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AGIR DANS UNE IMAGE

Jéréme PELLETIER

Une image interactive numérique 2 son contenu {visuet ou auditify partiellernent engendré en ligne
par les entrées physigues (actions sur des accessoires. déplacements...) d'un utilisateur de l'image.
Un programme d’ordinateur gére la maniére dont les entrées physiques de ['utilisateur engendrent
une partie du contenu de Fimage. Une caractéristique remarquable de 'image interactive est de
donner non seulement 3 imaginer l'expérience de voir et d'entendre des situations. mais surtout de
donner la possibilité d'imaginer agir dans des situations. Cette dernigre caractéristique des images
numériques interactives les distingue des images photographiques ou cinématographiques
traditionnelles. explique une partie de leur aftrait aupres du public et leur exploitation par les
fabricants de logiciels didactiques. de jeux vidéo et auprés des artistes relevant de Uart numérique.
Le but du présent travail est d’explorer cette caractéristique spécifique des images numériques
interactives. |l importe dans un premier temps d'établir une distinction entre action surune image
numérigue el Faction dans une image numérique. et. corrélativement, une distinction entre deux

formes d'interactivité, Uinteractivité faible et Uinteractivité forte.

agir dans une image ¥ agir bur une inage

L'une des premiéres manifestations de Uinteractivité est ia possibilité offerte & U'utilisateur de l'image
de faire varier le point de vﬁe interne & Uimage. Si l'on admet que le point de vue externe a une
image est la position qu'occupe un spectateur de l'image sur la surface de 'image. le point de vue
interne & une image est te point 3 partir duquel une scéne tridimensionnelle - le contenu de [image -
est représentée dans!'image. Lune des ca ractéristiques d'une image non interactive est que, si s0n
spectateur peut faire varier son peint de vue externe sur la surface de limage — il peut par exemple
regarder l'image de face, puis en se plagant sur le cdté -, il ne peut faire varier le point de vue interne
3 V'image. De plus, i les variations du poeint de vue externe sur la surface de l'image restent dans
des limites normales, il apparait — c’est le phénoméne dit de invariance perceptuelle
(cf. Vishwanath, 2005) — que ces variations ont que peu deffets sur ['expérignce visuelle

du contenu de {'image: celle-ci est l'expérience d'un certain contenu représenté toujours & partir du

mérme point de vue interne.
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Le point de vue interne & une image nen interactive ast ou bien fixe ~ c’est le cas des images
statiques du type peinture ou photographie (méme si ces images peuvent intégrer une multiplicité
de points de vue internes) —. ou bien ce point de vue varie en fonction des intentions de lauteur de
limage - c'est le cas des images cinématographiques qui voient se succéder scit des plans
différents soit au sein d'un méme plan, plusieurs peints de vue différenis en fonction des
mouvements de [a caméra. Que le paint de vue interne a Fimage soit fixe ou qu'il varie en fonction
des intentions de l'auteur, il est impossible au spectateur de l'image de faire varier ce point de vue
interne. C'est l'une des bases de la différence entre l'expérience visuelle des scénes représentées
dans des images bidimensionnelles et ['expérience visuelle directe de ces mémes scénes
tridimensionnelles. Sije ne vois pas les images comme ce qu'etles représentent, ¢'est notamment
parce qu'elles représentent des scénes a partir d'un point de vue interne fixe. En conséquence.
la possibilité offerte aux utilisateurs des images interactives de faire varier eux-mémes le point de
vue interne & Uimage est une propriété remarquable puisquelle correspond & un dépassement des

timites des images traditionnelles.

Faut-il comprendre la possibilité de faire varier le point de vue interne d'une image interactive
comme une maniére pour l'utilisateur d'agir dans Uimage 7 Je soutiens que ce n'est pas le cas.
Cette nouvelle possibilité est, pour 'utilisateur. une nouvelle maniére de voir une image: celui-ci
peut, en quelque sorte, voir dans Vimage. Mais cela ne suffit pas pour que Futilisateur de l'image
puisse agir dans 'image. Pour qu'on puisse parler d'une action dans une image, il faut que le
contenu de l'image posséde un degré de réactivité qui dépasse e simple fait de modifier son point
de vue interne: if faut que les éléments des scénes représentées soient susceptibles de réagir aux
actions de 'utilisateur de l'image. De nombreuses images interactives présentent des scénes &
perspective interne mobile sans autoriser U'utilisateur 3 agir dans limage dans le sens qui vient

d'étre indiqué. Ce sont des images faiblement interactives. Lutilisateur de ces images faiblement

