manifeste a de
nombreuses reprises sur les pages du site, correspond a une formulation directe de la requéte
(Kerbrat-Orecchioni, 2001 : 99). Mouchette lui demande de « faire », donc d’agir.

Nous pouvons voir a travers ces exemples comment 1’artiste explore dans son ceuvre
le caractére performatif du langage (Austin, 1982), mais aussi du texte (Cooren, 2004 ;
Fraenkel, 2006). Elle fait dire et faire des choses a I’internaute, et ce, a distance puisque toute
communication est ici médiatisée et distante. Différents types de textes sur le site peuvent
demander, suggérer, inviter, etc. I'internaute a faire quelque chose, a agir en postant un
message, en cliquant sur une icOne, etc. Et il faut reconnaitre que dans ce cas, les textes
déploient une forme de « textual agency » (Cooren, 2004 et 2008). « By textual agency I

mean the capacity to produce speech act or, more broadly, discursive acts » (Cooren, 2008 :

33 1l est reconnu que « dire, c’est faire » (Austin, 1982). Nous utilisons ici cette distinction entre « les dires » et
« les faires » par souci de simplification dans 1’exposé et dans le but de souligner ’intérét de prendre en compte
dans une analyse des interactions tant les formes langagiéres que non langagiéres d’action sur le monde
(Grosjean et al., 2000 ; Grosjean, 2004a/b ; 2008).

75



3). Lorsqu’elle demande a l'internaute « Kill that cat! » et que ce dernier clique pour
Pabattre, il effectue une performance. Si I’internaute accepte la requéte et qu’il clique pour
tuer, il a tué. A ce sujet, I’artiste est catégorique et lors d’une entrevue elle nous précisera son
intention :

« C’est I’acte de langage par lui-méme, c’est-d-dire que le fait de cliquer...
Cliquer avec un mot qui vous dit que ce clic est quelque chose. Par exemple,
« cliquer c’est tuer », I’activité de la souris, le fait de cliquer et de faire un
acte, de poser symboliquement un acte en cliquant sur un petit bouton qui
vous dit que vous étes en train de faire ¢a. [...] Donc pour moi ¢’était trés clair
cette notion d’un acte de langage, d’un acte performatif. Si un bouton dit
«tuez » et qu’on clique sur ce bouton et bien on a tué, voila ! » (Entrevue
avec Mouchette, 13 décembre 2007)

Sur Internet, cliquer sur un mot c’est agir. L’artiste explore ainsi au travers de son
ceuvre la dimension performative du langage dont 1’ceuvre intitulée Kill that cat n’en est

qu’un exemple.

Me voila enfin toul Lontie vous.,

Voulers vous aussi venir tout prés de moi?
Cui @ Non ©

Posez votre joue sur {'ecran

Quest-ce que ¢a vous fail #

Voulez-vous connaitie

ie godit de ma langue?
Posez la vétre sur I'écran et
dites-miol guel godt elle a:

e ——)

Figure 5: Sollicitation d'un agir corporel, <http://www.mouchette.org/flesh/tongf.html>
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L’artiste met également en scéne le corps de I’internaute qui est invité & pousser la
performance plus loin que le clic de la souris. Dans 'ceuvre digital flesh&blood, elle lui
demande « Voulez-vous connaitre le golit de ma langue ? Posez la véotre sur ’écran et dites-
moi quel goit elle a. ». L’internaute qui effectue ’action de poser sa langue sur 1’écran
effectue aussi une performance. S’il pose sa langue sur I’écran, il a embrassé Mouchette, tout
simplement (figure 5).

Les deux stratégies discursives que nous venons de présenter engagent 1’internaute
discursivement et corporellement & collaborer dans la création de I’ceuvre. Les actes de
langage que I’on trouve sur le site Web font agir le participant, I’engagent dans un échange,

lui font jouer un réle et le mettent en relation avec d’autres.

5.1.2.5 Les stratégies vidéoludiques

Force est de constater la dimension ludique de I’ccuvre de Net art. Il est pertinent a ce
point d’effectuer certains rapprochements entre 1’ceuvre de Net art et le jeu vidéo. Comme
nous I’avons vu dans le chapitre 2, Genvo (2005) fournit une description éclairante des
« mécanismes ludiques » qui incitent les individus & adopter une attitude ludique devant un
jeu, a jouer. Selon I’auteur, « pour qu’un récit soit énoncé, il est cependant nécessaire que le
joueur s’investisse a tout moment du jeu, sans quoi ’ceuvre ne peut se réaliser. 1l est
impératif d’inciter 'utilisateur & agir» (Genvo, 2005). Ce travail de conception des
mécanismes ludiques par le game designer produit le gameplay du jeu qui représente « le fait
qu’un jeu est bon, indépendamment de ses exploits techniques (beauté des graphismes,
etc.) » (Genvo, 2005 : 10). Bien entendu, le site Web de Mouchette n’est pas un jeu a
proprement parler, mais nous y identifions des mécanismes ludiques qui attestent de son
gameplay.

Dans Petite Mouche™, le participant se trouve devant une page ou, en fond d’écran,
on aper¢oit I’image d’une assiette 4 moitié entamée dont le contenu se compose de nourriture
difficilement identifiable et de fleurs écrasées (figure 6). Sur cette assiette se déplace dans
tous les sens un bouton, dans des mouvements circulaires a la maniére d’une mouche,

comportant I’inscription « ¢’est moi ».

* http://www.mouchette.org/fly/indexf htm!
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Figure 6: Petite Mouche, <http://www.mouchette.org/fly/indexf.html>

Il est tentant pour le participant de cliquer sur ce bouton puisque ¢’est généralement
ce qu’il doit faire lorsqu’il se trouve a naviguer sur n’importe quelle page Web. Comme le
bouton se déplace rapidement, il doit le suivre avec son curseur et tenter de cliquer dessus
alors qu’il poursuit sa trajectoire. Il doit cliquer plusieurs fois pour atteindre la « mouche » et
lorsqu’il y parvient il arrive finalement sur une nouvelle page dead fly ou il peut lire le

message suivant :

Figure 7: Message apparaissant sur la page mouche morte, <http://www.mouchette.org/fly/deadf html>

78



Sur la nouvelle page, on entend une voix féminine qui pleure et qui informe par écrit
le participant qu’il vient tout juste de la tuer. Elle lui demande de lui expliquer par écrit, dans
le champ de texte prévu a cette fin (figure 8), comment il est possible qu’elle puisse lui écrire
aprés sa mort. Le participant doit lui fournir une réponse et son adresse courriel pour étre

ensuite redirigé vers une autre page Lullaby for a dead fly.

Figure 8 : Fenétre d'interaction (formulaire) présente sur la page mouche morte

La page Lullaby for a dead fly sur laquelle se retrouve I’internaute est une ceuvre
collective qui regroupe toutes les réponses regues a la question de Mouchette. Alors qu’une
musique douce se fait entendre, les réponses défilent sur les images de mouches mortes en

arriere-plan (figure 9).
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Figure 9: La page Lullaby for a dead fly, <http://www.mouchette.org/fly/flies.htmi>

La page Lullaby for a dead fly est donc la trace des multiples actions individuelles qui ont
convergé vers cette page avant d’y étre transposées et associées.

Nous pourrions associer Mouchette.org au type de narration topographique ou « le
joueur découvre I’histoire en validant différents points d’entrée liés & des lieux définis »
(Genvo, 2005b). Effectivement, il y a forcément une histoire a découvrir sur cette petite fille
qui veut mourir. D’autant plus qu’au fur et 3 mesure que les actions du participant
progressent, il tente d’en apprendre un peu plus sur la personne réelle qui se trouve derriére
le personnage de fiction grace aux indices qu’elle lui fournit. Ainsi, pour en savoir plus sur
Mouchette et sur son auteur, il faut que le participant explore le site, qu’il pose des actions
sur les pages du site (cliquer sur des liens, répondre a des questions), qu’il lui fournisse des
informations personnelles (nom, adresse courriel, etc.), par exemple.

11 y a donc plusieurs rapprochements a faire entre 1’ceuvre de Net art et le jeu vidéo.
D’une part, ils requicrent 1’activation du participant, qui doit s’investir dans les univers
proposés. Ce sont des fictions interactives. D’autre part, ces dispositifs interactifs mettent en

scene des mécanismes ludiques qui ont pour objectif d’intéresser le participant afin de lui
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faire adopter une attitude ludique I’incitant & poursuivre I’aventure du jeu ou a I’inciter a
poser des actions sur I’ceuvre de Net art. Autrement dit, il n’y a pas que les mots et les textes
qui font agir sur le site Web de Mouchette, il y a aussi les artefacts technologiques et divers
objets.

Nous venons de voir au travers de la présentation de ces diverses tactiques
d’intéressement comment 1’artiste une fois qu’il a intéressé le participant, lui fait jouer un
r6le actif (I’enr6le) afin de nouer de fagon durable ce réseau d’acteurs hétérogénes. Dans ce
cas, ce sont les ceuvres collectives construites qui permettent I’unification. Par exemple, les
€crits collectifs relient les intéréts des uns et des autres, I’ceuvre en construction est alors
médiation. Cette ceuvre transforme le participant en artiste, ce que nous avons d’ailleurs
préalablement montré en effectuant 1’analyse de I’interface de partage d’identité et qui nous a

permis de souligner I’importance de la prise de role dans 1’ ceuvre Mouchette.org.

5.1.3 Un réseau d’actants hétérogéne qui parle d’une seule voix

I y a quelques années, Mouchette.org a fait I’objet d’une controverse obligeant
I’artiste a fermer I’'une des pages du site Web. 1l faut savoir que le personnage de Mouchette
est vaguement inspiré du personnage éponyme du film de 1967 de Robert Bresson,
Mouchette. Le film raconte I’histoire d’une jeune fille, Mouchette, qui vit avec son pére
alcoolique et sa mére gravement malade. Victime d’un viol alors qu’elle s’égare dans la
forét, elle finit par se suicider & la fin du film. La comparaison entre le film et le site Web
s’arréte au nom du personnage et au fait que 1’artiste aborde la thématique du suicide dans
son ceuvre. En avril 1997, Partiste crée un quiz visant a faire connaitre le film de Bresson
dans lequel elle effectue une comparaison entre son personnage et celui du film.

En juillet 2002, pres de cing ans aprés la création du quiz, la Société des auteurs et
compositeurs dramatiques (SACD), sous la demande de la veuve du cinéaste, fait parvenir
une lettre de mise en demeure a I’artiste lui demandant de supprimer toute référence au film
de Bresson sur le site Mouchette.org. Cette derniére a accusé ’artiste de profiter de la
notoriété du film et du personnage de Mouchette pour sa propre publicité ainsi que d’avoir
utilisé et altéré des images du film sur le site Web sans autorisation préalable. La veuve

Bresson a enfin accusé 1’artiste d’avoir dénaturé I’ceuvre de son époux et la SACD a exigé
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qu’elle supprime la page <http://www.mouchette.org/film/quiz.html> sous peine de voir
I’hébergeur du site contraint de cesser la diffusion du site de Mouchette™®.

L’artiste a consenti a retirer cette page qui effectuait un paralléle entre son ceuvre et le
film de Bresson et 1’a remplacée par la lettre de mise en demeure de la SACD. 1l fallut peu
de temps avant que la controverse émerge sur Internet, spécialement sur des sites consacrés
au Net art (4rtlibre, Rhizome), et dans divers journaux Européens. En novembre 2002, deux
journaux frangais, Le Monde et Libération, ont publié chacun un article sur cette affaire
opposant la succession Bresson au site Mouchette.org. Intitulés respectivement « L’affaire
Bresson contre Mouchette » et « Mouchette démultipliée sur le Net », ces articles relatent les
événements qui ont suivi la fermeture de la page du quiz sur le film de Bresson sur le site de
Mouchette alors qu’une partie de la communauté Internet a fait renverser la vapeur en
affichant la page sur d’autres sites Web (appelés sites miroirs*®). Le participant qui décide
d’afficher la page censurée de Mouchette s’érige en porte-parole de I’ceuvre Mouchette.org.

Des sites comme Rhizome.org, qui supportent la création, la diffusion et la
conservation des arts médiatiques, et qui font partie du fan-club de Mouchette, ont également
diffusé DI’information permettant aux internautes de télécharger la page censurée pour
Iafficher sur leur propre site Web. L’information permettant d’accéder aux sites miroirs a
aussi été diffusée par ces médias®’.

Les sites Web contenant le quiz censuré se sont multipliés en quelques semaines
seulement. A ce sujet, le journal Le Monde rapporte que

« Contrainte de faire disparaitre le quiz de son site, Mouchette s'est, du méme
coup, alli€¢ une partie de la communauté du Net art et des défenseurs du "copy
left" qui se sont émus de cette décision. Résultat : de nombreux sites miroirs du
site sont apparus en quelques semaines sur le Web. L'action de Mme Bresson a
produit 'effet inverse de ce qu'elle souhaitait, et Mouchette semble satisfaite.
"J'ai le soutien de la communauté Internet, qui s'est prise d'intérét pour cette
affaire, et qui m'apprécie en tant qu'artiste, explique-t-elle. Grace a eux, le quiz,
qui ne peut plus figurer chez moi est reproduit et remis en ligne des dizaines, des
centaines de fois. Il sera plus vu aprés l'interdiction qu'avant." » (Le Monde, 5
novembre 2002).

Nombreux sont les participants de cette ceuvre qui se sont insurgés contre cette

décision de la SACD et qui se sont mobilisés afin d’assurer la pérennisation de la page du

35 Pour consulter la lettre envoyée 4 Mouchette par la SACD dans son intégralité, reportez-vous a 1’annexe II.
36 Sur Internet, un site miroir est une copie exacte d’un autre site Web.
*7 http://rhizome.org/editorial/news/story.php?timestamp=20021015
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quiz sur Internet. Ces actions sont le résultat d’acteurs préalablement intéressés et
progressivement enrdlés grice aux stratégies d’intéressement mises en ceuvre par 1’artiste sur
son site Web. L’enr6lement, rappelons-le, « désigne le mécanisme par lequel un role est
défini et attribué a un acteur qui I’accepte. L’enrdlement est un intéressement réussi. Décrire
Penrdlement c’est donc décrire ’ensemble des négociations multilatérales, des coups de
force ou des ruses qui accompagnent 1’intéressement et lui permettent d’aboutir » (Callon,
19864 : 189-190). Par conséquent, il nous est possible de conclure que dans le cas qui oppose
lartiste Mouchette a la SACD, I’intéressement est bel et bien réussi puisqu’il a abouti a
I’enr6lement des actants impliqués dans cette controverse, et & 1’émergence de porte-parole
parlant et posant des actions au nom de Mouchette. Un collectif s’est progressivement
constitué et le réseéu d’acteurs hétérogenes s’est consolidé, voire a pris de I’expansion grace

a I’action collective.

Figure 10: Exemple de site miroir de la page My Quiz,
<http://www.computerfinearts.com/collection/mouchette/filmxx/>

De fait, sur les sites miroirs (figure 10) qui diffusent le quiz interdit, on a ajouté la

mention « Qui que vous soyez, parlez de ce quiz interdit & quelqu’un ! » invitant I’internaute
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qui pose des actions sur cette page a inscrire le nom et ’adresse courriel d’une autre
personne dans les champs prévus a cette fin et a lui envoyer, en cliquant sur le bouton « Tell
someone ! », un courriel dans lequel toutes les informations relatives a cette poursuite et sur
la fagon de diffuser le quiz sur d’autres sites Web sont expliquées.

A ce jour, et ce, malgré les démarches entreprises par la succession Bresson pour
faire interdire le quiz sur les pages de Mouchette.org, My Quiz est fort probablement la page

du site Web de Mouchette la plus diffusée et la plus vue.
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5.2 CAS2:LE GENERATEUR POIETIQUE D’OLIVIER AUBER

5.2.1 Présentation du cas

Développé par ’artiste et chercheur Olivier Auber, le Générateur Poiétique®® est
accessible via le Web depuis 1995. 1l s’agit d’un dispositif expérimental de création
artistique sur Internet « permettant & un grand nombre de personnes d'interagir
individuellement de maniére synchrone sur une seule et méme image collective »
(Perspective numérique, 2007). 11 faut savoir que les premiéres expériences du Générateur
Poiétique remontent a 1986 alors que D’artiste en développe une premiére version sur le
Minitel®. Les expériences du Générateur Poiétique font écho aux travaux de Conway (1976)
sur le Jeu de la vie qui visaient & modéliser 1’évolution d’une population de microbes.
Contrairement au Jeu de la vie, le Générateur Poiétique met en scéne un réseau d’étres
humains qui travaillent individuellement sur une image collective — composée de pixels
colorés — qui change au gré des actions des participants. Comme le souligne Auber, la
participation du public est fondamentale dans une expérience du Générateur Poiétique :

« La participation du public est essentielle, elle est complétement essentielle.
J’aimerais bien qu’elle aille au-dela que de déposer quelques pixels sur une
image, qu’elle aille surtout dans la direction de la réflexion sur les questions
que ¢a pose. C’est quand méme ¢a le but du projet, ¢’est d’amener finalement
un modele que chacun peut éprouver, de systémes d’interaction complexe qui
sont a I’ceuvre dans beaucoup d’autres conditions, mais qui sont en quelque
sorte pas visualisables, pas appréhendables aussi simplement » (Entrevue avec
Olivier Auber, 5 mars 2008).

Le Générateur Poiétique fonctionne sur le mode du rendez-vous. Un ou des
participants fixent une date et une heure de rencontre ainsi qu’un théme général autour
duquel se concentrera leur travail sur le Générateur Poiétique. 1ls s’engagent ainsi a se
rendre sur le dispositif au moment indiqué pour travailler de concert sur une image, une
ceuvre, collective. Nous verrons ici le cheminement que les internautes doivent suivre pour
participer & ’une de ces expériences en commengant par décrire le site du Générateur

Poiétique qui est un wiki* sur lequel les participants sont amenés & collaborer au

3% http://www.poietic-generator.net

%% En France, le Minitel est un terminal relié au réseau téléphonique et dédié & I’échange d’information. 11 fut
principalement utilisé dans les années 1980 jusqu’au début des années 1990.

* Un wiki est un systéme de gestion du contenu qui rend les pages Web librement modifiables par tous les
utilisateurs qui en ont 1’ autorisation.

85



développement du dispositif de création ainsi qu’a rencontrer les autres participants. Nous
poursuivrons ensuite en décrivant I’espace d’interaction synchrone ou se produit 1’expérience
de création.

Sur la page d’accueil du wiki qui accompagne le Générateur Poidtique (figure 11)*,
I’internaute est invité & sélectionner la langue dans laquelle il veut effectuer sa visite du site :
francais, anglais, allemand ou italien. Il peut aussi accéder directement au dispositif de

création artistique s’il clique sur le bouton « Cliquez pour participer ».

B e S g o]
B th ter Fecte Tok Teb
B S -

Figure 11: Page d'arrivée du Générateur Poiétique, <http://poietic-generator.net>

La page suivante contient des informations explicatives sur le Générateur Poiétique (figure
13). Sur cette page, on présente le site comme un wiki sur lequel les participants peuvent
travailler pour contribuer au développement du Générateur Poiétique (par exemple
discussions autour d’une éventuelle version mobile ou version Flash, définitions
conceptuelles relatives au dispositif et, plus largement, au Net art, etc.). Dans une entrevue,

Auber nous précisera d’ailleurs son intention :

4! Reportez-vous & I’annexe III pour consulter une image de cette capture d’écran en haute résolution.
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« En fait, les wikis sont arrivés dans les années 1995, ce n’est plus un secret
pour personne. Quand j’ai vu c¢a, je me suis dit que c’était la meilleure
maniére de rassembler des gens qui pourraient contribuer a la réalisation
d’une version plus large, et aussi de rassembler des témoignages ou des
réflexions sur les tenants et aboutissants philosophiques de ce projet. Chose
qui s’est produite dans une certaine mesure, il y a eu beaucoup de
témoignages sur ce site et de gens qui ont participé » (Entrevue avec Olivier
Auber, 5 mars 2008).

En effet, le dispositif est accompagné de pages Web qui contiennent des informations sur les
succes (possibilité de visionner les anciennes sessions « anciennes sessions ») ou les échecs
(probleme de connectivité au serveur ou manque de participants ayant causé des « sessions
avortées ») liés aux expériences avec le Générateur Poiétique. D une part, sur le dispositif
comme tel, les participants peuvent visionner d’anciennes sessions animées en cliquant sur le
bouton « Visionner » prévu a cet effet et en sélectionnant 1’une des sessions archivées leur
permettant de comprendre en quoi consiste et & quoi ressemble une expérience du
Générateur Poiétique. Les participants peuvent aussi aller consulter les fils de discussion sur
le wiki concernant la préparation d’anciennes sessions. D’autre part, en ce qui concerne les
pages sur les sessions avortées, celles-ci sont généralement rédigées par des participants et
font état des problémes, souvent d’ordre technique, qui peuvent étre éprouvés lors des
sessions de création et qui ont fait en sorte que certaines d’entre elles n’ont pas fonctionné.

