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OSi on construit un
systeme qui exprime
une grande capacitZ
" sOincarner” se
dZvelopper, dans un
cycle dOactions-rZac

tions face au monde,
alors I" sOinstaure
une histoire, qui fait
Zmerger de la signi-
fication dans ce
monde.O

Francesco Varela

Environnements virtuels

et CinZma interactif

par ValZrie Morignat

Les artistes travaillent aujourdOhui avec des
laboratoires de recherche et dZveloppement
qui Zlaborent des modes inZdits de crZation,
de relation et dOimmersion au sein
dOenvironnements virtuels. Dans les domaines
des arts contemporains et du CinZma se
dZploient des genres nouveaux et cependant
dZj" tres caractZrisZs.

Derrisre  une appellation  gZnZrique, la
crZation numZrique dZcline en elet des sous-
catZgories spZcibques telles que la C'RZalitZ
Virtuelle "E, ou la C'RZalitZ AugmentZe "E, CI1OArt
gZnZratif "E, ou encore C'IOArtdes interfaces "E,

quOilfaudrait dZsigner essentiellement comme
des arts de 1&Znaction.

Telle que I0aformulZe Francisco Varela, la
thZorie de IOZnaction pense la  cognition

comme une Zlaboration active et incarnZe
(embodied cognition), essentiellement

produite par les interactions entre le sujet et
son environnement.

Dans la lignZe des travaux de Merleau-Ponty,

la these de Varela privilZgie |QinterprZtation

dOoe Zmerge la signibcation crZatrice dOun
monde, " la notion de reprZsentation qui se
ferait le miroir dOunmonde prZdZbni. C'L'idZe



fondamentale, [Zcrit Varela] est donc que les
facultZs cognitives sont inextricablement liZes
" T'historique de ce qui est vZcu, de la meme
maniere qu'un sentier au prZalable inexistant
appara’t en marchant'e 1.

Parce quQils sont traversZs par ce principe
Znactif o+ prZdomine "le concept de IOaction
sur celui de reprZsentation 2, IQenjeu principal
des arts numZriques reposerait alors sur
C'IGavenement conjoint d®un monde et dOun

En installant une pensZe de IQinterconnexion
transparente, le langage numZrique gZnere
des situations perceptuelles, actantielles, et
relationnelles inZdites.

Les actions et les perceptions humaines
couplZes aux organes  sensoriels des
ordinateurs, font saillir des rZalitZs hybrides
o+ le sujet humain est C'augmentZ "E dans ses

esprit ~ partr de IOhistoire des diverses COmpZtences coanitives et crratrices
actions quOaccomplit un stre dans le ompek gnitiv Ices. .
monde"E 3. TZIZprZsence, performances haptiques,

gZnZration en temps rZel, interactivitZ avec
des agents intelligents, environnements de
rZalitZ virtuelle partagZe, dessinent des
modes de crZation qui  transforment
profondZment les schZmas esthZtiques. Ainsi,
le spectateur peut manipuler des objets
virtuels  qudil persoit dans IQespace rZel,
interagir avec des intelligences artibcielles qui
sOadaptent ~ ses choix, ou encore Zvoluer
dans des mondes virtuels " travers son propre
avatar.

Brenda Laurel a dOailleurs implicitement

identiPZ les qualitZs Znactives des processus
de crZation numZrique en rZsumant |Qessentiel
des interactions entre IOhumain et IOordinateur
dans 0expression C"designed experience "E.
Ces proces Znactifs, qui C'font Zmerger "E* une
signibcation nouvelle ~ partir dOune dZpnition
mutuelle de IQendogene et de |Dexogene,
sOa#rment aussi sur les plateaux du CinZma
digital.

Dans les arts numZriques, en particulier dans
les rzalitZs artibcielles, 10luvre nOestplus un
objet, elle est un processus, une Zmergence

LiZ ~ IQindustrie du jeu vidZo, le CinZma digital
fait appel aux systemes de capture du

mouvement (motion-capture) et autres artaate Le spectateur  n®est olus  un
interfaces "; il Zlabore des scenes jouZes entre gbser%atéur distalft | est. bour Jeerl)n L ovise
acteurs rZels et agents intelligents, mais e " ' s P .

encore dZveloppe des programmes Boissier, un C'interacteur "E°, ou pour Derrick

de Kerckhove, un C"'mZta-concepteur'E &

Le processus crZateur et son mZta-
concepteur sOorganisent ainsi mutuellement
dans la constituton dOune sphere privilZgiZe
de communication, " IQintZrieur de laquelle
chacun permet 10Zmergence de |Qautre, par le
biais dOinterfaces intelligentes et sensibles.

complexes de vie artibcielle sur les
improvisations desquels reposent des scenes
entieres. De ces interactions Zmergent non
seulement des mondes partagZs inZdits, mais
encore des modes dOstre et dOagir qui
renouvellent les donnZes du CinZma et plus
largement celles des instances dramatiques.
Ces collaborations numZriques a#rment le
dZveloppement dOun CinZma interactif gr¥%oce
auquel le spectateur pZnZtrerait de plus en
plus le monde bctionnel pour interagir
directement avec ses personnages.

