
Environnements virtuels
et CinŽma interactif
par ValŽrie Morignat

Les artistes  travaillent  aujourdÕhui  avec des 
laboratoires  de recherche  et dŽveloppement 
qui  Žlaborent  des modes  inŽdits  de crŽation, 
de relation  et dÕimmersion  au sein 
dÕenvironnements  virtuels.  Dans  les  domaines 
des  arts  contemporains  et du  CinŽma se 
dŽploient  des  genres  nouveaux  et cependant 
dŽjˆ tr•s caractŽrisŽs. 
Derri•re  une  appellation  gŽnŽrique,  la 
crŽation  numŽrique  dŽcline  en  e!et  des  sous-
catŽgories  spŽciÞques  telles  que  la Ç"RŽalitŽ 
Virtuelle "È, ou  la Ç"RŽalitŽ AugmentŽe "È, Ç"lÕArt 
gŽnŽratif "È, ou  encore  Ç"lÕArt des  interfaces "È, 

quÕil faudrait  dŽsigner  essentiellement  comme 
des arts de lÕŽnaction. 
Telle  que  lÕa formulŽe  Francisco  Varela,   la 
thŽorie  de lÕŽnaction pense la  cognition 
comme  une Žlaboration  active  et incarnŽe 
(embodied  cognition),  essentiellement 
produite  par  les  interactions  entre  le  sujet  et 
son environnement. 
Dans la lignŽe  des travaux  de Merleau-Ponty, 
la  th•se  de Varela privilŽgie  lÕinterprŽtation 
dÕo• Žmerge  la signiÞcation  crŽatrice  dÕun 
monde,  ˆ  la  notion  de  reprŽsentation  qui  se 
ferait  le miroir  dÕun monde  prŽdŽÞni.  Ç"L'idŽe 

1

ÒSi on construit un 
syst•me qui exprime 
une grande capacitŽ 
ˆ sÕincarner, ˆ se  
dŽvelopper, dans un 
cycle dÕactions-rŽac-
tions face au monde, 
alors lˆ sÕinstaure 
une histoire, qui fait 
Žmerger de  la signi-
fication dans ce 
monde.Ó 
 
Francesco Varela
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fondamentale,  [Žcrit  Varela]  est donc  que  les 
facultŽs  cognitives  sont  inextricablement  liŽes 
ˆ  l'historique  de ce qui  est vŽcu,  de la  m•me 
mani•re  qu'un  sentier  au prŽalable  inexistant 
appara”t en marchant"È 1. 
Parce quÕils sont  traversŽs  par  ce principe 
Žnactif  o•  prŽdomine "le concept  de lÕaction 
sur  celui  de reprŽsentation 2, lÕenjeu principal 
des  arts  numŽriques  reposerait  alors  sur 
Ç"lÕav•nement  conjoint  dÕun monde  et dÕun 
esprit  ˆ  partir  de lÕhistoire des  diverses 
actions  quÕaccomplit  un  •tre  dans  le 
monde"È 3.

Brenda Laurel  a dÕailleurs implicitement 
identiÞŽ  les  qualitŽs  Žnactives  des  processus 
de crŽation  numŽrique  en  rŽsumant  lÕessentiel 
des  interactions  entre  lÕhumain et  lÕordinateur 
dans  lÕexpression Ç"designed  experience "È. 
Ces proc•s  Žnactifs,  qui  Ç"font  Žmerger "È4 une 
signiÞcation  nouvelle  ˆ  partir  dÕune dŽÞnition 
mutuelle  de lÕendog•ne  et de lÕexog•ne, 
sÕa#rment  aussi  sur  les  plateaux  du  CinŽma 
digital. 

LiŽ ˆ  lÕindustrie du  jeu  vidŽo,  le CinŽma  digital 
fait  appel  aux  syst•mes  de capture  du 
mouvement  (motion-capture)  et autres 
interfaces "; il  Žlabore  des  sc•nes  jouŽes  entre 
acteurs  rŽels  et agents  intelligents,  mais 
encore  dŽveloppe  des  programmes 
complexes  de vie  artiÞcielle  sur  les 
improvisations  desquels  reposent  des  sc•nes 
enti•res.  De ces interactions  Žmergent  non 
seulement  des mondes  partagŽs  inŽdits,  mais 
encore  des modes  dÕ•tre et dÕagir qui 
renouvellent  les  donnŽes  du  CinŽma  et plus 
largement  celles  des  instances  dramatiques. 
Ces collaborations  numŽriques  a#rment  le 
dŽveloppement  dÕun CinŽma  interactif  gr‰ce 
auquel  le spectateur  pŽnŽtrerait  de plus  en 
plus  le monde  Þctionnel  pour  interagir 
directement avec ses personnages.

LÕobjet de cet  essai est dÕidentiÞer, ˆ  travers 
le  mod•le  dŽjˆ  canonique  de  lÕenvironnement 
virtuel,  les  formes  et les  enjeux  de ces 
nouveaux  processus  introduits  par  la crŽation 
numŽrique  dans  les  arts  contemporains  et  au 
CinŽma.

Emergence partagŽe

En installant  une pensŽe de lÕinterconnexion 
transparente,  le langage  numŽrique  gŽn•re 
des  situations  perceptuelles,  actantielles,  et 
relationnelles inŽdites. 
Les actions  et les  perceptions  humaines 
couplŽes  aux  organes  sensoriels  des 
ordinateurs,  font  saillir  des  rŽalitŽs  hybrides 
o•  le sujet  humain  est Ç"augmentŽ "È dans  ses 
compŽtences cognitives et crŽatrices. 
TŽlŽprŽsence,  performances  haptiques, 
gŽnŽration  en  temps  rŽel,  interactivitŽ  avec 
des  agents  intelligents,  environnements  de 
rŽalitŽ  virtuelle  partagŽe,  dessinent  des 
modes  de crŽation  qui  transforment 
profondŽment  les schŽmas  esthŽtiques.  Ainsi, 
le  spectateur  peut  manipuler  des  objets 
virtuels  quÕil per•oit  dans  lÕespace rŽel, 
interagir  avec des intelligences  artiÞcielles  qui 
sÕadaptent ˆ  ses  choix,  ou  encore  Žvoluer 
dans  des mondes  virtuels  ˆ  travers  son  propre 
avatar.