Pour participer aux expériences du Générateur Poiétique et pour avoir accés aux
fonctionnalités du wiki, I’internaute doit d’abord s’enregistrer sur le site en se créant un nom
wiki (nom d’utilisateur) ainsi qu’un mot de passe et en fournissant son adresse de courrier
électronique. Une seconde étape consistera en 1’apprentissage des fonctionnalités du site et
du dispositif de création artistique. Ensuite, le participant se chargera de recruter lui-méme
d’autres participants a 1’expérience qu’il veut initier sur le Générateur Poiétique comme
I’indique Olivier Auber :

« Chacun finalement a les mémes outils que moi entre les mains, chacun peut
recruter. Il n’y a pas de raison que ce soit toujours moi qui recrute du monde »
(Entrevue avec Olivier Auber, 5 mars 2008).

Pour parvenir a recruter du public participant, 1’organisateur ou I’internaute désireux de
contribuer a une session du Générateur Poiétique est ainsi invité a consulter les différentes
rubriques du site lui fournissant les rudiments et les informations nécessaires pour participer

a une expérience du Générateur Poiétique. Par exemple, dans le menu de gauche, on trouve
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une rubrique intitulée « Organiser des rendez-vous » ou 1’on fournit des conseils pour
réaliser une expérience sur le dispositif de création et recruter un maximum de participants :
inscription a la liste de diffusion du Générateur Poiétique par courriel, ’abonnement aux fils
de presse RSS et le téléchargement de 1’ Agrégateur Poiétique pour suivre GPWiki en direct,
marche a suivre pour proposer un rendez-vous et la consultation de la liste des projets en
cours. A I’aide d’un code fourni par Dartiste, les participants peuvent méme afficher un
bouton de démarrage du dispositif sur leur propre site Web.

Sur toutes les pages du wiki, I’heure et la date du prochain rendez-vous sont
consignées dans un espace situé dans la partie supérieure gauche de 1’écran. Cet espace est
accompagné d’un bouton qui permet aux participants d’accéder au Générateur Poiétique au
moment indiqué dans la case. Au moment du rendez-vous, les participants se rencontrent sur
le dispositif de création pour concourir a leur but commun : créer une ceuvre collective en
temps réel sur Internet. Apres s’étre identifié, le participant doit cliquer sur le bouton vert
« Participer » pour rejoindre les autres participants du Générateur Poiétique. Une liste des
participants s’affiche dans une fenétre et une fonction de messagerie est mise a la disposition
des participants, qui ont ainsi la possibilité d’entrer en communication par écrit. Cependant,
’interaction se passe surtout au plan graphique comme 1’indique 1’artiste :

« La fonction de messagerie, disons que c’était peut-étre pour ne pas trop
dérouter les gens qui sont habitués au chat, et pour leur donner quelque chose
a faire méme s’ils ont peur de s’exprimer uniquement graphiquement. Et dans
les faits, c’est assez peu utilisé. Effectivement, il y a des gens quand ils voient
qu’ils peuvent chatter, se mettent a le faire fébrilement pendant quelques
minutes, s’amusent beaucoup avec ¢a. Puis bon, comme le chat est quelque
chose de tres banal, ¢a passe assez vite, les gens se reconcentrent sur ce qui
constitue I’originalité de I’expérience, a savoir I’aspect graphique » (Entrevue
avec Olivier Auber, 5 mars 2008).

Comme nous le voyons a la figure 12, le Générateur Poiétique est un espace
d’interaction synchrone constitué d’une petite mosaique individuelle composée de pixels ou
le participant dessine a I’aide d’une palette de vingt couleurs*. Une autre fenétre représente
le canevas global, la matrice, dans lequel sont juxtaposées en temps synchrone toutes les
contributions individuelles. Ainsi, si neuf participants se rencontrent sur le dispositif, la

matrice globale sera divisée en neuf cases. Le participant peut décider de dessiner seul dans

%2 Reportez-vous 4 ’annexe IV qui illustre le schéma du fonctionnement du Générateur Poiétique.
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sa case ou bien tenter de faire écho aux dessins des cases voisines. Cependant, la plupart du

temps, les participants modifient leur dessin en fonction de I’image globale.

i.lava Applet Window:

Figure 12: Outil de dessin et matrice du Générateur Poiétique

Le Générateur Poiétique comporte d’ailleurs des dispositifs techniques propres au
Web tels les boutons de navigation qui permettent de poser des actions sur I’ceuvre en cours.
Ces boutons sont identifiés par des mots qui évoquent des actions : « Participer », « Effacer »
pour revenir a une mosaique vierge, « Redevenir spectateur» pour interrompre
momentanément sa participation et regarder ’ceuvre en train de se faire et « Quitter » pour
interrompre sa participation.

Outre le wiki et la messagerie instantanée intégrée au Générateur Poiétique, 1’ artiste
met 4 la disposition des participants quelques autres fonctionnalités tel le forum vidéo
Révolution numérique qui offre la possibilité aux participants de se rencontrer par
I’entremise de leur webcam et de discuter entre eux en temps synchrone de leurs projets
respectifs. Olivier Auber est d’ailleurs réguliérement présent sur Révolution numérigue pour

répondre aux questions des internautes et pour discuter de ses projets avec d’autres

utilisateurs du dispositif.
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5.2.2 Stratégies d’intéressement

5.2.2.1 Stratégie discursive : « Cliquez pour participer »

Nous avons déja évoqué les stratégies discursives dans 1’ceuvre de Mouchette. Dans
le cas du dispositif d’Olivier Auber, nous avons aussi observé la formulation de requétes
visant & faire agir les internautes. D’ailleurs, nous avangons que la requéte constitue la
premiére stratégie mise en ceuvre par Dartiste sur le site du Générateur Poiétique pour faire
adopter une posture active & I’internaute vis-a-vis du dispositif qui se présente a lui. Dans
cette partie, nous allons décrire quelques exemples de ces stratégies discursives.

Sur la page d’accueil du site du Générateur Poiétique, Olivier Auber définit trés
bricvement ce qu’est le Générateur Poiétique et accompagne cette définition d’un exemple
d’une session menée sur le dispositif de création sous la forme d’une image animée en
format .GIF. L’internaute n’a finalement que treés peu d’informations sur le fonctionnement

du Générateur Poiétique comme le montre I’image suivante :

L Géndcaiour Doiicique sz o dirposis expitimanal pons lcsuce S
ey Peusciqn: il g piy ;

vz permescet & nn grend aombes dn purdeamas dinpeage

1d, vaus pouves participer nux expériences temps nhel ok pasticipey as
wiki

Dertsitres nonvelles:
s et vists o Tigno wst geden prowr b ol o, & el

Figure 13: Page d'accueil du wiki, <http://poietic-generator.net/wikini/wakka.php?wiki=Home>
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Le choix revient a I'internaute de poursuivre son exploration du site ou d’interrompre sa
navigation. Or, on trouve dans le menu de gauche un bouton portant I’inscription
« Générateur Poiétique » et, juste au-dessus de celui-ci, 1’indication « Cliquez pour
participer ». Par cette courte phrase, 1’artiste effectue une requéte, c’est-a-dire « la demande
d’un faire ». Rappelons qu’une requéte est formulée lorsqu’un émetteur demande & un
récepteur d’effectuer une action (Kerbrat-Orecchioni, 2001 : 98). Ainsi, en plus d’entrer en
relation avec I’internaute, 1artiste lui annonce aussi clairement et d’entrée de jeu qu’il devra
adopter une posture active par rapport au dispositif.

Ce menu se trouve dans une zone de la page qui est statique, c’est-a-dire visible
depuis toutes les pages du wiki. Nous identifions dans ce menu un autre exemple de requéte
dans le bouton qui identifie la rubrique « Installez-le chez vous ». Le participant qui clique
sur ce lien a alors la possibilité d’installer un bouton d’acces au Générateur Poiétique sur son
propre site Web. Ainsi, si le participant réagit positivement‘é la requéte formulée, c'est-a-dire
s’il accepte de faire ce qu’on lui demande (Kerbrat-Orecchioni, 2001 : 106), il affichera sur
son site Web ce bouton lui permettant 1) d’apprendre aux visiteurs de son site I’existence du
dispositif de création et 2) d’avoir un accés direct au dispositif a partir d’un autre site que
celui du wiki qui accompagne le dispositif. Les boutons d’accés au dispositif apposés sur les
sites Web des participants démultiplient les possibilités d’accés au dispositif et contribuent
de cette fagon au recrutement de nouveaux participants aux expériences du Générateur
Poiétique. D’ailleurs, en affichant le bouton d’accés au dispositif sur leur propre site Web,
les participants se font les porte-parole du Générateur Poiétique. Par cette action les
participants devenus porte-parole effectuent des déplacements de dispositifs, mais aussi
d’intéréts, qui favorisent le recrutement de nouveaux alliés et qui contribuent a I’expansion
du réseau d’actants (Callon, 1986a : 203).

La stratégie d’intéressement que nous venons de présenter vise a faire agir le
participant. Elle lui annonce d’emblée qu’il devra étre actif et assumer son réle de participant
en ’engageant & poser des actions sur le wiki et sur le dispositif de création. Cependant, la
stratégie discursive n’est pas suffisante pour enrdler le participant dans 1’expérience que
propose le Générateur Poiétique. Effectivement, cette seule stratégie ne permet pas la
constitution d’un réseau d’actants engagés dans la création d’une image collective

puisqu’elle vise individuellement chacun des participants qui arrivent sur le wiki du
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Générateur Poiétique. Voyons maintenant les stratégies mises en ceuvre qui permettent la
constitution de ce réseau socio-technique et I’aboutissement du processus d’enrdlement vers
la mobilisation des actants, au jour du rendez-vous, pour créer en temps réel une image

collective sur le Générateur Poiétique.

5.2.2.2 Un enrélement progressif : internaute — utilisateur — participant

Pour contribuer au développement du dispositif ainsi que pour participer aux
expériences du Générateur Poiétique, il faut préalablement s’enregistrer sur le site par
I’entremise d’un formulaire en ligne disponible dans la rubrique « Paramétres utilisateur ».
L’internaute effectue ainsi une pré-inscription au sens que lui accorde Johnson (1988) et
Akrich (2006). Rappelons que pour Johnson, la pré-inscription représente tout le travail qui
doit étre accompli en amont par les actants afin d’arriver en scéne en tant qu’utilisateur ou
auteur d’un objet technique (1988 : 307).

Dans le cas qui nous intéresse, nous constatons qu’une fois [’étape de
I’enregistrement accomplie, c’est-a-dire une fois la pré-inscription effectuée, le role de
I’internaute passe ainsi a celui d’utilisateur, voire d’auteur® . Sur I’image suivante, on voit le
formulaire en ligne que l’internaute doit remplir pour devenir un utilisateur du site et
éventuellement un auteur sur le wiki du Générateur Poiétique. L’internaute ne peut ni
proposer de rendez-vous, ni écrire sur le wiki tant que cette pré-inscription, qui consiste en

son identification sur la page Parameétres utilisateur, n’a pas été effectuée.

 Nous attribuons le réle d’internaute 4 1’individu qui arrive pour la premiére fois sur le site sans n’avoir jamais
participé & une expérience du Générateur Poiétique. L’internaute qui se crée un compte sur le wiki pour
consulter les différentes rubriques du site est un wutilisateur — role qu’il ne peut assumer s’il n’est pas
préalablement enregistré —, pour reprendre le terme utilisé par Auber. Enfin, nous appelons auteur — encore
pour reprendre le terme utilisé par Auber — 'utilisateur qui rédige des articles sur ce wiki. Les auteurs sont
généralement des utilisateurs réguliers et préalablement enrdlés ayant déja participé & une expérience de
création collective sur le Générateur Poiétique.
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Figure 14: Page Paramétres utilisateur, <http://poietic-
generator.net/wikini/wakka.php?wiki=ParametresUtilisateur>

En effet, & partir du moment ou I’internaute s’enregistre, il est autorisé & consulter
(utilisateur) et a rédiger des articles (auteur) sur le wiki qui accompagne le dispositif. Les
articles qui sont rédigés sur le wiki du Générateur Poiétique touchent & de nombreux sujets.
Par exemple, certains auteurs proposent des projets de développement du Générateur
Poiétique (version Flash, mobile, etc.), discutent des dimensions théoriques et techniques du
dispositif, tandis que d’autres y rédigent une description personnelle pour se présenter aux
autres utilisateurs et auteurs ou y affichent des articles touchant au domaine du Net art en
général. Le wiki représente alors un premier point de rencontre ou les utilisateurs du wiki
sont appelés a s’associer a d’autres actants humains (les auteurs) pour faire converger les
intéréts du collectif vers la réalisation d’une ceuvre collective sur le Générateur Poiétique.

Egalement, c’est & ce moment qu’on attribue une identité aux internautes. En
s’enregistrant sur le wiki, les participants se créent une page personnelle, une fiche,
répertoriée dans une section du wiki ou toutes les pages personnelles créées par d’autres

utilisateurs sont regroupées comme le montrent les captures d’écran suivantes :
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Figure 15: Page des auteurs enregistrés sur le wiki du Générateur Poiétique, <http://poietic-
generator.net/wikini/wakka.php?wiki=Auteurs>
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Cette page ne regroupe pas seulement les utilisateurs qui s’enregistrent sur le wiki,
mais aussi toutes les personnes qui ont contribué¢ au développement du dispositif depuis sa
création (auteurs). Les utilisateurs et les auteurs sont ainsi nommés et rangés dans des classes
qui nous informent sur la nature de leurs rdles et de leurs contributions respectives. Ce
faisant, on attribue une identité aux individus et on tente de les engager dans le
développement du dispositif en leur attribuant une identité et cette page du wiki en est la
trace. Ce processus est caractéristique de la période d’intéressement, car ici on « s’efforce
d’imposer et de stabiliser I’identité des autres acteurs » (Callon, 1986a: 185) afin qu’ils
acceptent de revétir les roles prévus dans le script du Générateur Poiétique.

La création d’un compte sur le wiki du Générateur Poiétique représente alors un
point de passage obligé tel que nous ’avons défini dans I’analyse du cas de Mouchette, c’est-
a-dire un détour a consentir pour faire converger les intéréts des actants humains. En effet,
pour proposer un rendez-vous de création collective sur le Générateur Poiétique, on doit étre
inscrit en tant qu’utilisateur du wiki. Il en est de méme pour étre autorisé a écrire sur ce wiki.
En clair, ces points de passage obligé dirigent les actions des participants vers des lieux
incontournables, dans ce cas-ci la page Paramétes utilisateurs, pour permettre la constitution
du réseau comme le précisent Amblard et al. :

« Par point de passage obligé, il faut entendre un lieu (qui peut étre physique,
géographique, institutionnel, par exemple un laboratoire) ou un énoncé qui se
révéle étre, 3 un moment ou & un autre des premiéres phases de la construction
du réseau, incontournable » (Amblard ef al., 2005 : 158)

D’autre part, I'utilisateur effectue une seconde pré-inscription dans 1’apprentissage
qu’il doit faire du dispositif. Nous développerons davantage 1’aspect de I’apprentissage qu’il
a a accomplir pour faire usage du dispositif au prochain point, mais mentionnons maintenant
que pour devenir participant a 1’'une de ces expériences, Iutilisateur doit faire un
apprentissage du dispositif a travers les articles du wiki, qui sont autant de guides et de
modes d’emploi permettant a 1’utilisateur de se familiariser avec le Générateur Poiétique
avant son emploi.

Une fois ’enregistrement et 1’apprentissage terminés, il ne lui reste qu’a mettre en
ceuvre ses connaissances du dispositif et son savoir-faire technique pour participer a une

expérience de création collective sur le Générateur Poiétique. 11 devient finalement
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participant®™ lorsqu’il clique sur le bouton « Cliquez pour participer » — second point de
passage obligé — qui lui fait accéder au dispositif et ou il ira rejoindre les autres participants
au moment du rendez-vous pour concourir a leur but commun : créer synchroniquement une
image collective.

Ces lieux représentés par la page d’enregistrement au wiki du Générateur Poiétique
et le bouton d’accés au dispositif de création sont effectivement des exemples de ces lieux
incontournables. La traversée du premier point de passage obligé implique un premier
changement de rdle alors que celui de I’internaute passe a celui d’utilisateur et /ou auteur, lui
permettant de poser des actions sur le wiki. Ce rdle lui offre la possibilité de participer aux
discussions en cours sur le GPwiki et d’entreprendre son apprentissage du dispositif lui
permettant, au moment fixé par initiateur du rendez-vous, de revétir et d’accepter un
troisieme role, celui de participant & une expérience du Générateur Poiétique. Nous voyons
donc comment la traversée de points de passage obligés permet, d’une part, la construction
d’un réseau d’actants intéressés et, d’autre part, la convergence des intéréts des actants

humains et non humains engagés dans une expérience du Générateur Poiétique.

5.2.2.3 L’apprentissage du dispositif : les prescriptions comme mode d’emploi

Comme nous I’avons déja mentionné, les participants doivent préalablement faire un
apprentissage du fonctionnement du Générateur Poiétique avant de pouvoir participer a 1’une
de ses expériences. Pour y parvenir, ils devront recourir aux prescriptions qui accompagnent
le dispositif. Selon Akrich (2006), I’utilisateur peut accéder a ces prescriptions de différentes
facons :

« Pour avoir accés a ces prescriptions, nous pouvons recourir aux notices et
modes d’emploi dans lesquels elles sont parfois explicitées, ou nous pouvons
suivre les disputes, voire les proces, qui naissent autour des
dysfonctionnements, ou encore suivre le déplacement de 1I’objet dans des
contrées lointaines, culturellement, économiquement, etc., différentes de
celles pour lesquelles 1’objet avait été initialement congu. » (Akrich, 2006 :
167)

Dans le cas du Générateur Poiétique, les utilisateurs ont accés a ces prescriptions a la lecture

des différentes rubriques du site et des articles du wiki. Par exemple, I’utilisateur qui veut

* Tous les utilisateurs et les auteurs peuvent étre un participant & une expérience du Générateur Poiétique. 1ls
assument cependant le rdle de participant que lorsqu’ils cliquent sur le bouton pour rejoindre les autres
participants au moment
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organiser une session doit se rendre sur la page « Proposer une session ». Sur cette page, il
trouvera la marche & suivre pour y parvenir :

Pour proposer un nouveau rendez-vous, c’est trés simple :

1l faut d’abord vous inscrire dans ParametresUtilisateur

Ensuite, vous pouvez écrire sur la page ProchainRendezVous

Indiquez 2006 Mois Jour Heure, Titre de la session

Placez le mot wiki [[ProjetsDeSessions]] en entéte avec votre NomWiki en
référence

A la lecture de cette rubrique, 1’internaute apprend qu’il lui est possible d’organiser une
rencontre sur le Générateur Poiétique. Pour ce faire, il doit étre inscrit comme utilisateur du
wiki. A partir de ce moment, il est autorisé & inscrire le moment de la rencontre sur la page
ProchainRendezVous. 11 lui est interdit de le faire s’il n’a pas traversé préalablement ce point
de passage obligé comme nous 1’avons déja expliqué. Enfin, il ne peut pas nommer sa
session au hasard comme il le veut, il doit suivre le modéle proposé par 1’artiste. Aprés avoir
suivi ces indications, la session proposée sera affichée sur le site dans la zone prévue a cet
effet et sera visible pour les éventuels participants a cette session. Nous rencontrons un bon
nombre de ces prescriptions au travers des différents guides et modes d’emploi (Akrich et
Boulier, 1990) que contiennent les pages du wiki qui accompagne le dispositif : des régles de
formatage particuliéres permettant a 1’utilisateur d’écrire sur le wiki aux enregistrements
vidéo de certaines sessions lui offrant ’occasion de se familiariser visuellement avec les
fonctionnalités du Générateur Poiétique.

Les prescriptions sont aussi inscrites dans le dispositif comme tel, a la fagon d’un
script ou d’un scénario (Akrich, 2006 : 163). Cependant, ce scénario doit étre activé par
I’utilisateur qui occupe une position centrale puisque « tant qu’il ne se présente pas d’acteurs
pour incarner les réles prévus par le concepteur (ou en inventer d’autres), son projet reste a
I’état de chimere : seule la confrontation réalise ou irréalise 1’objet technique » (Akrich,
2006 : 163). Ces prescriptions permettent ainsi un « bon usage » du Générateur Poiétique, en
indiquant ce que le dispositif permet ou interdit aux actants qui 1’utilisent. Et comme
I’affirme Olivier Auber :

« Les régles du jeu sont inscrites méme dans le dispositif, ¢’est-a-dire qu’on
ne peut dessiner que sur sa zone a soi et pas sur celle des autres. On a qu’un
certain nombre de couleurs, de pixels & sa disposition, donc ce sont des régles
assez, méme, trés contraignantes. C’est fait expres, évidemment, donc les
gens sont obligés de suivre ces régles puisqu’elles sont inscrites dans le
systeme. [...] La limitation du nombre de pixels, de couleurs, c’était expres
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pour que les gens ne passent pas leur temps a construire leur petite Joconde
personnelle en haute définition. [...] En fait, pour faire quelque chose de
vraiment figuratif, avec quelques pixels trés grossiers, on est obligé de
travailler a plusieurs, avec ses voisins » (Entrevue avec Olivier Auber, 5 mars
2008).

Dés lors, I'utilisateur sait d’emblée, au moment ou il commence a utiliser le Générateur
Poiétique, que le dispositif lui permet de travailler sur une image collective. 11 lui interdit
cependant de dessiner sur les zones voisines, de modifier ou d’effacer les images des autres.
11 apprendra qu’il dispose d’une palette de vingt couleurs et d’une mosaique de 20 pixels par
20 pixels et qu’il ne pourra pas disposer d’un nombre plus élevé de pixels et de couleurs pour
travailler. Enfin, il se rendra compte que, s’il veut produire un dessin de plus grande
envergure, il devra travailler de concert avec les autres participants, ceci 1’obligeant a

coordonner son action a celle de ses pairs.