Ces interfaces dZsignent principalement des
pbltres de communication entre |Qordinateur et
le sujet. MatZriellement, elles prennent la
forme de capteurs et dOelecteurs qui
autorisent ce que la cybernZtique " appelZ
des C'boucles dOaction et de rZtro-action "E

LOobjet de cet essai est dOidentiber, ~ travers entre d_es programmes lnformathues'_ et des
sujets vivants. Si elles peuvent synthZtiser ses

le modele dZf" canonique de IOenvironnement moindres mouvements, elles peuvent aussi
virtuel, les formes et les enjeux de ces - ' P

. . S renvoyer IOutilisateur des informations
nouveaux processus introduits par la crZation roveﬁant des mondes virtuels qui accentuent
numZrique dans les arts contemporains et au P q

- son sentiment de prZsence et rendent
CinZma. . . - .

possible les interactions partagZes ": tel est le
cas des C'combinaisons de donnZes "E utilisZs
en RZalitZ Virtuelle, ou des instruments C"°
retour dOelort "E qui simulent les sensations
kinesthZsiques et proprioceptives.

1 Francisco Varela, Conna”tre les sciences cognitives, tendances et perspectives, Paris, Seuil, 1989, p. 111.

2 |bid., p. 93 : G Notre tradition occidentale tout entisre a privilZgiZ cette idZe que la connaissance est un miroir de la nature. Ce nOestue dans les plus rZcents travaux
de certains penseurs continentaux (plus particulierement M.Heidegger, M.Merleau-Ponty, et M.Foucault) que la critique explicite de la reprZsentation a commencZ. Ces
penseurs se prZoccupent du phZnomene de IOinterprZtatioriout entier, dans sons sens circulaire de lien entre action et savoir, entre celui qui sait et ce qui est su. Nous
nous rZfZrons "~ cette circularitZ totale de IQaction/interprZtatiorpar le terme de faire-Zmerger. De plus, puisque cette perspective analytique se prZoccupe spZcialement
de f]allre prZdominer le concept de IQactiorsur celui de la reprZsentation, il convient dOappelecette nouvelle approche des STC [Sciences et Technologies de la Cogni-
tion] I0ZnactionE

3 Ibid., p. 111.
4 Francisco Varela emploie IOexpression C faire Zmerger E pour dZfinir le processus Znactif, vaip. cit.
5 Jean-Louise Boissier, La relation comme forme. LOinteractivitZ en artGensve, Mamco, HEAA, UniversitZ Paris 8, 2004.

6 Derrick de Kerckhove, L()imelligence des rZseauxParis, Odile Jacob, 1997, p. 39.



Les interfaces sensorielles dZtectent ainsi la
prZzsence dOun individu dans IQespace rZel,
enregistrent  ses actions, et peuvent encore
faire intrusion dans le corps de ce dernier en
prZlevant diverses informations relatives ~
son Ztat Zmotionel (IOamplitude respiratoire,

la tempZrature, le rythme cardiaque, [QactivitZ
cZrZbrale, etc). Ces signaux vZhiculZs par les
capteurs  permettent aux  programmes
numZriques de C'rZpondre "E crZativement " la
prZsence de IQinteracteur humain.

Les donnZes capturZes autorisent en elet un
certain nombre de rZactions dans
IGenvironnement rZel de IQactant : productions

d@images, de sons, de mots, autant de
gZnZrations sZmiotiques interactZes qui font
Zmerger un monde partagZ. Ainsi, les
Zmissions sensorielles et  symboliques
humaines sont interprZtZes par |Qordinateur
en tant que signal et comme information,

celles-ci devenant la materia prima crZatrice
du programme.

En dQautres termes, la dramatisation des
conditions de rZvZlation de IOluvre engage le
sujet ~ sOimpliquer activement, introduisant
ainsi dans le processus esthZtique IQaction
comme une rZponse directe " la perception.
Dans de tels environnements, les interfaces
permettent non seulement des transactions
crZatrices entre sensitivitZs  distinctes et
hZtZrogenes, mais encore la transposition
inbnie  de IQaction, traitZe comme une
proposition appelant une multiplicitZ
dOapplications en temps rZel.

SonoMorphis 7, IOluvre gZnZrative de Bernt
Lintermann et Torsten Belschner, qui permet ~
IOinteracteur de modibPer en temps rZel la
morphologie  dOune crZature virtuelle sur un
Zcran gZant, est un exemple de cette
transposition inbnie de IQaction. En elet, dans
le systtme mis au point pour SonoMorphis ,
les  objets sonores et visuels Ztant
interconnectZs, chaque transformation

morphologique  de la crZature, dZcidZe par
IOinteracteur via une interface sensible, gZnere
simultanZment de nouvelles structures

sonores. LOaction humaine dans |Qespace
physique est traitZe comme un signal
gZnZratif dans |Qordinateur. Elle entre ainsi
dans un rZseau informationnel 0o* ses
applications  sont plurielles et inPniment
transposables.

Dans ce schZma, lQinterface agit alors comme
un Zchangeur entre des rZgions rZputZes
hermZtiques. Filtre sensible entre le monde
virtuel et le monde rZel, elle est pour
Christine Buci-Glucksmann une C'peau Ruide
et transparente "E® qui se rapprocherait de ce
C"nlud  polytopique "E ZvoquZ par Michel
Serres® " interfZrence nZcessaire
I6Zmergence du sens et qui impliquerait une
esthZtique du transport 1°, de la traduction,
voire de la transduction.

