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1. Introduction à la notion du réseau dans l’art. 

1.1. Point sur l'historique de l’art en réseau. 

1.1.1. Les débuts de l’art en réseau. 

L’art numérique a commencé à se développer dans les années 1960, une période marquée par 

des innovations technologiques et une fascination croissante pour l’informatique et les médias 

électroniques. Les artistes pionniers comme Nam June Paik et Allan Kaprow ont joué un rôle 

clé dans l'exploration des nouvelles possibilités offertes par les technologies émergentes. Nam 

June Paik, souvent appelé le père de l’art vidéo, a utilisé des téléviseurs et des caméras pour 

créer des œuvres interactives qui engageaient les spectateurs de manière nouvelle et 

immersive. Allan Kaprow, de son côté, a été l'un des initiateurs de l'art de la performance et 

des "happenings", des événements artistiques qui impliquaient directement le public dans le 

processus créatif. 

Les ordinateurs, bien que primitifs par rapport aux normes actuelles, ont ouvert de nouvelles 

perspectives pour la création artistique. Les artistes comme Frieder Nake et Vera Molnar ont 

commencé à utiliser des ordinateurs pour créer des œuvres génératives, où les algorithmes et 

les processus de calcul jouaient un rôle central. Ces œuvres étaient souvent abstraites, jouant 

avec les formes géométriques et les motifs répétitifs pour explorer de nouvelles esthétiques. 

1.1.2. L’essor du web. 

L'avènement du World Wide Web dans les années 1990 a été une révolution pour l'art 

numérique. Internet a non seulement fourni un nouveau médium pour la création et la 

diffusion des œuvres d'art, mais il a également permis de nouvelles formes d'interaction et de 

participation du public. Des projets comme "The Web Stalker"1 de I/O/D, un navigateur 

alternatif qui explorait les structures invisibles du web, et "My Boyfriend Came Back from the 

War"2 d’Olia Lialina, une œuvre hypertextuelle qui utilise des images et des liens pour raconter 

une histoire non linéaire, ont marqué cette période. 

Les artistes ont commencé à utiliser les technologies web pour créer des œuvres interactives 

et collaboratives. L'art web est devenu un champ d'expérimentation où les frontières entre 

l'artiste et le spectateur se brouillaient, chacun devenant un participant actif dans le processus 

créatif. Les premiers sites web artistiques ont souvent exploité les possibilités de l'hypertexte, 

des images animées, et des scripts interactifs pour créer des expériences immersives et 

dynamiques. 

 
1 I/O/D, "The Web Stalker" consulté le 9 juillet 2024 
2 Olia Lialina,  “My Boyfriend Came Back From the War". Archived from the original on 30 October 2016. 
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1.1.3. La démocratisation des outils numériques. 

Au début des années 2000, la démocratisation des outils numériques et des logiciels de création 

a permis à un plus grand nombre d’artistes de s’approprier ces nouvelles technologies. Des 

logiciels comme Adobe Photoshop, Illustrator, et Flash ont rendu la création numérique plus 

accessible, permettant aux artistes de manipuler des images, de créer des animations, et de 

développer des sites web interactifs sans nécessiter des compétences techniques avancées. 

Parallèlement, les plateformes de médias sociaux comme MySpace, Facebook, et plus tard 

Instagram et YouTube, ont offert de nouveaux espaces pour la diffusion et la promotion des 

œuvres d'art numériques. Ces plateformes ont permis aux artistes de toucher un public global, 

de collaborer avec d'autres créateurs, et de construire des communautés en ligne autour de 

leur travail. 

 

1.2. Définition et enjeux des pratiques en réseau 

1.2.1. Qu’est-ce que l’art en réseau ? 

L’art en réseau désigne les pratiques artistiques qui utilisent les technologies de 

communication et les réseaux informatiques pour créer des œuvres interconnectées. Ces 

œuvres exploitent les caractéristiques spécifiques des réseaux, telles que l’interactivité, la 

décentralisation, et la connectivité globale, pour créer des expériences artistiques uniques. 

L’art en réseau peut prendre de nombreuses formes, allant des installations interactives aux 

performances en ligne, en passant par les œuvres hypertextuelles et les projets collaboratifs. 

Un aspect clé de l’art en réseau est son caractère participatif. Les œuvres en réseau impliquent 

souvent les spectateurs dans le processus créatif, les transformant en co-créateurs. Cette 

participation peut se manifester de diverses manières, de la simple interaction avec une 

interface numérique à la contribution directe de contenu. Par exemple, des œuvres comme 

"The Johnny Cash Project"3 de Chris Milk, en collaboration avec Aaron Koblin, Rick Rubin, and 

the Johnny Cash Estate, ont invité le public à dessiner des images qui ont ensuite été 

assemblées pour créer une vidéo musicale collaborative. 

1.2.2. Enjeux et défis des pratiques en réseau. 

Les pratiques artistiques en réseau posent plusieurs enjeux et défis, tant pour les artistes que 

pour les spectateurs. L’un des principaux enjeux est la question de l’accessibilité. Bien que les 

technologies numériques puissent permettre une diffusion globale des œuvres, elles peuvent 

 
3 Johnny Cash, "The Johnny Cash Project"  Ain't No Grave [Official HD], consulté le 09 juillet 2024 
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également créer des barrières d’accès pour ceux qui n'ont pas les moyens ou les compétences 

techniques nécessaires pour interagir avec ces œuvres. 

La pérennité des œuvres numériques est un autre défi majeur. Les technologies évoluent 

rapidement, et les formats de fichiers, les logiciels, et les plateformes peuvent devenir 

obsolètes en quelques années. Les artistes doivent donc anticiper ces évolutions et trouver des 

moyens de préserver leurs œuvres pour les générations futures. 

La protection des droits d’auteur et la gestion des licences constituent également des enjeux 

importants. Dans le monde numérique, il est facile de copier et de distribuer des œuvres sans 

l’autorisation de leurs créateurs. Les artistes doivent naviguer dans un cadre juridique 

complexe pour protéger leurs droits tout en tirant parti des opportunités offertes par la 

diffusion numérique. 

Enfin, les pratiques en réseau posent des questions éthiques liées à la confidentialité et à la 

protection des données. Les œuvres interactives et participatives collectent souvent des 

informations sur les spectateurs, ce qui soulève des préoccupations concernant la manière 

dont ces données sont utilisées et protégées. 

 

1.3. Panorama des pratiques artistiques en réseau. 

1.3.1. Installations interactives basée sur le réseau. 

Les installations interactives sont une forme d’art numérique qui utilise des technologies pour 

créer des environnements immersifs où les spectateurs peuvent interagir avec les éléments de 

l’œuvre. Ces installations peuvent utiliser  

- des capteurs,  

- des caméras,  

- des écrans tactiles,  

et d’autres interfaces numériques et/ou analogiques  

pour répondre aux actions des spectateurs.  

Des artistes comme Rafael Lozano-Hemmer4 ont créé des installations interactives qui 

transforment l’espace d’exposition en un environnement dynamique et réactif. 

Les installations interactives peuvent explorer une grande variété de thèmes et de concepts. 

Par exemple, l’œuvre "Pulse Room"5 de Lozano-Hemmer utilise des capteurs de fréquence 

cardiaque pour capter les battements de cœur des spectateurs et les traduire en pulsations 

lumineuses. Cette œuvre crée une connexion intime et personnelle entre les spectateurs et 

l’installation, tout en soulignant le caractère éphémère et collectif de l’expérience humaine. 