_ interactives peut &tre comparé 3 un navigateur qui explore, 4 sa maniére, les scénes représentées,

qui agit sur te déroulement des images et sur la maniére dont les scénes [ui sont présentées. mais
sans jamais pouvoir agir dans l'image: it agit surlimage sans agir dansl'image. Quand les images
interactives possédent un haut degré de réactivité. quand les éléments des scénes représentées
sonf susceptibles de réagir & des actions qui ne sont pas simplement des actions de navigation mais
de véritables actions verbales ou physiques. les utilisateurs de ces images ont alors la possibilité
d'agir dans des images interactives en un sens fort, et non plus simplement d'agir surdes images
interactives en un sens faible. C'est une question terminologique de savair si l'on veut réserver le
quatificatif d'interactif aux images fortement inferactives, mais il me semble que la possibitité offerte
a l'utilisateur d'images faiblement interactives de changer de point de vue au cours de sa navigation

dans l'image constitue déja un premier niveau d'interactivité.
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Lhypothése que je vais développer dans ce qui suit est qualors que les images faiblement
interactives ne constituent pas une invitation paur leur utilisateur & imaginer cccuper les différents
points de vue internes de ces images ou & imaginer ces points de vue occupés par un corps, c'est
en revanche bien le cas des images foriement interactives. Lhypothése est qu'une inscription
corporelle est un ingrédient constitutif du contenu intentionnel non conceptuet de 'imagination des
utilisateurs des images dites fortement interactives. En d’autres fermes, si agir sur une image
(faiblement interactive) revient & imaginer un point de vue mobile dans Uimage. agir dans une image

suppose non seulement d'imaginer un point de vue mobile mais aussi une inscription corporelle

dans l'image.

Une forme incarnée de I’imagination

Je viens d'introduire la notion d'imagination. Suivant un certain nombre d'auteurs (cf. Walton. 1990:
Scruten, 1974; Gaut. 1995: Gombrich. 1977. p. 165), je soutiens en effet que Limagination est
nécessairement impliquée dans U'expérience des images (indépendamment de la guesiion de leur
interactivité). En particulier, ce n'est pas l'action de voir une scéne tridimensionnelle qui est rendue
par une image bidimensionnelle mais limagination de Uexpérience visuelle d'une scéne
tridimensionnelie. L expérience des images est une expérience visuelle dans laguelle limagination
joue un réle. Ce que fentends ici par imagination n'est pas un état mental de haut niveau sujet & la
volonté mais un état mental non propositionnel de bas niveau qui sé méle a la perception pour
produire l'expérience caractéristique de la vision d¢'une image et de son contenu, un type
d'expérience pius ou moins automatique dans son déclenchement et accessible & certains animaux
(cf. Kéhler, 1925; Lashley, 1940). Cette expérience ne requiert pas une comp'réhensiun' conceptuelte
de ce qui est représenté dans l'image. méme si elle facilite et constitue une voie d'accés vers une
telle compréhension conceptuelle. Si on admet cela. on peut soutenir qu'il y a toujours une
dimension fictionnelle dans nos interaclions avec les images. que celtes-ci soient interactives ou ne
le soient pas. que celles-ci représentent des scénes réetles ou irréelles, dans la mesure ol leur
expérience visuelle met nécessairement en jeu des formes non propositionnetles de l'imagination
du sujet regardant, 3 la différence peut-étre de ce qui se passe dans nos expériences visuelles
ordinaires (sauf quand celles-ci ont lieu dans des conditions dégradées. par exemple, de luminosité).
Mais admettre qu'il y a une dimension fictionnelle dans nos ihteractiuns non propasitionnelies avec
les images de toute nature ne signifie pas gue toute image reléve de ta fiction. Sur ce point. je suis
en désaccord avec la thése de K. L. Waiton: on peut admettre. suivant en partie Walton, que nos

interactions avec les images mettent nécessairement en jeu limagination d’expériences visuelles
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non propositionnelles et disposer cependant. en s'éloignant des positicns de Walton. d'un critére de