En elet, dans les Jluvres de RZalitZ
AugmentZe (RA), - qui sont pour la plupart
des environnements rZels agrZmentZs de
capteurs sensoriels traduisant la prZsence du
sujet en informations numZriques -
ClOespacene peut plus stre coneu que comme
celui de I&Zchange et o+ les pseudo-centres
ne sont plus que des Zchangeurs"E L.

Les interfaces numZriques interferent  entre
les signaux Zmis par le sujet humain et les
capacitZs de traitement de IQinformation et de
production du programme. Elles permettent
ainsi le dZploiement de nappes spatiales et
temporelles qui impliqueraient alors ce que
Michel Serres a appelZ une C"esthZtique
pluraliste de la situation "E"2 : esthZtique qui
rendrait compte de la pluralitZ des
dimensions dans lesquelles Iinterlocution
crZatrice et intersensorielle de IOhumain et de
IGordinateur fait Zmigrer le sujet.

*

LOexemple le plus caractZristique de cette
interlocution intersensorielle est celui de
IOluvre de RZalitZ AugmentZe de Christa
Sommerer et Laurent Mignonneau, [nteractiv

Plant Growing 13.

Dans une salle obscure, cinq steles, disposZes
en courbe face un Zcran de projection
encore vierge, supportent cing plantes
vivantes. Des que IOonapproche la main des
plantes, la dilZrence de potentiel Zlectrique
produite est immZdiatement enregistrZe par
des capteurs dissimulZs. Sit™tdistribuZe vers
un programme qui gere la croissance de
plantes artibcielles, |Qinformation engendre le
dZveloppement ~ IOZcran de vZgZtaux
numZriques 3D dont la pousse, les couleurs,
et les formes sont modibZes par la
modulation des mouvements de la main
conjuguZe aux rZactions sensibles de la

7 Bernt Lintermann et Torsten Belschner, Installation interactive, 1998. <http://www.medienkunstnetz.de/works/sonomorphis/>

8 Christine Buci-Glucksmann, interrogZe par Emanuele Quinz, in Interfaces, Anomalie, digital_arts n;3, sous la direction dOE.Quinz, ParisAnomos, pp.88-95.

9 Michel Serres, Hermes Il , LOinterfZrenceParis, editions de Minuit, 1972, p.152.

10 i,
11 |pid., p. 145.

12 |bid., p. 152

13

Interactive Plant Growing, Christa Sommerer et Laurent Mignonneau, Environnement numZrique interactif,1993-97, ZKM Media Museum Karlsruhe.
<http://www.mic.atr.co.jp/~christa/WORKS/>



plante rZelle transmet  ses

informations.

qui propres

Dans Interactive Plant Growing , la membrane

virtuelle et informationnelle  que constitue la
circulation Zlectrique entre les organismes est
ainsi une zone dOZchangeet dOinteropZrabilitZ
qui modibe le comportement de IQinteracteur
et, par transduction, |QactivitZ cellulaire de la

plante.

RZsultant dOune intersensorialitZ  humaine,
vZgZtale et numZrique, la vie artibcielle
dZployZe ~ IOZcranest ainsi le processus en
marche dOune spatialisation mentale et
corporelle. Elle a#rme une  nouvelle
corporZitZ virtuelle, situZe au croisement de

IOextZriorisation de la vie psychique et de la
vie  perceptuelle, et rZsultant  dOune
intZriorisation de nouveaux modes
communicationnels.

Racines, arborescences et feuilles virtuelles,
directement produites par les modulations
dOune membrane intersensorielle, sont en
elet autant de projections dOZtats virtuels
complexes ": rZponses intracellulaires pour la
plante, et, pour parler avec Derrick de
Kerckhove, C'objets mentaux extZriorisZs "E4

pour le sujet humain qui, au gres de son
imagination, investit et modele les plantes
virtuelles.

Non sans sans Zvoquer la VallZe du gazon
diaprZ dZcrite par Edgar Allan Poe, o les
Zmotions des promeneurs mZtamorphosent
les vZgZtaux au Pl de leur errance dans ses
jardins B le biotope virtuel qui Zmerge
I©Zcran se prete ainsi parfaitement ~ ce que
Brenda Laurel appelle C" a designed
experience "E. Se faisant 10Zchode |Qimage de
Laurel, Sommerer et Mignonneau se plaisent ~
dZcrire les nombreux jardins virtuels qui
Zmergent des comportements de IQinteracteur
comme, je cite, C'lOexpression meme de ses
Zmotions au contact du virtuel'E 15,

Plus quOune nouvelle forme dOart, Interactive
Plant Growing sOavere stre un vZritable
systeme de rZvZlation de la
multidimensionnalitZ  du rZel. La sensorialitZ
de la plante et les Zchanges que nous
rZalisons avec elle, mais encore le temps
vZgZtal spectacularisZ par la croissance du
biotope virtuel, sont autant de manifestations
de rZalitZs connexes dZployZes par les
environnements numZriques. Dans ce cadre

dOexpZrience, IOinterface se dZploie comme
concept ": elle est une zone intermZdiaire qui
revisite les catZgories et dZterritorialise les
identitZs.