 
4 Rafael Lozano-Hemmer https://www.lozano-hemmer.com/ consulté le 21 juillet 2024 
5 Lozano-Hemmer, "Pulse Room"  consulté le 29 juillet 2024  
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1.3.2. Performances en ligne. 

Les performances en ligne exploitent le potentiel d’Internet pour diffuser des événements 

artistiques en direct. Ces performances ne sont pas des spectacles de musique, de danse, de 

théâtre, mais surtout des événements hybrides qui intègrent des éléments numériques et 

interactifs. Les plateformes de streaming comme Twitch et YouTube Live, les réseaux sociaux, 

ou des dispositifs crée spécialement, permettent aux artistes de toucher un public global en 

temps réel, offrant des possibilités uniques de participation et d’interaction. 

Un exemple de performance en ligne est "A.Void"6 de Isadora Teles Castro et Silvia Cîrcu. 

"A.Void" est une expérience artistique interactive de 10 à 20 minutes qui nous plonge dans une 

abstraction numérique. Guidés par Isadora Teles Castro et Silvia Cîrcu, nous explorons dix 

scènes interactives successives. Nous devenons des pixels dans ce monde virtuel, où nos 

mouvements, captés par une webcam, influencent des entités numériques qui communiquent 

par le déplacement de pixels. Les artistes déclenchent les scènes en temps réel, influençant les 

réactions des entités et donnant à la performance une qualité d'improvisation théâtrale. 

1.3.3. L’art génératif 

L’art génératif repose sur des algorithmes et des systèmes autonomes pour créer des œuvres. 

Ces œuvres sont souvent imprévisibles et évoluent avec le temps, reflétant les processus de 

calcul qui les génèrent. Les artistes comme Casey Reas7 et John Maeda8 ont utilisé des langages 

de programmation comme Processing pour créer des visualisations interactives et des 

animations génératives depuis des années 1990. 

L’art génératif pose des questions sur le rôle de l’artiste et de la machine dans le processus 

créatif. Les artistes définissent les règles et les paramètres des systèmes génératifs, mais le 

résultat final est souvent imprévisible et unique à chaque exécution. Cette approche met en 

avant le caractère processuel et expérimental de l’art numérique, en soulignant l’importance 

des algorithmes et des données dans la création contemporaine. 

Avec les nouveaux outils grand public de l'IA générative e 2022, cette direction a pris un essor 

inédit.    

 

1.4. Sujet proposé. 

Concevoir et réaliser une œuvre en réseau. Expliquez la cohérence du medium et des interfaces 

choisis par rapport à votre sujet, et aux messages que vous souhaitez passer. 

 
6 Isadora Teles Castro et Silvia Cîrcu. "A.Void" consulté le 19 juillet 2024 
7 Casey Reas https://reas.com/ , consulté le 10 juillet 2024 
8 John Maeda https://maedastudio.com/ , consulté le 12 juillet 2024 
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2. Interactivité et participation. 

2.1. Théories de l’interactivité 

2.1.1. Définition de l’interactivité. 

L’interactivité dans l’art numérique se définit par la possibilité pour le spectateur de modifier 

ou d’influencer l’œuvre. Cette interaction peut être physique, via des interfaces tactiles ou des 

capteurs de mouvement, ou virtuelle, via des actions en ligne comme cliquer sur des liens ou 

entrer des données. L’interactivité transforme la relation traditionnelle entre l’œuvre d’art et 

le spectateur, en créant une dynamique bidirectionnelle où l’expérience de l’œuvre est co-

créée par l’artiste et le public. 

L’interactivité peut prendre de nombreuses formes et niveaux de complexité. Elle peut être 

aussi simple qu’un bouton qui change la couleur d’une image ou aussi complexe qu’un système 

immersif de réalité virtuelle qui répond aux mouvements et aux actions des spectateurs. 

L’interactivité crée des expériences dynamiques et engageantes, en permettant aux 

spectateurs de devenir des participants actifs dans le processus artistique. 

2.1.2. Modèles théoriques. 

Les théories de l’interactivité explorent comment ces interactions modifient la réception et la 

signification de l’œuvre. Des penseurs comme Roy Ascott ont théorisé les potentialités de l'art 

interactif, soulignant l'importance de la participation du public dans la création de sens. Ascott 

a introduit le concept de "cybernétique", où l'œuvre d'art est vue comme un système 

dynamique et interactif qui évolue avec les actions du spectateur. 

Janet Murray, dans son ouvrage "Hamlet on the Holodeck"9, explore les dimensions narratives 

de l'interactivité. Murray soutient que les œuvres interactives peuvent créer des histoires non 

linéaires et multi-parcours, offrant ainsi aux utilisateurs une expérience narrative 

personnalisée. Elle introduit des concepts tels que l'"agency" (la capacité de l'utilisateur à agir 

sur l'histoire) et l'"immersion" (le sentiment d'être transporté dans un autre monde), qui sont 

essentiels pour comprendre l'impact de l'interactivité sur la narration. 

Lev Manovich, un autre théoricien important, se concentre sur les médias numériques et leur 

impact sur la culture visuelle. Dans son livre "The Language of New Media" 10, Manovich analyse 

comment l'interactivité transforme les pratiques artistiques et la réception des œuvres. Il 

distingue entre différentes formes d'interactivité, telles que l'interactivité physique, où 

 
9 Janet Murray, "Hamlet on the Holodeck", The MIT Press, édition mise à jour, 2017 
10 Lev Manovich, Publisher, “The Language of New Media”, The MIT Press, 2002 
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l'utilisateur manipule des objets matériels, et l'interactivité cognitive, où l'utilisateur engage 

activement son esprit pour interpréter et réagir à l'œuvre. 

 

2.2. Les niveaux de participation / interactivité dans l’art en réseau. 

2.2.1. Œuvres interactives. 

Les œuvres interactives représentent une catégorie distincte de l'art contemporain où 

l'interaction du spectateur avec l'œuvre est essentielle pour compléter l'expérience artistique. 

Contrairement aux œuvres d'art traditionnelles, qui sont destinées à être observées 

passivement, les œuvres interactives exigent une participation active du public, ce qui peut 

inclure toucher, manipuler, ou même contribuer à la création de l'œuvre elle-même. 

L'interaction peut se faire par divers moyens, tels que des capteurs de mouvement, des 

interfaces tactiles, ou des plateformes numériques où les spectateurs peuvent modifier ou 

ajouter des éléments à l'œuvre. Les œuvres interactives cherchent souvent à immerger les 

participants dans un environnement ou une expérience, les plaçant au centre du processus 

créatif. Cela peut inclure des installations immersives où les spectateurs se déplacent 

physiquement à travers l'œuvre. L'utilisation de technologies avancées est fréquente, incluant 

la réalité virtuelle (VR), la réalité augmentée (AR), et les logiciels de traitement en temps réel 

qui répondent aux actions des spectateurs. En engageant activement les spectateurs, ces 

œuvres cherchent à susciter des réactions émotionnelles et intellectuelles profondes, 

permettant une connexion plus personnelle avec l'art. Les œuvres interactives et participatives 

transforment parfois le rôle du spectateur en celui d'un co-créateur. Cette transformation 

change la dynamique de la réception de l'art, rendant chaque interaction unique et 

personnelle. Les spectateurs ne sont plus des observateurs passifs mais deviennent des 

participants actifs qui influencent et modifient l'œuvre en temps réel, enrichissant ainsi leur 

expérience et leur compréhension de l'art. 