démarcation entre les images fictionnelles et celles qui ne le sont pas. Certes. il n'est pas facile
d'établir un tel critére méme si on dispose de bannes pistes (cf. S.chaeffer, 1999}, Il reste que ce
gui est vrai de ta nature de nos expériences des images — elles impliquent des formes avant tout non
propositionnelles d'imagination — n'a pas de raison de s'appliquer aux images elies-mémes
dont le statut fictionnel ou non fictionnel ne dépend pas de Uexpérience a laguelle etles dennent
lieu mais de données d'un autre type telles U'histoire causale de leur content propasitiennel
ou les circonstances pragmatiques de leur production et réception. il faut distinguer, eu égard  la
question de la démarcation du fictionnel et du non-fictionnel, les caractéristiques de 'expérience non
propositionnelle des images de celles de leurs contenus propositionnels. Toutes les images
n'engendrent pas des vérités fictionnelles sur des mondes fictionnels. contrairement & ce
gue suggére Walton, méme si toutes les images suscitent une forme fictionnelle de perception.
ainsi que le propose Walton. La difficulté principale que U'on rencontre lorsque l'on tente d'établir
des distinctions entre les images fictionnelles et celles qui ne te sont pas réside dans la nature de
U'expérience des images qui inclut & la fois une référence a l'expérience de limage elle-méme et
une référence & son contenu, aux choses représentées. Or. ce qui est vrai de U'expérience des images
— celle-ci se caractérise par 'imagination non propositionnelte d’expériences — ne L'est pas de leur
contenu propositionnel gui caractérise fantdt des mondes fictionnels. tantét te monde réel.
Quand on analyse |'expérience d'une image en termes conceptuets ou linguistiques, les pensées que
l'on a portent alors sur le contenu propositionnel de l'image. Ces pensées peuvent soit donner liey
3 des formes propositionnelles d'imagination comme lorsgu’on imagine, en voyant une image de
Sherlock Halmes, que Sherlock Holmes a telle et telle apparence d’un certain point de vue, soit & des
formes propositionnelles de croyances comme torsqu'en infére de l'expérience d'une image de
Napotéon que Napoléon a telle et telle apparence d'un certain point de vue. Les images de Sherlock
Holmes dont le contenu propositionnel est compris comme devant susciter des imaginations seront
classées parmi les images de fiction. c'est-a-dire parmi les images qui engendrent des vérités
fictionnelles sur des mondes fictionnels. Les images de Napoléen dont le contenu propositionnel
aura été compris comme devant susciter des croyances sur le monde réel seront classées dans
une autre catégorie, celles des images de personnes et de scenes réelles. Rien dans Uexpérience
des images elle-méme ne permet de faire le {ri entre les images de fiction et les images du réel.
Ce iri se fai sur la base de nos connaissances d'arri¢re-plan sur ['histoire causale de ces images
et de leurs contenus ou sur les intentions qui ont présidé 3 leur production ou qui concernent leur
réception. En retour, ces connaissances darridre-plan peuvent induire. de «haut en bas».
une modification du type d’engagement psychologique que nous aurons avec Ces images:

nous accepterons. par exemple, de voir certaines images choguantes ou horribles parce gue nous
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savens qu'elles relévent de la fiction, et nous refusercns de voir d'autres images choguantes ou

horribles parce gue nous savens gu'elles sont des images du réel.

La legon qu'il faut tirer de ce qui vient d'étre dit est gue. plutdt gue de soutenir gue les images
faiblement interactives offrent la possibilité a leurs utilisateurs de faire varier le point de vue interne
des images et d'avoir les expériences visuelles des scénes représentées a partir de ces points de
vue, il est plus exact de soutenir que ces images offrent la possibilité d'imaginer avoir des
expériences visuelies a pariir de ces points de vue. De méme., pluidt que de soutenir que les images
forternent interactives offrent la possibilité a leurs utilisateurs d'agir dans ces images, il est plus
exact de soutenir que ces images invitent leurs utilisateurs 3 imaginer agir ou a imaginer
Uexpérience d'agir dans ces images. Sur cette base. on peut distinguer des images faiblement
interactives du monde réel {CD-Rom du musée du Louvre, Google Earth) et des images faiblement
interactives de mondes fictionnels (CD-Rom d'un musée irmaginaire) : dans les deux cas, les actions
de l'utilisateur sur ces images sont celles d'un explorateur-visiteur gui ne donnent pas kieu 3
Uimagination d'actions dans ces images. mais simplement & limagination d’expériences
audiovisuelles des scénes 3 perspective interne mobile représentées dans ces images. Sur [améme
base. on peut distinguer des images fortement interactives du monde réel — télé-opération
chirurgicale a distance. utilisation par des soldats d'interfaces médiatrices de ciblage et de
navigation. certaines installations artistiques qui modifient le réel — et des images fortement
interactives de mondes fictionnels - les jeux vidéo, une grande partie de Uart numérique. Les
exemples qui viennent d'étre donnés montrent que le degré d'interactivité ne varie pas en fonclion
du degré de réalisme des scénes représentées dans les images mais bien du type d'imagination que
telle ou telle image a pour fonction de susciter. il est notoire que les jeux vidéo, qui. dans mon
interprétation, relévent de Llinteractivité forte, sont irés souvent dénués de réalisme
représentationnel alors que les CD-Roms donnés en exemple et éonsidérés, dans mon

interprétation, comme faiblement interactifs visent 3 maximiser le réalisme des scénes

représentées.