5.2.2.4 Stratégie de fidélisation : la communication rituelle

Pour Fourmentraux (2005), « la participation & cette expérience collective en temps
réel est orchestrée par un contrat trés contraignant, nécessitant de la part des internautes une
disponibilité et une implication importante » (2005 : 156). C’est donc dire qu’il y a, et qu’il
doit y avoir, un engagement soutenu des actants humains pour permettre la réalisation de
I’'image collective. Spécifions que Goffman définit I’engagement comme le fait de
« maintenir une certaine attention intellectuelle et affective, une certaine mobilisation des
ressources psychologiques » (Goffman 1963/1981 : 270). Afin de soutenir cet engagement,
I’artiste met en place des stratégies de fidélisation (Fourmentraux, 2005) qui visent a enrdler
les internautes, notamment par 1’entremise d’une communication pouvant étre qualifiée de
« rituelle ».

En effet, il existe un rapport ritualis¢ a 1’ceuvre d’ Auber qui nécessite 1’engagement et
la participation des internautes. Pour Goffman, «le rituel est un acte formel et
conventionnalisé par lequel un individu manifeste son respect et sa considération envers un
objet de valeur absolue, a cet objet ou a son représentant. » (1973 : 73). Ainsi, pour chaque
expérience menée sur le Générateur Poiétique, les participants doivent suivre un méme
cheminement pour arriver & I’étape finale du processus qui consiste en ’acte de création de
I’image collective. Ce faisant, ils manifestent, comme le souligne Goffman, leur respect

envers les autres participants et leur engagement envers la tiche de création qui les réunit
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tous. Ils commenceront, comme nous 1’avons montré, a s’enregistrer sur le site. Ensuite, ils
s’inscriront a la liste de diffusion et ils recevront éventuellement I’annonce de 1’événement
par courriel. En inscrivant la date et ’heure de la rencontre a leur agenda, ils s’engagent 2 se
rencontrer au moment fixé par I’initiateur de 1’événement. Le novice doit, pour sa part, faire
’apprentissage préalable du dispositif avant d’entrer en scéne. Il se familiarisera ainsi avec le
site et fera 1’apprentissage du logiciel Bitmap de dessin afin de pouvoir participer 2
I’expérience au méme moment que les autres. Enfin, le jour de 1’événement, tous les
participants se rencontreront sur le Générateur Poiétique, a I’heure indiquée, pour travailler
de concert a la création d’une image collective.

Comme nous venons de le montrer, chaque étape du processus demande une
implication constante et un engagement soutenu de la part de tous les participants a
Iexpérience. La ritualisation de la relation permet de soutenir I’engagement dans la
conversation. Lors d’une expérience sur le dispositif, il est possible d’identifier quelques
actes rituels, que Goffman (1973) nomme rituels d’acces, tels la salutation pour ouvrir la
conversation, ou I’adieu pour clore la conversation.

Dans le cas qui nous intéresse, la conversation s’effectue au plan graphique. Le
participant qui arrive sur le Générateur Poiétique peut manifester sa présence en
commengant a dessiner dans sa mosaique personnelle. Lorsqu’il arrive un nouveau

participant, certains sont tentés de le saluer pour amorcer 1’échange (figure 16).

Figure 16: Exemple de ’usage de rituels d'accés (salutation) sur le Générateur Poiétique
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Dans cet exemple, un des participants salut un nouvel arrivant en lui écrivant dans sa
mosaique « Salut Floo ». Un autre participant déja en poste en salue un nouveau en lui
dessinant un smiley (une binette) qui manifeste son contentement de le voir arriver ou qui fait
office de salutation. Ce rituel d’accés qu’est la salutation permet d'établir la relation,
I’ouverture & la conversation et de soutenir I’engagement dans I’échange qui est en train de
s’effectuer, et comme le souligne Goffman :

« Deux individus favorablement disposés 1'un vers ’autre en vertu de leur
connaissance et/ou de leurs rapports mutuellement souhaités commencent
souvent leurs conversations par un échange de salutation. [...] les salutations
associées aux rencontres regardent dans deux directions : en arriére, vers la
relation, mais aussi en avant, vers la période d’accroissement de I’accés
mutuel qui vient de commencer » (1973 : 85-86).

Pour sa part, le rituel d’adieu vise a clore 1’échange entre les participants. Il marque
ainsi une diminution de I’accés mutuel (Goffman, 1973 : 88). Reportons-nous a la figure
suivante pour illustrer notre argument :

Fichier. Edition - Afichage:. Infos-
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Figure 17: Exemple de ’usage du rituel d'adieu pour clore un échange

Aprés avoir dessiné sur le Générateur Poiétique, le participant représenté par la case du
centre décide d’interrompre sa participation et de quitter I’espace virtuel de création. 11 le fait
en effectuant un rite d’accés, c’est-a-dire un adieu. Il informe les participants de sa décision

en écrivant a I’aide du logiciel birmap « Bye ! » dans sa zone personnelle de dessin. D’autres
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participants pourraient dessiner une bouche qui représente un « baiser » ou bien une main
levée qui exprime un « Au revoir ! ». Dans tous ces cas, ’adieu marque « I’achévement
simultané des quelques moments de contact passés et de la relation qui les a rendus
possibles » (Goffman, 1973 : 97). Le participant se prépare ainsi graduellement & interrompre
sa participation tout en montrant de la considération aux autres participants, ce qui atténue
I’effet de rupture qui sera causé par son départ.

Nous avons donc vu comment une communication rituelle s’installe entre les
participants aux expériences du Générateur Poiétique. Le rapport ritualisé a ’ceuvre a pour
objectif de soutenir I’engagement des participants tout au long du processus jusqu’a I’étape
finale qui consiste en leur rencontre du dispositif de création collective. L’aspect rituel de la
communication se prolonge dans les échanges qui ont lieux au moment de la création. De
fait, les rituels d’accés que sont la salutation et I’adieu ponctuent la relation. D’une part, la
salutation marque 1’ouverture du participant & s’engager dans le processus de création et,
d’autre part, ’adieu se présente comme une marque de considération envers les autres
participants au moment ou celui-ci décide d’interrompre sa participation. De cette fagon, le
participant préserve sa face® et celle des autres tout au long du processus assurant son
engagement dans I’objectif ultime de 1’expérience qui est, selon Fourmentraux, celui d’un

dialogue interfacé (2005 : 157).

5.2.2.5 Stratégies vidéoludiques

Comme dans le cas de Mouchette.org, il est possible d’effectuer un rapprochement
entre ’ceuvre de Net art et le jeu vidéo sur le plan des stratégies vidéoludiques. Rappelons
que le game play correspond & cette propension a faire adopter une attitude ludique aux
joueurs grice a la mise en place de mécanismes ludiques qui vont inciter le joueur au jeu.
Ainsi, dans le dispositif d’Olivier Auber, on trouve certains mécanismes ludiques qui ont
pour but d’inciter le participant & « jouer ».

Dans le cas du Générateur Poiétique, le jeu se produit lorsqu’il arrive sur le dispositif
au jour et a I’heure du rendez-vous. Nous avons vu précédemment comment 1’établissement

de certaines reégles inscrites a ’intérieur du dispositif permet aux participants de 1I’expérience

*5 Nous avons expliqué ce qui est entendu par « préserver sa face et celle d’autrui » en référence a Goffman
(1974) a 1a note de bas de page N° 18.
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de travailler individuellement sur une image collective. Pour Olivier Auber, ces contraintes
ont une utilité trés claire, car elles « poussent les gens a travailler & plusieurs, ce qui est
quand méme le but de I’expérience » (Entrevue avec Olivier Auber, 5 mars 2008). Ainsi,
artiste fixe les régles du jeu, c’est-a-dire que le participant ne peut travailler que dans sa
propre zone ou il ne dispose que d’un espace de 20 pixels par 20 pixels pour dessiner a I’aide
d’une palette de 20 couleurs. Le but de cet exercice est de faire en sorte que le participant
puisse reconnaitre sa contribution dans le tout formé par la juxtaposition des images
individuelles dans I’image globale.

Pour Auber, I'inscription de ces régles a I’intérieur du dispositif vise a lutter contre ce
qu’il nomme 1’« aliénation cybernétique » et ce, afin de maintenir le lien entre I’individu et le
collectif tout au long du processus. A ce sujet, I’artiste précisera son intention en opposant
I’expérience au Générateur Poiétique au systéme boursier :

« On atteint un niveau d’aliénation lorsque la partie ne reconnait plus son
action dans le tout, donc il y a perte de liens entre I’individu et le tout, et ce
qui est tout a fait le cas dans le systéme boursier. C’est-a-dire que chaque
personne qui achéte, ou qui vend au bout de 1’échelle est incapable de repérer,
dans 1’émergence collective de I’indice boursier, sa trace personnelle.
Personne ne peut dire que ¢ca monte parce que j’ai acheté ou que c¢a baisse
parce que j’ai vendu. Donc, il y a perte de liens entre I’individu et le collectif,
il y a aliénation au sens cybemnétique du terme. Alors qu’au sens du
Générateur Poiétique, il n’y a pas aliénation, chacun est capable de dire ‘J’ai
fait ¢a’. » (Entrevue avec Olivier Auber, 5 mars 2008)

Le participant ne peut donc pas modifier ou effacer ’image de I’autre. Son action doit se
coordonner & celle des autres, soit en faisant écho aux images des zones voisines, ou en
proposant de nouvelles pistes de création a partir de ’image qu’il crée dans sa propre zone

comme le montre la figure suivante :
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Figure 18: Exemple d'une expérience de création collective menée sur le Générateur Poiétique

Dans cette image, on trouve les contributions de cinqg participants. Nous voyons comment
trois participants ont effectué¢ un prolongement des images dans les cases voisines : le corps
du monstre vert qui se poursuit dans la zone ou est dessinée la maison blanche et rouge ainsi
que dans la zone a la gauche de cette derniére qui met en scéne la victime effrayée de ce
monstre. On retrouve également la constance du fond bleu turquoise dans les cing zones.
Selon Auber, « il y a vraiment une rétroaction du collectif sur I’individuel et une inflexion
nouvelle de I’individuel dans la collection, qui est & mon sens la condition sine qua non pour
qu’émerge une nouvelle forme d’organisation » (Entrevue avec Olivier Auber, 5 mars 2008).
Cette rétroaction ne serait pas possible si tout le monde pouvait dessiner partout.
Effectivement, le participant pourrait étre vexé de voir son dessin effacé ou modifié¢ par un
autre et 1l pourrait s’ensuivre un désengagement de celui-ci. Ainsi, « nul ne contréle ce qui
arrive [et] pourtant une sorte de narration graphique émerge de cette mise en présence qui,
apres coup, lorsque 1’on relie le film des échanges, parait étre douée d’une certaine
cohérence » (Auber, 2003 : 128). Ceci nous méne a aborder la notion de narration dans
I’ceuvre vidéoludique qui se greffe bien a 1’étude de I’ceuvre de Net art.

Nous avons vu précédemment que Genvo (2005) distingue trois types de narration
dans I’ceuvre vidéoludique. Le Générateur Poiétique correspond au type de narration
algorithmique (ou autogénérative). Cette forme de narration est généralement le propre des

jeux dits multijoueurs, c’est-a-dire des jeux ou plusieurs joueurs peuvent jouer ensemble a
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partir d’un méme ordinateur ou avec d’autres joueurs connectés en réseau, et a distance, sur
le méme jeu a partir de leur propre ordinateur. Ainsi, le Générateur Poiétique correspond 3
ce type de jeu ol un certain nombre de personnes se rencontrent grace a la connexion au
réseau. Au moment du rendez-vous, les joueurs, chacun a partir de leur ordinateur respectif
et peu importe leur lieu de résidence, se branchent sur Internet, se rendent sur le site du
Générateur Poiétique, cliquent sur le bouton d’acces et se rencontrent dans I’interface de
création pour créer une image collective.

Cette action coordonnée des participants nous permet de voir émerger une forme de
narration graphique qualifiée d’algorithmique. Ce terme est emprunté au domaine de
I'informatique et qualifie « un systéme qui se caractérise par un ensemble de régles
préétablies, et la possibilité d’y introduire des variables. L’interaction entre le systéme et les
variables produit un résultat » (Favre cité par Genvo, 2005 : 14). Retournons a la figure
précédente afin de préciser notre idée. D’abord, les cinq participants commencent a dessiner
dans leur zone de création a 1’aide de 1’outil de dessin. En regardant le fil des échanges qui
s’effectuent au plan graphique, le participant tente de coordonner son action a celle des
autres. Un sixiéme participant peut arriver dans 1’interface de création et produire une image
qui peut changer le cours des événements alors que les autres tentent de modifier leur image
en fonction du nouveau signe créé par ce sixiéme participant. Un septiéme participant
pourrait enfin arriver sur le Générateur Poiétique, regarder ce qui s’y passe et créer une
image en fonction de I’image globale, c’est-a-dire suivre la tendance actuelle, ou il pourrait,
au contraire, décider de produire un nouveau signe ne faisant pas écho aux images des zones
voisines. Nous pouvons alors dire que c’est le joueur qui produit la narration. Cela est rendu
possible, selon Genvo (2005), « par I’intermédiaire d’action sur les mécanismes ludiques mis
en place par le game designer », ou dans notre cas par le concepteur du dispositif de création
artistique.

Abordons maintenant les mécanismes ludiques qui sont des objets qui font agir le
participant sur le Générateur Poiétique. Ces mécanismes ludiques permettent de poser des
actions sur I’ceuvre et ils sont incarnés, par exemple, par ’outil de dessin mis a la disposition

des participants. Reportons-nous a la figure suivante pour illustrer notre propos :
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Figure 19: Outil de dessin du Générateur Poiétique

L’outil de dessin mis a la disposition des participants leur permet de poser des actions
sur I’image globale visible depuis le Générateur Poiétique. Les mécanismes ludiques sont ici
représentés par la mosaique et la palette de couleurs. Le nombre de pixels de la mosaique est
limité (400 pixels au total) ainsi que le nombre de couleurs (20 couleurs). Comme nous
I’avons vu, le nombre limité de pixels et de couleurs ainsi que 1’impossibilité de pouvoir
dessiner dans une autre case que la sienne incitent le participant a4 coordonner son action 2
celle de ses voisins. Cette expérience interactive invite ainsi les participants a un dialogue qui
s’entreprend au plan graphique. Un participant commence & dessiner une téte de monstre
alors qu’un autre, qui dessinait une maison jusqu’a ce moment, décide de prolonger le dessin
de la case supérieure en produisant le corps du monstre vert. Un troisiéme participant produit
une rétroaction en dessinant le bras du monstre et en ajoutant un nouveau signe a I’image : la
victime du monstre. Ce dialogue graphique est possible grice a la mise en place de
mécanismes ludiques, la mosaique et la palette de couleurs, qui font agir le participant qui
doit dessiner au méme moment que les autres pour produire une image collective et pour
donner, ultimement, une certaine cohérence au projet.

Ainsi, comme nous I’avons mentionné en faisant référence a 1’étude de Genvo, le jeu

se produit dans une aire intermédiaire d’expérience recelant des mécanismes ludiques
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permettant au joueur d’adopter une attitude ludique. Et, comme Genvo I’explique, ces
« mécanismes ludiques ont du jeu dans leur usage, chaque joueur va alors pouvoir les faire
fonctionner & sa fagon et y appliquer sa propre créativité, ol la créativité est & considérer
comme “la coloration de toute une attitude face a la réalité extérieure” (Winnicott, 1971 :
91) » (Genvo, 2005 : 13). C’est donc la mise en place de ces divers objets, que nous appelons
mécanismes ludiques, qui permet non seulement au participant de poser des actions sur
I’ceuvre globale, mais également de produire les événements constituant la trame narrative de
I’ccuvre pour mener vers la finalité du Générateur Poiétique qui réside plus dans le processus

de communication comme tel que dans I’'image globale qui en est la trace.
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5.3 CAS 3: JE SUIS TON AMI(E)... TU PEUX ME DIRE TES SECRETS! DE
NICOLAS FRESPECH

5.3.1 Présentation du cas

Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes secrets! est une ceuvre de Net art aujourd’hui
censurée qui fut d’abord 1’objet d’une performance de 1’artiste Nicolas Frespech lors du
repas d’une féte consacrée a I’art contemporain qui s’est déroulée a Montpellier le 20 avril
1997%. Lors de cette performance, I’artiste demandait au public de lui révéler un secret en
échange d’un cadeau, un Tee Shirt sur lequel était imprimé « Je suis ton ami(e)... tu peux me
dire tes secrets ». Le passage de 1’ceuvre vers la plateforme Internet s’est produit en raison du
fait que I’artiste voulait continuer & entretenir ce rapport intime avec le public en dehors de
tout rapport corporel ou affectif.

« Notre motivation, c’était le rapport & I’écran, c’est-a-dire que c’était un
rapport tres solitaire. Tu es devant ton écran connecté au monde. Je voyais ce
cadre que formait 1’écran. Je plongeais dans 1’écran et j’étais interconnecté
avec plein de gens et je pouvais recevoir 1’ceuvre, pas comme dans un sens de
spectacle ol tu peux étre plusieurs, mais dans un sens de proximité. Aprés je
voulais créer une situation de vraie/fausse proximité et je voulais me poser la
question de ce qui allait se passer sur le réseau » (Entrevue avec Nicolas
Frespech, 17 mars 2008)

L’ceuvre Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes secrets! jongle avec des thématiques
liées au monde de I’intime, par exemple la vie amoureuse, la sexualité, les désirs, etc. Pour
Frespech, un secret reste un secret dans la mesure ou il n’est jamais partagé. Cette conception
du secret rejoint 1’idée avancée par Maurice Blanchot selon laquelle le secret n’existe pas.
Ainsi, I’ceuvre de Frespech se présente comme une immense banque de secrets « qui ne sont
plus des secrets » laissés, sur une base volontaire, par un public d’internautes (Entrevue avec
Nicolas Frespech, 17 mars 2008). Selon Frespech, les secrets laissés par les participants de
I’ceuvre touchent a des sujets trés divers mais ils se regroupent autour de deux thémes
centraux :

« Globalement, c¢’est autour de I’amour et de I’insatisfaction. La vie privée,
c’est toujours aussi li€ a la vie amoureuse, c¢’est de I’affect. Tu as toujours des
secrets qui reviennent sans cesse et tu t’apergois que c’est presque toujours les

% Cette performance s’inspirait d’une ceuvre de artiste conceptuelle Orlan, Le baiser de I’artiste, ot Orlan
offrait un baiser au spectateur de la performance en échange d’une piéce de cinq francs que celui-ci introduisait,
a la facon d’une machine distributrice, dans son costume constitué d’une photographie de son thorax et de son
abdomen nus reproduite sur un panneau attaché autour de sa taille.
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mémes secrets. Tu as des secrets qui ne sont pas vraiment des secrets, des
secrets de Polichinelle, tu as des secrets liés a 1’enfance, tu as des secrets
professionnels aussi, mais voild une grande majorité des secrets sont liés a
Iaffectif et a ta maniére de vivre Iaffectif » (Entrevue avec Nicolas Frespech,
17 mars 2008).

Avant d’arriver sur la page des secrets, ’internaute doit traverser et explorer les
pages du site de I’ceuvre. Il convient alors de décrire briévement le site de Je suis ton
ami(e)... tu peux me dire tes secrets! pour en saisir le fonctionnement.

Sur la page d’accueil de la version exil?’ du site qui existe encore aujourd’hui et qui
est une reproduction de I’ceuvre d’origine, on trouve, au milieu de la page, sur un fond
d’écran gris et rose, I’image animée d’une oreille qui se transforme graduellement en image

d’une boite ouverte comme le montrent les deux captures d’écran suivantes™ :

7 Nous expliquerons les raisons de la censure de I’ceuvre plus loin dans ce chapitre. L’ccuvre étant censurée
depuis 2001 par son acheteur, le FRAC Languedoc-Roussillon, I’artiste n’a aujourd’hui plus accés au code
permettant de faire les mises a jour du site des Secrets. A ce jour, ce que nous voyons de I’ceuvre sur le Web est
un site miroir, que Frespech appelle une version exil de ’ceuvre, mis a la disposition du public d’internautes
afin que ces derniers puissent assurer la présence de ’ceuvre sur Internet en diffusant le site sur d’autres
serveurs.

48 A 10 : ,s ‘ .

Reportez-vous & ’annexe V pour consulter une image de cette capture d’écran en haute résolution.
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Figure 20: Page d'accueil des Secrets, <http://secret.arscenic.org/> (version exil)

Au-dessus de cette image, il y a I'inscription « Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes
secrets! », tandis qu’au-dessous on trouve la traduction anglaise de cette inscription « I’'m
your friend... tell me your secrets! ». Un peu plus bas, on trouve une adresse de courrier
€électronique permettant 2 1’internaute d’envoyer son secret par courriel. Un enregistrement
sonore se fait entendre lorsque I’image de ’oreille est balayée avec le curseur. Une voix
masculine synthétique, produite avec un logiciel, dit « I'm your friend... tell me your
secrets! » en anglais & I’internaute qui arrive sur la page d’accueil du site. En cliquant sur
I’image, on nous meéne vers une autre page en nous faisant entendre une voix féminine, aussi
synthétique, qui annonce le titre de I’ceuvre en frangais.