2.2.2. Œuvres participatives. 

Les œuvres participatives engagent le public de manière active, en l'invitant à contribuer 

directement à la création ou au développement de l'œuvre. Contrairement aux œuvres 

interactives qui répondent aux actions des spectateurs en temps réel, les œuvres participatives 

impliquent une collaboration plus durable et parfois plus profonde, où la contribution du public 

devient une partie intégrante de l'œuvre finale. 

Le public est invité à participer à différents stades de la création artistique, que ce soit en 

fournissant du contenu, en votant sur des décisions artistiques, ou en créant des éléments de 

l'œuvre. Ces œuvres souvent rassemblent une communauté autour d'un projet artistique 
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commun, renforçant les liens sociaux et créant un sentiment d'appartenance parmi les 

participants. Les œuvres participatives peuvent évoluer au fil du temps en fonction des 

contributions et des interactions continues du public, rendant chaque expérience unique. En 

permettant à un large éventail de personnes de participer, ces œuvres favorisent l'inclusion et 

donnent la parole à des individus ou des groupes qui pourraient autrement être marginalisés. 

Les œuvres participatives transcendent la simple observation en transformant le public en co-

créateurs. Cette approche permet aux participants de se sentir investis dans l'œuvre, 

augmentant leur engagement et leur appréciation de l'art. Elle favorise également une 

réflexion collective et une prise de conscience des contributions de chacun à une œuvre plus 

grande. 

2.2.3. Œuvres collaboratives. 

Les œuvres collaboratives impliquent la co-création par plusieurs individus ou groupes, souvent 

en temps réel ou sur une période prolongée. Contrairement aux œuvres interactives ou 

participatives où l'accent est mis sur l'interaction individuelle avec l'œuvre ou l'artiste, les 

œuvres collaboratives mettent en avant la synergie entre différents contributeurs pour créer 

une œuvre unifiée. 

L'œuvre est créée collectivement, chaque contributeur apportant sa propre perspective et son 

talent pour enrichir le projet global. Un dialogue constant entre les participants est essentiel, 

permettant un échange d'idées et une co-construction de l'œuvre. Les œuvres collaboratives 

bénéficient de la diversité des contributions, intégrant différents styles, médiums, et concepts. 

Une structure claire et une bonne coordination sont cruciales pour assurer l'harmonie et la 

cohérence de l'œuvre finale. 

Les œuvres collaboratives encouragent un sentiment de communauté et de solidarité parmi 

les participants. Elles offrent également au public une vision plurielle de la création artistique, 

enrichie par la multitude de perspectives et de talents. Les œuvres collaboratives peuvent aussi 

rendre l'art plus accessible, en permettant à des individus de divers horizons de participer à la 

création. 

 

2.3. Études de cas : œuvres interactives, participatives et collaboratives. 

2.3.1. " Carnivore "11 de Radical Software Group 

"Carnivore" est une œuvre interactive développée par le Radical Software Group (RSG) qui 

explore les questions de surveillance et de confidentialité dans le monde numérique. Inspiré 

par un outil de surveillance en ligne utilisé par le FBI, "Carnivore" capture et visualise les 

 
11 Radical Software Group, « Carnivore » , consulté le 09 juillet 2024 
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données de réseau en temps réel. Les artistes et les programmeurs peuvent utiliser "Carnivore" 

pour créer leurs propres visualisations et interprétations des données capturées, transformant 

la surveillance en une performance artistique. 

Cette œuvre met en avant les enjeux éthiques et politiques liés à la surveillance numérique, en 

invitant les spectateurs à réfléchir sur les implications de la collecte et de l'utilisation des 

données personnelles. "Carnivore" illustre comment l'art interactif peut être utilisé pour 

interroger les pratiques de surveillance et pour sensibiliser le public aux questions de 

confidentialité et de sécurité en ligne. 

2.3.2. " We Feel Fine "12 

"We Feel Fine" est un projet artistique et technologique qui collecte et visualise les émotions 

des utilisateurs à partir de blogs et de réseaux sociaux. Créé par Jonathan Harris et Sep Kamvar, 

ce projet utilise des algorithmes pour analyser des milliers de messages en ligne et extraire des 

phrases contenant les mots "I feel" ou "I am feeling". Ces phrases sont ensuite visualisées sous 

forme de points colorés, chacun représentant une émotion unique. 

Les spectateurs peuvent interagir avec la visualisation en cliquant sur les points pour lire les 

messages associés, explorant ainsi un vaste paysage émotionnel en ligne. "We Feel Fine" illustre 

comment les technologies numériques peuvent être utilisées pour explorer et représenter les 

émotions humaines de manière nouvelle et puissante. 

2.3.3. " The Johnny Cash Project "13 

"The Johnny Cash Project" est un projet collaboratif en ligne qui invite le public à contribuer à 

la création d’un clip vidéo pour la chanson "Ain't No Grave" de Johnny Cash. Les participants 

peuvent dessiner des images qui sont ensuite intégrées dans le clip final, créant une œuvre 

collective et participative. Ce projet illustre la puissance de la participation collective pour créer 

des œuvres d’art uniques et dynamiques. 

Les participants peuvent utiliser un outil de dessin en ligne pour créer leurs images, qui sont 

ensuite animées et assemblées pour former le clip vidéo. Le résultat est une mosaïque de 

contributions individuelles, chacune reflétant le style et la vision unique de son créateur, mais 

ensemble formant une œuvre cohérente et émouvante. 

 

 
12 Jonathan Harris et Sep Kamvar, « We Feel Fine », consulté le 09 juillet 2024 
13 Johnny Cash, "The Johnny Cash Project"  Ain't No Grave [Official HD], consulté le 09 juillet 2024 
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2.4. Sujet proposé. 

Concevoir et réaliser une œuvre en interactive, collaborative ou participative. Expliquez votre 

choix du degré d'interactivité et son mécanisme de fonctionnement. 

 

 

3. Ubiquité et mobilité. 

3.1. Comprendre l’ubiquité dans le contexte numérique. 

3.1.1. Définition et contexte. 

L'ubiquité, dans le contexte numérique, se réfère à la présence omniprésente de la technologie 

dans nos vies quotidiennes. Cette notion est fondamentalement liée à l'Internet des objets 

(IoT), aux smartphones, et aux technologies sans fil qui permettent l'accès constant à 

l'information et aux services numériques. L'ubiquité se manifeste par la capacité à accéder aux 

données, à interagir avec des dispositifs et des systèmes, et à communiquer en temps réel, 

indépendamment de la localisation géographique. 

Cette omniprésence de la technologie transforme non seulement nos modes de vie et de 

communication, mais elle a également un impact profond sur les pratiques artistiques. Les 

artistes exploitent l'ubiquité pour créer des œuvres qui peuvent être expérimentées n'importe 

où et à tout moment, brouillant les frontières entre les espaces physiques et virtuels. Cette 

accessibilité constante permet de nouvelles formes d'interaction et de participation, rendant 

l'art plus inclusif et immersif. 