Mon hypothése est que seules [es images forternent interactives fonctionnent. au moins en partie,
en suscitant I'imagination d’'une inscription corporelle dans l'image. Ici encore, il s’agit d'une forme
non propositionnelte d'imagination, d'un imaginer-agir; d'une forme d'imagination dont le contenu
n'implique pas nécessairement une représentation explicite de soi ou de son corps comme agissant.
Cette hypothése repose sur une dimension phénoménologique caractéristique de {'utilisation des
images fortement interactives, une phénoménologie qui est celle d'une expérience spécifique de

Uactivité corporelle. Cette hypothése ne repose pas sur le contenu propoesitionnel des images

fortement interactives qui, bien souvent. ont pour constituants les corps synthétiques des avatars des
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éventuels utilisateurs de ces images. Lhypothése repose sur ie fait que Uulilisateur d’une image

fortement interactive — que celte-ci contienne ou non des avatars —est invité 3 imaginer mener des
actions dans les scénes représentées du fait méme qu'il essaie réellement de faire quelyue chose
dans ces images. C'est en cela que réside leur interactivité : c'est parce que nous essayons de faire
quelgue chose dans ces images qu'elles deviennent ce qu'elles sont. 3 la différence des images
visuelles non interactives dont te contenu est indépendant de ce gue nous faisons ou ne faisons pas
avec ces images, Cest parce qu'il essaie de faire guelque chose avec ces images qu'il s'imagine
agissant dans les scénes représentées et qu'il imagine de son expérience carporelle gu'elle est une
expérience dans les scénes représentées. Lutilisateur d'images fortement interactives se ressent
comme un agent incarné d'une maniére ou d'une autre dans limage, mais sans gue celte
incarnation soit percue comme réelte ou méme possibte. Par contraste. les images faiblement
interaclives. si elles suscitent limagination d'une variété de points de vue internes, elles ne suscitent
pas d'imaginer ¢ces points de vue internes comme occupés par des corps agissants: elles suscitent

des imaginations visuelles ou audiovisuelles plus ou moins désincarnées.

La connaissance qu'un agent a de ses actions dans des sifuations ordinaires repose, d'une maniére
fondamentale, sur l'expérience qu'il a de son activité corporelle, une expérience elle-méme
constituée de données extéroceptives et praprioceptives. La possibilité offerte aux utitisateurs
d'images fortement interactives d'agir dans des images (du monde réel ou de mondes fictionnels)
les conduit 3 s'imaginer comme des corps agissants dans les scénes représentées sans gue leur
corps — pourtant & U'origine des actions en question — subisse les conséquences aventuelles de ces
actions. Cela ne manque pas d'induire une expérience spécifique de leurs acticns et de leur
conscience corporelte, ef cela peut expliquer pourquoi ce qui dans lz réalité se présente comme
effrayant - faire le funambule, se déplacer dans ine foule pour l'agoraphobe, entrer dans unhe zone

de combats, rencontrer des tueurs. .. — devient. dans ce nouveau contexte. attirant.

Une des conséquences de cette modification des données normaies de Uexpérience corporelte est
de rendre celle-ci plus saillante gu'a Uordinaire aux yeux de lutilisateur de ces images. Lexpérience
corporelle de Tutilisateur d'images fortement interactives est plus saillante qu'a lordinaire
notamment en raison de la maniére inhabituelle dont les données exiéroceptives et proprioceptives
constitutives de cette expérience parviennent a l'utitisateur des images. En particulier, les actions
dans les images fortement interactives sont trés souvent la cause d'incahérences du flux sensori-
moteur, Il suffit de penser au fait que les proprioceptions sont rarement prises en compte. It est
fréquent que, dans le jeu vidéo ou dans l'art numérigue, en déplagant par exemple un avatar alaide
d'une manette commandée manuellement, les informations proprioceptives pergues par le joueur