L’ceuvre Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes secrets contient des dispositifs
techniques spécifiques au Web qui permettent a I’internaute une exploration linéaire du site.
D’abord, il y a des boutons. Aprés avoir passé la page d’accueil en cliquant sur I’image de

’oreille, quatre boutons se trouvent au bas des trois pages suivantes (figure 21).
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Figure 21: Définition du terme "secret" sur le site des Secrets,
<http://secret.arscenic.org/secretintro.htm> (version exil)

Ces boutons sont illustrés a 1’aide de symboles semblables & ceux que ’on trouverait, par
exemple, sur les boutons d’un lecteur de DVD. Ils permettent d’accéder aux pages
précédentes et aux pages suivantes du site. On y trouve un bouton « play » qui permet
d’accéder directement a la page des secrets. Un bouton présentant la lettre « i » encerclée sur
chacune de ces pages méne a la version anglophone du site Web une fois cliqué.

L’internaute doit traverser trois pages avant d’arriver sur la page des secrets. Les
deux premiéres pages qui précédent les secrets des participants contiennent des informations
sur les définitions conceptuelles des termes « secret » (image ci-dessus) et « ami(e) », a la
fagon d’une entrée dans un dictionnaire. La page qui suit les définitions conceptuelles relate
Ihistorique du projet.

La page des secrets est une ceuvre collective ou sont regroupées toutes les

contributions d’internautes depuis la création de I’ceuvre jusqu’a sa censure en 2001%.

* La version exil de 1’ceuvre ne contient qu’une partie des milliers de secrets regus par ’artiste au cours de la
période d’activité du site. Cette version fut fabriquée a ’aide de fragments de 1’ceuvre que l’artiste a pu
récupérer sur son disque dur.
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Comme nous pouvons le voir dans la figure 22, les secrets sont inscrits en caractéres noirs
sur un fond d’écran rose qui évoque, selon I’artiste, la peau de ’homme occidental (Entrevue
avec Nicolas Frespech, 17 mars 2008). Les secrets apparaissent de maniére frontale et

défilent aléatoirement sur 1’écran d’ordinateur de I’internaute.

Figure 22: Exemple d'un secret laissé par un participant

Sur cette page, ’internaute est invité a consulter les secrets, voire & les entendre grice aux
synthéses vocales audibles lorsque I’on clique sur I'un des quatre boutons. Ceux-ci
permettent de télécharger des fichiers audio en format Real Player dans lesquels des voix
synthétiques, tant masculines que féminines, énoncent quelques-uns des secrets laissés par
les participants.

L’artiste a intégré a I’ceuvre une seule fonctionnalité lui permettant de recueillir les
secrets des participants : le formulaire en ligne. L’internaute qui clique sur le bouton en
forme de coeur, situé¢ au bas de la page ou défilent les secrets, est invité a se confier a
’artiste, a lui écrire un secret dans le champ de texte prévu a cette fin et & lui envoyer son

message en cliquant sur le bouton « Envoyez votre secret ». Une fenétre d’avertissement du
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navigateur s’affiche alors pour informer le participant qu’un programme se charge
d’identifier son adresse courriel afin d’acheminer par voie électronique son secret a 1’artiste.
L’artiste a d’ailleurs souligné en entrevue qu’il effectue un filtrage des messages pour
écarter les commentaires racistes ou pédophiles, par exemple, ainsi que pour supprimer toute
référence a des noms de famille permettant d’identifier des personnes. Les secrets sont enfin
édités a ’aide du logiciel Flash et mis en ligne avec les autres confidences sur le site Web de

P’ceuvre.

5.3.2 Stratégies d’intéressement

5.3.2.1 La stratégie discursive

Dans un premier temps, nous allons voir comment I’artiste tente d’établir une relation
interpersonnelle avec l’internaute pour ’amener a révéler son secret. Pour Kerbrat-
Orecchioni (2001), la conversation est un discours dialogué soumis a des regles
d’organisation spécifiques & chaque acte de langage. Selon cette théorie, « en méme temps
qu’ils construisent ensemble un discours plus ou moins cohérent, les participants a I’échange
communicatif construisent entre eux un certain type de relation [...], qui ne cesse d’évoluer
au cours du déroulement de I’interaction. » (2001 : 68). Ces différents types de relation sont
appelés des « relationémes » et ceux-ci sont des indicateurs et des créateurs d’une multitude
de types de liens (2001 : 69). Dans le cas de I’ceuvre de Frespech, la relation qui se construit
entre 1’artiste et les participants induit un rapport de proximité. D’ailleurs, nous verrons
comment l’artiste parvient a créer ce rapport de proximité, qui consiste en un
raccourcissement de la distance interpersonnelle entre lui et son public, en misant sur
1’établissement d’une relation d’intimité avec chacun des internautes qui foulent les pages du
site des Secrets.

En effet, un rapport de proximité entre 1’artiste et chacun des internautes qui arrivent
sur les pages de Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes secrets! est établi. Cette proximité

est possible grice a I’établissement d’une relation « horizontale »*° entre les actants. Elle

%0 Kerbrat-Orecchioni qualifie d’horizontale le type de relations qui peuvent impliquer soit un rapport de
distance ou de proximité entre les partenaires d’une conversation en dehors d’un contexte hiérarchique. A
I’opposé, elle qualifie de verticales les relations qui s’effectuent dans un contexte hiérarchique ou les actes de
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repose sur un acte de langage favorisant ce type de relation : la confidence. Selon Kerbrat-
Orecchioni (2001), «cet acte se produit [généralement] entre deux ‘proches’; mais la
confidence peut aussi surgir entre des personnes qui se connaissent peu : elle produira une
sorte d’effet de zoom (avant), par la réduction soudaine de la distance interpersonnelle »
(2001 : 69). Dans le cas qui nous intéresse, nous savons que les actants humains impliqués
dans I’ceuvre ne se connaissent pas. Cependant, le relationéme induit par la sollicitation de la
confidence permet de constituer le lien entre I’artiste et I’internaute « a condition bien siir
que le partenaire d’interaction accepte cette nouvelle donne relationnelle » (Kerbrat-
Orecchioni, 2001 : 69). La confidence représente alors une premiére stratégie mise en ceuvre
par Partiste pour instaurer une relation interpersonnelle avec chacun des internautes et créer

un rapport de proximité avec ceux-ci. Reportons-nous a I’image suivante pour illustrer notre

argumentation :

Figure 23: Fenétre d'interaction (formulaire) sur le site des Secrets,
<http://secret.arscenic.org/send.php3> (version exil)

langages formulés (ordre, critique, reproche, etc.) peuvent étre menagants pour la face des autres et pour sa
propre face (2001 : 69-70).
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Nous pouvons représenter 1’interaction produite par ce dialogue de la fagon suivante : A
(sollicite des confidences) — B (produit une rétroaction et transmet une confidence écrite),
donc il y a une réduction de la distance interpersonnelle (I’artiste devient confident) et
I’internaute devient participant de I’ceuvre (il se confie). A 1’opposé, on pourrait concevoir
I’interaction suivante : A (sollicite des confidences) — B (refuse de produire une rétroaction
écrite et garde ses distances) et le statut des deux parties ne change pas, c’est-a-dire que
Pinternaute refuse de se confier et qu’il ne deviendra pas participant de ’ceuvre (d’aprés
Kerbrat-Orecchioni, 2001 : 69).

Dans ce cas, la sollicitation d’une confidence peut étre interprétée comme la
formulation indirecte d’une requéte. Alors qu’en anglais, la phrase « Tell me your secret ! »
correspond a une formulation directe de la requéte (un ordre) comme nous I’avons vu chez
Mouchette.org, sa formulation frangaise est plus adoucie et prend la forme d’une suggestion.
Blum-Kulka et al. (1989) nous disent d’ailleurs que la suggestion est une formulation
indirecte conventionnelle de la requéte et qu’elle correspond soit & la demande d’un dire ou &
la demande d’un faire (1989 : 47). Pour Kerbrat-Orecchioni, cet acte de langage indirect est
« ‘squatté’ par la requéte » et « détourné » au profit du locuteur (2001 : 99). Ce type de
requéte est formulé & I’aide de mécanismes dérivationnels® qui visent 3 atténuer le caractére
menacant de la requéte (pour le territoire de 1’autre) afin d’amener ’autre & accomplir un
acte quelconque (Kerbrat-Orecchioni, 2001 : 98).

Dans le cas de I’ceuvre de Frespech, le fait d’atténuer le caractére menagant de la
requéte en la formulant comme une suggestion contribue a inciter les gens a participer. En
effet, comme la requéte est un acte incursif (Kerbrat-Orecchioni, 2001 : 98), il pourrait étre
menagant pour ’interlocuteur de se faire demander directement par un étranger de révéler
son secret. Ainsi, en plagant stratégiquement 1’énoncé « Je suis ton ami » avant la demande,
I’artiste adoucit le caractére brutal de la requéte directe. Il s’agit d’une information

contextuelle qui, comme nous ’avons vu, installe la relation entre 1’artiste et ’internaute et

3! Selon Kerbrat-Orecchioni, les actes formulés avec 1’aide de mécanismes dérivationnels s’effectuent toujours
en combinant certaines informations contextuelles (par exemple, le locuteur peut se trouver dans une position
d’autorité, d’infériorité, d’égalité) avec les caractéristiques formelles de I’énoncé (caractéristiques
grammaticales, lexicales, prosodiques, etc.) (2001 : 100). Le locuteur fait usage de ces mécanismes lorsqu’il
désire faire accomplir une action a ’interlocuteur en formulant la requéte, par exemple, comme une question,
une suggestion ou une assertion, c’est-a-dire en utilisant toute une gamme de tournures et de formulations
adoucies (Ibid).
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crée un rapport de proximité. En effet, n’est-il pas plus facile de se confier & quelqu’un qui
affirme étre notre ami que de révéler ces informations a un parfait inconnu ? Pour sa part, la
phrase « Tu peux me dire tes secrets! » correspond a la formulation indirecte de la requéte.
Gréice au mécanisme dérivationnel « tu peux me dire », I’artiste suggere a I’internaute de
révéler son secret, il lui donne le choix. Cependant, on se rend compte en mettant en relation
les deux énoncés « Je suis ton ami(e)... » et « tu peux me dire tes secrets! » que 1’énoncé
global est, dans les faits, une requéte pouvant étre reformulée comme « Puisque je suis ton
ami, dis-moi tes secrets! » ou, plus directement, lorsque 1’on retire les informations
contextuelles, « Dis-moi tes secrets! ».

L’énoncé de la page d’accueil, accentué¢ par la synthése vocale qui répéte a
I’internaute « Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes secrets! », reléve d’ailleurs d’un acte
rituel — Goffman dira qu’il s’agit aussi d’un acte de déférence —, a savoir la présentation. En
effet, « [Le rite de présentation] comprend tous les actes spécifiques par lesquels 1’individu
fait savoir au bénéficiaire comment il le considére et comment il le traitera au cours de
I’interaction a venir » (Goffman, 1974 : 63). Force est de constater, dans notre cas, que
’artiste se présente comme un ami dans le but d’accroitre I’accés mutuel avec chacun des
internautes qui foulent la page d’accueil du site. L’énoncé nous laisse penser qu’il traitera
d’ailleurs I’internaute comme un ami. En effet, comme nous avons vu, 1’artiste tente d’établir
un rapport horizontal (d’intimité) avec le public. Il cherche alors, par cet énoncé, a établir des
régles de conduite symétriques avec les membres du public d’internautes, c’est-a-dire que
« chaque individu a par rapport aux autres les mémes obligations et les mémes attentes que
ceux-ci ont par rapport a lui» (Goffman, 1974 : 47). On s’attend donc & ce que les
internautes acceptent d’entrer dans le role proposé par I’artiste : celui d’ami appelé a se
confier éventuellement.

Outre la sollicitation de la confidence (formulation indirecte de la requéte), nous
identifions une seule requéte directe dans la version frangaise de 1’ceuvre de Frespech. A la
fin de son exploration du site, I’internaute arrive sur la page qui contient le formulaire
d’envoi des secrets. S’il décide de se confier a 1’artiste, il écrira son secret dans le champ de
texte prévu a cette fin. Pour transmettre son secret, il devra cliquer sur le bouton « Envoyez
votre secret ». L inscription qui se trouve sur ce bouton constitue une requéte directe, comme

nous en avons aussi identifié chez Mouchette.org et le Générateur Poiétique. Pour sa part, le
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fait de cliquer sur ce bouton révele le caractére performatif du langage. Ainsi, si I’internaute
répond favorablement a la requéte et qu’il clique sur le bouton pour envoyer son secret, il
accomplit I’acte que dénomme 1’énoncé qui se trouve sur le bouton (Kerbrat-Orecchioni,
2001 : 9). Cliquer sur le bouton c’est donc « envoyer » (répondre a la demande d’un faire),
mais c’est aussi, par extension et en référence a la sollicitation d’une confidence, « dire » son
secret.

Intéressons-nous maintenant au choix des pronoms personnels utilisés dans la phrase
(énoncé textuel) mainte fois adressée a I’internaute par ’artiste pour créer le rapport de
proximité : « Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes secrets! ». Pour ce faire, nous allons
effectuer un premier paralléle entre 1’ceuvre de Net art et I’ceuvre vidéoludique (jeu vidéo) au
plan du discours qui se crée entre I’artiste et le participant pour amener ce dernier & s’enrdler
dans I"univers proposé par I’ceuvre Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes secrets. Comme
le souligne Nélide-Mouniapin (2005) dans son exemple d’énonciation dans un jeu vidéo :

« D’un point de vue sémiotique, envisager le game design en relation avec le
joueur conduit a I’appréhender comme un discours. Il s’agit de considérer le
game design comme un ensemble d’énoncés sonores, visuels et textuels
produisant des effets sur le joueur. Le game design construit a la fois une
place au joueur et fait de lui un collaborateur au fonctionnement du jeu. En
effet, sans 1’intervention du joueur, le jeu ne peut étre exécuté» (Nélide-
Mouniapin, 2005 : 239).

Nous pouvons aisément transposer ces concepts a I’ceuvre de Net art, c’est-a-dire la
considérer comme un ensemble d’énoncés sonores, visuels et textuels visant a enrdler le
participant et a le faire agir sur 1’ceuvre. Nous nous intéressons ici aux énoncés textuels
permettant de tracer les contours de la stratégie discursive. Les pronoms personnels « je » et
« tu» mobilisés dans I’énoncé sont des embrayeurs énonciatifs qui visent « & produire un
effet d’identification entre le sujet de I’énoncé et le sujet de 1’énonciation » (Greimas et
Courtes, 1979, 1993 :119). Par Dinterpellation et 1'usage de la deuxiéme personne du
singulier, I’internaute est reconnu comme interlocuteur. Selon Mainguenau (1994), « C’est
I’acte de dire je qui donne le référent je, de la méme manicre que c’est ’acte de dire fu a
quelqu’un qui fait de lui ’interlocuteur » (1994 : 19) et ce sont ces marqueurs linguistiques
qui nous indiquent que nous nous trouvons en présence d’un dialogue :

« Dans I’échange linguistique tout 7« est un je en puissance et tout je un fu en
puissance, les roles s’inversant indéfiniment dans le jeu du dialogue. Le
support de I’énonciation n’est pas tant I’énonciateur isolé que le couple JE-
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TU, qu’A. Culioli dénomme judicieusement coénonciateur d’une activité qui
constitue en fait une coénonciation » (Maingueneau, 1994 : 20).

Ainsi, lorsque I’artiste propose a I’internaute d’écrire son secret dans le champ de texte prévu
a cet effet, il lui demande a son tour de devenir locuteur. Ce changement de role s’effectue
chaque fois qu’un participant vient livrer un secret sur le site. Devenu coénonciateurs,
chacun des participants collabore au fonctionnement de I’ceuvre sur Internet. S’il n’y a pas de

public participant pour activer I’ceuvre de Net art, I’ceuvre ne peut se « faire ».

Figure 24: Exemple d'une coénonciation, l'interlocuteur devient locuteur lorsqu'il répond i la requéte.

En effectuant la sollicitation d’une confidence « Je suis ton ami(e)... tu peux me dire
tes secrets! », ’artiste « je » fait de ’internaute un interlocuteur « tu » et lui demande, a son
tour, de devenir locuteur « je » en produisant une rétroaction (figure 24). Tous les secrets
diffusés sur le site sont des exemples d’interlocuteurs devenus locuteurs : « J’ai volé une
ceuvre d’art dans une galerie parisienne », « Je suis amoureuse d’un mort », « J’adore voler
dans les magasins », etc. Mis ensemble bout 4 bout par I’artiste et programmés pour étre

affichés aléatoirement, les secrets représentent la trace de I’implication, de 1’engagement
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d’acteurs qui ont acceptés de “jouer” un role (étre des “diseurs” de secret). Role que veut leur
faire jouer D’artiste. L’intéressement se situe donc, en partie, au niveau du dialogue interfacé
rendu possible par la stratégie discursive mise en ceuvre par 1’artiste.

Dans cette partie de I’analyse, nous nous sommes concentrés sur les énoncés textuels
et sonores de I’ceuvre de Frespech qui nous ont révélé une premiére stratégie d’intéressement
qui se situe au niveau du langage. Cependant, 1’analyse des deux cas précédents nous a
révélé la dimension actionnelle des artefacts technologiques (énoncés visuels) qui sont
également des actants qui incitent ’internaute a poser des actions sur 1’ceuvre. 1l convient
donc maintenant de s’intéresser aux rdles des énoncés visuels que nous aborderons sous

I’angle de stratégies vidéoludiques.

5.3.2.2 La stratégie vidéoludique

Comme nous I’avons mentionné dans le cas de Mouchette.org et du Générateur
Poiétique, différents types de narration émergent des possibilités d’interaction dans les
univers proposés par les ceuvres de Net art. Dans le cas particulier de 1’ceuvre de Frespech,
nous identifions un type de narration que nous qualifions de topographique (Genvo, 2005),
comme dans le cas de Mouchette.org. Les participants de I’ceuvre découvrent les éléments
narratifs de I’ceuvre des Secrets en validant des points d’entrée disposés dans des lieux
précis. Par exemple, avant de livrer son secret, le participant doit passer par la page ou sont
affichés aléatoirement tous les secrets des internautes. Il cliquera d’abord sur le bouton le
menant vers la page ou sont archivés les secrets et il en consultera quelques-uns avant de
cliquer sur le bouton en forme de coeur pour finalement arriver sur la page qui contient le
formulaire d’envoi des secrets. A partir de la page d’accueil, il aura validé au moins quatre
points d’entrée avant de pouvoir envoyer son secret a 1’artiste. S’il traverse toutes les pages
du site (pour consulter les pages contenant les définitions des mots « secret » et « ami » et
I’historique du projet), il en validera sept. Ce sont les différentes actions posées par les
participants sur les mécanismes ludiques qui leur permettront de poursuivre leur découverte
du site — et de I’ceuvre — avant de pouvoir, a leur tour, envoyer leurs secrets.

Comme nous I’avons vu dans les deux cas précédents, il n’y a pas que les mots qui
font agir le participant. Les mécanismes ludiques sont des objets qui invitent les participants

a se préter au jeu et qui les incitent a poser des actions sur 1’ceuvre. Nous pouvons facilement
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comparer 1’ceuvre des Secrets a I’ceuvre collective Lullaby for a Dead Fly de Mouchette.
Grace a la mise en place de stratégies discursives que sont la confidence et la requéte,
Dartiste initie la relation et invite le participant a livrer son secret par courriel. Ces stratégies
discursives ne sont cependant pas suffisantes pour permettre la création d’une ceuvre
collective sur Internet. La mise en place de dispositifs techniques offrant aux participants la
possibilité de poser des actions sur 1’ceuvre contribue & intéresser les participants pour les
enrdler dans la création de I’ceuvre. Ces dispositifs sont interactifs et 1’action sur ceux-ci
mene & un glissement du role de I'internaute vers celui de participant, voire d’artiste. En
effet, sous le regard de Boissier (2004), il faut considérer les participants comme des
interpretes (artistes) de I’ceuvre interactive tout comme on considére comme « artiste » le
pianiste qui interpréte une piéce musicale qu’il n’a pas écrite :

« L’ceuvre interactive réactive en effet la notion d’interprétation, au sens de
Partiste interpréte de 1’ceuvre théatrale, ou plutdt musicale, ¢’est-a-dire sur la
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’interpréte,
interpréte désigné d’ailleurs lui-méme, d’ordinaire, comme arfiste, dans le
sens ou, pour le public, les artistes, ce sont d’abord les interprétes » (2004 :
24).

L’ccuvre de Net art demande ainsi d’étre activée et interprétée. L action sur les mécanismes
ludiques de I’ceuvre, qui sont autant de dispositifs interactifs, permet justement cette
interprétation de I’ceuvre par les participants (Akrich dirait pour activer le script de I’ceuvre)
comme la partition musicale et les touches du piano permettent au pianiste d’interpréter une
picce de musique.