De ce fait, il est tres signibcatif que la
mZtaphore de 10C environnement " E soit
appliguZe aux arts numZriques immersifs ":
elle dZvoilerait la modZlisation du milieu -
cette C"rZalitZ intermZdiaire " E€ selon
IGexpression de Maurice Merleau-Ponty - o le
vivant dZveloppe un complexe
comportemental qui subjectivise le rZel. En
elet, tandis quQil se consacre " 10Ztude du
comportement animal, Merleau-Ponty dZpPnit
le milieu comme C'une rZalitZ intermZdiaire
entre le monde tel qudil existe pour un
observateur absolu et un domaine purement
subjectif'E 17,

Dans ce sens, |Qinterface se dZploie comme un
espace mZdian oe objectivitZ et subjectivitZ
Zprouvent leur rZversibilitZ.

En plus dOstre une allZgorie du virtuel, la

communication intersensorielle  dQnteractive
Plant _Growing, fondZe sur les capacitZs
dOinterprZtation et dOadaptation des
organismes (qubils  soient vivants ou

mZcaniques, humains ou animaux), met " jour
les transmissions invisibles du quotidien et
manifeste |Oimportance des communications
implicites.

Comme le recommande Diana Domingues, C'il
est question de penser au-del” de IQinterface
et dOinsister sur IOimportance de la dimension
comportementale  de 1Dart interactif, dans
laguelle un corps est enclin = ressentir
quelgue chose qui amplipe sa dimension de
monde "E!8. Rejoignant la dZmonstration de
Varela, Domingues insiste sur les qualitZs
Znactives des RZalitZs AugmentZes en
prZcisant que C'ce sont les comportements du
corps et de IQordinateur qui dZterminent la vie
dOun certain environnement"E 19,

Les oeuvres de RZalitZ Virtuelle font la
dZmonstration de cette rZgulation continue et
crZatrice qui sOexerce entre le sujet et son
milieu. Si la RZalitZ AugmentZe prend place
dans IQenvironnement physique, la RZalitZ

14 Derrick de Kerckhove, C Les arts numZriques comme des objets mentaux externes E, in LIGEIA, dossiers sur |QartArt et multimedia, nj45-46-47-48, juill-dec 2003,
pp.111-115.

15 < http://lwww.mic.atr.co.jp/~christa/WORKS/CONCEPTS/TransConcept.html>
16 Maurice Merleau-Ponty, La Nature, notes, cours du College de France , Notes de D.SZglard, Paris, 1994, p. 220.
17 |bid., p. 220. Je souligne rZalitZ intermZdiaire.

18 Diana Domingues, G Interfaces et vie dans le Cyberart E, in EsthZtique des Arts mZdiatiques, vol. lll, Interfaces et sensorialitZ, MontrZal, Presses de IOUniversitZiu
QuZbec b CIEREC, Publications de IOUniversitZ de St-Etienne, 2003, p. 195.

19 |bid., p. 185.



20 <http://www.timesup.org/spin/>

21 Emanuele Quinz, op.cit.

Virtuelle est un univers simulZ,
tridimensionnel et totalement immersif.
GZnZralement  ZquipZ  dOun visiocasque

stZrZoscopique, de gants et de vstements de
donnZes qui lui procurent des informations
visuelles, auditives, et proprioceptives, le
sujet a la sensation dOstre immergZ dans
IGunivers virtuel o+ son sentiment de prZsence
est prZZminent.

BODY SPIN coneu par le collectif dOartistes
TimeOs Up?°, est un systeme particulier de
RZalitZ Virtuelle appelZ RZalitZ InversZe.
Tandis que la RZalitZ Virtuelle classique
incorpore le sujet dans un monde virtuel qui
lui prZexiste, la RZalitZ InversZe, quant " elle,
prend le sujet comme la source de production

meme de son univers sZmiotique. Ainsi, des
capteurs sensoriels reliZs au corps de
IQinteracteur transmettront des informations

au programme qui va gZnZrer |Qunivers virtuel
en fonction des donnZes resues. Le sujet est
alors ~ 1Qorigine du milieu dans lequel il se
trouve et conforte une fois de plus
IGimplication dOun processus Znactif dans les
environnements virtuels.

Plusieurs scZnarios ont ZtZ coneus pour ce
systeme dont |IOun dOeux, Brain Maze, plonge
IOinteracteur dans des dZdales virtuels.

totalement
INterface -,
est immergZ

Ayant pZnZtrZ dans une sphere
close - SPIN, Spherical Projection
IOactant de cet environnement

dans un labyrinthe virtuel tridimensionnel
projetZ sur |QintZgralitZ de la surface
intZrieure du globe. A la dilZrence des

systemes habituels de rZalitZ virtuelle, BODY
SPINolre une totale libertZ de mouvements
IGinteracteur qui peut marcher et courir au
sein de la sphere rotative. ReliZ physiquement

des capteurs enregistrant son rythme
cardiaque, la tempZrature de sa peau, mais
encore son activitZ cZrZbrale, [Qutilisateur
sOapereoit que IOaugmentation de son stress,
traduit par les interfaces, complexibe
IOarchitecture du labyrinthe virtuel. Brain Maze
est 10exemple majeur dOune Tfuvre dont la
perspective centrale est ~ chercher dans le
corps et la subjectivitZ de IQinteracteur.