portent sur sa main, alors gue les informations visuelles qu'il regoit portent sur des mouvements
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de jambes (cf. Grumbach, 2003). Ce qui se présente. au premier abord. comme un inconvénient peuf
étre la source d’expériences inédites et d’explorations artistiques. En effet, ces incohérences
sensorimotrices conduisent les utilisateurs de ces images a imaginer d'une autre maniére
{a structure spatiale de leur expérience corporelle. Ce qu'on appelle le champ somatesensoriel voit
ses limites naturelles que sont les frontiéres du corps rejoindre — dans Uimagination de ['utilisateur
de l'image - celles du champ visuel, comme s'il devenait alors possible d’avoir des sensations
corporelles au-dela de son propre corps. Rappelons ici qu'il ne s'agit que de limagination de
possibilités, non pas d'iltusions cognitives ou perceptives. De méme, 'utitisateur d'images fortement
interactives peut étre conduit 3 imaginer que les actions dans les images dont il est & l'origine
ne sont pas réellement accomplies par son prepre corps mais par celui d'un avatar. puisque les
mouvements éventuetlement percus dans les images. s’ils ont leur origine dans le corps
de l'utilisateur de ces images, ne sont pas incarnés dans ce méme corps. Ainsi, diverses modalités
de la conscience corporelle — le sens de ['agentivité (le sentiment d'étre l'auteur de ses actions),
le sens de limplication de sai dans ses actions. le sentiment d'8tre 13 ol son corps a des
expériences, le sentiment de posséder son corps — sont U'objet d'imaginations du fait méme
gue l'agent agit dans l'image, des imaginations qui sont la source d'expériences corporelles et de

sensations originales. Il n'est pas étennant que l'art numérique exploite ces phénoménes

"de dissonance cognitive et sensorielle, une exploitation dont une des conséquences est de susciter

des réfiéxions métacognitives aussi bien sur nos relaticns cognitives normales av monde et a notre

corps que sur le stafut de l'ceuvre,

Implications émotionnelles de ’action dand une image

On sait que les émotions contribuent 3 préparer un organisme a répondre aux stimuli de
U'environnement dans lequel il se trouve (cf. Darwin, 1872; Frijda. 1986: Lazarus. 1991: LeDoux,
1994). Les émotions sont une source d'informations sur te monde: elles nous disent ce qui est
dangereux, menagant ou amical dans le monde, et cela par la médiatien du corps (cf. James, 1884

Darnasio. 1994. 1999). Surtout elles nous préparent & prendre des décisions et & agir dans le monde.

Agir dans une image suscite, au-delad des émotions que les images non interaciives peuvent
ordinairement susciter — des émotions d'un type particulier. des émotions dailleurs parfois
incohérentes. Lutilisateur d'images fortement interactives agit dans te monde réel de telle ou telle

maniére: il actionne une manette, il se déplace. .. En outre, les actions qu'il méne dans le monde réel

auront des effets au niveau de scénes représentées dans ces images. On peul donc penser que
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ta situation spécifique dans laguelle se trouve l'utilisateur d'images fortement interactives
favorise |'émergence d'un registre émotionnel & deux dimensions dans la mesure oll ces émotions
semblent tout 2 a fois dirigées vers V'environnement immédiat de l'utilisateur des images et vers
le monde des scénes représentées. Ce sont des émotions dont la fonction est. pour une part. de
préparer A agir [3 ol s trouve U'utilisateur des images et. pour une autre part, de le préparer & agir

dans les scénes représentées.

Le registre émotionnel correspondant aux actions accomplies par ['utilisateur des images sur des
éléments du monde réel (les aclions sur les manetles, ses déplace'ments physiques...} se
caractérise par sa nature dynamique: it 5'agit d'émotions relativement simples liges au fait d’agir.
des émotions en outre partiellement détachées des conséquences que ces actions peuvent avoir
dans les scénes représentées. On peut penser & la frustration due au fait de ne pas avoir agi,
3 la peur d'agir. 3 la colére aprés Vaction ou au seulagement d'avoir ou de ne pas avoir agi.
Ces émotions constituent une dimension du registre émotionnel caractéristique des jeux vidéo
(cf. Tavinor. 2005). C'est aussi une dimension importante du registre émotionnel associée a
utilisation dans des buts réels d'interfaces visuelles médiatrices d'actions, torsqu'il s'agit.
par exemple, pour un soldat en situation de guerre de mener des actions via des images forternent

interactives du monde réel.