Prenons d’abord comme exemple la page d’accueil du site Je suis fon ami(e)... tu
peux me dire tes secrets!. L’internaute qui arrive sur cette page est tout de suite invité, par
écrit, a livrer son secret a P’artiste grice a la stratégie discursive mise en place sur cette page.
Si, a la sollicitation de la confidence, il consent a révéler son secret, il se mettra a explorer la
page sur laquelle il se trouve. Il balayera d’abord la page a ’aide de son curseur pour
découvrir les liens. Sur I’image animée de l'oreille, il repérera la zone sensible lui
permettant, au moyen d’un clic de la souris, d’accéder a la page suivante. Au moment ou le
curseur pointe sur I’oreille, un enregistrement sonore — une voix synthétique créée a 1’aide
d’un logiciel qui reproduit en sons les chaines de lettres écrites — se fera entendre. Elle lui

dira « Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes secrets! » en francais et en anglais. Par
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I’intégration de I’enregistrement sonore, 1’artiste reproduit le discours écrit & ’oral. La
stratégie discursive que nous avons identifiée est ici intensifiée par la synthése vocale qui
demande oralement cette fois-ci & I’internaute de révéler son secret. Les actants non humains
que sont les sons contribuent donc également a la stratégie globale visant & intéresser les
participants pour les faire agir (Nélide-Mouniapin, 2005 : 244).

Rappelons que le réseau qui se constitue dans le cas de I’ceuvre de Net art est
constitué¢ d’entités hétérogenes. L’agency des objets que sont les textes, les sons et les
images a une capacité a faire agir le participant (Barbier et Trepos, 2007). Dans notre cas, ils
sont des médiateurs qui permettent d’installer la relation entre I’artiste et les internautes.
Aprés s’étre attardés sur les énoncés textuels et sonores, intéressons-nous enfin aux images
qui se trouvent sur le site de I’ceuvre, en particulier I'image de 1’oreille que I’on retrouve sur
la page d’accueil.

Puisant dans I’expérience qu’il a de la navigation sur le Web et aprés avoir entendu la
synthése vocale lui demandant de révéler son secret, I’internaute pose son curseur sur
I’image de Poreille et peut alors, au moyen d’un clic, accéder a la prochaine page. L’image
de Doreille™ est ici interprétée comme une image-icone, au sens de Hall (1993). Cette
image-icone sur le site de l'artiste renvoie a des unités de sens spécifiques permettant aux
participants d'interpréter cette image et de la décoder d’une certaine maniére. En associant
telle signification a tel signe, l'artiste (encodeur) s'attend & ce que ce signe soit décodé par le
public interpréte de la méme maniére qu'il I’a initialement encodé afin que la communication
soit réussie (dans notre cas, le signe oreille renvoie par exemple a l'oreille virtuelle de 1'artiste
prét a recueillir les secrets du participant). C'est 1’articulation entre les phases d’encodage
puis de décodage de ce signe qui permet la compréhension et la communication des deux
cOtés: l'artiste et le public. Comme le souligne Hall, « There is no intelligible discourse
without the operation of code » (1993 : 95). Nous pensons que dans le cas du signe oreille, le
décodage de la signification (ou du message) qui lui est associée semble plus naturel au
décodeur pour reprendre les termes de Hall car:

«[...] simple visual signs appear to have achieved a 'near-universality' [...]
however this does not mean that no codes have intervened; rather, that the
codes have been profoundly naturalized. The operation of naturalized codes
reveals not the transparency and 'naturalness' of language but the depth, the

52 Voir I’annexe V.

120



habituation and the near-universality of the codes in use. They produce
apparent 'natural' recognitions. » (Zbid)

L’image de loreille indique donc la position d’écoute et de confident de
I’interlocuteur (I’artiste). Si D’internaute désire répondre a cette sollicitation d’une
confidence, il cliquera naturellement sur I’image pour poursuivre sa navigation et pour
confier son secret. Il s’agit par ailleurs d’un « savoir partagé » (Nélide-Mouniapin, 2005)
entre I’artiste concepteur du site et les participants. Nous pouvons donc effectuer un autre
rapprochement entre le game design de jeu vidéo et la conception de ’ceuvre de Net art au
plan du rapport de proximité qui est créé par ce savoir partagé entre I’artiste et les
participants. En effet, comme 1’explique Nélide-Mouniapin :

« En utilisant des emprunts a d’autres codes sans explication, le game design
prévoit un joueur disposant de compétences nécessaires pour les décoder. Ce
savoir connu du game design et suppos¢ au joueur constitue un savoir partagé
a partir duquel se crée un rapport de proximité entre game design et joueur. Le
partage d’un méme savoir crée une complicité, qui permet de rendre le jeu
plus attractif » (2005 : 247).

De son expérience du sens accordé a I'image-icOne que représente 1’image de ’oreille,
I’internaute sait qu’il doit cliquer sur cet objet pour « se confier ». Cet actant non humain
qu’est I’image de ’oreille le fera donc agir. De son expérience du jeu, le participant tentera
de comprendre le fonctionnement du site en ’explorant et en actionnant les différents
mécanismes ludiques qui se trouvent sur les pages de Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes
secrets!. Enfin, pour transmettre son secret, il puisera dans son expérience du Web lui
permettant de reconnaitre le formulaire en ligne qui est utilisé dans de nombreux sites pour
recueillir des informations. Aprés avoir inscrit son secret dans le champ de texte prévu a cet
effet, il cliquera sur le bouton « Envoyez votre secret», un autre actant qui le fait agir.
L’artiste prévoit ainsi dans la conception de son site un participant initié a certains codes du

jeu et du Web.

5.3.2.3 La pré-inscription : Ce secret ne vous appartient plus !

Nous avons déja évoqué chez Mouchette.org la présence d’un programme qui
transmet a ’artiste 1’adresse courriel et le nom du participant lorsque celui-ci clique sur un
bouton pour envoyer une réponse a une question posée. Dans Je suis ton ami(e)... tu peux me

dire tes secrets! la méme fenétre d’avertissement de téléchargement du programme s’affiche
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lorsque I’internaute clique sur le bouton « Envoyez votre secret » pour transmettre son secret

a Dartiste (figure 25).

; ! A 'pru‘g?}amfis*trﬁi,ng ta automatically send e-mail-on your
i!»bhalf-” e
Do you wank to alloiv this?

“1F this is Unexpected, It may bie 3 viris and vou shauld:
choase "No", ) :

DEEDCREREEETENRE

Yes l [_T—]

Figure 25: Fenétre avertissant I'internaute du téléchargement du programme

Advenant le cas ou I’internaute refuse de laisser ce programme identifier son adresse courriel
pour envoyer son message - qu’il refuse d’adhérer au script proposé - son secret ne pourra
pas étre intégré a la matrice ou sont regroupés tous les messages recus par I’artiste. Par
conséquent, il lui sera impossible de devenir participant & I’ceuvre. Comme nous 1’avons déja
expliqué dans le cas de Mouchette.org, le fait d’accepter que le programme identifie son
adresse courriel représente pour I’internaute un point de passage obligé qu’il doit traverser
s’1l désire devenir un participant de I’ccuvre. Dans I’entrevue qu’il nous a accordée, Frespech
précise son intention :

« Le participant se soumet au fait qu’a partir du moment ou il communique
quelque chose comme étant un secret, il soumet le propre fait d’accepter des
régles, c’est-a-dire que ce qu’il va donner ne lui appartiendra plus. C’est
quand méme une sacrée régle! » (Entrevue avec Nicolas Frespech, le 17 mars
2008).

En acceptant de soumettre une confidence, le participant accepte de se soumettre au script
proposé par I’artiste. C’est-a-dire qu’il consent a ce que son secret soit anonymement diffusé
dans I’ceuvre globale qui regroupe toutes les contributions des autres participants. Ainsi, la
traversée de ce point de passage obligé permet de faire converger les intéréts (dans ce cas,
partager son secret) des participants dans un méme espace : la page des secrets.

Accepter que son secret soit diffusé sur le site, c’est aussi manifester son
consentement a devenir participant de 1’ceuvre. En ce sens, I’internaute effectue une pré-

inscription qui lui permet de jouer le réle d’un participant co-auteur de 1’ceuvre des Secrets.
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Comme nous 1’avons vu avec Mouchette, ce programme a télécharger est un dispositif
technique qui fait agir les internautes. L’internaute acquiert donc un rdle de participant qu’au
moment ou il accepte « d’étre pris dans une relation » (Akrich, 2006 : 171) ou il aura a
interagir non seulement avec des actants humains, mais aussi avec des non humains qui sont,
dans notre cas, représentés par les pages du site Web de 1’ceuvre, les énoncés textuels,
sonores ainsi que visuels, les fonctionnalités (formulaire en ligne et courriel) et les dispositifs
techniques (boutons de navigation et programme a télécharger).

Jusqu’a maintenant, nous avons suivi ’artiste dans ses négociations avec les
participants qu’il veut intéresser. Les différentes stratégies d’intéressement que nous avons
présentées s’inscrivent dans une stratégie globale de communication qui vise a guider
I’action du public pour permettre la constitution d’un réseau hétérogéne d’actants engagés
dans la construction d’une ceuvre collective. Voyons maintenant comment cet enr6lement du
public aboutit & une mobilisation des actants humains et non humains mis en scéne dans
I’ceuvre Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes secrets! lorsque celle-ci doit faire face a une

controverse.

5.3.3 Une ceuvre censurée

L’ceuvre Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes secrets! de Nicolas Frespech a été
I’une des premiéres ceuvres de Net art faisant I’objet d’une acquisition publique en 1998 par
le Fonds régional d’art contemporain (Frac) Languedoc-Roussillon de Montpellier en France
alors sous la direction ’Ami Barak. Suivant les procédures habituelles d’acquisitions des
ceuvres (proposition par le Comité technique du Frac et décision entérinée par le Conseil de
direction), Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes secrets! a été officiellement achetée en
mars 1998.

Apres avoir été présentée sur le site du Frac pendant plus de trois ans, ’ceuvre de
Nicolas Frespech disparait soudainement du Web en décembre 2001. C’est apres avoir
consulté le site du Frac que Frespech se rend compte que I’ccuvre n’y est plus diffusée.
S’ensuit alors une série de démarches entreprises par Dartiste afin de savoir ce qu’il est
advenu de cette ceuvre, mais sans grand succeés. Le 21 janvier 2002, Frespech recoit enfin
une lettre de la Direction de la culture de la région Languedoc-Roussillon expliquant les

raisons de la censure de ’ceuvre :
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« Sans se prononcer sur la qualité artistique, la Chambre régionale des
comptes du Languedoc-Roussillon a constaté que ‘cette ceuvre qui avait €té
achetée avec des fonds publics comportait des obscénités qui ne pouvaient
que heurter la sensibilité d’un public non averti’ » (Extrait de la lettre envoyée
par la Direction de la culture de la région Languedoc-Roussillon a I’artiste
Nicolas Frespech, 21 janvier 2002)°.

Dans cette lettre, on indique aussi a l’artiste que I’ceuvre sera conservée dans les
réserves du Frac avec d’autres acquisitions jusqu’d ce qu’une décision soit prise par la
Chambre régionale des comptes. Les nombreuses démarches entreprises par 1’artiste pour
qu’on lui prouve que son ceuvre se trouve bel et bien dans la réserve du Frac se sont avérées
infructueuses et il considére aujourd’hui son ceuvre comme étant détruite. A la censure du
Frac s’ajoute le refus de la part de I’hébergeur Zarcrom de fournir une copie de sauvegarde
de I’ceuvre au moment de la censure. Cette situation aboutit & I’impossibilité pour I’artiste de
mettre la main sur une copie de I’ceuvre originale :

<

«Je n’ai plus accés a rien. C'est-a-dire que I’internaute ne pouvait plus
accéder a I’ceuvre et moi je n’ai méme plus accés au FTP>. Tout était
coupé. » (Entrevue avec Nicolas Frespech, 17 mars 2008).

Rappelons que pour Fourmentraux (2000), Peeuvre de Net art doit demeurer
inachevée « par principe » dans le sens ou elle doit demeurer sur le Web a la disposition du
public afin que ce dernier puisse y poser des actions pour assurer sa construction perpétuelle.
L’ceuvre est donc considérée comme un work in progress, comme Frespech se plait a la
définir.

Retirer I’ceuvre du site du Frac, c’est donc priver cette ceuvre d’une spécificité qui est
constituante de ’ccuvre de Net art et qui est au coeur de la démarche artistique privilégiée
par un bon nombre d’artistes du domaine comme nous 1’avons montré, par exemple, dans le
cas de Mouchette. Pour Nicolas Frespech, cette censure de 1’ceuvre est doublement
pénalisante : « C’est un site quasi communautaire. On me coupe la parole a moi, Dartiste,
mais aussi a tous ceux qui envoient leur secret » (Digipresse, 25 février 2002).

La controverse entourant la censure de 1’ceuvre Je suis ton ami(e)... tu peux me dire
tes secrets! a rapidement attiré 1’attention des médias qui se sont pris d’intérét pour 1’affaire

comme 1’explique Frespech: « 1l y a eu trés vite un relai des médias. Par exemple, il y a eu

53 Pour consulter la version intégrale de cette lettre, reportez-vous a I’annexe V1.
> File Transfer Protocol (protocole de transfert de fichiers) : codes d’accés permettant de procéder aux mises &
jour du site.
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Libération. Des gens qui ont fait bouger 1’affaire. Apres, effectivement, il y a eu les gens. 1y
a eu une mobilisation trés intéressante et trés chaleureuse. » (Entrevue avec Nicolas
Frespech, 17 mars 2008). Des journaux frangais tels que Libération, ainsi que des revues
comme le cybermensuel québécois Archée, revue sur le Web consacrée aux arts médiatiques,
et méme le magazine frangais Les Inrockuptibles ont publié des articles sur la censure de
I’ceuvre de Frespech. Ces articles, en plus d’informer le public sur la controverse opposant
I’artiste au Frac Languedoc-Roussillon, ont fait part du désir de 1’artiste de donner acces a
I’ceuvre en « exil électronique » comme le montre 1’extrait de ’article suivant publié dans le
journal francais Libération :

« L'ceuvre étant en perpétuelle €volution, son intégrité¢ devrait passer par sa
mise a disposition du public. Lassé d'étre ainsi pris en otage, Nicolas Frespech
a lancé un SOS numérique pour un "exil €lectronique”. D'ici peu, les Secrets

seront démultipliés. Quoi qu'en disent les politiques » (Libération, 15 mars
2002).

Cependant, 1’artiste, n’ayant plus accés au FTP ni a la copie de sauvegarde de I’ceuvre de
I’hébergeur, s’est empressé de bricoler une version « exil » de 1’ceuvre Je suis ton ami(e)... tu
peux me dire tes secrets! a I’aide des fragments des Secrets trouvés sur son disque dur. Par la
suite, il lance un appel au public via sa liste de diffusion pour héberger cette version de
I’ceuvre sur un autre serveur en mettant a la disposition du public un fichier ZIP contenant la
version exil de ’ceuvre. 11 fallut peu de temps avant que des internautes aient vent de I’affaire
et que les Secrets refassent surface sur le Web. En effet, grace a I’intervention et au soutien
d’internautes et d’acteurs du domaine de 1’art, ’ceuvre Je suis ton ami(e)... tu peux me dire
tes secrets! est toujours accessible sur le Web. 1ls deviennent ainsi des porte-parole d’une

ceuvre d’art censurée sur Internet. En voici un exemple :
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Figure 26: Site miroir de 1'ccuvre des Secrets hébergé en exil,

http://www.b-1-u-e-s-c-r-e-e-n.net/ExilDeSecrets/

BlueScreen® héberge I’ceuvre Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes secrets! depuis
plusieurs années. Peu de temps aprés avoir entendu ’appel effectué par Dartiste pour
héberger I’ceuvre en exil, il s’est emparé du fichier contenant la version exil du site pour la
diffuser sur son site Web qui est hébergé sur un autre serveur. En effectuant cette action,
BlueScreen s’érige en porte-parole de ’ceuvre et de Iartiste, ¢’est-a-dire qu’il agit en leur
nom en diffusant le site sur son propre site Web. D’ailleurs, il représente aussi la voix de
milliers de participants de I’ceuvre qui sont venus sur le site pour se confier durant ses trois
années d’existence sur le site du Frac Languedoc-Roussillon, mais il est aussi la voix de
milliers de secrets dont seulement une fraction ont pu étre récupérés pour étre intégrés a la
version exil de I’ceuvre.

Dans le méme ordre d’idées, un organisme spécialisé dans 1’expérimentation et la
création audiovisuelle s’est aussi porté a la défense des Secrets. En effet, ’ceuvre de

Frespech a été hébergée pendant un certain temps sur le site Web du Centre International de

> http://www.b-1-u-e-s-c-r-e-e-n.net/ExilDeSecrets/
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la Création Vidéo (CICV) Pierre Schaeffer de Montbéliard en France. Bien que le CICV ait
officiellement fermé ses portes en 2005 et que son site Web n’existe plus, les ceuvres que
contenait ce site — dont la version exil des Secrets - sont toujours accessibles via le site de
I’ancien serveur du CICV Pierre Schaeffer™.

Nous constatons a ce point la multitude d’actants humains et non humains (les
différents sites Web) mis en scéne dans cette controverse. Un blogue créé par Dartiste en
2004 visant 2 documenter 1’affaire informe le public sur la totalité des actions qui ont été
entreprises pour ramener I’ceuvre sur le site du Frac®’. Sur ce blogue, Partiste affiche tous les
documents relatifs a cette affaire, qu’ils soient retranscrits ou en hyperlien. Ces documents
représentent les traces d’un réseau d’actants qui s’est progressivement constitué : lettres de
Dartiste envoyées au Frac Languedoc-Roussillon et & la Chambre des comptes, réponses des
institutions publiques, articles rédigés dans des médias traditionnels et électroniques (revues,
journaux, magazines, blogues, etc.), réactions des internautes sur le blogue, réactions de
I’hébergeur ZARCROM, lettre rédigée par ’ancien conservateur du Frac Ami Barak,
annonces de conférences de presse sur des sujets touchant a la censure et la conservation des
ceuvres d’art sur le Web, etc. Ces documents produits par divers actants humains (artistes,
conservateurs, hébergeurs, internautes, etc.) sont des actants non humains mobilisés par
Iartiste visant & engager le public dans ’action afin que I’ceuvre Je suis ton ami(e)... tu peux
me dire tes secrets! retrouvent sa place 1a ou elle doit étre, ¢’est-a-dire sur le site du Frac
Languedoc-Roussillon. S’ajoutent & ces actants non humains, les courriels de Iartiste
adressés aux membres de la liste de diffusion les informant des déroulements de 1’affaire

comme le montre la capture d’écran suivante :

56 http://arscenic.org/spip.php?rubrique2
7 http://lessecrets.20six.fr/
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R T D we——.

Liste de diffusion, courrier du 05-12-03
Bonjour  foutes et a tous,

Demain samedi c'est a2 Saint Nicolas, mais c’est aussi la date d'anniversaire de la censure de 'ceuvre net art : « Je suis ton ami(e )
..tu peux me dire tes secrets ».

Deux anm!es de censure, delix années de démarches...pour aujourd’hui encove peu de resullat

Hsep it que {'csuvre ret sa place dans fa collection du Frae (7! g s ;) » mais je dois encore et encore fravailler

un dmmr un protocole...ceux qui ont coupé ie site me demande en fait ch justuﬂr cetk couvre ¢t 68 anjeux. Pour information,

I cauvre a été pfésentée dans Ie cadre des 20 ans des Frac. une version d'exil hébergée au Cicv H!

% % & ce propos, je tenais & jer ceux qui hébergent la version exil, jeurs
encouragemems et Ieu!s sounens font que lmwre « @xiste » encore, je re¢ois encore de nouveaux secrets...qui attendent
sagement d'étre en figne.

Mon intervention & la Sorbonne il y a 15 jours a suscité des surprises de la part du public, étonné qu'on puisse encore aujourd'hui
censurer une osuvre achetée lors d'une commission publique |

Autre probléme, impossible de retrouver une copie de 'osuvre, il semble que te Back-up de r'hébergeur (Zarcrom) n'ai pas fonctionné
{ 1M1} ce qui voudrait dire que I'osuvre originale aureit €16 détuite !

Toutes les informations sont disponibles 4 cette adresse :

hitp:/Hfrespech.com/secrel n'hésitez pas 2 participer au forum.

Bon week end
Nicolas Frespach

Vous P al héberger cette image avec le lien sur volre site en guise de soutien,
Faites circuler cette i ion SVP. t'est important |

Qs s o

Figure 27: Courriel adressé aux abonnés de la liste de diffusion de Nicolas Frespech
(daté du 5 décembre 2003), <http://www.frespech.com/secret/lettre04.htmi>

Dans ce courriel, adressé aux membres de la liste de diffusion a 1’occasion du deuxiéme
« anniversaire » de la censure des Secrets, Iartiste remercie les membres qui hébergent la
version exil de I’ceuvre des Secrets et qui font en sorte que 1’ceuvre « existe » encore sur le
Web. L’ajout des guillemets pour encadrer le mot n’est pas innocent puisque Frespech insiste
sur le fait que cette version de I’ceuvre n’est pas 1’ceuvre originale :

« Je tiens a dire que ce que I’on voit du site sur Internet des Secrets n’est pas
le site des Secrets car I’ceuvre des Secrets, son essence méme, ¢’était d’étre un
work in progress sur un serveur d’art. A moment donné, j’ai récupéré des
morceaux de I’ceuvre que j’avais sur mon disque dur et j’ai décidé d’en faire
une version exile pour montrer a quoi ressemblait cette ceuvre » (Entrevue
avec Nicolas Frespech, 17 mars 2008).