Dans les arts  numŽriques,  en particulier  dans 
les  rŽalitŽs  artiÞcielles,  lÕÏuvre  nÕest plus  un 
objet,  elle  est un  processus,  une  Žmergence 
partagŽe.  Le spectateur  nÕest plus un 
observateur  distant,  il  est,  pour  Jean-Louise 
Boissier,  un  Ç"interacteur "È5, ou  pour  Derrick 
de Kerckhove, un Ç"mŽta-concepteur"È 6. 
Le processus  crŽateur  et son  mŽta-
concepteur  sÕorganisent ainsi  mutuellement 
dans  la constitution  dÕune sph•re  privilŽgiŽe 
de communication,  ˆ  lÕintŽrieur  de laquelle 
chacun  permet  lÕŽmergence de lÕautre, par  le 
biais dÕinterfaces intelligentes et sensibles.

Ces interfaces  dŽsignent  principalement  des 
Þltres  de communication  entre  lÕordinateur  et 
le  sujet.  MatŽriellement,  elles  prennent  la 
forme  de capteurs  et dÕe!ecteurs  qui 
autorisent  ce que  la cybernŽtique  ˆ  appelŽ 
des  Ç"boucles  dÕaction et de rŽtro-action "È 
entre  des programmes  informatiques  et  des 
sujets  vivants.  Si elles  peuvent  synthŽtiser  ses 
moindres  mouvements,  elles  peuvent  aussi 
renvoyer  ˆ  lÕutilisateur  des  informations 
provenant  des  mondes  virtuels  qui  accentuent 
son  sentiment  de prŽsence  et  rendent 
possible  les  interactions  partagŽes ": tel  est  le 
cas des Ç"combinaisons  de donnŽes "È utilisŽs 
en RŽalitŽ Virtuelle,  ou  des instruments  Ç"ˆ 
retour  dÕe!ort "È qui  simulent  les sensations 
kinesthŽsiques et proprioceptives.

2

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

2 Ibid., p. 93 : Ç Notre tradition occidentale tout enti•re a privilŽgiŽ cette idŽe que la connaissance est un miroir de la nature. Ce nÕest que dans les plus rŽcents travaux 
de certains penseurs continentaux (plus particuli•rement M.Heidegger, M.Merleau-Ponty, et M.Foucault) que la critique explicite de la reprŽsentation a commencŽ. Ces 
penseurs se prŽoccupent du phŽnom•ne de lÕinterprŽtation tout entier, dans sons sens circulaire de lien entre action et savoir, entre celui qui sait et ce qui est su. Nous 
nous rŽfŽrons ˆ cette circularitŽ totale de lÕaction/interprŽtation par le terme de faire-Žmerger. De plus, puisque cette perspective analytique se prŽoccupe spŽcialement 
de faire prŽdominer le concept de lÕaction sur celui de la reprŽsentation, il convient dÕappeler cette nouvelle approche des STC [Sciences et Technologies de la Cogni-
tion] lÕŽnaction. È

3 Ibid., p. 111.

4 Francisco Varela emploie lÕexpression Ç faire Žmerger È pour dŽfinir le processus Žnactif, voir op. cit.

5 Jean-Louise Boissier, La relation comme forme. LÕinteractivitŽ en art, Gen•ve, Mamco, HEAA, UniversitŽ Paris 8, 2004.

6  Derrick de Kerckhove, LÕintelligence des rŽseaux, Paris, Odile Jacob, 1997, p. 39.



Les interfaces  sensorielles  dŽtectent  ainsi  la 
prŽsence  dÕun individu  dans  lÕespace rŽel, 
enregistrent  ses  actions,  et peuvent  encore 
faire  intrusion  dans  le corps  de  ce dernier  en 
prŽlevant  diverses  informations  relatives  ˆ 
son  Žtat Žmotionel  (lÕamplitude  respiratoire, 
la  tempŽrature,  le rythme  cardiaque,  lÕactivitŽ 
cŽrŽbrale,  etc).  Ces signaux  vŽhiculŽs  par  les 
capteurs  permettent  aux  programmes 
numŽriques  de Ç"rŽpondre "È crŽativement  ˆ  la 
prŽsence de lÕinteracteur humain. 
Les donnŽes  capturŽes  autorisent  en  e!et  un 
certain  nombre  de rŽactions  dans 
lÕenvironnement  rŽel  de lÕactant : productions 
dÕimages, de sons,  de  mots,  autant  de 
gŽnŽrations  sŽmiotiques  interactŽes  qui  font 
Žmerger  un  monde  partagŽ.  Ainsi,  les 
Žmissions  sensorielles  et symboliques 
humaines  sont  interprŽtŽes  par  lÕordinateur 
en tant  que  signal  et comme  information, 
celles-ci  devenant  la  materia  prima  crŽatrice 
du programme.

En dÕautres termes,  la dramatisation  des 
conditions  de rŽvŽlation  de  lÕÏuvre  engage  le 
sujet  ˆ  sÕimpliquer  activement,  introduisant 
ainsi  dans  le processus  esthŽtique  lÕaction 
comme  une  rŽponse  directe  ˆ  la perception. 
Dans de tels  environnements,  les interfaces 
permettent  non  seulement  des transactions 
crŽatrices  entre  sensitivitŽs  distinctes  et 
hŽtŽrog•nes,  mais  encore  la transposition 
inÞnie  de lÕaction, traitŽe  comme  une 
proposition  appelant  une  multiplicitŽ 
dÕapplications en temps rŽel.

SonoMorphis 7, lÕÏuvre  gŽnŽrative  de  Bernt 
Lintermann  et Torsten  Belschner,  qui  permet  ˆ 
lÕinteracteur  de modiÞer  en temps  rŽel  la 
morphologie  dÕune crŽature  virtuelle  sur  un 
Žcran gŽant,  est un  exemple  de cette 
transposition  inÞnie de lÕaction. En e!et,  dans 
le  syst•me  mis  au point  pour  SonoMorphis , 
les  objets  sonores  et visuels  Žtant 
interconnectŽs,  chaque  transformation 
morphologique de la crŽature,  dŽcidŽe  par 
lÕinteracteur  via une interface  sensible,  gŽn•re 
simultanŽment  de nouvelles  structures 
sonores.  LÕaction humaine  dans  lÕespace 
physique  est traitŽe  comme  un  signal 
gŽnŽratif  dans  lÕordinateur.  Elle entre  ainsi 
dans  un  rŽseau informationnel  o•  ses 
applications  sont  plurielles  et inÞniment 
transposables.

Dans ce schŽma,  lÕinterface agit  alors  comme 
un  Žchangeur  entre  des  rŽgions  rŽputŽes 
hermŽtiques.  Filtre  sensible  entre  le  monde 
virtuel  et le monde  rŽel,  elle  est  pour 
Christine  Buci-Glucksmann  une Ç"peau  ßuide 
et transparente "È8 qui  se rapprocherait  de  ce 
Ç" nÏud  polytopique " È ŽvoquŽ  par  Michel 
Serres9 " : interfŽrence  nŽcessaire  ˆ 
lÕŽmergence du  sens  et qui  impliquerait  une 
esthŽtique  du  transport 10 , de la traduction, 
voire de la transduction. 