Le registre émotiennel correspondant au fait que lutilisateur des images s'imagine agissant
dans les scénes représentées se caractérise en partie par sa nature sociale. Ce sont des émotions
sociales parce gu'elles impliquent F'utilisateur des images dans ses relations aux individus
représentés dans les images. Ce sont des émotions sociales complexes parce que lutilisateur des
images sait bien, dans le méme temps. qu'il ne se trouve pas réellement dans les situations
représentées. On peut penser aux émotions sociales comme la honte. {a fierte. {a géne, la timidité...
c'est-a-dire 3 un registre émotionnel impliguant une comparaison entre autrui et lui-méme.
il s'agit ici d'un registre émotionnel rarement sollicité par les images non interactives. Ce registre
émotionnel n'est pas nécessairement associé aux actions accomplies dans les images mais peut
8tre associé au simple fait, pour l'utilisateur d'images fortement interactives, de s'imaginer
3 un moment ou 3 un autre, lui-méme &tre vu (ou ne pas &tre vu), ou lui-méme &tre (ou ne pas étre)
le destinataire d'un propos. Ces imaginations sur lui-méme peuvent ou bien étre directes —c'est ie
cas lorsque L utilisateur des images est conduit 3 imaginer qu'un étre virtuel représenté dans limage
le regarde (par exemple, lorsque son chien virtuel lui demande de le nourrir} ou ne le regarde
pas — ou bien &tre indirectes — ¢'est le cas lorsgu'un avatar représentant l'utilisateur de {image
est regardé par un personnage virtuel participant  la méme scéne, Dans ces cas. l'utilisateur

des images pourra se sentir honteux, géné ou fier, Il pourra également se sentir coupable s'il




AT e,

i R s G

.‘F“

LM
e

3ttt sl e
s

@ agi dans l'fmage d'une certaine maniére, la culpabilité étant une émotion, elle aussi. rarement

induite par les images non fortement interactives.

Ces deux registres émotionnels ont en commun le fait d'impliquer. de fagon centrale. ['ulilisateur des
images. Mais ces deux registres ne l'impliquent pas de la mé&me maniére: ils 'impliquent ou bien
en tant qu'il agit sur des élérnents du réel et ol il se trouve réellement. ou bien en tant quit s'imagine
agir dans [es scénes représentées. Cette double facette du registre émationnel de L'action dans une
image peut donner lieu & une sorte d'emballement émotionnel lorsque les émotions de chaque
registre sont en phase, ou. & l'opposé. a des phénaménes d'incohérence émotionnelle lorsque les
émotions de chaque registre se trouvent dans des relations d'opposition. Si on prend I'exemple des
actions menées par un soldat sur un champ de bataille via des interfaces visuelles médiairices,
Vexcitation et le soulagement que ce soldat peut éprouver au cours de ses actions peuvent cohabiter
avec des émotions sociales comme la honte ou fa culpabilité. Une telle cohabitation ~ peut-étre
moralement souhaitable ~ peut néanmaoins congtituer un obstacle au succés des actions menées,
voire conduire & U'échec de ces actions. On peut penser que le succés des actions menées par ce
soldat dépendra en partie de son absence de culpabilité, et plus généralement du fait qu'it
n'éprouvera pas d'émotions sociales. Limplication du soldat dans ces actions est sans doute & ce
prix. Dans certaines circonstances et pour un certain type d'actions particulier, Uefficacité des actions
accomplies dans les images peut 8tre amoindrie si ['utilisateur des irmages ne conserve pas une
distance émotionnelle avec les personnes ou personnages qui subissent éventuellement les
conséquences de ses actions. La solution pour atteindre ce but réside peut-&tre dans une diminution
du réatisme des images qu'il aura i traiter. Dans ce dernier cas. si effectivement le soldat est conduit
a agir dans des images peu réalistes, son efficacité sera accrue du fait que son registre émotionnel
se limitera aux émotions strictement dynamiques. Il semble, pour les mémes raisons. que lesjeux
vidéo axés sur I'élimination des adversaires n'aient pas non plus intérét & développer le réalisme.
méme si les conséquences des actions accomplies dans les images n'ont ators plus rien & voir avec

celtes menées par un soldat en situation de guerre réelle.