I1 faut comprendre que I’ceuvre qui existe encore sur le Web aujourd’hui permet aux
internautes de consulter une « représentation » de ce que I’ceuvre a été. Elle est en quelque
sorte, avec le blogue Autour de la censure des Secrets, la mémoire d’une ceuvre aujourd’hui
prétendument détruite. Cette version de 1’ceuvre n’est pas connectée au réseau, il est donc

impossible de ’actualiser et d’y intégrer les nouveaux secrets regus par l’artiste depuis la
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disparition du site. Secrets qui « attendent d’étre en ligne » comme il le souligne dans son
courriel.

Le blogue Autour de la censure des Secrets (figure 28) illustre bien cette mobilisation
des actants humains et non humains impliqués dans la controverse. D'un c6té, on retrouve les
actants mobilisés pour assurer la continuité de 1’ceuvre des Secrets sur le site du Frac et, de
’autre coté, les actants mobilisés en faveur de son retrait. Pour Callon, « mobiliser, comme
le mot I’indique, c’est rendre mobiles des entités qui ne 1’étaient pas » (1986a : 197). Cette
mobilisation est le fruit de nombreux déplacements nécessaires (/bid) permettant de faire
converger les intéréts en un lieu précis, c’est-a-dire dans notre cas le blogue des Secrets. Par
exemple, il y a eu un déplacement lorsque I’artiste a numérisé la lettre de la Chambre
régionale des comptes pour la transformer en fichier numérique et la diffuser sur le blogue.
Le méme scénario est reproduit & de nombreuses reprises que ce soit lorsque Dartiste diffuse
un résumé de sa conversation téléphonique avec 1’hébergeur ZARCROM ou bien lorsqu’il

retransmet intégralement un article du journal Libération sur ce blogue.
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Figure 28: Blogue Autour de la censure des Secrets, <http://lessecrets.20six.fr/>
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Ainsi, I’ceuvre Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes secrets! a fait I’objet de
nombreux déplacements depuis sa censure en décembre 2001. Les porte-parole qui hébergent
la version exil de ’ceuvre censurée assurent — par le déplacement de ’ceuvre sur un autre
serveur — la présence du site Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes secrets! sur le Web. On
compte aujourd’hui sur la toile quelques sites qui diffusent encore 1’ceuvre interdite et ceux-
ci sont les traces des actions de porte-parole enr6lés et mobilisés qui effectuent cette action
au nom de Dartiste. Préalablement & ces déplacements, I’ceuvre sera transformée par
Frespech afin de permettre aux porte-parole de se I’approprier : transformation de 1’ceuvre
originale en Flash en une version exile & I’aide des morceaux existants de 1’ceuvre,
conversion du nouveau fichier en fichier compressé ZIP, mise a disposition du fichier par le
téléchargement vers le serveur du site de Frespech, téléchargement du fichier ZIP par les
internautes, décompression du ficher et hébergement de la version exil de I’ceuvre sur de
nouveaux serveurs. Ce processus de transformation de l'ceuvre permet de faciliter
I’appropriation et la manipulation de la version exil des Secrets par les porte-parole enr6lés

et mobilisés qui se chargeront de la diffuser sur leur site (Latour, 1985, cité par Callon,

1986a : 197).
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CHAPITRE 6 : MISE EN PERSPECTIVE ET DISCUSSION DES
RESULTATS

Notre questionnement de départ consistait & nous demander quelles sont les stratégies
d’intéressement mises en ceuvre par les artistes du Net art pour favoriser un enr6lement du
public aux ceuvres de Net art. Les outils de description extrémement utiles fournis par la
théorie de I’acteur-réseau de Callon et Latour nous ont permis d’appréhender I’ceuvre en acte
afin d’en dégager les stratégies d’intéressement : stratégies de pré-inscription, stratégies
discursives, stratégies de fidélisation et stratégies vidéoludiques. Ce chapitre a pour but de
mettre en perspective les différents constats qui ressortent de 1’analyse des données du
chapitre précédent qui nous ont menés a produire le schéma du fonctionnement de ces

stratégies.

6.1 LES STRATEGIES DE PRE-INSCRIPTION

Grice aux travaux d’Akrich sur la description de 1’objet technique, qui s’inscrivent
dans la continuité de la théorie de P’acteur-réseau, nous avons considéré 1’ceuvre de Net art
comme un script, un scénario, que ’utilisateur du site (éventuellement participant a 1’ceuvre)
doit activer. Effectivement, dans le cas des ceuvres de Net art que nous avons étudiées, nous
constatons que l’artiste prévoit, dés la phase de conception du site, les rbles que les
participants seront appelés a incarner. Dans le cas de Mouchette, le réle de I’internaute passe
a celui de participant lorsque celui-ci envoie une réponse a 1’une des nombreuses questions
posées par la fillette de 13 ans. Son rdle de participant passera a celui de porte-parole de
Mouchette et de son site lorsqu’il se créera un identifiant sur ’interface de partage d’identité.
Cela lui permettra de parler et de poser des actions au nom de tous les actants humains et non
humains représentés dans le site de Mouchette.org.

D’autre part, chez Auber, I’internaute devra d’abord s’enregistrer comme utilisateur
du wiki et apprendre le fonctionnement du dispositif avant de pouvoir y accéder et enfin
devenir participant & une expérience du Générateur Poiétique. Ainsi, sans la participation
des internautes, ’ceuvre de Net art ne peut se faire et demeure a 1’état de « chimére »
(Akrich, 2001 : 163). La prise de roles par les actants du réseau est donc centrale a la

réalisation d’une ceuvre d’art collective sur Internet. En effet, nous avons soulevé dans
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I’analyse le fait que les internautes participants deviennent co-auteurs de 1’ceuvre grice aux
actions qu’ils posent sur celle-ci.

Cependant, étre co-auteur ne suppose pas une liberté totale des internautes
participants. En effet, ces derniers doivent obéir & des régles — des prescriptions — qui sont
parfois explicitées dans les pages du site de 1’ceuvre ou qui sont inscrites dans le dispositif
comme tel pour assurer le « bon usage » des dispositifs et/ou de I’ceuvre. Suivant cette
optique, nous pouvons dire que les internautes sont placés sous le script™ de I’ceuvre, ¢’est-
a-dire que leur participation est encadrée afin de faire converger les intéréts de chacun en des
lieux précis. Pour sa part, I’artiste crée les espaces d’interaction, fixe les régles du jeu et les
points de passage obligés afin que les intéréts de tous les participants puissent converger vers
un méme lieu que ce soit, par exemple, la page Lullaby for a Dead Fly sur Mouchette.org, le
dispositif de création collective du Générateur Poiétique, ou la page des secrets de 1’ceuvre
de Frespech. En ce sens, nous pouvons avancer que l’artiste est placé au-dessus du script
puisqu’il met a la disposition du public un systéme artistique sur Internet dont il tire les
ficelles.

La théorie de I’acteur-réseau connait certaines limites qui ne nous permettaient pas de
pouvoir analyser les énoncés et les inscriptions identifiés sur les pages des sites Web,
notamment au plan de I’énonciation. En effet, Bardini nous rappelle que I’une des principales
critiques apportées a cette théorie est ’absence d’une théorie de 1’énonciation, et cela malgré
la récupération du vocabulaire sémiotique actanciel de Greimas par Latour et Callon
(Bardini, 2007 : 13). Pour combler cette lacune, nous nous sommes penchés sur les travaux
en pragmatique de la linguistique d’ Austin, de Searle et de Kerbrat-Orecchioni pour analyser
les énoncés et les inscriptions que nous avons identifi€s sur les pages des ceuvres de Net art a
I’étude. En mobilisant la théorie des actes de langage, nous avons identifié la premiére

grande stratégie commune aux trois cas : la stratégie discursive.

%% Nous avons déja abordé le script de 1’objet technique en référence & Akrich (2001). L’idée pour I’utilisateur
d’étre placé sous le script ou au-dessus du script a été abordée par Bruno Latour, en référence aux travaux
d’Akrich, dans sa communication What is organizing? A mediation on the bust of Emilio Bootme in praise of
Jim Taylor dans le cadre du colloque en hommage & James Taylor intitulé Qu’est-ce qu’une organisation?
Matérialité, action et discours qui s’est tenu a Montréal les 21 et 22 mai 2008.
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6.2 LES STRATEG!ES DISCURSIVES AU ~ CROISEMENT DE
L’INTERACTIVITE ET DE LA PERFORMATIVITE

A la lumiére des analyses que nous avons effectuées, nous avons dégagé trois types
d’actes de langage correspondant soit a la demande d’un dire (la question) ou soit a la
demande d’un faire par une formulation directe (I’ordre) ou indirecte (la suggestion) de la
requéte. Grace aux propositions interrogatives, I’artiste initie un dialogue avec les
participants. L’analyse du cas de Mouchette.org montre comment 1’artiste ouvre un échange
avec les participants en posant une question et comment ce questionnement la place dans une
position de receveur d’information. Les réponses des participants regues par 1’artiste qui sont
rassemblées dans des ceuvres collectives telles que Lullaby for a Dead Fly ou A Suicide Kit
Jfor Christmas sont les traces de ce dialogue. L’acte de langage qu’est la question constitue
donc un moyen pour ’artiste de faire générer du texte par les participants et celui-ci sera une
partie intégrante de son ceuvre comme elle le souligne :

« Pour mot, je sens beaucoup le texte comme moyen de communication, c’est
la nature du texte. Par exemple, j’ai toujours été intéressé, comme je travaille
beaucoup sur le texte depuis longtemps, par la génération de texte, fext
generation, comment faire pour que le texte puisse s’écrire tout seul. C’est ¢a
les machines génératives de textes. J’ai toujours été fascinée par ¢a. Au fond,
il y a dans les actes de langage humains, des principes génératifs de texte qui
sont tres simples : je t’ai pos€ une question parce qu’il y aura une réponse »
(Entrevue avec Mouchette, 13 décembre 2007).

Pour les artistes du Net art, il y a plusieurs fagons d’amener quelqu’un a faire quelque
chose. Nous avons identifié¢ des requétes dans les trois ceuvres a 1’étude, qu’elles soient
formulées de fagcon directe ou indirecte. Dans le cas de Mouchette.org, ces requétes sont
souvent formulées directement sous la forme d’un ordre, par exemple « Tire sur ce chat! »,
« Clickez sur moi» ou « Dites moi! ». Dans le Générateur Poiétique, on demande aussi
directement a I’internaute de faire : « Cliquez pour participer ». Chez Frespech, la requéte
sera indirecte et adoucie en la formulant comme une suggestion « Je suis ton ami... fu peux
me dire tes secrets! ». Comme nous I’avons vu précédemment, cette ceuvre de Frespech
repose sur un rapport de proximité rendu possible par la sollicitation d’une confidence et par
la mobilisation des embrayeurs énonciatifs « Je » et Tu ». Une requéte directe sera cependant
adressée lorsque 1’artiste demandera au participant « Envoyez votre secret » et ce dernier doit
cliquer sur le bouton prévu a cet effet pour dire son secret. Dans tous ces cas, on constate

qu’on y trouve indiscutablement des demandes de faire et que ces énoncés sont performatifs.
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Comme nous I’avons mentionné, les artistes demandent au participant de cliquer pour tuer,
cliquer pour dire, cliquer pour envoyer ou cliquer pour participer. Si le participant clique, il
répond ainsi a la demande et accomplit, par le fait méme de cliquer, ’action dénommée par
le texte inscrit sur le bouton (’acte qu’il dénomme). En clair, cela veut dire qu’en cliquant
sur le bouton le participant a tant6t tué, dit, envoyé ou participé.

Ainsi, dans cette recherche, nous avons relevé la dimension performative de 1’ceuvre
de Net art. Nous avangons méme, a la lumiére de nos résultats, que la performativité est une
caractéristique du Net art. Elle est rendue possible grice a la mise en place de dispositifs
interactifs qui permettent aux participants de répondre aux actes de langage interactifs
énoncés par les artistes, permettant ainsi 1’établissement d’un dialogue. Dans le cas des
ceuvres de Net art que nous avons étudiées, la fonction illocutoire ne se limite pas a quelques
clics de souris en réponse a des questions, & des requétes ou a une offre de contenu, c’est-a-
dire qu’elle n’est pas que réactive, pour reprendre le terme de Julia (2006 : 124). Au
contraire, la fonction illocutoire de 1’ceuvre de Net art est aussi inferactive — aussi qualifiée
d’initiative par Julia — puisque les artistes mobilisent des « dispositifs interactifs fondés sur la
co-construction, ici plus conséquente que 1’acceptation, dans 1’énonciation de prochains
contenus » (Julia, 2006 : 127). A ce sujet, Julia précise sa pensée en mettant de I’avant I’idée
suivante :

« Que ce soit en ré-agengant les items relatifs a une notion, en explorant une
partie d’un musée au fil d’'une ‘visite virtuelle’, ou en se démenant dans
’univers foisonnant d’un jeu, le dispositif convoque alors une part d’initiative
de l'utilisateur, et se dérobe a fournir de fagon exhaustive une liste des
possibles, parmi lesquels comme dans l’offre auctoriale, il conviendrait
uniquement de choisir » (/bid).

En effet, nous avons vu, par exemple dans le cas de Mouchette.org, que c¢’est le participant
qui initie le mouvement pour tuer (cliquer) la mouche (bouton) qui se déplace sur la page-
écran comme on le fait dans un jeu vidéo. C’est aussi le participant qui prend ’initiative de
prolonger le dessin d’un autre participant dans une expérience du Générateur Poiétique en
s’engageant ainsi dans la co-construction d’une ceuvre collective. Enfin, c’est le participant
qui, par I’initiative de mouvements effectués par le truchement de la souris, enclenche les
enregistrements sonores et les animations graphiques de 1’ceuvre Je suis fon ami(e)... tu peux
me dire tes secrets!. Ainsi, la force illocutoire de ’ccuvre de Net art est a la fois réactive et

initiative — Julia propose le terme global « prospective » — parce qu’elle sollicite la réaction
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(discursive ou physique) du public par la mobilisation d’actes de langage comme la question
ou la requéte tout en laissant une part d’initiative aux internautes pour découvrir I’ceuvre.

Les stratégies discursives visent a engager discursivement et physiquement les
participants dans la création d’une ceuvre sur Internet par la mobilisation d’actes de langage
interactifs qui impliquent trés fortement 1’internaute. Dans le cas de Mouchette.org, la
stratégie discursive I’engage aussi corporellement en l'invitant a la performance (c.f. My
Flesh & My Blood). Grice aux stratégies discursives, 1’ceuvre devient le siége d’un dialogue
entre 1’artiste et les participants, dialogue qu’on dira médiatisé par ordinateur et rendu
possible par la connexion au réseau Internet. En ce sens, ces ceuvres sont véritablement
interactives et permettent 1’avénement d’un dialogue interfacé par la mise en ceuvre de ces

stratégies.

63 LES STRATEGIES DE FIDELISATION : LA RITUALITE DE PARTICIPER
A L’ (EUVRE DE NET ART

En début de travail, nous avons posé un certain nombre de propositions de recherche.
Par la premiére proposition, nous avons voulu voir si nous pouvions concevoir les tactiques
de fidélisation présentées par Fourmentraux (adressage personnalisé et communication
rituelle) comme des stratégies d’intéressement visant a faire adopter au public une posture
active vis-a-vis de I’ceuvre de Net art.

La tactique de fidélisation consistant en 1’adressage personnalisé que Fourmentraux
avait identifié chez Mouchette est aussi, comme nous 1’avons montré dans 1’analyse, une
stratégie d’intéressement visant a enrdler individuellement chacun des participants dans
I’action. Par I’envoi sporadique de courriers électroniques adressés directement & chacun des
participants de I’ceuvre, I’artiste tente d’intéresser le participant a revenir visiter ’ceuvre et a
y poser de nouvelles actions. Pour Fourmentraux, ces messages de Mouchette sont des
tentatives de séduction, au sens littéral, qui invitent le participant qui lui a laissé son adresse
courriel & aller consulter des liens menant vers des pages inédites spécialement congues pour
lui ou pour elle.

La communication rituelle est la seconde tactique de fidélisation présentée par
Fourmentraux que nous identifions comme une stratégie d’intéressement. Nous avons vu,
dans le cas du Générateur Poiétique, comment un collectif d’internautes s’organise pour

créer en temps synchrone une ceuvre collective sur Internet grace a la mise a disposition d’un
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espace d’interaction et de création synchrone. Les participants qui désirent participer a une
expérience du générateur doivent préalablement s’inscrire a la liste de diffusion, apprendre le
fonctionnement du logiciel Bitmap par I’entremise des articles du wiki qui accompagne le
dispositif et s’engager a se rencontrer au moment prévu pour créer une image collective en
temps réel. Ils se soumettent ainsi & un rituel qui encadre la participation des internautes.

Nous avons suivi les analyses proposées par Fourmentraux et nous avons décidé de
pousser 1’analyse plus loin, notamment en mobilisant les notions relatives aux rites d’acces
de Goffman (1973) qui nous ont permis d’analyser les échanges qui s’accomplissent au sein
des espaces d’interaction des ceuvres étudiées. Dans les trois cas, nous avons identifié et
analysé¢ des énoncés textuels, graphiques et sonores qui sont les traces d’un dialogue qui a eu
lieu entre Dartiste et les participants, voire entre les participants eux-mémes. Nous avons
ainsi montré que la typologie proposée par Fourmentraux ne prend pas en compte toutes les
formes de communication rituelle. L’analyse de nos résultats nous a amenés a préciser les
conclusions de Fourmentraux en soulignant I’importance des rites d’accés en ce qui a trait a
I’interaction produite dans le contexte d’ceuvres de Net art.

En effet, I’enregistrement sonore qui salut les participants en leur disant « Bonjour! »
lorsque ceux-ci arrivent sur les pages de Mouchette.org nous fait passer d’une relation
potentielle & une relation effective. L’artiste se présente comme étant une petite fille de 13
ans qui vit & Amsterdam et demande a I’internaute de révéler son nom sur la page Little Fly.
Elle initie ainsi la relation par le rituel d’acceés engendré par la présentation. Les mémes
conclusions peuvent étre tirées dans le cas de I’ceuvre de Frespech, lorsque le titre de I’ceuvre
et I’enregistrement sonore annoncent a I’internaute « Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes
secrets! ». Cette fois-ci, cependant, la relation reste anonyme, mais l’artiste mise sur
I’établissement d’un rapport de proximité qui est au coeur de la stratégie discursive qu’il met
en ceuvre. Dans ces deux cas, les artistes annoncent, dés la phase d’exploration du site, leur
position d’ouverture et leur disposition a entreprendre un dialogue.

Il est intéressant de constater que, dans le cas du Générateur Poiétique, ce sont les
participants qui font usage de ces rites d’accés lorsque ceux-ci se rencontreront dans 1’espace
de création synchrone au moment du rendez-vous. Grace a I’outil de dessin dont ils disposent
pour dessiner, les participants usent de créativité pour signifier leur arrivée en dessinant une

binette souriante, en écrivant un « Bonjour! », « Salut », « Hi», « Hello ! », etc. et méme
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aussi en écrivant leur nom ou le nom de leur avatar. Pour marquer la fin de leur participation
au processus de création, ils dessineront une main qui signifie un « Au revoir! » ou ils
écriront textuellement « Bye ! », « Ciao », « A+ », etc. qui sont aussi des rituels d’accés
(rituels d’adieu) visant, cette fois-ci, a clore I’échange.

Ces stratégies de fidélisation permettent donc d’ouvrir, et bien souvent de maintenir,
la relation entre le participant et I’artiste de 1’ceuvre et de s’assurer I’engagement des actants
du réseau. Le dialogue est généralement établi entre les artistes et le public, mais parfois il
survient entre les participants entre eux comme dans le cas du Générateur Poiétique. Dans ce
cas précis, ce sont les participants eux-mémes qui mobilisent des rites d’accés assurant ainsi

leur engagement dans la tiche de création.

6.4 LA STRATEGIE VIDEOLUDIQUE OU COMMENT LE NET ART SE
NOURRIT-IL DU JEU ?

D’autre part, avec notre seconde proposition, nous avons tenté d’effectuer un
rapprochement entre ’oeuve de Net art et I’ceuvre vidéoludique (jeu vidéo) au plan des
stratégies dites vidéoludiques. Les artistes du Net art congoivent des mécanismes ludiques
visant a enrdler le participant dans I’univers de I’ceuvre interactive en le faisant agir.

Par exemple, dans le cas de Mouchette, il s’agit d’une mouche animée que 1’on doit
écraser d’un clic de la souris, ou bien de ’image sautillante d’un chat qui feule et qui crache
que le participant doit tuer & la demande de la fillette en cliquant sur le bouton qui lui
ordonne « Tire sur ce chat ! ». Les actions du participant sur ces dispositifs techniques lui
font accéder & d’autres pages et poursuivre sa découverte du site, tout comme le joueur
accéde A un autre niveau (Jevel) lorsqu’il parvient & valider un point d’entrée pour poursuivre
son aventure dans un jeu vidéo. La conception et la mise en place de ces mécanismes
ludiques visent & engager les participants de ’ceuvre dans 1’univers proposé par Iartiste. A
ce sujet, Mouchette explique :

« Ce n’est pas tant de donner des ordres, mais c’est d’essayer de les engager
dans la fiction. Leur faire considérer comme normal qu’ayant cliqué sur un
bouton, ils aient tué le chat. Bon en plus ce chat il est tellement énervant a
pousser des cris et a bouger que de toute fagon on a envie de le faire. Donc, tout
ca est dans la mesure ou on a envie de se débarrasser de ce chat qui vous
énerve, et qu’elle vous dit ‘on clique la-dessus, on tue !’. On a pratiquement
happé les gens dans la fiction. Et ils vont le faire. Ils vont cliquer et donc ils
auront joué au chat qu’on tue. Juste pour se débarrasser de 1’image, ils ont été
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aspirés dans la fiction. Méme pas invité, mais happé, aspiré¢ dans la fiction,
parce que c’est composé, oui, c’est composé. » (Entrevue avec Mouchette, 13
décembre 2007).