En e!et,  dans  les Ïuvres  de RŽalitŽ 
AugmentŽe  (RA), -  qui  sont  pour  la plupart 
des  environnements  rŽels  agrŽmentŽs  de 
capteurs  sensoriels  traduisant  la prŽsence  du 
sujet  en informations  numŽriques  -, 
Ç"lÕespace ne peut  plus  •tre  con•u  que comme 
celui  de lÕŽchange et o•  les  pseudo-centres 
ne sont plus que des Žchangeurs"È 11. 

Les interfaces  numŽriques  interf•rent  entre 
les  signaux  Žmis  par  le sujet  humain  et les 
capacitŽs  de traitement  de lÕinformation  et de 
production  du  programme.  Elles permettent 
ainsi  le dŽploiement  de nappes  spatiales  et 
temporelles  qui  impliqueraient  alors  ce que 
Michel  Serres a appelŽ  une  Ç" esthŽtique 
pluraliste  de la situation "È"12  : esthŽtique  qui 
rendrait  compte  de la pluralitŽ  des 
dimensions  dans  lesquelles  lÕinterlocution 
crŽatrice  et intersensorielle  de lÕhumain et de 
lÕordinateur fait Žmigrer le sujet.

*

LÕexemple le plus  caractŽristique  de cette 
interlocution  intersensorielle  est  celui  de 
lÕÏuvre  de RŽalitŽ AugmentŽe  de Christa 
Sommerer  et Laurent  Mignonneau,  Interactive 
Plant Growing 13. 

Dans une salle  obscure,  cinq  st•les,  disposŽes 
en courbe  face  ˆ  un  Žcran de projection 
encore  vierge,  supportent  cinq  plantes 
vivantes.  D•s  que  lÕon approche  la main  des 
plantes,  la di!Žrence  de potentiel  Žlectrique 
produite  est immŽdiatement  enregistrŽe  par 
des  capteurs  dissimulŽs.  Sit™t distribuŽe  vers 
un  programme  qui  g•re  la croissance  de 
plantes  artiÞcielles,  lÕinformation  engendre  le 
dŽveloppement  ˆ lÕŽcran de vŽgŽtaux 
numŽriques  3D  dont  la  pousse,  les couleurs, 
et les formes  sont  modiÞŽes  par  la 
modulation  des  mouvements  de la main 
conjuguŽe  aux  rŽactions  sensibles  de la 

3

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

8 Christine Buci-Glucksmann, interrogŽe par Emanuele Quinz, in Interfaces, Anomalie, digital_arts n¡3, sous la direction dÕE.Quinz, Paris, Anomos, pp.88-95.

9 Michel Serres, Herm•s II , LÕinterfŽrence, Paris, editions de Minuit, 1972, p.152.

10 Ibid.

11 Ibid., p. 145.

12 Ibid., p. 152

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



plante  rŽelle  qui  transmet  ses propres 
informations. 

Dans Interactive  Plant Growing , la membrane 
virtuelle  et informationnelle  que  constitue  la 
circulation  Žlectrique  entre  les  organismes  est 
ainsi  une  zone  dÕŽchange et dÕinteropŽrabilitŽ 
qui  modiÞe  le comportement  de lÕinteracteur 
et,  par  transduction,  lÕactivitŽ cellulaire  de la 
plante. 

RŽsultant  dÕune intersensorialitŽ  humaine, 
vŽgŽtale et numŽrique,  la vie artiÞcielle 
dŽployŽe  ˆ  lÕŽcran est ainsi  le processus  en 
marche  dÕune spatialisation  mentale  et 
corporelle.  Elle a#rme  une nouvelle 
corporŽitŽ  virtuelle,  situŽe  au  croisement  de 
lÕextŽriorisation  de la vie  psychique  et de la 
vie perceptuelle,  et rŽsultant  dÕune 
intŽriorisation  de nouveaux  modes 
communicationnels. 
Racines,  arborescences  et feuilles  virtuelles, 
directement  produites  par  les modulations 
dÕune membrane  intersensorielle,  sont  en 
e!et  autant  de projections  dÕŽtats virtuels 
complexes ": rŽponses  intracellulaires  pour  la 
plante,  et,  pour  parler  avec Derrick  de 
Kerckhove,  Ç"objets  mentaux  extŽriorisŽs "È14 
pour  le sujet  humain  qui,  au gr•s  de son 
imagination,  investit  et mod•le  les plantes 
virtuelles. 

Non  sans sans  Žvoquer  la VallŽe du  gazon 
diaprŽ  dŽcrite  par  Edgar Allan  Poe, o•  les 
Žmotions  des  promeneurs  mŽtamorphosent 
les  vŽgŽtaux  au Þl de leur  errance  dans  ses 
jardins  Ð le biotope  virtuel  qui  Žmerge  ˆ 
lÕŽcran se pr•te  ainsi  parfaitement  ˆ  ce que 
Brenda Laurel  appelle  Ç " a designed 
experience "È. Se faisant  lÕŽcho de lÕimage de 
Laurel,  Sommerer  et Mignonneau  se plaisent  ˆ 
dŽcrire  les  nombreux  jardins  virtuels  qui 
Žmergent  des  comportements  de lÕinteracteur 
comme,  je cite,  Ç"lÕexpression  m•me  de ses 
Žmotions au contact du virtuel"È 15.

Plus quÕune nouvelle  forme  dÕart, Interactive 
Plant Growing  sÕav•re •tre  un  vŽritable 
syst • me de rŽvŽlat ion  de la 
multidimensionnalitŽ  du  rŽel.  La sensorialitŽ 
de la plante  et  les  Žchanges  que  nous 
rŽalisons  avec elle,  mais  encore  le temps 
vŽgŽtal  spectacularisŽ  par  la croissance  du 
biotope  virtuel,  sont  autant  de manifestations 
de rŽalitŽs  connexes  dŽployŽes  par  les 
environnements  numŽriques.  Dans  ce cadre 

dÕexpŽrience, lÕinterface se dŽploie  comme 
concept ": elle  est une  zone  intermŽdiaire  qui 
revisite  les catŽgories  et dŽterritorialise  les 
identitŽs. 