On notera ici, avec Emanuele Quinz, |Qexercice
dOundouble mouvement que IQonrelsve dans
IOensemble des  productions artistiques
interactives ": C'dOunc™tZle schZma organique
(le systeme des relations que les organismes
vivants Ztablissent avec leurs environnements)

22 Brenda Laurel, <http://www.iasummit.org/2004/confdescrip.htm#gobrenda> :
CA truism in that discipline that we used to call "interface design" was that the computer should be seen as an environment for humans. But looking at today's informa-
tion landscape, we can see that a miraculous inversion has occurred: humans are the environment for information architectureE.

23 Michel Serres, op. cit.

est attribuZ aussi aux relations avec les
machines, de IQautrele schZma informationnel
(le systtme des relations que les machines
Ztablissent avec leurs environnements) est
transposZ aux organismes vivants"E 2!,

Brenda Laurel avait rZpZrZ ce glissement en

dZsignant  IQinversion profonde  de ces
dernieres  annZes ": si |Oordinateur Ztait
initialement pensZ comme un environnement

pour IOhumain, on constate aujourd®hui que
[Ohumain est devenu le premier
environnement  explorZ par les interfaces
numZriques 2. Dans |Oexemple des RZalitZs
InversZes, 10iuvre nOincorpore pas seulement
le sujet, mais quOelle tire de Ilui sa propre
substance par le biais dOune rZciprocitZ
organique et informationnelle inZdite.

IntersensorialitZ
cyberorganique

Art  de la relation, IQinteractivitZ  vise
Pnalement IOZmergence de ce que
j@ppellerais une intersensorialitZ
cyberorganique  productrice de son propre
monde.

En elet, la RZalitZ Virtuelle ne peut
qud®Zmerger de IQinterconnexion sensorielle
hZtZrogene  entre le sujet humain et
IGordinateur. LOinterface devient ici
heuristique ": elle a#rme, pour parler avec
Michel Serres, un ars interveniendi qui
privilZgie IGinterlocution " IGemission
unilatZrale, IQintersection ~ la ligne elle-
meme, les nluds de connexion  aux

domaines singuliers, |QinstabilitZ dynamique
la forme stable.

C'Dans le lieu des interrZfZrences, je manque
dOune rZfZrence globale ": il est essentiel que
jOensois privZ "E Zcrit Michel Serres?3. En elet,
il sOagit bien dOstre privZz dOune rZfZrence
globale, puisque IQars interveniendi des
interfaces se tient dans une nZcessaire
logique dOinterfZrence des rZalitZs entre elles
et dont la forme la plus spZciPque serait la
production d@ine intersensorialitZ
cyberorganique.

C"La notion dOinterfZrence a IOavantage de
comprendre dbun coup le jeu des
interrelations qui ouvrent les rZgions les unes
aux autres, IOunitZ de circulation qui rZsulte
de ce jeu, "le transport en gZnZral et la



24 Michel Serres, ibid. p. 63
% ibid., p. 141

26 < http://www.miralab.unige.ch/>

di#cultZ  de

autochtone E 24,
Ainsi, parlant avec Serres, je pourrais dire que
le monde de la RZalitZ Virtuelle C'ne nous est
plus liviZ selon une rZfZrence Zlue par telle ou

lui  assigner une source

telle ruse, mais selon un jeu pluraliste
dQinterfZrences"E?.
Reposant sur le couplage informationnel

dOagents organiques et non organiques qui
Zchangent leurs propriZtZs selon des modsles

biologiques et informationnels, le processus
crZateur se construit alors selon une structure
dialogique.

Celle-ci est caractZristique dOun systeme

dB®environnement virtuel rZcent, le Virtual Life
NETwork "; systtme qui engage IOArtinteractif,
le CinZma et IQindustrie du jeu vidZo dans de
nouvelles collaborations "et vers de nouvelles
formes.

Les recherches du MIRALab?6 de IOUniversitZ

de Geneve, qui dZveloppent ce systeme,
redZbnissent les statuts ontologiques  de
IOluvre, de IQinteracteur, mais encore des
acteurs rZels et virtuels dans le cas du
CinZma.

Le MIRALab prZsente le systtme VLNET

comme un environnement virtuel partagZ qui
permet " des utilisateurs multiples et distants
dOintZragir entre eux et avec leur
environnement virtuel en temps rZel.

LOutilisateur est immergZ dans IOimage sous la
forme dOun avatar (son double virtuel) qudil
contr™le grace "~ un systme de capture du
mouvement reliZ ~ son propre corps. Il peut
alors  rencontrer des humains  virtuels
perceptifs et autonomes, capables de le
guider et dOinterprZter ses intentions
IOintZrieur de 10espace virtuel. C'Ces humains
virtuels, [prZcise Daniel Thalmann], peuvent
aussi stre employZs pour reprZsenter des
partenaires rZels actuellement indisponibles,
permettant ainsi une coopZration asynchrone
entre des partenaires distants"E 27,

DotZs dOintelligence et de sens artibciels, ces
acteurs virtuels perceptifs  perecivent la
prZsence des interacteurs rZels, sont informZs

de leurs actions dans |Oespace physique et
virtuel, et ont intZgrZ des modes de
communication verbale et non-verbale. Ainsi
ces acteurs virtuels peuvent-ils associer des
Zmotions " un certain nombre dOexpressions
faciales et de postures corporelles adoptZes
par IOusager rZel. Son comportement en sera
inRZchi et il rZagira dilZrement selon chaque
utilisateur rZel.