L’artiste met d’ailleurs ici en lumiére 1’idée proposée par Akrich (2006) et Latour (2008)
d’un script, d’un scénario, qui doit étre énoncé par les participants afin que 1’ceuvre puisse se
réaliser.

Les travaux sur I’énonciation dans le jeu vidéo (Nélide-Mouniapin, 2005) se sont
avérés d’une grande utilité pour étudier I’énonciation dans 1’ceuvre de Net art. Par exemple,
dans I’ceuvre de Nicolas Frespech, on s’adresse directement a 1’internaute en lui demandant
« tu peux me dire tes secrets! ». Le pronom personnel « tu » est un embrayeur énonciatif qui
produit un effet d’identification entre le participant et 1’ceuvre qui se présente a lui. Alors
que, dans D’ceuvre vidéoludique, on s’adresse souvent au joueur par l’intermédiaire du
personnage qu’il incarne dans le jeu vidéo (par exemple Mario et Luigi des jeux de la
console Nintendo), dans 1’ccuvre de Net art on s’adresse directement a 1’internaute pour
I’amener & s’engager dans la fiction de 1’ceuvre comme nous le montre 1’étude de
Mouchette.org et Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes secrets!.

Cependant, I’action sur les mécanismes ludiques n’a pas seulement pour effet de
permettre 1’accés aux divers éléments préétablis d’une histoire, comme dans les cas de
Mouchette.org ou des Secrets. En effet, dans le cas du Générateur Poiétique, I’action sur les
mécanismes ludiques permet de créer la narration, qui se passe au plan graphique. Disposant
d’une palette de couleurs et d’une mosaique au nombre de pixels limité, le participant doit
coordonner son action a celle des autres pour produire une image globale cohérente. Les
participants se trouvent alors engagés dans une boucle de rétroaction et tenteront de faire
écho aux dessins des cases voisines ou de proposer de nouvelles pistes de création aux autres
participants qui pourront décider de suivre ou non cette nouvelle donne. Et comme dirait
Lévy (1994) :

« Au lieu de diffuser un message vers des récepteurs extérieurs a la démarche
de création, invités & donner un sens a I’ceuvre aprés coup, I’artiste tente ici de
constituer un milieu, un agencement de communication et de production, un
événement collectif qui implique les destinataires, qui transforme les
herméneutes en acteurs, qui mettent 1’interprétation en boucle dans 1’action
collective » (1994 : 123).
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Pour Latour, I’actant humain n’agit pas, on le fait agir (2006 : 67). La mise en place
de ces mécanismes ludiques vise justement a faire agir ’actant humain pour I’engager dans
le jeu proposé par I’ceuvre de Net art. Ces mécanismes sont tantdt une image a cliquer, un
formulaire & compléter, une case a cocher, une énigme & résoudre ou un dessin 2 réaliser.
Nous constatons donc ici le rdle incontournable que jouent les dispositifs techniques et les
divers objets dans I’action, ¢’est-a-dire en tant que médiateur. Ces objets sont inscrits dans le

script de I’ceuvre de Net art comme dans le scénario d’un jeu vidéo.

65 LES CONTROVERSES: DE LA MOBILISATION DES ACTANTS
ENROLES A L’EMERGENCE D’UN LEVIATHAN

Deux des trois ceuvres que nous avons étudiées ont fait face & une controverse :
Mouchette.org de Mouchette et Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes secrets! de Nicolas
Frespech. Dans le premier cas, il s’agit d’une partie de 1’ceuvre (My quiz) qui a du étre retirée
pour des raisons de droits d’auteur et dans le second cas une ceuvre complete fut censurée
pour des raisons qui demeurent encore obscures a ce jour si ce n’est que la Chambre
régionale des comptes de la région Languedoc-Roussillon a ordonné son retrait du site du
Frac parce qu’elle a jugé obscene le contenu de 1’ceuvre. Dans les deux cas, des actants
humains et non humains préalablement intéressés et enrdlés se sont mobilisés pour soutenir
la diffusion des ceuvres censurées sur Internet.

En suivant les traces laissées par les associations d’acteurs hétérogeénes et a travers les
processus d’intéressement et d’enrélement que nous avons décrits, force est de constater
qu’une collectivité émerge. « Emerges a ‘Leviathan’, a super-actor that seems to be much
larger than any individuals that constitute it, and yet it is but an association — a network — of
these individuals, equipped with a ‘voice’ » (Czarniawska et Hernes, 2005 : 7). En effet,
nous avons vu comment un systeme d’actants, une collectivité, co-auteurs de I’ceuvre prend
forme, agit et parle au nom de Mouchette et de Frespech. Les actants effectuent ainsi une
traduction de I’ceuvre de Mouchette et de Frespech. Pour Callon, traduire

« c’est également exprimer dans son propre langage ce que les autres disent et
veulent, c’est s’ériger en porte-parole. A la fin du processus, s’il a réussi, on
n’entend plus que des voix parlant & ’unisson et se comprenant
mutuellement » (1986a: 204).
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Dans le cas de Mouchette.org, les participants se sont déja approprié ce rdle de porte-parole,
des qu’ils ont effectué la pré-inscription qui consiste en 1’ouverture d’un compte au
Mouchette’s Network leur permettant d’agir et de parler au nom de Mouchette. En ce qui
concerne I’ceuvre Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes secrets!, nous avons vu comment
les actants humains enr6lés ont répondu a ’appel pour héberger I’ceuvre de Frespech en exil
faisant ainsi émerger des porte-parole des Secrets. En prenant part & la fiction, les
participants qui posent des actions sur les ceuvres et qui parlent et agissent au nom de
Mouchette et de Frespech deviennent vraiment co-auteurs des ceuvres Mouchette.org et Je
suis ton ami(e)... tu peux me dire tes secrets!.

Grace aux interventions des internautes qui se sont mobilisés et qui ont affiché la
page du quiz (les sites miroirs) et I’ceuvre des Secrets (la version exil) sur différents sites
Web, nous voyons se créer un systéme d’associations d’actants humains et non humains.
D’une part, dans la controverse qui oppose Mouchette a la SACD, nous avons vu que tant les
participants a I’ceuvre que 1’artiste, les sites spécialisés dans le domaine des arts médiatiques,
les journaux grand public, des membres de la communauté Internet, les partisans du copy left
et autres acteurs du Net art ont été mobilisé pour assurer la continuité de la page du quiz de
Mouchette sur Internet. D’autre part, dans 1’affaire opposant Nicolas Frespech et I’ceuvre des
Secrets au Frac Languedoc-Roussillon, nous avons également vu comment de nombreux
actants humains se sont mobilisés pour permettre a I’ceuvre de réintégrer sa place sur le site
du Frac qu’il s’agisse de Frespech, des internautes qui hébergent 1’ceuvre en exil, de ’ancien
conservateur du Frac ou des journalistes qui se sont intéressés a 1’affaire. Dans ces deux cas,
s’ajoutent au réseau d’actants humains une multitude d’actants non humains mobilisés pour
conserver ces ceuvres sur Internet : les site Mouchette.org et Je suis ton ami(e)... tu peux me
dire tes secrets!, la page (My quiz) et le site (les Secrets) censurés, les pages miroirs de My
quiz et la version exil de I’ceuvre des Secrets, les sites des internautes qui affichent la page et
le site censurés, les dispositifs techniques et les artefacts technologiques. Par la mobilisation
de ces actants humains et non humains ainsi que par les nombreux déplacements dont ils ont
fait I’objet, nous avons assisté a la traduction des ceuvres de Mouchette et de Frespech. C’est-
a-dire qu’un assemblage d’entités hétérogéne, un réseau socio-technique, composé d’actants

tant humains que non humains s’est progressivement constitué favorisant 1’émergence d’un
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collectif soutenant, par I’action collective coordonnée, la production et la diffusion d’une

ceuvre d’art sur Internet.
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. ]

CHAPITRE 7 : CONCLUSION
]

L’objectif principal de cette thése était de décrire et de comprendre les stratégies
d’intéressement des Net artistes pour soutenir un enrblement du public. Pour atteindre cet
objectif, nous avons décidé de suivre I’émergence de trois ceuvres sur Internet en analysant
les traces laissées par les réseaux d’acteurs engagés dans la construction de ces ceuvres. Ces
traces sont a la fois des discussions au sein de forums et de chats, des controverses, des
objets techniques, des sons, des images et des textes de tailles variables. L’idée était de saisir
Iceuvre d’art en mouvement et, plus particulierement, les liens qui la constituent et qui lui
permettent de se pérenniser. Nous avons ainsi été en mesure de comprendre comment ces
ceuvres et ce type d’art nouveau se trouvent en construction perpétuelle. Rappelons que cette
recherche cherchait a répondre a la question générale de recherche suivante :

Quelles sont les stratégies d’intéressement mises en ceuvre par les artistes
du Net art pour permettre un enrélement du public ?

Pour répondre a notre question de recherche, nous avons mené une étude de cas
multiples, réalisée selon une approche ethnographique, de trois sites d’ceuvre de Net art, a
savoir Mouchette.org, le Générateur Poiétique et Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes
secrets!. Cette approche nous a permis de suivre la genése de ces ceuvres en construction
perpétuelle en procédant & une analyse de I’environnement d’interaction des sites, a une
analyse des documents disponibles sur les différents sites, a une observation participante au
sein des espaces virtuels d’interaction synchrones et asynchrones ainsi qu’a des entrevues
semi-dirigées avec les trois artistes des ceuvres a I’étude.

Au terme de nos analyses, les résultats obtenus sur le plan empirique s’avérent
particulierement riches en données sur les stratégies mises en ceuvre par les trois artistes du
Net art qui ont fait ’objet de cette recherche. Nous les présentons de maniére synthétique au
prochain point (Résumé des résultats). Nous concluons enfin cette recherche avec une
discussion des limites de la recherche et la présentation de pistes de recherches futures que

nous jugeons pertinentes d’explorer a la lumiére des conclusions tirées de nos analyses.
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7.1  RESUME DES RESULTATS

Nous avons pris appui sur la théorie de 1’acteur-réseau pour décrire le processus de
traduction qui sous-tend la construction de I’ceuvre en train de se faire. Cette théorie nous a
permis d’observer comment des actants (entités humaines et non-humaines) sont enrélés
progressivement et participent collectivement a la création d’une ceuvre d’art sur Internet. En
effet, nous avons pu mettre en évidence plusieurs éléments favorisant le processus
d’émergence d’un collectif d’actants enrdlés qui soutiennent la création d’une ceuvre d’art
sur Internet, notamment grice a la traversée de points de passage obligés, a la mise en ceuvre
de stratégies d’intéressement et a la constitution de porte-parole.

La définition de points de passage obligé permet aux artistes de faire converger les
actions et les intéréts des participants vers un méme point : télécharger le programme pour
poursuivre son exploration du site ou pour envoyer son secret, cliquer sur le bouton d’acces
au Générateur Poiétique pour y participer, etc. Ainsi, nous avons soulevé dans nos analyses
I’importance de ces points de passage obligés qui doivent étre traversés par les actants afin
qu’ils puissent s’associer & d’autres actants pour ainsi voir converger leurs intéréts. La
traversée de points de passages obligés n’est cependant pas suffisante pour créer un réseau
d’acteurs hétérogénes. D’ailleurs, nous avons pu notamment mettre en évidence dans cette
recherche le fonctionnement de diverses stratégies d’intéressement afin de montrer en quoi
elles contribuent a ’enrélement du public.

En prenant en considération les actants non humains des ceuvres (dispositifs
techniques et artefacts technologiques de toutes sortes, des énoncés discursifs, des
enregistrements sonores, des images, etc.), nous avons pu concevoir la formation de
collectifs — nous les appelons réseaux socio-techniques — composés d’entités hétérogénes qui
participent également a ’action. Nous avons ainsi respecté 1’un des principes fondateurs de
la théorie de ’acteur-réseau, a savoir le principe de symétrie. En effet, a chaque étape de
cette recherche, nous n’avons privilégié aucune des deux catégories d’actants au détriment de
I’autre, que ce soit dans la description des processus d’intéressement, d’enr6lement et de
mobilisation, ou dans la description des controverses (Callon, 1986a : 202). Chacune des
stratégies d’intéressement que nous avons décrites, et que nous reprenons rapidement ci-
dessous montre d’ailleurs comment les actants non humains participent a I’action en faisant

notamment agir I’actant humain.
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La pré-inscription

Dans I’analyse et la mise en perspective des résultats, nous avons vu comment
artiste propose certains roles aux participants que ceux-ci sont amenés a incarner. Les
internautes doivent eux-mémes effectuer une pré-inscription pour émerger en tant
qu’utilisateur, participant, auteur, porte-parole voire en tant qu’artiste de 1’ccuvre. Pour
permettre la pré-inscription de I’internaute, les artistes mettent en scéne une multitude de
dispositifs et de fonctionnalités — bref, une multitude d’actants non-humains — que les
participants doivent manipuler et actionner pour parvenir a4 assumer les roles prescrits :
boutons, champs de textes a remplir, formulaire en ligne, page Web, etc. Dans le site de
Mouchette, s’enregistrer sur I’interface de partage d’identité permet & I’internaute de devenir
un porte-parole de ’artiste et de son ceuvre. Dans le cas du Générateur Poiétique, on devient
un auteur lorsqu’on s’identifie sur le wiki. Enfin, dans le cas des Secrets, on devient un
participant, un diseur de secrets, lorsqu’on clique sur le bouton d’envoi pour transmettre son
secret a I’artiste. La pré-inscription favorise donc la prise de role des actants du réseau, roles
qu’ils seront amenés a assumer s’ils veulent poursuivre 1’exploration des sites et/ou

contribuer a la création d’ceuvres collectives.

Les stratégies discursives

Conformément a nos intuitions de départ (voir propositions au chapitre 3), les artistes
mobilisent les participants dans des énoncés que nous avons analysés sous le regard de la
théorie des actes de langage d’Austin, de Searle et de Kerbrat-Orecchioni. Trois formes de
stratégies discursives ont pu étre observées : la question, la requéte directe (I’ordre) et la
requéte indirecte (la suggestion). Ces actes interactifs particuliérement contraignants que sont
la question et la requéte somment le participant a fournir soit une réponse langagiére dans le
cas d’une question ou une réaction physique, voire corporelle, dans le cas d’une requéte. Ici
encore, nous constatons la multitude d’entités non humaines (énoncés discursifs, formulaire
en ligne, boutons, images, enregistrements sonores, pages web, etc.) mobilisés dans les pages
d’ceuvres collectives de Mouchette (Lullaby for a dead fly et A Suicide Kit for Christmas),
dans le wiki et de dispositif de création du Générateur Poiétique ainsi que dans le site des

Secrets qui sont autant de médiateurs & I’action. Nous avons d’ailleurs vu que le fait de
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cliquer sur un bouton qui dénomme une action nous révele le caractére performatif du

langage dans I’ceuvre de Net art.

Les stratégies de fidélisation

En ce qui concerne les stratégies de fidélisation, nous avons pu concevoir les
tactiques de fidélisation de Fourmentraux comme des stratégies d’intéressement. L’adressage
personnalisé et la communication rituelle sont effectivement de ces stratégies
d’intéressement qui consistent & prévoir les mouvements et les actions des internautes afin
qu’ils répondent aux demandes de ’artiste et qu’ils s’engagent dans le processus de création.

La stratégie de fidélisation qui consiste en 1’adressage personnalisé n’a été identifiée
que chez Mouchette.org. Cette stratégie est utilisée pour installer un rapport d’intimité — avec
chacun des participants de I’ceuvre. Ces tentatives de séduction du public nous ont menés a
analyser des courriels et des pages exclusives dont I’acces est réservé aux participants. Nous
avons vu que l’artiste mobilise le participant non seulement dans des pages Web et des
courriels, mais aussi dans des énoncés discursifs tels que les requétes, pour I’engager a long
terme et afin qu’il poursuive sa découverte du site.

La seconde stratégic de fidélisation du public & ’ceuvre de Net art repose sur
I’installation d’une communication rituelle entre 1’artiste et le public. Fourmentraux (2005)
avait déja analysé la dimension rituelle de la communication dans I’ceuvre d’Olivier Auber
qui s’effectue par le mode du rendez-vous. Nous avons notamment vu comment un collectif
d’internautes s’organise pour créer en temps synchrone une ceuvre collective sur Internet en
suivant un rituel qui encadre la participation : enregistrement sur le wiki, téléchargement et
apprentissage du logiciel de création, apprentissage du dispositif par 1’entremise des
prescriptions et engagement des participants a se rencontrer au moment du rendez-vous.

Nous avons finalement affiné notre proposition de recherche en mobilisant la théorie
sur les rites d’accés de Goffman (1973) qui n’avait pas été utilisée par Fourmentraux (2005).
En effet, nous avons vu que l’artiste mobilise les participants dans des €noncés qui sont
autant de rites de salutation, de présentation et d’adieu. Ces énoncés sont des actants non
humains et se présentent sous de nombreuses formes. Par exemple, I’enregistrement sonore
sur la page d’accueil de Mouchette.org qui dit « Bonjour ! » & I’internaute nous indique que

nous sommes en présence d’un rituel de salutation. L’enregistrement sonore et le texte sur la
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page d’accueil du site des Secrefs qui annoncent « Je suis ton ami(e)... tu peux me dire tes
secrets! » nous exposent, pour leurs parts, a un rituel de présentation. Dans le cas du
Générateur Poiétique, I’artiste met en place un systéme ou les participants de 1’ceuvre
doivent s’auto-organiser et il a été intéressant de voir que les participants font eux-mémes
usage de ces rituels d’accés (salutation, présentation et adieu) lors d’expériences menées sur
le dispositif de création. Dans tous les cas, les rituels d’accés marquent la période de
I’augmentation (salutation et présentation) ou de diminution (rituel d’adieu) du degré d’acces
mutuel. Ils permettent la mise en relation des actants humains et contribuent, notamment
grice au maintien des faces en présence, a I’engagement des actants dans le dialogue. Ces
résultats conduisent d’ailleurs a relativiser 1’usage du terme « typologie », car les formes de

communication rituelle s’avérent a notre avis plus diversifiées et plus complexes.

Les stratégies vidéoludiques

Nos analyses tendent a renforcer le lien qui peut étre effectué entre le jeu vidéo et le
Net art. Dans cette recherche, nous avons pris appui sur les travaux de Genvo (2005a/b) sur
I’expression vidéoludique pour analyser la dimension ludique de I’ccuvre de Net art. A la
lumiére de nos analyses, nous avons vu que, par I’intégration de mécanismes ludiques dans
leurs ceuvres interactives, les artistes invitent les participants de 1’ceuvre a remplir I’espace de
vide ou se produit le jeu (gameplay) — a déclencher I’engrenage comme dirait Henriot (1989)
— pour les amener progressivement a découvrir le script de I’ceuvre et & s’enrdler dans
I’action. Les scripts des ceuvres se présentent tels des scénarios composés par des artistes qui
mettent en ceuvre différents types de narration pour inciter les participants a agir
(topographique et algorithmique). Il pourrait étre intéressant de poursuivre ce type d’analyse
de la narration dans ’ceuvre de Net art, notamment sur le plan de la narration multimodale
que nous n’avons pas identifiée dans les cas a I’étude. En effet, on constate un intérét de plus
en plus croissant chez les artistes du Net art & vouloir donner acceés aux ceuvres via les
dispositifs mobiles (par exemple, les téléphones mobiles) et/ou de les intégrer a leurs ceuvres

en créant ainsi des interactions entre plusieurs médias connectés a Internet™ .

%% Nicolas Frespech est d’ailleurs une figure pionniére du Net art « mobile ». En 2005, il a créé une version
WAP de son ceuvre Small Talk Show
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Dans chacun des cas I’étude, nous pouvons dire qu’il y a eu un enrélement des
actants puisque l’intéressement a manifestement réussi et a mené a la création d’ceuvres
collectives sur le site de Mouchette, de I'immense banque de secrets de Frespech ou des
images collectives sur le Générateur Poiétique. 11 a d’ailleurs été intéressant de voir
comment 1’enrdlement du public peut se transformer en soutien actif (mobilisation) lorsque
le collectif doit faire face a la controverse. Dans les cas des ceuvres de Mouchette et de
Frespech, nous avons vu comment des porte-paroles se chargent de traduire la volonté du
collectif en parlant au nom des actants qu’il représente et en effectuant toute une série de
déplacements : déplacements de site (site miroir), déplacements de dispositifs, déplacements
d’énoncés, etc. Ceci nous a conduits & concevoir la constitution de porte-parole qui
progressivement ne font plus qu’un, ¢’est-a-dire qui s’expriment d’une seule voix. Un acteur-
réseau parle alors au nom de tous les actants.