De ce fait,  il  est  tr•s  signiÞcatif  que  la 
mŽtaphore  de lÕÇ" environnement " È soit 
appliquŽe  aux  arts  numŽriques  immersifs " : 
elle  dŽvoilerait  la modŽlisation  du  milieu  - 
cette  Ç " rŽalitŽ  intermŽdiaire " È16  selon 
lÕexpression  de Maurice  Merleau-Ponty  -  o•  le 
vivant dŽveloppe un complexe 
comportemental  qui  subjectivise  le rŽel.  En 
e!et,  tandis  quÕil se consacre  ˆ  lÕŽtude du 
comportement  animal,  Merleau-Ponty  dŽÞnit 
le  milieu  comme  Ç"une  rŽalitŽ  intermŽdiaire 
entre  le monde  tel  quÕil existe  pour  un 
observateur  absolu  et un domaine  purement 
subjectif"È 17 .
Dans ce sens,  lÕinterface se dŽploie  comme  un 
espace mŽdian  o•  objectivitŽ  et subjectivitŽ 
Žprouvent leur rŽversibilitŽ.

En plus  dÕ•tre une allŽgorie  du  virtuel,  la 
communication  intersensorielle  dÕInteractive 
Plant Growing , fondŽe  sur  les  capacitŽs 
dÕinterprŽtation  et dÕadaptation  des 
organismes  (quÕils soient  vivants  ou 
mŽcaniques,  humains  ou animaux),  met ˆ  jour 
les  transmissions  invisibles  du  quotidien  et 
manifeste  lÕimportance  des  communications 
implicites. 

Comme  le recommande  Diana  Domingues,  Ç"il 
est  question  de  penser  au-delˆ  de lÕinterface 
et dÕinsister sur  lÕimportance  de la dimension 
comportementale  de lÕart interactif,  dans 
laquelle  un  corps  est enclin  ˆ  ressentir 
quelque  chose  qui  ampliÞe  sa dimension  de 
monde "È18.  Rejoignant  la dŽmonstration  de 
Varela,  Domingues  insiste  sur  les qualitŽs 
Žnactives  des RŽalitŽs AugmentŽes  en 
prŽcisant  que Ç"ce sont  les  comportements  du 
corps  et de lÕordinateur  qui  dŽterminent  la vie 
dÕun certain environnement"È 19.

RŽalitŽ inversŽe

Les oeuvres  de RŽalitŽ Virtuelle  font  la 
dŽmonstration  de cette  rŽgulation  continue  et 
crŽatrice  qui  sÕexerce entre  le sujet  et son 
milieu.  Si la RŽalitŽ AugmentŽe  prend  place 
dans  lÕenvironnement  physique,  la RŽalitŽ 

4

14  Derrick de Kerckhove, Ç Les arts numŽriques comme des objets mentaux externes È, in LIGEIA, dossiers sur lÕart. Art et multimedia, n¡45-46-47-48, juill-dec 2003, 
pp.111-115.

15 < http://www.mic.atr.co.jp/~christa/WORKS/CONCEPTS/TransConcept.html>

16 Maurice Merleau-Ponty, La Nature, notes, cours du Coll•ge de France , Notes de D.SŽglard, Paris, 1994, p. 220.

17 Ibid., p. 220. Je souligne rŽalitŽ intermŽdiaire.

18  Diana Domingues, Ç Interfaces et vie dans le Cyberart È, in EsthŽtique des Arts mŽdiatiques, vol. III, Interfaces et sensorialitŽ, MontrŽal, Presses de lÕUniversitŽ du 
QuŽbec Ð CIEREC, Publications de lÕUniversitŽ de St-Etienne, 2003, p. 195.

19 Ibid., p. 185.



Virtuelle  est un  univers  simulŽ, 
tridimensionnel  et totalement  immersif.  
GŽnŽralement  ŽquipŽ  dÕun visiocasque 
stŽrŽoscopique,  de gants  et de v•tements  de 
donnŽes  qui  lui  procurent  des informations 
visuelles,  auditives,  et proprioceptives, le 
sujet  a la sensation  dÕ•tre immergŽ  dans 
lÕunivers virtuel  o•  son  sentiment  de prŽsence 
est prŽŽminent.

BODY SPIN, con•u  par  le collectif  dÕartistes 
TimeÕs Up20 , est  un  syst•me  particulier  de 
RŽalitŽ Virtuelle  appelŽ  RŽalitŽ InversŽe. 
Tandis  que la RŽalitŽ Virtuelle  classique 
incorpore  le  sujet  dans  un  monde  virtuel  qui 
lui  prŽexiste,  la RŽalitŽ InversŽe,  quant  ˆ  elle, 
prend  le sujet  comme  la source  de production 
m•me  de son  univers  sŽmiotique.  Ainsi,  des 
capteurs  sensoriels  reliŽs  au  corps  de 
lÕinteracteur  transmettront  des  informations 
au programme  qui  va gŽnŽrer  lÕunivers virtuel 
en fonction  des  donnŽes  re•ues.  Le sujet  est 
alors  ˆ  lÕorigine du  milieu  dans  lequel  il  se 
trouve  et conforte  une  fois  de plus 
lÕimplication  dÕun processus  Žnactif  dans  les 
environnements virtuels.

Plusieurs  scŽnarios  ont  ŽtŽ con•us  pour  ce 
syst•me  dont  lÕun dÕeux, Brain  Maze, plonge 
lÕinteracteur dans des dŽdales virtuels.

Ayant  pŽnŽtrŽ dans  une  sph•re  totalement 
close -  SPIN, Spherical  Projection  INterface  -, 
lÕactant de cet  environnement  est immergŽ 
dans  un  labyrinthe  virtuel  tridimensionnel 
projetŽ  sur  lÕintŽgralitŽ de  la surface 
intŽrieure  du  globe.  A la di!Žrence  des 
syst•mes  habituels  de rŽalitŽ  virtuelle,  BODY 
SPIN o!re  une totale  libertŽ  de mouvements  ˆ 
lÕinteracteur  qui  peut  marcher  et  courir  au 
sein  de la sph•re  rotative.  ReliŽ physiquement 
ˆ  des  capteurs  enregistrant  son  rythme 
cardiaque,  la tempŽrature  de sa peau,  mais 
encore  son  activitŽ  cŽrŽbrale,  lÕutilisateur 
sÕaper•oit  que  lÕaugmentation  de son  stress, 
traduit  par  les  interfaces,  complexiÞe 
lÕarchitecture  du  labyrinthe  virtuel.  Brain  Maze 
est  lÕexemple majeur  dÕune Ïuvre  dont  la 
perspective  centrale  est ˆ  chercher  dans  le 
corps et la subjectivitŽ de lÕinteracteur. 