Implications ontologiques de ’action dans une image

Le développement des moyens d'interaction dans les images suscite un certain nombre de
questions onlologiques, en particutier, si l'on sintéresse & ['art interactif et 4 Uontologie d une ceuvre
dart interactive. Si l'on admet. comme le suggére Uhypothése présentée pius haut que Lutilisateur

d'images fortement interactives s'imagine agir dans des scénes représentées. la guestion

entologique qui se pose est celle de lidentité de 'objet avec lequel Utilisateur des images interagit
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réellement, Avec quoi un utilisateur d'images fertement interactives interagit-il réellement?
La répense qui semble aller de sol. si ces images interactives sont supposées constituer une ceuvre
artistique. est la suivante: |'utilisateur des images interagit réellement avec 'ceuvre elle-méme.
Mais cetfte réponse ne fait que susciter de nouvelles questions puisque cette ceuvre avec laquelle
{‘utilisateur des images interagirait réellement a des critéres d'identité pour le moins flous.
Existe-t-elle avant toute interaction avec d'éventuels spectateurs? Dans ce cas, les interactions ne
feraient danc pas partie de l'ceuvre, mais alors pourguoi parler d'une ceuvre d'art interactif ? D'autre
part. si on admet au contraire que les interactions font bien partie de l'ceuvre, comme ces interactions
sont temporaires et variées, l'eeuvire d'art inleractif n'existerait que de maniére transiloire et sous
des formes toujours différentes. Faut-il alors renoncer a l'idée qu'un artiste relevant de Uart interactif
crée une ceuvre unique? En outre, comme les utilisateurs de l'ceuvre semblent d'une certaine
maniére, participer par leurs interactions & son élaboration. ne faut-il pas renoncer & Uidée méme

de création par un artiste d'une ceuvre interactive ?

Lopes (2001) soutient, & propos des ceuvres d'art interactives, qu'il n’est pas nécessaire de renoncer
a Uidée de création, ni méme 3 l'idée d'une cauvre unique. Pour Lopes, c'est toujours une ceuvre
unigue qui se trouve instanciée, éventuellement différemment, & chague interaction. En quoi
consiste cette ceuvre unique? C'est l'algorithme 3 la base du pregramme d'ordinateur qui gére
les interactions. Uceuvre d'art interactive est, pour Lopes. un type. une entité abstraite. dont des
tokens, des occurrences diverses sent produites par les interactions des utilisateurs de Uoeuvre. De
méme que, derrigre chague partie d'un jeu vidéo, on trouve le méme algerithme & la base du
programeme gérant {'ordinateur (voire les ordinateurs distants), derriére chaque token d'une euvre
d'art interactive. on trouve le méme algorithme & la base du programme d'ordinateur (voire des
ordinateurs distants). C'est pourquoi, de méme qu’on peut soutenir gue toutes les parties d'un jeu
vidéo sont des impiémentations d'un méme jeu unique, Lopes soutient qu'il y a une geuvre unigue
qui se trouve instanciée & chaque interaction. et que cette ceuvre est l'algerithme 3 la base gu
pregramme d'ordinateur. Lopes ajouie qu'il convient de répéter ses propres interactions avec une

ceuvre d'art interactive, puisque ¢'est le meilleur moyen de saisir sa cohérence et son unité.

A ['opposé. Saltz (1997) récuse la pertinence du recours a la distinction type/token pour décrire
ce qui est créé par un artiste lorsqu’il crée une oeuvre interactive d'art digital et pour décrire
le résultat des interactions des utilisateurs de Ueeuvre. Pour Saltz, 4 la différence de Lopes, nos
interactions avec les ceuvres interactives ne produisent pas des tokens ou instanciations de ['ceuvre,
Pourquoi? Parce que ces interactions ne doivent pas &ire considérées comme des interprétations
{ou tokens) de l'ceuvre types qui serait produite par un artiste. Lartiste de U'art interactif ne crée

pas des tauvres type qui seraient instanciées dans des tokens mais des contexies,
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des environnemenis avec lesquels interagir, C'est zussi ce que soutient A. Bureaud (1999, cité
dans Grumbach, 2003) lorsqu’elle décrit L'artiste non plus comme créateur d'objet mais comme

créateur de situations dans lesquelles la créativité du public peut se déployer.