Aucune des stratégies que nous venons de présenter ne se suffit en elle-méme pour
permettre la formation d’un réseau d’actants enr6lé dans la tdche de création. Ces stratégies
sont interconnectées et visent I’enrlement progressif des actants du réseau. Elles s’adressent
a D’internaute individuellement pour I’amener progressivement a se joindre aux autres
participants et & agir sur des ceuvres collectives comme nous 1’avons vu avec la page ceuvre
collective Lullaby for a dead fly sur Mouchette.org, la page ceuvre collective des Secrets ou
sur le wiki du Générateur Poiétique. La conclusion générale de cette recherche est donc que
ces différentes stratégies s’inscrivent dans une stratégie globale d’intéressement, qui vise a
enrdler progressivement les actants du réseau dans la construction d’une ceuvre collective, ou
la prise de role par les actants du réseau, la dimension performative du langage, la
fidélisation du public, le caractére rituel de la communication et le jeu jouent un réle crucial

dans I’actualisation et la pérennisation de I’ceuvre de Net art.

7.2  LES LIMITES DE LA RECHERCHE

Les méthodes dc recherches qualitatives posent certaines limites a cette recherche que
nous jugeons nécessaire de souligner. Nous portons ici une attention particuliére aux biais
inhérents aux techniques de collecte de données privilégiées dans cette recherche menée
selon une approche ethnographique et nous terminons en discutant de la transférabilité des

conclusions de cette recherche.
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7.2.1 Limites des techniques de collecte de données

D’abord, ’analyse de documents et de I’environnement d’interaction des sites
peuvent s’avérer problématiques sur le plan de la fidélité de I’analyse de contenu. En effet,
puisque le travail de catégorisation du chercheur est le fruit de I’induction, celui-ci doit
s’assurer qu’il suit les mémes régles de codification pour chacun des cas a [’étude
(Bonneville, ef al., 2007 : 195). D’autre part, ’observation participante pose une limite non
négligeable qui est celle de la subjectivité du chercheur dii & son immersion totale dans le
contexte étudié et faisant de lui un participant des ceuvres de Net art a 1’étude. Enfin, les
entrevues semi-dirigées que nous avons menées auprés des artistes des ceuvres a 1’étude
peuvent aussi représenter un biais de la recherche. En effet, le chercheur peut tendre, méme
inconsciemment, & orienter les réponses des répondants dans la formulation de ses questions.
Toutefois, nous avons tenté de dépersonnaliser les questions posées afin d’éviter les réactions
défensives des participants qui pourraient occasionner un blocage de la communication.
Comme nos analyses ne reposaient pas strictement sur le contenu des entrevues, nous ne
pensons pas que les biais inhérents a I’entrevue semi-dirigée ont affecté la validité des
analyses et conclusions que nous avons tirées. Au contraire, les interviewés nous ont fourni
des réponses suffisamment riches pour nous permettre d’appuyer les analyses effectuées a la
suite de I’analyse de l’environnement d’interaction, de l’analyse de document et de
I’observation participante, nous permettant ainsi de répondre a notre question de recherche.
‘ Pour nous assurer de la fiabilité¢ des données recueillies, nous avons donc fait appel a
ce qu’on appelle la technique de validation par triangulation méthodologique. Cette dernicre
désigne ’activité du chercheur qui « superpose et combine plusieurs techniques de recueil de
données afin de compenser le biais inhérent & chacune d’entre elles » (Mucchielli, 1996 :
261). Elle permet ainsi de s’assurer de la justesse et la stabilité des résultats obtenus. La
triangulation se présente d’ailleurs comme un reméde au probléme de sélectivité subjective
des chercheurs en misant sur 1’objectivation les données par différentes sources
d’informations — comme nous ’avons fait dans les chapitres 2 et 3 — pour diminuer les

possibles interprétations des chercheurs.
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7.2.2 Transférabilité des résultats

Nous sommes conscients que les résultats obtenus ne peuvent étre généralisés a
I’ensemble des ceuvres de Net art que 1’on retrouve sur Internet. D’une part, nous avons
effectué le choix de nous restreindre, dans le cadre de cette recherche, aux ceuvres d’artistes
créateurs de liens sociaux (Gentés, 2001) qui invitent le spectateur a faire ceuvre avec lui,
c’est-a-dire que nous avons exclu d’emblée les ceuvres de Net art créées par le type d’artiste
rebelle agitateur social (/bid). D’autre part, la multiplicité des pratiques artistiques sur
Internet rend le développement d’une typologie exhaustive des dispositifs d’intéressement
ardu et difficilement applicable & I’ensemble des ceuvres de Net art. D’ailleurs, toutes les
typologies ont pour limite le fait de catégoriser des pratiques et des comportements.
Cependant, la réalité est souvent beaucoup plus complexe et le développement de typologies
ne peut tenir compte de I’ensemble des pratiques et des comportements relatifs & un sujet
donné. Nos résultats montrent en effet qu’il est ambitieux pour le chercheur de tendre vers
Pexhaustivité. Par exemple, 1’analyse des échanges que nous avons effectuée montre que la
typologie de Fourmentraux ne prend pas en compte toutes les formes de communication
rituelle, notamment en ce qui a trait aux rituels d’acces.

D’ailleurs, il faut souligner que le principe de généralisation des résultats s’applique
plus aisément dans le contexte de la recherche quantitative parce qu’il « présuppose un
contexte stable et une sorte de déterminisme qui ne se retrouve jamais dans la vie sociale »
(Deslauriers, 1991 : 102). Le contexte de I’ceuvre de Net art, que nous avons qualifié de
mouvant et en constante évolution, s’inscrit justement dans le social et ne nous permet donc
pas de pouvoir généraliser les conclusions de cette recherche.

Toutefois dans la revue de littérature et dans le cadre théorique, nous avons procédé a
la définition des concepts clés de cette recherche qui nous a permis de générer des
propositions de recherche de fagon itérative (c’est-a-dire au fur et & mesure que la recherche
a progress€) pour baliser et circonscrire ce que nous avons souhaité observer. Nous misons
plutdt sur la #wransférabilité des conclusions tirées dans le cadre de cette recherche
(Bonneville, et al., 2007 : 162), nous permettant ainsi de les appliquer a d’autres objets de
recherche dont le contexte est similaire a celui de ’ceuvre d’art sur Internet. Nous avons
d’ailleurs privilégié une approche compréhensive par rapport au phénoméne étudié. Notre

intention n’était donc pas d’expliquer ce phénoméne, mais de mieux le comprendre.
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Par conséquent, nous estimons que ces conclusions peuvent aisément s’appliquer a
d’autres ceuvres de Net art ayant des caractéristiques similaires aux cas étudiés — et non a
I’ensemble des ceuvres — que nous retrouvons sur Internet. Nous faisons 1’hypothése que les
stratégies d’intéressement que nous avons identifiées pourraient également étre transférées a
d’autres types de collectifs travaillant & distance sur Internet, ce qui demanderait & étre
vérifi€é. Nous avancons méme, plus ambiticusement, que les résultats de notre étude
pourraient servir de point de départ a 1’étude des stratégies d’intéressement, voire de
marketing, pour les musées virtuels qui émergent sur Internet depuis quelques années,
ouvrant ainsi la voie a une nouvelle fagon pour les organisations muséales de communiquer

avec le public.

7.3  PISTES DE RECHERCHES FUTURES

Cette recherche met en perspective certaines pistes de recherche que nous jugeons
pertinent d’approfondir dans le futur. Dans cette recherche, nous avons mis la focale sur la
dimension stratégique de la communication dans 1’ccuvre de Net art en insistant sur le
fonctionnement des stratégies d’intéressement mises en ceuvre par les artistes pour favoriser
un enrélement du public. Par contre, il serait pertinent, dans le cadre d’une étude de
réception, de se pencher sur des modalités d'usage qui se rattachent aux trois ceuvres que
nous avons étudiées. D’ailleurs, nous avons eu accés, au cours de notre recherche, a
I’enquéte de Vidal (2007) intitulée « Rencontre avec les internautes » portant sur les
pratiques des internautes qui consultent des sites d’ceuvres de Net art. Cependant, il serait
intéressant de s’attarder au point de vue des internautes participant aux ceuvres de Net art
pour connaitre leurs motivations a participer aux expériences proposées par ces ceuvres. Lors
de cette étude de réception, le chercheur pourrait alors tenter d’observer les pratiques et le
parcours de navigation des participants ainsi que recueillir leurs impressions afin de voir si
les actions de ces spectActeurs sont en adéquation avec les stratégies d’intéressement que
nous avons identifiées.

Finalement, nous avons vu comment I’ceuvre de Net art est soutenue par un réseau
d’actants humains et non humains. Les travaux récents en théorie des organisations nous
montrent le glissement du concept d’organisation vers celui d’organizing (Weick, 2001), qui

met I’accent sur ’aspect dynamique et processuel de 1’organisation. Cette approche
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processuelle nous apparait d’autant plus pertinente aujourd’hui que de nombreuses
organisations se constituent sur Internet et viennent alors remettre en cause les frontieres
classiques de I’organisation. Le Net art peut étre considéré comme ’'une de ces formes
d’organisation. En effet, ces nouvelles formes d’organisation sont des entités mouvantes,
composées d’actants humains et non humains et qui émergent dans et par 1’interaction. Les
chercheurs en communication organisationnelle gagneraient & s’intéresser au Net art comme
forme d’organisation sur Internet qui implique une nouvelle fagon de communiquer et de
s’organiser dans le cyberespace. A travers I’analyse des traces laissées par ces formes
d’organisation, les chercheurs pourraient tenter de montrer en quoi I’étude de 1’ccuvre de Net

art peut nous aider a repenser 1’organisation, notamment en terme de réseau hétérogéne®.

% Nous avons rédigé en collaboration avec deux chercheurs de 1’Université d’Ottawa, Sylvie Grosjean Ph.D. et
Luc Bonneville Ph.D., un article sur le sujet en prenant le site de Mouchette.org en exemple. Les résultats de
cette recherche ont été présentés dans le cadre du colloque en hommage & James Taylor intitulé Qu’est-ce
qu 'une organisation ? Matérialité, action et discours qui s’est tenu & Montréal les 21 et 22 mai 2008. Voici la
référence compléte de D’article: MAYER, S., S. GROSJEAN et L. BONNEVILLE, ‘“Re-thinking the
organization as a heterogenous network : The case of the Net-art”, Acte du colloque Hommage a James Taylor -
Qu’est-ce qu une organisation? Matérialité, action et discours, 2008 [texte en version électronique].
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ANNEXE II : LETTRE DE MISE EN DEMEURE ENVOYEE A MOUCHETTE PAR
LA SACD

SACD

Mouchettc

Paris, Ic 23 juillet 2002

Objer : Mise ¢n demeure / Film « Mouchette » de Robert Bressan / diffusion illégale
Lettre RAR

Madame,

Faisant suite 3 nos conversations téléphoniques. je vous confirme que Madame Bresson, ayunt-droit de
Robert Bresson, exige que toute référence au film « Moucheute » ainsi qu"d Robert Bresson ~ct notamment
toute fa partie waw w.mouchette.org/film- soit supprimée de votre site.

Je vous rappelle qu'en plus de profiter de la notoriéié de ce film et du personnage de Mouchette imaging
par Georges Bernanos pour votre propre publicité, vous avez diffusé des photos dudit film sur voure site
sans autorisation et qu'en les retouchant, vous les avez en outre dénaturées.

Enfin, votre site -t notamment votre quiz- est vraiment trés ¢loigné de I"esprit du film de Robert Bresson
qui traite d'un sujet grave. Madame Bresson estime que cette dénaturation, ce manque de respect di 3
Peeavre telle que Mauteur & voulu qu’elle soit, constitue une atteinte supplémentaire au droit morat de
I"auteur prévu par le Code de la Propriété Intellectuelle.

En conséquence. nous vous mettons en demeure de supprimer toute référence au film « Mouchetle » et i
Robert Rresson ainsi que tout référencement de volre site via Robert Bresson de maniére i éviter tonte

confusion possibie et ce, avant Je 9 septembre 2002,

En cas d"inexéeution de votre part dans le délai imparti, nous demanderons aux hébergeurs de votre site de
cesser immédivtement cetle diffusion illicite.

Je vous pric d'agréer, Madame. Texpression de mes salutations distingudes.

oy

¥
%
)

Copics : Messicurs Loumiet et Bongiovanni du CICV / Madame Bresson
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ANNEXE IV : SCHEMA DU FONCTIONNEMENT DU GENERATEUR POIETIQUE

Aficha

Redaw nir spartateur

PanicipantE@Cttawa

Java Appiet Window.
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ANNEXE VI : LETTRE ENVOYEE A NICOLAS FRESPECH PAR LA DIRECTION
DE LA CULTURE DE LA REGION LANGUEDOC-ROUSSILLON

DIRECTION GENERALE Montpellier, le W)
DIRECTION DE LA CULTURE 27 JAN 2

Nos R - MK/IGFB

Monsienr,

Dans ke cadre de sa mission de soutien o1 de promotion de la création contemporaine, fe
Fonds Régional d'Art Contemporain Languedoc-Roussillon a acquis cn 1998 une de vos
aenvres = Je suis ton ami(e), tu peux me dire tes seoreis -,

Or. seos se proponees. sur la sl sevistiue, T Chambre Régionale des Compres ds
Languedoc-Roussillon a constate que = colte ocuvre, qui avail été achetée avee des fonds
publics, comporiait des obscénités qui ne pouveient que heurter Ia sensibilité d'un public
no averti »

11 est vrai que Uinterprétation d'un public non eduqué aux finesses de I'art contemporain
pourrait conduire & voir mise en cause Ja responsabilité de la Collectivité Territoriale. voire
hébergeur du site.

Clest pourquot, i a ¢t déeidé de retirer cette oeuvre du site ef de 1a conserver dans les
réserves du FR A.C., ob elle va rejoindre bon nombre dautres acquisitions: en auendant
U Boit tauvée une solution gqui éponde aux ohservations de la Chambre Régionale des
Compies, ef soit conforme i la mission de service public de la Collectivité Régionale,

En tout état de cause, cetie mesure ne saurait affecter i dimension culurelle du site.

Je vous remercic de vatre compréhiension, ot vous pric d’agréer, Monsieur. 'expression de
mes sentiments distingués.

Le Directeur Général des Services.

S|

Npp—
e

S

Miclel KOTAS.

Mounsieur Nicolas FRESPECH

HOTE: OF LA REGON . 301, AVEIGH ML LA O PIGNANE - 24041 WOUTHELL N CEDLS . TPALIMONE | MATJRARML-FAN.Gusr2zsone |
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ANNEXE VIII : GRILLE D’ENTREVUE

Introduction

Bonjour Madame/Monsieur . Je tiens & vous remercier de bien
vouloir vous préter a cette entrevue qui s’effectue dans le cadre de mon projet de thése de
maitrise intitulé L’euvre de Net art : stratégies d’intéressement pour un enrélement du
public. Je vous rappelle que votre participation se limite a une entrevue, d’une durée
approximative d’une heure, portant seulement sur des aspects relatifs a votre travail d’artiste
pour ’ceuvre .

Les questions que je vous poserai porteront sur votre ceuvre en général, vos
motivations, vos choix au plan technologique ainsi que sur le role que vous accordez au
public dans votre travail depuis la création de votre ceuvre sur Internet. Vous étes libre de
vous retirer en tout temps, ou de refuser de répondre a certaines questions, sans encourir de
préjudice sous aucune forme. Advenant le cas ol vous décidez de vous retirer de 1’étude, il
est de votre droit de me demander d’exclure n’importe quelle donnée recueillie jusqu’a ce
moment.

Les données recueillies suite a I’entrevue seront tenues sous clé a I’Université
d’Ottawa pour les seules fins d’utilisation des chercheurs. Elles seront ensuite conservées
pour une durée de 5 ans, suivant la soutenance de la thése, au bout de laquelle elles seront
détruites.

Questions générales sur ’ceuvre a 1’étude

1. A quand remonte la création de cette ceuvre ?

2 Qu’est-ce qui a motivé la création de cette ceuvre ? Quelles étaient vos motivations ?

3. Pourquoi avez-vous choisi I’Internet comme lieu de création et d’expression
artistique ?

4. Décrivez-moi cette ceuvre.

Questions sur le contenu du site Web de ’ceuvre

5. Que retrouve-t-on sur votre site ?

6. Parlez-moi des choix particuliers que vous avez eu a faire au plan technologique ?

7. Pourquoi avez-vous intégré telle technologie a votre ceuvre (chat, forum de
discussion) ?

8. Qu’est-ce qui distingue votre site Web d’un site de jeu en réseau sur Internet ou d’un
jeu vidéo ?

9. Qu’est-ce qui fait la spécificité de votre acuvre au plan technologique ?

Les conditions de participations

10.  Qui peut participer a votre ceuvre ?
11.  Pour le participant, y a-t-il certaines régles a suivre sur le site de 1’ceuvre ?
11.1  Ces regles sont-elles explicites ?
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12.

11.2 Quelle est I'utilité de ces régles pour vous ? Quelle est I’utilité de ces régles
pour les participants ?
Y a-t-il d’autres conditions de participation a I’ceuvre ?

Le public de I’ceuvre de Net art

13.
14.
15.

16.
17.
18.

Comment croyez-vous que votre public pergoit votre ceuvre ?

Quel est, selon vous, le profil du participant a votre ceuvre de Net art ?
Connaissez-vous les caractéristiques (socio-démographiques, par exemple) de votre
public ?

15.1 St oui, par quel moyen avez-vous acces a de telles informations ?

Quel type de public voulez-vous ?

Comment voyez-vous le rle du public de I’ceuvre de Net art ?

Quelle importance accordez-vous a la participation du public dans votre ceuvre ?

La relation entre 1’artiste et le public

19.
20.
21.
22.

23.

24.

Pouvez-vous me parler de la nature de la relation qui vous unit votre public et vous ?

Comment faites-vous pour attirer votre public sur votre site ?

Comment faites-vous pour impliquer le public afin qu’il participe a I’ceuvre ?

De quelle maniere entrez-vous en relation avec votre public ?

22.1  Quels moyens de communication privilégiez-vous ? (a poser si non abordé)

Est-ce important d’avoir un public régulier ? Pourquoi ?

23.1 Si oui, comment savez-vous que les participants reviennent sur le site de votre
ceuvre ?

23.2 Comment faites-vous pour qu’il revienne ?

Selon vous, qu’est-ce qui pousse un participant a revenir sur le site de I’ceuvre sur une

base réguliére ?

24.1 Qu’est-ce qui fait en sorte que le participant ne revient pas sur le site de
I’ceuvre ?

L’avenir de ’ceuvre

25. L’ceuvre qui est présente sur le Web aujourd’hui est-elle différente de ’ceuvre que
vous avez mise en ligne au départ ?

26. Comment votre ceuvre a-t-elle évolué?

27.  De qui dépend I’évolution de I’ceuvre ?

28. A quel moment considérez-vous cette ceuvre comme étant « achevée » ?

Conclusion

L’entrevue est maintenant terminée. Je vous remercie une fois de plus pour votre temps et
votre collaboration. Vos réponses me permettront de mieux comprendre comment les artistes
du Net art recrutent du public et comment ils communiquent avec celui-ci dans le contexte
d’ceuvres spécialement congues pour Internet.
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ANNEXE IX : GRILLE D’ANALYSE

Dispositifs
interactifs

(Fourmentraux
2005)

Exploration_

Générateur
Poiétique
Olivier Auber

Mouchette.org
(Mouchette)

Contribution

Altération

Secrets
(Nicolas
Frespech)

Altera

Synchrone Dispositif de X
création
collective (chat
graphique)
Messagerie X
instantanée
Clavardage
(chat rooms)
Asynchrone Forum de
discussion
Formulaire en X X
ligne
Blogue X
Courrier X X X
électronique
Wiki X
Fils RSS X
Images X X X
Textes X X X
Enregistrements X X
sonores
Enregistrements
vidéo
Boutons de
navigation et
d’envoi

Outil de dessin

172




Pré-inscr

Mouchette.org
(Mouchette)

Générateur
Poiétique
Olivier Auber

Secrets
(Nicolas
Frespech)

4

Requéte (eandé

Rituels d’acces

Directe

iption & X X X
effectuer par les
participants pour
pouvoir participer
a I’ceuvre
s st
Adressage X
personnalisé
Communication Artiste- X X X
rituelle Participant
Participant(s)- X
Participant(s)
X X

erformatifs

Mécanismes
ludiques

Narration
topographique

X X X
d’un faire) Indirecte X X X
Question X
(demande d’un
dire)
Enoncés X X X

Narration

algorithmique

Narration
“multimodale

Traversée de X X X

points de passage

obligé

Emergence de X X X
orte-parole
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complete de
’ceuvre

Mouchette.org
(Mouchette)

Censure d’une
partie de
P’ceuvre

o

Actants mobilisés
dans la
controverse

Artiste

Public

Porte-parole

Médias
traditionnels

Meédias
électroniques

Acteurs du
domaine de 1’art

Déplacements
(actants non
humains)

Déplacement de
dispositifs

e B B B F el e

Démultiplication
des sites miroirs
sur le Web

Déplacements
(actants humains)

Réglement de la
controverse

Emergence d’un
macro-acteur
(collectif qui
parle d’une
seule voix)

Elargissement
du réseau
d’actants
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