On notera  ici,  avec Emanuele  Quinz,  lÕexercice 
dÕun double  mouvement  que  lÕon rel•ve  dans 
lÕensemble des  productions  artistiques 
interactives ": Ç"dÕun c™tŽ le schŽma  organique 
(le  syst•me  des relations  que les  organismes 
vivants  Žtablissent  avec leurs  environnements) 

est  attribuŽ  aussi  aux  relations  avec les 
machines,  de lÕautre le  schŽma  informationnel 
(le  syst•me  des relations  que les  machines 
Žtablissent  avec leurs  environnements)  est 
transposŽ aux organismes vivants"È 21 .

Brenda Laurel  avait  rŽpŽrŽ ce glissement  en 
dŽsignant  lÕinversion profonde  de ces 
derni•res  annŽes " : si  lÕordinateur  Žtait 
initialement  pensŽ comme  un  environnement 
pour  lÕhumain, on  constate  aujourdÕhui  que 
lÕhumain est  devenu  le premier 
environnement  explorŽ  par  les  interfaces 
numŽriques 22 . Dans  lÕexemple des  RŽalitŽs 
InversŽes,  lÕÏuvre  nÕincorpore  pas seulement 
le  sujet,  mais  quÕelle tire  de lui  sa propre 
substance  par  le biais  dÕune rŽciprocitŽ 
organique et informationnelle inŽdite.

IntersensorialitŽ 
cyberorganique

Art  de la relation,  lÕinteractivitŽ  vise 
Þnalement  lÕŽmergence de ce que 
jÕappellerais  une intersensorial i tŽ 
cyberorganique  productrice  de son  propre 
monde. 
En e!et,  la RŽalitŽ Virtuelle  ne peut 
quÕŽmerger de lÕinterconnexion  sensorielle 
hŽtŽrog•ne  entre  le sujet  humain  et 
lÕordinateur.  LÕinterface devient  ici 
heuristique " : elle  a#rme,  pour  parler  avec 
Michel  Serres, un  ars  interveniendi  qui 
privilŽgie  lÕinterlocution  ˆ  lÕemission 
unilatŽrale,  lÕintersection  ˆ  la ligne  elle-
m•me,  les nÏuds  de connexion  aux 
domaines  singuliers,  lÕinstabilitŽ  dynamique  ˆ 
la forme stable.

Ç"Dans  le lieu  des  interrŽfŽrences,  je manque 
dÕune rŽfŽrence  globale ": il  est  essentiel  que 
jÕen sois  privŽ "È Žcrit  Michel  Serres23. En e!et, 
il  sÕagit bien  dÕ•tre privŽ  dÕune rŽfŽrence 
globale,  puisque  lÕars interveniendi  des 
interfaces  se tient  dans  une  nŽcessaire 
logique  dÕinterfŽrence  des rŽalitŽs  entre  elles 
et dont  la forme  la plus  spŽciÞque  serait  la 
product ion  dÕune intersensorial i tŽ 
cyberorganique. 

Ç" La notion  dÕinterfŽrence a lÕavantage de 
comprendre  dÕun coup  le jeu  des 
interrelations  qui  ouvrent  les  rŽgions  les  unes 
aux  autres,  lÕunitŽ de circulation  qui  rŽsulte 
de ce jeu, " le transport  en  gŽnŽral  et la 
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20 <http://www.timesup.org/spin/>

21 Emanuele Quinz, op.cit.

22 Brenda Laurel, <http://www.iasummit.org/2004/confdescrip.htm#gobrenda> : 
Ç A 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 architectureÈ.

23 Michel Serres, op. cit.



di#cultŽ  de lui  assigner  une  source 
autochtone È 24.
Ainsi,  parlant  avec Serres,  je pourrais  dire  que 
le  monde  de la RŽalitŽ Virtuelle  Ç"ne nous  est 
plus  livrŽ  selon  une rŽfŽrence  Žlue par  telle  ou 
telle  ruse,  mais  selon  un  jeu  pluraliste 
dÕinterfŽrences"È25 .

Conscience distribuŽe et 
identitŽ situŽe

Reposant  sur  le  couplage  informationnel 
dÕagents organiques  et non  organiques  qui 
Žchangent  leurs  propriŽtŽs  selon  des  mod•les 
biologiques  et informationnels,  le processus 
crŽateur  se construit  alors  selon  une  structure 
dialogique. 
Celle-ci  est  caractŽristique  dÕun syst•me 
dÕenvironnement  virtuel  rŽcent,  le Virtual  Life 
NETwork "; syst•me  qui  engage  lÕArt interactif, 
le  CinŽma et lÕindustrie du  jeu  vidŽo  dans  de 
nouvelles  collaborations "et vers  de nouvelles 
formes.

Les recherches  du  MIRALab26  de lÕUniversitŽ 
de Gen•ve,  qui  dŽveloppent  ce syst•me, 
redŽÞnissent  les statuts  ontologiques  de 
lÕÏuvre,  de lÕinteracteur,  mais  encore  des 
acteurs  rŽels  et virtuels  dans  le cas du 
CinŽma.

Le MIRALab prŽsente  le syst•me  VLNET 
comme  un  environnement  virtuel  partagŽ  qui 
permet  ˆ  des utilisateurs  multiples  et  distants 
dÕintŽragir  entre  eux  et avec leur 
environnement virtuel en temps rŽel.
LÕutilisateur  est immergŽ  dans  lÕimage sous  la 
forme  dÕun avatar  (son  double  virtuel)  quÕil 
contr™le grace  ˆ  un  syst•me  de capture  du 
mouvement  reliŽ  ˆ  son  propre  corps.  Il  peut 
alors  rencontrer  des  humains  virtuels 
perceptifs  et autonomes,  capables  de le 
guider  et dÕinterprŽter  ses intentions  ˆ 
lÕintŽrieur  de lÕespace virtuel.  Ç"Ces humains 
virtuels,  [prŽcise  Daniel  Thalmann],  peuvent 
aussi  •tre  employŽs  pour  reprŽsenter  des  
partenaires  rŽels  actuellement  indisponibles, 
permettant  ainsi  une coopŽration  asynchrone 
entre des partenaires distants"È 27.

DotŽs  dÕintelligence  et de sens  artiÞciels,  ces 
acteurs  virtuels  perceptifs  per•oivent  la 
prŽsence  des  interacteurs  rŽels,  sont  informŽs 

de leurs  actions  dans  lÕespace physique  et 
virtuel,  et ont  intŽgrŽ  des modes  de 
communication  verbale  et non-verbale.  Ainsi 
ces acteurs  virtuels  peuvent-ils  associer  des 
Žmotions  ˆ  un  certain  nombre  dÕexpressions 
faciales  et de postures  corporelles  adoptŽes 
par  lÕusager rŽel.  Son comportement  en sera 
inßŽchi  et il  rŽagira  di!Žrement  selon  chaque 
utilisateur rŽel.