3.1.2. Théories de l’ubiquité. 

Les théories de l'ubiquité se concentrent sur la manière dont les technologies omniprésentes 

influencent notre perception du temps, de l'espace et de l'interaction sociale. Le théoricien 

Mark Weiser, souvent considéré comme le père de l'informatique ubiquitaire, a introduit le 

concept d'informatique omniprésente, où la technologie disparaît en arrière-plan pour devenir 

une partie intégrante et invisible de notre environnement. Selon Weiser, l'informatique 

ubiquitaire permet une interaction fluide et naturelle avec la technologie, rendant les 

expériences numériques transparentes et intuitives. 

Paul Dourish et Genevieve Bell, dans leur ouvrage "Divining a Digital Future"14, explorent 

comment les technologies ubiquités reconfigurent les espaces et les interactions sociales. Ils 

soutiennent que la technologie ne doit pas seulement être vue comme un outil fonctionnel, 

 
14 Paul Dourish et Genevieve Bell, "Divining a Digital Future", The MIT press, 2014 
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mais comme un élément qui façonne les cultures et les pratiques sociales. L'ubiquité, dans ce 

sens, transforme non seulement nos interactions avec les dispositifs numériques, mais aussi 

notre manière de vivre et de percevoir le monde. 

 

3.2. Art mobile et géolocalisation. 

3.2.1. Émergence de l’art mobile. 

L'émergence des smartphones et des technologies mobiles a ouvert de nouvelles avenues pour 

la création et la diffusion de l'art. L'art mobile utilise des dispositifs portables pour créer, 

partager et expérimenter des œuvres d'art en temps réel et en mouvement. Cette forme d'art 

exploite les caractéristiques uniques des technologies mobiles, telles que la connectivité 

constante, les caméras intégrées, et les capacités de géolocalisation. 

Les artistes mobiles créent des œuvres qui peuvent être interactives et réactives aux 

environnements dans lesquels elles sont expérimentées. Par exemple, des applications d'art 

mobile peuvent utiliser des capteurs de mouvement pour créer des expériences artistiques 

basées sur les mouvements de l'utilisateur, ou utiliser la caméra du smartphone pour intégrer 

des éléments de réalité augmentée dans l'environnement physique. 

3.2.2. Géolocalisation et art contextuel. 

La géolocalisation est un élément clé de l'art mobile, permettant aux artistes de créer des 

œuvres contextuelles et spécifiques à un lieu. Les technologies de géolocalisation, telles que le 

GPS, permettent de déterminer la position géographique de l'utilisateur et d'adapter le 

contenu artistique en fonction de ce contexte. Cela permet de créer des expériences artistiques 

immersives et personnalisées, où l'œuvre interagit avec l'environnement et la situation de 

l'utilisateur. 

Un exemple de cette approche est l'art de la réalité augmentée (augmented reality art), où des 

artistes créent des œuvres de réalité augmentée qui peuvent être visualisées dans des lieux 

spécifiques à travers une application mobile. Ces œuvres peuvent être superposées à des 

paysages urbains ou naturels, créant une fusion entre l'art numérique et l'environnement 

physique. La géolocalisation permet également de créer des œuvres narratives qui évoluent en 

fonction du parcours de l'utilisateur, transformant ainsi la ville ou le paysage en une toile 

interactive. 

3.2.3. Enjeux et défis. 

L'art mobile et géolocalisé présente plusieurs enjeux et défis. D'un point de vue technique, les 

artistes doivent naviguer dans des plateformes et des technologies complexes pour créer des 
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œuvres interactives et immersives. Les questions de compatibilité entre les dispositifs, de 

précision de la géolocalisation, et de latence de connexion sont des considérations cruciales. 

D'un point de vue éthique, l'art mobile soulève des questions sur la vie privée et la sécurité des 

données. Les applications mobiles collectent souvent des informations personnelles et des 

données de localisation, ce qui nécessite une gestion responsable pour protéger les utilisateurs. 

Les artistes doivent être conscients des implications de l'utilisation de ces données et s'assurer 

que leurs œuvres respectent la vie privée et les droits des participants. 

 

3.3. Études de cas : applications et projets artistiques mobiles. 

3.3.1. " Blast Theory " et les jeux urbains 

Blast Theory est un collectif d'artistes basé au Royaume-Uni, connu pour ses jeux urbains 

interactifs qui exploitent les technologies mobiles et la géolocalisation. Un de leurs projets les 

plus célèbres, "Uncle Roy All Around You"15, invite les participants à naviguer dans une ville à la 

recherche d'indices et de rencontres, utilisant des dispositifs mobiles pour interagir avec des 

éléments virtuels et réels. Ce projet fusionne le théâtre, le jeu vidéo et l'art interactif pour créer 

une expérience immersive et engageante. 

Les participants reçoivent des instructions et des indices via leurs dispositifs mobiles, les 

guidant à travers la ville et les amenant à interagir avec des acteurs et des installations 

artistiques. "Uncle Roy All Around You" explore les thèmes de la confiance, de la surveillance, 

et de la navigation urbaine, en utilisant la géolocalisation pour créer une expérience 

contextuelle et spécifique à un lieu. 

3.3.2. " 34 North 118 West " de Jeff Knowlton, Naomi Spellman, and Jeremy Hight 

"34 North 118 West"16 est un projet de promenade audio géolocalisée. Cette œuvre invite les 

participants à parcourir les rues de Los Angeles en suivant une narration audio synchronisée 

avec leur position géographique. Utilisant des enregistrements binauraux et des effets sonores 

immersifs, l'œuvre crée une expérience sensorielle qui superpose des histoires fictives à 

l'environnement réel. 

Les participants utilisent une application mobile pour écouter la narration et suivre les 

indications de direction, explorant ainsi les espaces urbains tout en découvrant des récits fictifs 

qui résonnent avec l'histoire et la culture de la ville. "34 North 118 West" illustre comment la 

géolocalisation et l'audio immersif peuvent être utilisés pour créer des œuvres d'art 

contextuelles et engageantes. 

 
15 Blast Theory, https://www.blasttheory.co.uk/projects/uncle-roy-all-around-you/, consulté le 2 juillet 2024 
16 Jeff Knowlton, Naomi Spellman, and Jeremy Hight, « 34 North 118 West » consulté le 5 juillet 2024   
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3.3.3. " Shadowing "17 de Jonathan Chomko et Matthew Rosier 

"Shadowing" est un projet artistique interactif qui utilise des technologies mobiles et des 

capteurs de mouvement pour créer des ombres numériques qui suivent les passants dans la 

rue. Créé par Jonathan Chomko et Matthew Rosier, cette œuvre utilise des lampadaires 

équipés de capteurs et de projecteurs pour capturer les mouvements des passants et projeter 

des ombres virtuelles qui imitent leurs gestes. 

Les participants deviennent ainsi partie intégrante de l'œuvre, leurs mouvements créant des 

interactions visuelles avec leur environnement. "Shadowing" explore les thèmes de la mémoire, 

de la présence, et de l'interaction humaine, en utilisant la technologie pour transformer 

l'espace public en une toile interactive et dynamique. 

3.3.4. Media locatif, ou la cartographie sensible comme dispositif de recherche-

création. 

La cartographie sensible est une pratique où les artistes, ou participants des projets artistiques 

utilisent les trajets enregistrés par GPS pour créer des dessins et des motifs sur les cartes. En 

planifiant soigneusement leurs parcours de course, de vélo, ou des trajets en voiture, les 

participants peuvent tracer des images complexes et des motifs géométriques qui sont ensuite 

visualisés sur les cartes. 