Mais comme IQexpliquent les chercheurs du
MIRALab, dans ces espaces virtuels
collaboratifs, les postures et les points de vue
peuvent aussi singulisrement sOZchanger: en
elet, le systime permet aux usagers
dOintZgrer alternativement  la vision des
autres, observant ce quOilsregardent selon les
points de vue respectifs de chacun, accZdant
ainsi ~ la conscience attentionnelle  dOun
acteur rZel ou virtuel.

Les VLNET, exposent alors ce que Derrick de
Kerckhove appelle le caractere psychologiciel
de la RZalitZ Virtuelle. Selon le chercheur, si C
la RZalitZ Virtuelle est construite  pour
reprZsenter le monde plus ou moins comme
nous le voyons "E, [E] son dZcor C'est en fait
un dZcor mental extZriorisZ "E28. C'LOesprit et
ses expZriences, [poursuit Derrick  de
Kerckhove], sont  externalisZs par les
machines de RZalitZ Virtuelle qui prolongent
nos intrants sensoriels (toucher, vue, ouee)
pour reconstituer une conscience artibcielle
qui est vZritablement ~ IQextZrieur de notre
esprit et ~ IQextZrieur de notre propre
corps"E2°,

Dans le cas des environnements virtuels, et
qui plus est des VLNET, cette conscience
externalisZe devient une conscience partagZe,
distribuZe, intersubjective, qui ouvre en
direction des Arts, du CinZma, du ThZ%otre, ou
du Jeu vidZo des perspectives nouvelles.

La conscience humaine partagZe et
externalisZe, devient |Qinterface symbolique

partir de laquelle les entitZs virtuelles, de plus
en plus sensorialisZes et incarnZes (peau

digitale), approcheront le monde rZel. Dans
un double mouvement, si la sensorialisation
des entitZs numZriques est un moyen

dbaugmenter le sentiment de prZsence de
|Outilisateur humain au sein du monde Vvirtuel,
cOestaussi gr¥ece ”~ la richesse sensorielle et
symbolique des interactions avec ces memes
sujets humains que les entitZs virtuelles

27 Daniel Thalmann, Des avatars aux humains virtuels autonomes et perceptifs : <http://sawww.epfl.ch/SIC/SA/publications/F198/fi-sp-98/sp-98-page56.html>

28 Derrick de Kerckhove, LC)inteIIigence des rZseauxop.cit., p. 202.

29 |bid.
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gagneront une conscience artibcielle  du

monde physique.

C'Si, [Zcrit Francisco Varela], on construit un
systeme qui exprime une grande capacitZ °
sOincarner, ~ se dZvelopper, dans un cycle
dOactions-rZactions face au monde, alors |
sOinstaure une histoire, qui fait Zmerger de la
signibcation dans ce monde. "E C'Jen'ai aucun
probleme, [poursuit Varela], avec lidZe qu'on
crZe des organismes dotZs d'une identitZ
somatique, d'une identitZ de type sensori-
motrice, ou d'une conscience artibcielle"E 0.

Ce point de vue sur I1OZmergence du
comportement et de la symbolisation met en
relief une logique ~ double sens™ plus IOacteur
virtuel entrera en rZgulation avec le milieu
rZel par IQinteraction avec le sujet humain,
plus le sujet humain se Vvirtualisera et
Zmigrera vers ce que je jOappelerais une
identitZ situZe ou contextuelle  qui le
rapproche des caractZristiques ontologiques
du personnage de bction.

Le CinZma interactif qui engage le spectateur
et le personnage dans des rapports de
rZciprocitZs et dOZquivalences inZdites, mais
encore la dZmatZrialisation des plateaux de
tournage qui dZcuple 10elort dOimmersion
bctionnelle de IQacteur, posent ces questions
avec acuitZ.

En Zvoquant Avalon (2001), le bIm de Mamoru
Oshii, Christine Buci-Glucksmann remarque
qud” la dilZrence des cyborgs et autres
Robocops du CinZma des annZes 80 qui
manifestaient une prZsence corporelle
impZrieuse, la reprZsentation de la rZalitZ
virtuelle dans les bctions du CinZma digital
opere une alternance subtile de corporZitZs
Ruidiques et dDidentitZs rZelles et virtuelles 3.

Dans Avalon B qui met en scene une sociZtZ
dont les membres vivent " la fois dans le rZel
et dans un jeu de RV appelZ Avalon -, les
personnages bctionnels composent entre leur
identitZ rZelle et IOidentitZ situZe que requiert
IGespace ludique virtuel.

Une subtile spZcularitZ permet en elet au
spectateur d@wvalon de saisir ces glissements
identitaires et topologiques ": lorsquQelle
interagit avec le programme du jeu virtuel, oe
lorsquOelle pZnetre totalement son espace,

C"Ash "E, IOhZroene dOOshii, incorpore une
doublure  informationnelle qui bltre ses
perceptions. La  lumiere des tubes

par Herve Kempf, La Recherche, N0.308 Avril 1998, p.109-112.