Mais  comme  lÕexpliquent  les chercheurs  du 
MIRALab,  dans  ces  espaces virtuels 
collaboratifs,  les  postures  et les  points  de vue 
peuvent  aussi  singuli•rement  sÕŽchanger": en 
e!et,  le syst•me  permet  aux  usagers 
dÕintŽgrer alternativement  la vision  des 
autres,  observant  ce quÕils regardent  selon  les 
points  de vue respectifs  de  chacun,  accŽdant 
ainsi  ˆ  la conscience  attentionnelle  dÕun 
acteur rŽel ou virtuel. 

Les VLNET, exposent  alors  ce que  Derrick  de 
Kerckhove  appelle  le caract•re  psychologiciel 
de la RŽalitŽ Virtuelle.  Selon le chercheur,  si  Ç 
la  RŽalitŽ Virtuelle  est construite  pour 
reprŽsenter  le monde  plus  ou  moins  comme 
nous  le voyons "È, [É]  son  dŽcor  Ç"est en  fait 
un  dŽcor  mental  extŽriorisŽ "È28 . Ç"LÕesprit et 
ses expŽriences,  [poursuit  Derrick  de 
Kerckhove], sont  externalisŽs  par  les 
machines  de RŽalitŽ Virtuelle  qui  prolongent 
nos  intrants  sensoriels  (toucher,  vue,  ou•e) 
pour  reconstituer  une  conscience  artiÞcielle 
qui  est vŽritablement  ˆ  lÕextŽrieur  de notre 
esprit  et ˆ  lÕextŽrieur de notre  propre 
corps"È29.

Dans le  cas des  environnements  virtuels,  et 
qui  plus  est des VLNET, cette  conscience 
externalisŽe  devient  une  conscience  partagŽe, 
distribuŽe,  intersubjective,  qui  ouvre  en 
direction  des  Arts,  du  CinŽma,  du  ThŽ‰tre, ou 
du Jeu vidŽo des perspectives nouvelles. 

La conscience  humaine  partagŽe  et 
externalisŽe,  devient  lÕinterface symbolique  ˆ 
partir  de laquelle  les entitŽs  virtuelles,  de plus 
en plus  sensorialisŽes  et incarnŽes  (peau 
digitale),  approcheront  le  monde  rŽel.  Dans 
un  double  mouvement,  si  la sensorialisation 
des  entitŽs  numŽriques  est un  moyen 
dÕaugmenter  le  sentiment  de prŽsence  de 
lÕutilisateur  humain  au sein  du  monde  virtuel, 
cÕest aussi  gr‰ce ˆ  la richesse  sensorielle  et 
symbolique  des interactions  avec  ces m•mes 
sujets  humains  que les entitŽs  virtuelles 
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24 Michel Serres, ibid. p. 63

25 ibid., p. 141

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

27 Daniel Thalmann, Des avatars aux humains virtuels autonomes et perceptifs : <http://sawww.epfl.ch/SIC/SA/publications/FI98/fi-sp-98/sp-98-page56.html>

28 Derrick de Kerckhove, LÕintelligence des rŽseaux, op.cit., p. 202.

29 Ibid.



gagneront  une conscience  artiÞcielle  du 
monde physique. 

Ç"Si, [Žcrit  Francisco  Varela],  on  construit  un 
syst•me  qui  exprime  une  grande  capacitŽ  ˆ 
sÕincarner, ˆ  se  dŽvelopper,  dans  un  cycle 
dÕactions-rŽactions  face au monde,  alors  lˆ 
sÕinstaure une  histoire,  qui  fait  Žmerger  de la 
signiÞcation  dans  ce monde. "È Ç"Je n'ai  aucun 
probl•me,  [poursuit  Varela],  avec l'idŽe  qu'on 
crŽe des  organismes  dotŽs  d'une  identitŽ 
somatique,  d'une  identitŽ  de type  sensori-
motrice, ou d'une conscience artiÞcielle"È 30.

Ce point  de vue sur  lÕŽmergence du 
comportement  et de la symbolisation  met  en 
relief  une logique  ˆ  double  sens": plus  lÕacteur 
virtuel  entrera  en  rŽgulation  avec le milieu 
rŽel  par  lÕinteraction  avec le sujet  humain, 
plus  le  sujet  humain  se virtualisera  et 
Žmigrera  vers  ce que  je jÕappelerais une 
identitŽ  situŽe  ou  contextuelle  qui  le 
rapproche  des  caractŽristiques  ontologiques 
du personnage de Þction. 

Le CinŽma interactif  qui  engage  le spectateur 
et le personnage  dans  des rapports  de 
rŽciprocitŽs  et dÕŽquivalences inŽdites,  mais 
encore  la dŽmatŽrialisation  des plateaux  de 
tournage  qui  dŽcuple  lÕe!ort  dÕimmersion 
Þctionnelle  de lÕacteur, posent  ces questions 
avec acuitŽ. 

Performance interactŽe et 
media-actor

En Žvoquant  Avalon  (2001),  le Þlm de Mamoru 
Oshii,  Christine  Buci-Glucksmann  remarque 
quÕ  ̂ la di!Žrence  des  cyborgs  et autres 
Robocops  du  CinŽma  des annŽes 80  qui 
manifestaient  une prŽsence  corporelle 
impŽrieuse,  la reprŽsentation  de la rŽalitŽ 
virtuelle  dans  les  Þctions du  CinŽma  digital 
op•re  une  alternance  subtile  de corporŽitŽs 
ßuidiques et dÕidentitŽs rŽelles et virtuelles 31. 

Dans Avalon  Ð qui  met  en sc•ne  une sociŽtŽ 
dont  les membres  vivent  ˆ  la fois  dans  le rŽel 
et dans  un  jeu  de RV appelŽ  Avalon  -,  les 
personnages  Þctionnels  composent  entre  leur 
identitŽ  rŽelle  et lÕidentitŽ situŽe  que  requiert 
lÕespace ludique virtuel. 
Une subtile  spŽcularitŽ  permet  en e!et  au 
spectateur  dÕAvalon  de saisir  ces glissements 
identitaires  et topologiques " : lorsquÕelle 
interagit  avec le programme  du  jeu  virtuel,  o• 
lorsquÕelle pŽn•tre  totalement  son  espace, 
Ç" Ash " È, lÕhŽro•ne dÕOshii, incorpore  une 
doublure  informationnelle  qui  Þltre  ses 
perceptions.  La lumi•re  des  tubes 

cathodiques  qui  irradie  la  peau,  les lignes  de 
code  qui  se reß•tent  dans  les  pupilles, 
doublent  progressivement  Ash dÕune 
coporŽitŽ  virtuelle  qui  nous  installe  dans  une 
vision cyberorganique du monde. 