Comme exemple nous pourrions citer Jeremy Wood18, qui travaille dans le domaine de l’art 

public à partir d’une approche singulière de la lecture et de l’écriture des lieux. Il explore le 

potentiel esthétique de la technologie GPS depuis plus de 10 ans par l’expérimentation 

quotidienne de l’enregistrement des tracés générés par le déplacement des corps et des objets. 

Cette pratique transforme l'acte de faire de l'exercice en une forme d'art participatif et 

contextuel, où la géolocalisation et le mouvement physique deviennent les outils de création. 

La cartographie sensible montre comment les technologies mobiles et les applications de 

géolocalisation peuvent être détournées pour des pratiques artistiques innovantes et ludiques. 

 

3.4. Sujet proposé. 

Concevoir et réaliser une œuvre mettant en œuvre des outils mobiles et/ou des notions 

d'ubiquité. Précisez le protocole d'interactivité et la perception de l'œuvre que vous souhaitez 

chez le spectateur. 

 

 
17 Jonathan Chomko et Matthew Rosier, https://jonathanchomko.com/shadowing, consulté le 10 juillet 2024 
18 Jeremy Wood http://www.jeremywood.net/ consulté le 2 juin 2024 
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4. Évolution des pratiques artistiques 

Avec l'évolution des technologies et l'élargissement de l'offre dans les domaines d'affichage 

numérique en temps réel et de transmission des données, les portiques en réseau évoluent en 

passant des œuvres intimes aux pratiques monumentales, mettant en œuvres des technologies 

complexes. La création plastique dans ce domaine se rapproché de l'art du spectacle et de 

l'évènementiel.  

 

4.1. Projets de réalité virtuelle (VR) 

Les projets de réalité virtuelle (VR) représentent une avancée significative dans le domaine des 

arts numériques, offrant des expériences immersives où les utilisateurs peuvent interagir avec 

des environnements générés par ordinateur comme s'ils étaient physiquement présents. La VR 

permet aux artistes de créer des mondes entièrement nouveaux et de proposer des formes 

d'interaction inédites. 

La VR plonge les utilisateurs dans des environnements tridimensionnels qui peuvent être 

explorés en temps réel, offrant une sensation d'immersion totale. Les projets de VR permettent 

une interaction directe avec l'environnement virtuel, utilisant des contrôleurs de mouvement, 

des gants haptiques, ou des suivis oculaires pour créer une expérience plus engageante. Les 

artistes peuvent concevoir des mondes complexes et détaillés, qui peuvent être fantastiques, 

réalistes ou totalement abstraits, offrant ainsi des possibilités créatives illimitées. La VR permet 

une forme de narration où les utilisateurs sont non seulement spectateurs mais aussi acteurs 

de l'histoire, influençant le déroulement des événements par leurs actions. 

Les projets de VR offrent une expérience sensorielle riche et immersive, transformant la 

manière dont les spectateurs interagissent avec l'art. Cette immersion profonde peut 

provoquer des réactions émotionnelles et intellectuelles intenses, créant un lien plus fort entre 

l'œuvre et le spectateur. La VR permet également une accessibilité accrue, où les utilisateurs 

peuvent expérimenter des œuvres d'art sans les contraintes géographiques ou physiques des 

expositions traditionnelles. 

 

Citons au titre d'exemple l'œuvre " Forager" 19 de Winslow Porter et Elie Zana. Dans cet 

environnement VR poétique dans le spectateur se transforme en système de mycélium grâce 

à une stimulation visuelle et tactile qui le fait découvrir : un réseau souterrain sans fin qui 

nourrit secrètement la vie du monde d'en haut. En utilisant la vue, l'ouïe, le toucher et l'odorat, 

 
19 "Forager" de Winslow Porter et Elie Zana https://artvr.cz/en/forager-aj, consulté le 2 juin 2024 
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il fait l'expérience du cycle de vie complet des champignons : spores, mycélium, fructification 

et l'inévitable décomposition. 

 

4.2. Projets de réalité augmentée (AR) 

Les projets de réalité augmentée (AR) superposent des éléments virtuels sur le monde réel, 

enrichissant l'expérience visuelle et interactive des utilisateurs. Contrairement à la réalité 

virtuelle (VR), qui crée des environnements entièrement immersifs, l'AR ajoute des couches 

d'information et d'objets numériques à notre environnement quotidien, créant ainsi une 

interaction fusionnée entre le réel et le virtuel. 

L'AR utilise des caméras et des capteurs pour ajouter des éléments numériques (images, 

animations, sons) au monde réel visible à travers des dispositifs comme les smartphones, 

tablettes, ou lunettes AR. Les utilisateurs peuvent interagir avec les objets augmentés en temps 

réel, manipulant des éléments virtuels ou recevant des informations contextuelles liées à leur 

environnement physique. Contrairement à la VR, l'AR est plus accessible grâce à l'ubiquité des 

smartphones et des tablettes, permettant une large adoption et des applications variées. Les 

projets de AR sont utilisés dans divers domaines, notamment l'art, l'éducation, le marketing, et 

le divertissement, enrichissant l'expérience utilisateur par des contenus immersifs et 

interactifs. 

Les projets de AR transforment la manière dont les spectateurs interagissent avec leur 

environnement et l'art. En superposant des informations et des éléments interactifs sur le 

monde réel, l'AR offre une expérience enrichie qui peut éduquer, divertir, et engager les 

utilisateurs de manière unique. L'AR permet également de créer des expériences 

personnalisées et contextuelles, augmentant ainsi l'implication et l'intérêt du public. 

C'est dans ce domaine que l'art contemporain s'entremêle d'une façon particulièrement étroite 

avec les autres domaines, telles que le divertissement, ou encore la médiation. Ainsi, les oevres 

art ont été intégrées dans certaine séquences de "Pokemon Go" de Niantic: un jeu mobile 

populaire où les joueurs chassent et capturent des créatures virtuelles dans le monde réel, 

utilisant la géolocalisation et la réalité augmentée pour créer une expérience de jeu immersive. 

Citons également "ReBlink"20 de Alex Mayhew. Cette œuvre contemporaine se greffe sur 

l'accrochage des tableaux historiques, qui se retrouvent augmentés avec des animations et des 

scènes interactives visibles à travers une application mobile, offrant une nouvelle dimension 

narrative et interactive. 

 

 
20 Alex Mayhew, https://www.alexmayhew.com/portfolio-item/reblink/, 2017, consulté le 09 juin 2024 
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4.3. Projets de data art 

Les projets de data art utilisent des données comme matière première pour créer des œuvres 

d'art. En transformant des informations brutes en représentations visuelles, sonores, ou 

interactives, le data art révèle des motifs, des tendances, et des narratives souvent invisibles 

dans les données. Ce domaine fusionne l'art, la science, et la technologie pour offrir des 

perspectives nouvelles et engageantes. 

Les données peuvent être de différentes natures (statistiques, environnementales, sociales, 

etc.), et elles sont transformées en œuvres visuelles, sonores ou interactives grâce à des 

algorithmes et des techniques de visualisation. Les projets de data art cherchent un équilibre 

entre la beauté esthétique et la clarté informative, permettant aux spectateurs de percevoir 

des données complexes de manière intuitive et émotionnelle. Beaucoup de projets de data art 

incluent une dimension interactive, permettant aux utilisateurs de manipuler les données et de 

découvrir des insights cachés par eux-mêmes. Le contexte des données est souvent crucial, 

avec des œuvres qui commentent ou mettent en lumière des enjeux sociétaux, 

environnementaux ou personnels. 