Le bon modéte pour penser la nature de l'interaction avec une ceuvre d'art interactive numérigue,
poursuit Saltz, n'est donc pas celui de l'instanciation dans un token d'une ceuvre congue comme
un type, mais est celui des arts de la performance comme la musique, le thééire ou la danse.
Cependant, Saltz ajoute que. s'il y a bien une continuité réelle entre 'art interactif numérique et
les arts de la performance que sont la musique, le thétre et la danse. il n'en reste pas moins gue
I'art interactif digital ne peut pas exaciement &tre compris sur le modéle de ces arts fraditionnels
de la performance. Dans ces derniers en effet, les acteurs jouent une pigce. les musiciens exécutent
une ceuvre et les danseurs une chorégraphie. Lceuvre est |'objet direct de lz performance,
Hl est ce gue fait l'acteur. le musicien ou le danseur. En faisant cela. l'acteur, le musicien
et le danseur. en quelque sorte, font exister dans le monde un token de ['ceuvre, celle-ci pouvant
alors étre congue comme un fype abstrail. Or. c'est précisément, poursuil Saltz. cette logigue
du type instancié dans un token qui est mise en échec lorsqu'il s'agit de rendre compte de U'ceuvre
d‘art interactif digital parce que nos interactions avec une ceuvre d'art interactif n’ont plus, comme
dans le thédtre. la musique ou la danse, l'ceuvre comme leur objet direct mais comme leur objet
indirect. Dans Uart interactif. note Saltz, on interagit avec U'ceuvre, on n'exécute pas |'ceuvre.
C'est en ce sens que U'artiste de 'art interactif ne crée pas des performances types mais des
gnvironnements, des contextes pour des performances interactives. «Les piéces, les compositions
musicales et les danses définissent une série d'actions qui doivent étre exécutées:
ies environnements d'une performance interactive sont des contextes & lintérieur desquels
des actions sont exécutées. » (Saltz 1997, 123) Le bon modéle pour penser I'art interactif n'est donc
pas celui des aris traditionnels de la performance mais, conciut Saltz. plutd! celui du théatre
participatif des années 1960 et des happenings dans lesquels les spectateurs devenaient des
performeurs et dans lesquels les actions des spectateurs/performeurs acquéraient une dimension
esthétique. La chose importante a noter, souligne Saltz, est que l'utilisateur d'une ceuvre d'art
interactif devient tuji-méme une partie de l'ceuvre. Du coup, il devient lui-méme un objet esthétique

puisgue son attention esthétique est dirigée sur ses propres interactions avec I'ceuvre.

Comment choisir entre les suggestions de Lopes et de Saltz? Je ne crois pas qu'une ceuvre d'art
puisse &fre comprise comme un algorithme & la base d'un ordinateur, comme le suggére Lopes, ni
méme comme un environnement, comme le suggére Saltz. Je ne crois pas non plus que
linstanciation d'une ceuvre d'art interactif puisse &tre utilement comparée, ainsi que le suggére

Lopes. a une partie d'un jeu vidéo. Il y a une différence entre une interaction ludique ayant un but




comme gagner ou vaincre el une interaction artistique visant & procurer une expérience
esthélique, une différence qui rend la comparaisan de Lopes caduque. Cart interactif est un art
hybride, qui utilise les ressources des aris visuels mais aussi le mode de fonctionnemnent de la
musique, ainsi que le note Saltz. Mais je ne tire pas de cette comparaison avec la musique
les m&mes conclusions que Saltz. Je pense en effet, 4 la différence de Saltz, l'interaction dans lart
digital sur le rmodeéle de l'expérience auditive de la musique, non pas sur le modéle de 'exécutien
d'une eeuvre musicale, De ta méme maniére que la musique sans 'expérience auditive de la
musique nest rien d’autre que des suites de notes sans expression, de méme Uart digital interactif
sans l'expérience corporelle de linteraction n'est gu'un environnement d'images non expressives
ou un algorithme a la base d'un programme d'ordinateur. C'est parce que {'art interactif a3 3 voir
avec Fart musical qu'il ne saurait étre justement compris ni comme la création d'un environnement
2 la maniére de Saltz. ni comme la création d'un algorithme & la maniire de Lopes. De méme gue
ce sont nos expériences auditives et les imaginations auxquelles elles donnent lieu qui donneﬁt a
la musique son expressivité (cf. Walton, 1994), ce sont nes expériences corporelles et auditives el
les imaginations qu'elles suscitent qui donnent & Uari interactif son expressivité éventuelle. Que

reste-t-il alors de U'unicité de 'ceuvre d'art interactive? Une réflexion sur i'dnto[ogie de l'ceuvre

musicale devrait peut-tre aider a formuler une réponse a cette question. En attendant. rien ne nous

empéche de continuer a fafre comme s/ nous interagissions de maniére unique avec une euvre

unigue.
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