Les corps,  et les  identitŽs  des personnages 
sont  dans  le jeu  Avalon  des hypersurfaces. 
TouchŽs  par  des  instruments  haptiques, 
(symbolisŽs  ici  par  les viseurs  des armes  ˆ 
longue  portŽe),  les personnages  se 
fragmentent  comme  des plaques  de verre,  se 
liquŽÞent  en tourbillons  de lignes  de code, ou 
sÕindŽÞnissent dans  le brouillage  dÕimages 
vidŽo. 
AnimŽs  dÕune Ç"vitalitŽ  inorganique "È32 , les 
corporŽitŽs  virtuelles  dÕAvalon  sont 
essentiellement  des  peaux  digitalisŽes  dans 
un continuum informationnel. 

ReconÞgurŽs  ˆ  distance,  ubiquitaires,  les 
mŽta-corps  que  met  en  sc•ne  le CinŽma 
digital  manifestent  ces nouvelles  identitŽs 
situŽes  quÕimpliquent  les mondes  virtuels. 
Dans la trilogie  Matrix  (Wachowski,  1999),  le 
corps  est reprŽsentŽ  selon  le m•me  principe 
dÕune hypersurface  informationnelle.  DotŽ des 
m•mes  propriŽtŽs  dÕaction ˆ  distance  que le 
regard  cyberorganique  dÕAsh, les  mots 
prononcŽs  par  lÕAgent Smith  a#rment  un 
langage  performatif  comme  lÕest le  langage  ˆ 
lÕintŽrieur  dÕun programme  numŽrique.  Ainsi, 
la  seule  Žnonciation  du  verbe  Ç"Speak"È agit 
sur  le gŽnotype  de  NŽo  et fait  dispara”tre  sa 
bouche.  La rŽpŽtition  du  mot  Ç"Me"È gŽn•re 
autant  de cl™nes virtuels  que  de mots 
prononcŽs.  La locution  Ç"You "È que Smith 
adresse  ˆ  NŽo su#t  ˆ  le dŽfaire  de sa propre 
identitŽ  pour  le tranformer  en un  double  de 
lÕagent.
DŽmatŽrialisŽes  mais  performatives,  les 
interfaces   sont  ÞgurŽes  au  CinŽma comme 
des  Þltres  transparents  qui  accusent  le 
caract•re  stratiÞŽ,  Žminemment  contextualisŽ 
de lÕidentitŽ, et de la  conscience  m•me  des 
sujets. 

eXistenZ  (1999)  de David  Cronenberg  met  en 
abyme  le proc•s  de Þctionnalisation  du  sujet 
rŽel  quÕengagent les environnements  virtuels. 
Selon le m•me  procŽdŽ  quÕAvalon , eXistenZ  
est  aussi le nom  de lÕunivers dÕun jeu  virtuel. 
Il  plonge  les protagonistes  dans  une  rŽalitŽ 
artiÞcielle  o•  chaque  joueur  conserve  son 
apparence  physique  mais  int•gre,  sans en 
•tre  conscient,  la personnalitŽ  dÕun autre. 
Leur  voyage  au sein  des univers  virtuels 
enchev•trŽs  leur  fait  jouer  alŽatoirement 
plusieurs  autres  personnages  Þctionnels  tout 
en conservant  la personnalitŽ  allosubjective 
intŽgrŽe  au  dŽpart:  ces adjuvants  diŽgŽtiques 
ne manquent  pas  dÕinßuencer les  rŽactions 
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31 Christine Buci-Glucksmann, La folie du voir. Une esthŽtique du virtuel, Paris, GalilŽe, p.227.

32 Christine Buci-Glucksmann, ibid.



des  protagonistes  qui  se voient  saisis  dans 
des  complexes  comportementaux  quÕils ne 
contr™lent  pas.  SÕils habitent  toujours  le 
m•me  corps,  ils  apparaissent  cependant  subir 
inopinŽment  les e!ets  dÕun tropisme  artiÞciel 
qui  les  oblige  ˆ  prononcer  des  phrases 
programmŽes  ou ˆ  adopter  des 
comportements  relatifs  ˆ  lÕidentitŽ du 
personnage Þctionnel quÕils jouent. 

Ainsi,  leur  identitŽ  appara”t  situŽe  ˆ  lÕintŽrieur 
de lÕespace du  jeu  de RŽalitŽ Virtuelle  comme 
le  serait  celle dÕun personnage  de Þction  ˆ 
lÕintŽrieur  dÕun roman.  Comme  le remarque 
Jean-Marie  Schae!er,  dans  le cas du  jeu  de 
RŽalitŽ Virtuelle,  Ç" le vecteur  dÕimmersion 
nÕest pas  celui  dÕune substitution  dÕidentitŽ 
physique,  mais  celui  dÕune virtualisation  de 
lÕidentitŽ du joueur"È 33.

*

Ces reprŽsentations  cinŽmatographiques  dÕun 
sujet  informationnel  sont  sans aucun  doute 
corrŽlŽes  aux  nouvelles  techniques 
numŽriques intŽgrŽes par les studios.

Ces dix  derni•re  annŽes ont  vu  le 
dŽveloppement  des  studios  virtuels  qui, 
enti•rement  dŽmatŽrialisŽs,  exigent  de 
lÕacteur une performance  dans  un  espace 
dŽsert.  Soit lÕacteur sera rŽincorporŽ 
utlŽrieurement  dans  un  espace  3D,  soit  il 
devra  simuler  une action  en  temps  rŽel  avec 
un  acteur  virtuel  perceptif  capable  de 
reconna”tre ses mouvements.

LÕacting se mesure  alors  de plus  en plus  en 
termes  de  perfomance  interactŽe  o•  les 
interfaces  crŽent  de nouvelles  rŽalitŽs  en 
m•me  temps  que  de  nouvelles  catŽgories 
actantielles  et identitaires.  Une simple 
typologie  de lÕacteur dans  le CinŽma  digital 
me permet  dÕidentiÞer aujourdÕhui  au moins 
cinq  catŽgories  principales  :  lÕacteur rŽel, 
lÕacteur intermŽdiaire,  lÕacteur hybride, 
lÕanimatronix  intelligent  et  les  acteurs 
virtuels. 