Le data art permet aux spectateurs de voir les données sous un angle nouveau, rendant 

l'information plus accessible et engageante. En transformant des chiffres et des statistiques en 

œuvres artistiques, le data art facilite la compréhension et l'appréciation des données 

complexes. Il peut également éveiller la curiosité et inciter à la réflexion sur des questions 

importantes, tout en offrant une expérience esthétique riche. 

 

"Flight Patterns"21 d'Aaron Koblin et un exemple notable de data-art. L'œuvre visualise en 

temps réel l'impressionnant ensemble des trajectoires des vols aériens au-dessus de 

l'Amérique du Nord, révélant des motifs fascinants, ainsi que quelques tendances dans le trafic 

aérien. 

"Wind Map"22 de Fernanda Viégas et Martin Wattenberg représente poétiquement une 

visualisation en temps réel des vents soufflant à travers les États-Unis, offrant une 

représentation artistique et informative des données météorologiques. 

 

4.4. Projets collaboratifs en ligne 

Les projets collaboratifs en ligne invitent le public à contribuer directement à la création 

artistique via des plateformes numériques. Ces œuvres sont souvent dynamiques, évoluant 

 
21 Aaron Koblin, https://www.aaronkoblin.com/project/flight-patterns/, 2011, consulté le 09 juin 2024 
22 Fernanda Viégas et Martin Wattenberg, http://hint.fm/projects/wind/, 2012, consulté le 05 juin 2024 
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grâce aux contributions des participants, et peuvent prendre des formes variées, allant des 

collaborations artistiques aux créations collectives de contenus. 

Les participants apportent leur propre contribution, qu'elle soit textuelle, visuelle, sonore, ou 

performative, enrichissant ainsi l'œuvre collective. Internet permet une participation à grande 

échelle, offrant une opportunité à des individus de divers horizons géographiques et culturels 

de collaborer. Les œuvres participatives en ligne sont souvent en perpétuelle évolution, se 

transformant au gré des contributions et interactions des utilisateurs. Ces projets créent un 

sentiment de communauté parmi les participants, renforçant l'engagement et l'interaction 

sociale autour de l'œuvre. 

Les projets participatifs en ligne offrent une expérience unique où les spectateurs deviennent 

cocréateurs. L'interaction active renforce le lien entre l'œuvre et le public, rendant l'art plus 

accessible et engageant. Les participants peuvent voir leurs contributions intégrer une œuvre 

plus grande, créant un sentiment d'appartenance et de réalisation collective. 

 

4.5. Études de cas : évolution des pratiques artistiques 

4.5.1. “Rain Room”23 de Random International 

" Rain Room " est une installation interactive créée par le collectif artistique " Random 

International ". Cette œuvre consiste en une pièce où il pleut constamment, mais où les 

visiteurs ne se mouillent jamais grâce à des capteurs de mouvement qui arrêtent la pluie 

lorsqu'une personne est détectée. Cette étude de cas explorera les aspects techniques, 

artistiques et conceptuels de l'œuvre. 

- L'idée derrière " Rain Room " est d'offrir une expérience immersive qui interroge la relation 

entre l'homme et son environnement. Les visiteurs sont invités à interagir avec un 

phénomène naturel de manière contrôlée, ce qui crée une réflexion sur le contrôle 

technologique et l'impact humain sur la nature. 

- L'installation utilise des capteurs infrarouges pour détecter les mouvements des visiteurs 

et contrôler des vannes qui arrêtent la pluie en temps réel. La complexité technique de 

cette œuvre réside dans la synchronisation précise des capteurs et des mécanismes pour 

assurer une expérience fluide et immersive. 

- " Rain Room" a été exposée dans plusieurs institutions, comme le Barbican Centre à 

Londres et le Museum of Modern Art (MoMA) à New York. L'œuvre a été largement 

acclamée pour son innovation technologique et son expérience immersive unique, attirant 

un large public et générant des discussions sur l'interaction homme-nature. 

 
23 Random International, https://www.random-international.com/rain-room-2012, 2012, consulté le 02 juin 2024 
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4.5.2.  “Tree”24 de New Reality Company 

" Tree " est une expérience de réalité virtuelle créée par New Reality Company qui permet aux 

utilisateurs de vivre la vie d'un arbre, de la graine à la maturité. Cette étude de cas se 

concentrera sur les éléments narratifs, immersifs et éducatifs de l'œuvre. 

- L'objectif de " Tree " est de sensibiliser les utilisateurs à la déforestation et aux enjeux 

environnementaux en les faisant vivre une expérience immersive de la vie d'un arbre. 

L'œuvre vise à créer une connexion émotionnelle et une prise de conscience des 

cycles naturels et de leur fragilité. 

- Utilisant la technologie de réalité virtuelle, " Tree " combine des visuels 3D, des sons 

immersifs et des effets optiques pour offrir une expérience multi sensorielle. Les 

utilisateurs portent un casque VR et des dispositifs optiques qui simulent la croissance 

de l'arbre et les sensations de l'environnement. 

- " Tree " a été présenté dans divers festivals et expositions, recevant des critiques 

positives pour son approche innovante et son message puissant. L'œuvre a été 

reconnue pour sa capacité à éduquer et à engager le public sur des questions 

environnementales de manière immersive et émotionnelle. 

 

4.6. Sujet proposé. 

Concevoir et réaliser une œuvre mettant en œuvre des technologie VR ou AR, et/ou des 

procédés de data art ou de collaboration artistique en ligne.  

Expliquer votre démarche artistique. En quoi votre proposition constitue-t-elle une œuvre, et 

non pas une simple expérience technologique ? 

 

 

5. Diffusion des œuvres numériques 

5.1. Galeries et centre d'arts réels et virtuels. 

Les galeries, qu'elles soient réelles ou virtuelles, jouent un rôle crucial dans la diffusion et l'accès 

à l'art. Chacune présente des avantages uniques, tout en partageant l'objectif commun de 

présenter des œuvres d'art à un public diversifié. 

 

 
24 New Reality Company,  https://www.treeofficial.com/ , consulté le 09 juillet 2024 
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Les institutions réelles offrent une expérience tangible et immersive, permettant aux visiteurs 

d'interagir physiquement avec les œuvres d'art. La dimension physique et spatiale est 

essentielle pour certaines œuvres, notamment les sculptures et les installations. Les galeries, 

les musées et les centres d'arts sont des lieux de rencontre et d'échange, favorisant les 

interactions sociales entre les artistes, les visiteurs et les professionnels de l'art. Situées dans 

des lieux spécifiques, les institutions réelles peuvent s'intégrer dans un contexte culturel et 

historique, ajoutant une dimension supplémentaire à l'expérience artistique. Elles garantissent 

souvent une meilleure conservation des œuvres et offrent un cadre où l'authenticité des 

œuvres peut être appréciée directement. 

 

Les galeries et les centres d'arts virtuels permettent une accessibilité mondiale, brisant les 

barrières géographiques et offrant à un public plus large la possibilité de découvrir des œuvres 

d'art. Grâce aux technologies numériques, les galeries virtuelles peuvent offrir des expériences 

interactives innovantes, comme des visites guidées en réalité virtuelle ou des zooms sur des 

détails d'œuvres. Elles réduisent les coûts et les défis logistiques associés à l'exposition 

physique des œuvres, facilitant ainsi la diffusion d'un plus grand nombre d'œuvres et 

d'expositions. Les galeries virtuelles permettent une documentation détaillée et accessible des 

expositions passées et présentes, offrant une ressource précieuse pour les chercheurs et les 

amateurs d'art. Maintenir une qualité d'expérience immersive et engageante dans un cadre 

virtuel peut être un défi, nécessitant des technologies avancées et une conception soignée. 