<http://www.ccr.jussieu.fr/varela/press_releases/LaRecherche308.html>

31 Christine Buci-Glucksmann, La folie du voir. Une eschtique du virtuel, Paris, GalilZe, p.227.

32 Christine Buci-Glucksmann, ibid.

cathodiques qui irradie la peau, les lignes de
code qui se reRestent dans les pupilles,
doublent progressivement Ash dOune
coporZitZ virtuelle qui nous installe dans une
vision cyberorganique du monde.

Les corps, et les identitZs des personnages
sont dans le jeu Avalon des hypersurfaces.

TouchZs par des instruments haptiques,
(symbolisZs ici par les viseurs des armes ~
longue portZe), les personnages se
fragmentent comme des plaques de verre, se
liquZbent en tourbillons de lignes de code, ou
sOindZpnissent dans le brouillage dOimages
vidZo.

AnimZs dOune C'vitalitZ inorganique "E2, les
corporZitZs virtuelles d@wvalon sont

essentiellement des peaux digitalisZes dans
un continuum informationnel.

ReconbgurZs distance, ubiquitaires, les
mZta-corps que met en scene le CinZma
digital manifestent ces nouvelles identitZs

situZes quOimpliquent les mondes virtuels.
Dans la trilogie Matrix (Wachowski, 1999), le
corps est reprZsentZ selon le meme principe
dOunehypersurface informationnelle. DotZ des
memes propriZtZs dOaction ~ distance que le
regard  cyberorganique dOAsh, les mots
prononcZs par IOAgent Smith a#rment un
langage performatif comme |Qestle langage ~
IQintZrieur dOunprogramme numZrique. Ainsi,
la seule Znonciation du verbe C'Speak"E agit
sur le gZnotype de NZo et fait dispara’tre sa
bouche. La rZpZtiton du mot C'Me"E gZnere
autant de cl™nes virtuels que de mots
prononcZs. La locution C"You"E que Smith
adresse ~ NZo su#t " le dZfaire de sa propre
identitZ pour le tranformer en un double de
IGagent.

DZmatZrialisZes

mais  performatives, les
interfaces  sont bgurZes au CinZma comme
des bltres transparents qui accusent le
caractere  stratibZ, Zminemment contextualisZ
de 10identitZ, et de la conscience meme des
sujets.

eXistenZ (1999) de David Cronenberg met en
abyme le proces de bctionnalisation du sujet
rZel qudengagent les environnements  virtuels.
Selon le meme procZdZ qu@valon, eXistenZ
est aussi le nom de |Qunivers dOunjeu virtuel.
Il plonge les protagonistes dans une rZalitZ
artibcielle oe chaque joueur conserve son
apparence physiqgue mais integre, sans en
stre conscient, la personnalitZ dOun autre.
Leur voyage au sein des univers Vvirtuels
enchevetrZs leur fait jouer alZatoirement
plusieurs autres personnages bctionnels tout
en conservant la personnalitZ allosubjective
intZgrZe au dZpart: ces adjuvants diZgZtiques
ne manquent pas dOinRBuencer les rZactions



des protagonistes qui se voient saisis dans
des complexes comportementaux  quQils ne
contr™lent pas. SOils habitent toujours e
meme corps, ils apparaissent cependant subir

inopinZment les elets dOuntropisme artibciel

qui les oblige ~ prononcer des phrases
programmZes ou adopter des
comportements relatifs =~ 1OidentitZ du

personnage bctionnel quOils jouent.

Ainsi, leur identitZ appara’t situZe ~ 10intZrieur
de IOespacedu jeu de RZalitZ Virtuelle comme
le serait celle dOun personnage de Pction *
IOintZrieur dOun roman. Comme le remarque
Jean-Marie Schaeler, dans le cas du jeu de
RZalitZ Virtuelle, C"le vecteur dOimmersion

nOest pas celui dOune substitution  dOidentitZ
physique, mais celui dOune virtualisation de
IGidentitZ du joueur'E 33.

*
Ces reprZsentations cinZmatographiques dOun
sujet informationnel sont sans aucun doute
corrZlZes aux nouvelles techniques
numZriques intZgrZes par les studios.
Ces dix derniere annZes ont vu le
dZveloppement  des studios virtuels  qui,
entisrement dZmatZrialisZs,  exigent  de

|Oacteur une performance dans un espace
dZsert.  Soit IQacteur sera  rZincorporZ
utlZrieurement dans un espace 3D, soit |l
devra simuler une action en temps rZel avec
un acteur virtuel perceptif capable de
reconna’tre ses mouvements.

LOacting se mesure alors de plus en plus en
termes de perfomance interactZe o les
interfaces crZent de nouvelles rZalitZs en
meme temps que de nouvelles catZgories
actantielles et identitaires. Une simple
typologie de IQacteur dans le CinZma digital
me permet dOidentiber aujourdOhui au moins

cing catZgories principales IQacteur rZel,
IOacteur  intermZdiaire, IQacteur  hybride,
[Oanimatronix intelligent et les acteurs
virtuels.

Avec |0acteur intermZdiaire et IQacteur hybride,
on sOZloigne de la dZpbnition que Christian
Metz donnait du CinZma comme Ztant
IOenregistrement dOune action rZelle dans un
espace physique rZel, pour entrer dans un
nouveau genre digital qui dZsynchronise les
actes et harmonise des rZalitZs hZtZrogenes
non matZrialisZes dans IOespace physique.