Avec lÕacteur intermŽdiaire  et lÕacteur hybride, 
on  sÕŽloigne de la dŽÞnition  que  Christian 
Metz  donnait  du  CinŽma  comme  Žtant 
lÕenregistrement  dÕune action  rŽelle  dans  un 
espace physique  rŽel,  pour  entrer  dans  un 
nouveau  genre  digital  qui  dŽsynchronise  les 
actes  et  harmonise  des  rŽalitŽs  hŽtŽrog•nes 
non matŽrialisŽes dans lÕespace physique. 

LÕacteur intermŽdiaire dŽsigne 
essentiellement  le comŽdien  reliŽ  ˆ  un 
syst•me  de capture  du  mouvement, 
magnŽtique  ou  optique,  dont  lÕaction sera 
synthŽtisŽe  pour  •tre  resynchronisŽe  avec le 
corps  dÕun acteur  virtuel.  Il  produit  alors  un 
geste  sans  image  qui  ne rŽsulte  plus  dÕun 

processus  dÕenregistrement  mais  dÕune 
synth•se informationnelle du jeu. 

Les Ç"acteurs  hybrides "È, comme  les dŽsigne 
Jean-Louis  Boissier 34 ,  viennent  eux  aussi 
animer  et habiter  virtuellement  les acteurs 
virtuels.  Ces acteurs  rŽels,  dont  le  visage  est 
peint  en vert  et criblŽ de points  de rep•res 
rouges  (nŽcessaires  ˆ  la camŽra),  verront  leurs 
expressions  faciales  synthŽtisŽes  aÞn 
dÕanimer les visages  dÕacteurs virtuels,  ou  de 
doubler  leur  propre  cl™ne virtuel.  De telles 
Žmigrations  du  geste,  de  lÕexpression 
individuelle  et du  jeu  actorial  crŽent  des 
personnages  o•  se multiplient  les 
interrŽfŽrences  : les  acteurs  hybrides 
appara”tront  en  e!et  ˆ  lÕŽcran, doublŽs dÕun 
visage de  synth•se,  et cependant  animŽ  de 
toutes les expressions de lÕacteur rŽel. 

La notion  de performance  interactŽe  que je 
dŽfendais  auparavant  et qui  dŽsigne  selon 
moi  les  jeux  collaboratifs  auxquels  se pr•tent 
les  acteurs  sur  les  plateaux  du  CinŽma  digital, 
modiÞent,  on  le voit  bien,  le statut  m•me  du 
comŽdien.  ModŽlisŽ,  synthŽtisŽ  par  les 
syst•mes  de motion  capture,  dŽconstruit  et 
redynamisŽ  par  des logiciels  de post-
production,  mis  en situation  de jeu  dans  des 
espaces  dŽmatŽrialisŽs  ou  face ˆ  des 
crŽatures  virtuelles  perceptives,  son  jeu 
sÕŽtend autant  quÕil change  profondŽment  de 
nature.  Il  quitte  le domaine  de la  performance 
individuelle  et de la trace  enregistrŽe  pour 
devenir  un  mod•le  dynamique  au sein  dÕune 
Þction  qui  redŽploie  et partage  lÕaction dans 
une inÞnitŽ  dÕapplications,  sur  une  inÞnitŽ  de 
sc•nes ouvertes. 
Ainsi,  toute  action  rŽelle sur  le plateau  est 
appelŽe  ˆ  •tre  agie  dans  un  espace  virtuel, 
par  un  acteur  virtuel  intelligent,  ou  par  un 
spectateur  qui  entrera  ˆ  son  tour  en sc•ne 
comme  un  ŽlŽment  causal  dans  de nouvelles 
Þctions interactives.

A lÕŽvidence cette  posture  sera-t-elle  accrue 
par  lÕimportance que  prend  lÕintelligence 
artiÞcielle  au  sein  des  mŽdias  de  crŽation,  et 
en particulier  dans  le dŽveloppement  des 
acteurs et des environnements virtuels. 

Les recherches  qui  soul•vent  le plus  de 
questions  aujourdÕhui  sont  celles  du  MIT 
Media Lab. 
Le MIT  a prŽsentŽ  rŽcemment  des Ç"syst•mes 
intentionnels "È (intentional  Systems)  peuplŽ 
de media-actors.  Ces media-actors  sont  des 
agents  intelligents  diversement  incarnŽs 
(formes,  couleurs,  objets  3D,  humains 
synthŽtiques) dans les mondes virtuels. 
Outre  le fait  quÕils sont  des mŽdias 
sensorialisŽs,  capables  de sentir  la prŽsence 
des  autres  agents  virtuels  et  de percevoir  les 
humains  dans  lÕespace rŽel  via un  Þltre 
perceptuel  (perceptual  layer),  ces media-
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actors intent ionnels associent les 
informations  sensorielles  ˆ  des actions 
sŽlectionnŽes  par  leur  base interne  de 
comportement. 
Ainsi  que  Flavia Sparacino  lÕexplique, 
ÇlÕinterprŽtation  et les  mŽcanismes  du 
comportement  sont  inßuencŽs  par  la 
personnalitŽ  de lÕagent"È35  qui  va analyser,  ˆ 
lÕaune de ses caractŽristiques  Žmotionnelles, 
lÕintŽr•t  de lÕŽchange avec les sujets  humains 
et dŽterminer  ainsi  la nature  des  rŽponses 
crŽatives  quÕil va engager  au  sein  de 
lÕenvironnement rŽel. 

Il  faut  parier  que  les  arts  de la Þction,  ˆ 
commencer  par  le CinŽma,  implanteront  dans 
leurs  mondes  scŽnarisŽs  des  syst•mes 
intentionnels  qui  impliqueront  directement  et 
subjectivement  le spectateur,  et  par  le biais 
desquels  la Þction  se dŽÞnira  dÕautant comme 
une performance interactŽe.

*

Au dŽbut  de  cet  essai,  jÕai ŽvoquŽ cette  tr•s 
belle  image  que Francisco  Varela  employait 
pour  dŽÞnir  le caract•re  Žnactif  de la 
cognition " : Ç"L'idŽe fondamentale  est donc 
que les facultŽs  cognitives  sont 
inextricablement  liŽes ˆ  l'historique  de ce qui 
est  vŽcu,  de la m•me  mani•re  qu'un  sentier 
au prŽalable  inexistant  appara”t  en 
marchant"È.  

La mŽtaphore  de  Varela  pose le mouvement,  ˆ 
la  fois  symbolique  et en  actes,  auquel  nous 
invitent  les  arts  numŽriques  et dans  lequel  ils 
dŽploient  de nouveaux  paysages,  en m•me 
temps  quÕils y traceront  avec nous,  et au gr•s 
de nos  agencements  crŽateurs,  de nouveaux 
chemins. 

ValŽrie Morignat, PhD
Ma”tre de confŽrences ˆ lÕUniversitŽ Montpellier III
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