Assurer l'authenticité des œuvres et lutter contre la fraude est plus complexe en ligne, 

nécessitant des systèmes de vérification et de traçabilité robustes. Bien que les galeries 

virtuelles soient accessibles globalement, l'accès à une connexion Internet fiable et à des 

dispositifs appropriés peut limiter la participation de certains publics. La conservation à long 

terme des œuvres numériques pose des défis uniques, notamment en matière de formats, 

d'obsolescence technologique et de stockage sécurisé. 

 

Exemples des galeries virtuelles :  

• Google Arts & Culture25: Une plateforme qui offre des visites virtuelles de galeries et 

musées du monde entier, permettant aux utilisateurs de découvrir des collections et 

expositions en haute résolution. 

• MocDA26 (Museum of Contemporary Digital Art): Une galerie virtuelle dédiée à l'art 

numérique contemporain, offrant des expositions interactives et des événements en ligne. 

 
25 https://artsandculture.google.com/, consulté le 7 juillet 2024 
26 https://www.mocda.org/, consulté le 9 juillet 2024  
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• La Saatchi Gallery27: En plus de ses expositions physiques, elle propose une galerie en ligne 

où les artistes peuvent présenter et vendre leurs œuvres directement au public. 

 

5.2. Plateformes de diffusion et leurs spécificités. 

Les plateformes de diffusion jouent un rôle crucial dans la visibilité et l'accès des œuvres d'art 

numériques. Chaque plateforme présente des caractéristiques et des avantages spécifiques, 

répondant à des besoins variés des artistes et des publics. 

 

§ Les plateformes de Partage Vidéo (YouTube, Vimeo...) sont permettent la diffusion de 

vidéos artistiques, performances et documentaires. Elles offrent des outils d'analyse et 

de monétisation, permettant aux artistes de toucher un large public tout en générant 

des revenus via publicités, abonnements et dons des spectateurs. Elles fournissent des 

outils détaillés d'analyse de l'audience, permettant aux artistes d'ajuster leurs stratégies 

de diffusion et de maximiser leur impact. 

§ Les réseaux Sociaux (Instagram, Facebook, TikTok…) sont parfaits pour partager des 

œuvres visuelles et courtes vidéos et faire leur promotion. Ces plateformes facilitent 

l'interaction directe avec les spectateurs et la création de communautés autour de 

l'œuvre d'art. Elles permettent une haute interactivité avec des likes, commentaires et 

partages, favorisant la création de communautés. 

§ Les plateformes de Réalité Virtuelle (Mozilla Hubs …) sont utilisées pour créer des 

galeries et expositions en réalité virtuelle, elles offrent une expérience immersive qui 

transcende les limites physiques. Parfois payantes ou nécessitant un équipement 

spécifique (casques VR), elles limitent l'accès mais offrent une expérience enrichie. 

§ Les marchés de NFT (OpenSea, Rarible…) sont dédiés aux œuvres d'art numériques sous 

forme de NFT (Non-Fungible Tokens), ils permettent aux artistes de vendre leurs 

œuvres de manière sécurisée et traçable via la blockchain. 

 

La saturation des plateformes peut rendre difficile la découverte des œuvres. Les artistes 

doivent souvent investir dans le marketing et l'optimisation SEO.  

La diffusion en ligne expose les œuvres au risque de copie et de distribution non autorisée. Les 

plateformes de NFT offrent une solution partielle à ce problème grâce à la blockchain.  

 

Maintenir une haute qualité d'expérience, notamment sur les plateformes de VR, nécessite des 

compétences techniques avancées et des équipements adéquats. Adapter les œuvres pour 

 
27 https://www.saatchiart.com/, consulté le 12 juillet 2024 
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qu'elles soient accessibles et engageantes pour des publics variés, tant en termes de culture 

que de technologie, est un défi constant. 

 

5.3. Stratégies de diffusion pour les artistes. 

Les artistes doivent adopter des stratégies de diffusion efficaces pour maximiser la visibilité de 

leurs œuvres et atteindre un public diversifié. Ces stratégies varient en fonction des 

plateformes utilisées et des objectifs spécifiques de chaque artiste.  

Une stratégie de diffusion efficace pour les artistes implique une combinaison de techniques 

en ligne et hors ligne, adaptées aux spécificités de chaque plateforme et à l'audience cible. En 

utilisant ces stratégies de manière cohérente et réfléchie, les artistes peuvent maximiser la 

visibilité de leurs œuvres et renforcer leur présence sur la scène artistique globale. 

 

L’utilisation des Réseaux Sociaux (Instagram, Facebook, TikTok) permettent aux artistes de 

partager des images et des vidéos de leurs œuvres, ainsi que des aperçus de leur processus 

créatif. La régularité des publications et l'interaction avec les followers sont essentielles pour 

construire et maintenir une communauté engagée. L'utilisation de hashtags pertinents et la 

collaboration avec d'autres artistes ou influenceurs peuvent accroître la visibilité et attirer de 

nouveaux followers. 

La création d'un site web professionnel avec une section blog permet aux artistes de partager 

des nouvelles, des articles et des réflexions sur leur travail. L'optimisation des mots-clés et des 

descriptions des images améliore le classement dans les résultats de recherche. 

 

Utiliser des plateformes de vente en ligne spécialisées (Etsy, Saatchi Art, Artsy…) permet aux 

artistes de toucher un public international d'acheteurs. Il est crucial de soigner les descriptions 

des œuvres, de prendre des photos de haute qualité et de gérer les commntaires pour 

renforcer la crédibilité. 

Pour les œuvres numériques, les artistes peuvent utiliser des plateformes comme OpenSea et 

Rarible pour vendre des NFT, garantissant ainsi la propriété et l'authenticité de leurs créations. 

 

Participer à des expositions physiques dans des galeries ou des musées, ainsi qu'à des 

expositions virtuelles, offre une visibilité accrue et la possibilité de rencontrer d'autres 

professionnels du secteur. Les festivals offrent une plateforme pour présenter des œuvres à un 

public large et diversifié, et peuvent également offrir des opportunités de networking et de 

collaboration. 
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Envoyer des communiqués de presse aux médias locaux et spécialisés peut attirer l'attention 

sur les nouvelles œuvres ou les expositions à venir. Participer à des interviews pour des 

magazines d'art et des blogs peut aider à établir la réputation de l'artiste. Envoyer 

régulièrement des newsletters aux abonnés permet de partager des mises à jour sur les 

nouvelles œuvres, les expositions à venir et les projets en cours. Collaborer avec des curateurs, 

des galeries et des influenceurs dans le domaine de l'art peut offrir de nouvelles opportunités 

de diffusion et d'exposition. Participer à des projets collaboratifs peut augmenter la visibilité et 

apporter une nouvelle audience à l'artiste. 

 

5.4. Impact de la diffusion numérique sur la réception des œuvres 

La diffusion numérique transforme radicalement la manière dont les œuvres d'art sont perçues 

et reçues par le public. Cette transformation apporte à la fois des opportunités et des défis pour 

les artistes et les spectateurs. Elle offre des possibilités inédites d'accessibilité et d'interaction 

tout en posant des défis nouveaux en termes de perception, de valeur et de préservation. Les 

artistes doivent naviguer ces changements avec créativité et stratégie pour maximiser l'impact 

de leurs œuvres dans le paysage numérique. 