LGcteur intermZdiaire dZsigne
essentiellement  le comZdien reliZ un
systeme de capture du mouvement,
magnZtigue ou optique, dont IQaction sera

synthZtisZe pour stre resynchronisZe avec le
corps dOun acteur virtuel. Il produit alors un
geste sans image qui ne rZsulte plus dOun

33 Jean-Marie Schaeffer, Pourquoi la fiction ?, Paris, Seuil, 1999 p. 314.

34 Jean-Louis Boissier, La relation comme forme, L'interactivitZ en art, Mamco, Geneve, 2004.

processus  dOenregistrement mais  dOune

synthese informationnelle du jeu.

Les C'acteurs hybrides "E, comme les dZsigne
Jean-Louis Boissier 34, viennent eux aussi
animer et habiter virtuellement les acteurs
virtuels. Ces acteurs rZels, dont le visage est
peint en vert et criblZ de points de reperes
rouges (nZcessaires " la camZra), verront leurs
expressions faciales  synthZtisZes  abn
dOanimer les visages dOacteurs virtuels, ou de

doubler leur propre cl™ne virtuel. De telles
Zmigrations du geste, de IOexpression
individuelle et du jeu actorial crZent des
personnages (o} se multiplient les
interrZfZrences les acteurs hybrides
appara’tront en elet " I0Zcran, doublZs dOun

visage de synthese, et cependant animZ de

toutes les expressions de |Qacteur rZel.

La notion de performance interactZe que je
dZfendais auparavant et qui dZsigne selon
moi les jeux collaboratifs auxquels se prstent

les acteurs sur les plateaux du CinZma digital,

modibent, on le voit bien, le statut meme du
comZdien. ModZlisZ, synthZtisZ par les
systtmes de motion capture, dZconstruit et
redynamisZ par des logiciels de post-

production, mis en situation de jeu dans des
espaces dZmatZrialisZs ou face des
crZatures virtuelles  perceptives, son jeu
sOZtend autant quQil change profondZment de
nature. Il quitte le domaine de la performance

individuelle et de la trace enregistrZe pour
devenir un modele dynamique au sein dOune
bction qui redZploie et partage |Qaction dans
une inbnitZ dOapplications, sur une inbnitZ de
scenes ouvertes.

Ainsi, toute action rZelle sur le plateau est
appelZe ~ «tre agie dans un espace virtuel,

par un acteur virtuel intelligent, ou par un
spectateur qui entrera " son tour en scene
comme un ZlZment causal dans de nouvelles
pctions interactives.

A 10Zvidence cette posture sera-t-elle  accrue
par IQimportance que prend IQintelligence
artibcielle au sein des mZdias de crZation, et
en particulier dans le dZveloppement des
acteurs et des environnements virtuels.

Les
guestions
Media Lab.
Le MIT a prZsentZ rZcemment des C'syst'mes
intentionnels "E (intentional  Systems) peuplZ

recherches qui
aujourd®hui

soulevent  le plus de
sont celles du MIT

de media-actors. Ces media-actors sont des
agents intelligents diversement incarnZs
(formes, couleurs, objets 3D, humains
synthZtiques) dans les mondes virtuels.

Outre le fait qubils sont des mZdias

sensorialisZs, capables de sentir la prZsence
des autres agents virtuels et de percevoir les
humains dans |Oespace rZel via un bltre
perceptuel  (perceptual layer), ces media-



actors intentionnels associent les
informations sensorielles ~ des actions
sZlectionnZes par leur base interne de
comportement.

Ainsi que Flavia Sparacino IQexplique,
ClOinterprZtation et les mZcanismes du
comportement sont inBuencZs par la
personnalitZ de IOagent'E®5 qui va analyser,

IGaune de ses caractZristiques Zmotionnelles,
IOintZret de 10Zchange avec les sujets humains
et dZterminer ainsi la nature des rZponses
crZatives qulil va engager au sein de
I®environnement rZel.

Il faut parier que les arts de la bction,
commencer par le CinZma, implanteront dans
leurs mondes scZnarisZs des  systemes
intentionnels qui impliqueront directement et
subjectivement le spectateur, et par le biais
desquels la bction se dZpnira dOautant comme
une performance interactZe.

Au dZbut de cet essai, jOaiZvoquZ cette tres
belle image que Francisco Varela employait
pour dZbnir le caractere Znactif de la
cognition ": C"L'idZe fondamentale est donc
que les facultZs cognitives sont
inextricablement  liZes " l'historique de ce qui
est vZcu, de la meme maniere qu'un sentier
au prZalable inexistant appara’t en
marchant"E.

La mZtaphore de Varela pose le mouvement,

la fois symbolique et en actes, auquel nous
invitent les arts numZriques et dans lequel ils
dZploient de nouveaux paysages, en meme
temps quilsy traceront avec nous, et au gres
de nos agencements crZateurs, de nouveaux
chemins.

ValZrie Morignat, PhD
Ma’tre de confZrences " IOUniversitZ Montpellier I1I

35 Flavia Sparacino, Glorianna Davenport, Alex Pentland OMedigActors, Characters in Search of an AuthorO IEEE Multimedia Systems '99, International Conference on
Multimedia Computing and Systems (IEEE ICMCS'99), Centro Affari, Firenze, Italy 7-11 June 1999.