 

La diffusion numérique permet d'atteindre un public quasi-mondial, dépassant les limitations 

géographiques des galeries traditionnelles. Les œuvres peuvent être vues et appréciées par des 

personnes de cultures et de contextes divers.  

Les plateformes numériques rendent l'art accessible à ceux qui n'ont pas les moyens ou la 

possibilité de visiter des galeries physiques, démocratisant ainsi l'accès à l'art. Elles permettent 

une interaction directe et immédiate entre les artistes et le public. Les spectateurs peuvent 

commenter, partager et discuter des œuvres en temps réel, enrichissant ainsi l'expérience 

artistique. 

Les outils interactifs et les œuvres participatives encouragent un engagement plus profond du 

public, qui peut devenir co-créateur ou acteur de l'œuvre. 

La manière dont les œuvres sont présentées en ligne peut affecter leur perception. Les 

dimensions d'un écran, la qualité de l'affichage et l'environnement numérique diffèrent de 

l'expérience immersive d'une galerie physique.  

L'accessibilité 24/7 des œuvres numériques modifie la temporalité de l'art, permettant au 

public de visualiser les œuvres à tout moment, mais aussi de les consommer plus rapidement 

et parfois superficiellement. 

Les algorithmes des plateformes numériques influencent la visibilité des œuvres. Les artistes 

doivent comprendre et parfois se conformer aux règles algorithmiques pour atteindre une plus 
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large audience. Les recommandations basées sur les préférences antérieures peuvent limiter 

l'exposition à des œuvres diverses, enfermant le public dans une bulle de filtrage. 

 

Les plateformes numériques offrent de nouvelles avenues de monétisation, comme les ventes 

directes en ligne, les abonnements et les NFT. Cependant, elles introduisent également des 

challenges, tels que la concurrence accrue et la dévaluation potentielle des œuvres. La facilité 

de reproduction numérique peut influencer la perception de la valeur des œuvres d'art. Les 

originaux peuvent être perçus comme moins précieux dans un contexte de copie numérique 

omniprésente. 

 

Les œuvres numériques peuvent être facilement archivées et préservées, garantissant leur 

disponibilité pour les générations futures. Cependant, les formats et supports évoluent 

rapidement, posant des défis pour la conservation à long terme. La dépendance aux 

technologies et plateformes pour la diffusion et la conservation des œuvres les rend 

vulnérables à l'obsolescence technologique et aux défaillances techniques. 

 

 

6. Enjeux et perspectives 

6.1. Défis éthiques et juridiques 

Les pratiques artistiques en réseau, notamment celles impliquant le numérique et le web, 

posent de nombreux défis éthiques et juridiques. Ces défis concernent principalement la 

propriété intellectuelle, la vie privée, la censure, et l'impact environnemental. Comprendre ces 

enjeux est crucial pour les artistes et les institutions. 

6.1.1. Propriété intellectuelle et droits d'auteur 

La propriété intellectuelle protège les créations originales des artistes, garantissant leurs droits 

exclusifs de reproduction, de distribution, et de modification. Dans le contexte numérique, la 

protection des œuvres est complexe en raison de la facilité de duplication et de diffusion. 

 

Les œuvres numériques sont souvent partagées et modifiées en ligne, ce qui peut mener à des 

violations de droits d'auteur. Les artistes doivent naviguer dans un paysage juridique où les lois 

varient d'un pays à l'autre, rendant la protection internationale difficile. 
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Un exemple notable est celui de Richard Prince28, un artiste connu pour utiliser des images 

trouvées en ligne dans ses œuvres. Ses pratiques ont soulevé des questions sur le le droit 

d'utilisation et les limites de l'appropriation artistique. Les litiges29 entourant ses œuvres 

mettent en lumière la tension entre innovation artistique et protection des droits d'auteur. 

6.1.2. Vie privée et données personnelles 

La vie privée concerne la protection des informations personnelles des individus. Les œuvres 

numériques interactives collectent souvent des données sur les utilisateurs, ce qui soulève des 

préoccupations sur la confidentialité et l'utilisation des données. 

Les artistes utilisant des données personnelles doivent garantir que celles-ci sont collectées et 

traitées de manière éthique et légale. Les règlements tels que le RGPD en Europe imposent des 

obligations strictes sur la gestion des données. 

Le projet " Take This Lollipop "30 de Jason Zada est une expérience interactive qui utilise les 

données Facebook des utilisateurs pour créer une vidéo personnalisée.  Très efficace en termes 

d'impact émotionnel, cette œuvre soulève des questions sur l'utilisation des données 

personnelles à des fins artistiques et les risques de manipulation. 

6.1.3. Censure et liberté d'expression 

La censure consiste à supprimer ou à restreindre l'accès à des informations ou à des œuvres 

jugées offensantes ou dangereuses. La liberté d'expression est un droit fondamental qui 

permet aux artistes de s'exprimer sans crainte de répercussions. 

Les plateformes en ligne peuvent imposer des restrictions sur les contenus, souvent en réponse 

à des pressions politiques ou commerciales. Les artistes doivent naviguer entre la liberté 

créative et les politiques de censure des plateformes. 

 

Le projet de Ai Weiwei " Sunflower Seeds "31 commandé à l'artiste par la Tate Modern a été 

partiellement censuré en Chine en raison de son message politique. Cette censure illustre les 

défis auxquels les artistes sont confrontés lorsqu'ils abordent des sujets sensibles, et l'impact 

de la politique sur la liberté artistique. 

 

 
28 Richard Prince http://www.richardprince.com 
29 PLAGIAT OU RÉAPPROPRIATION? LA QUERELLE RICHARD PRINCE VS PATRICK CARIOU SECOUE LE MONDE DE 
L’ART. LE PLASTICIEN A-T-IL VOLÉ L’OEUVRE DU PHOTOGRAPHE EN LA DÉTOURNANT ? par Fréderic Joignot, Le 
Monde du MARS 2014 https://www.lemonde.fr/blog/fredericjoignot/2014/03/18/plagiaires-ou-visionnaires/ 
30 " Take This Lollipop " de Jason Zada https://www.takethislollipop.com/, consulté le 22 juillet 2024 
31 " Sunflower Seeds d' Ai Weiwei https://www.tate.org.uk/whats-on/tate-modern/unilever-series/unilever-
series-ai-weiwei-sunflower-seeds, consulté le 22 juillet 2024 
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6.2. Impact environnemental 

L'impact environnemental des pratiques artistiques en réseau et de la création web est un 

enjeu croissant à l'ère numérique. La production et la diffusion d'œuvres d'art en ligne ont des 

répercussions écologiques significatives qui méritent d'être examinées attentivement. 

Les œuvres d'art en réseau dépendent fortement des centres de données pour le stockage et 

la distribution. Ces infrastructures consomment une quantité considérable d'énergie pour 

alimenter les serveurs et les systèmes de refroidissement, contribuant ainsi aux émissions de 

gaz à effet de serre. 

La diffusion de contenu en haute définition, comme les vidéos et les animations, exige une 

bande passante élevée, augmentant ainsi la consommation d'énergie des réseaux de 

distribution. 

La création et la consommation d'art numérique nécessitent des ordinateurs, des tablettes, des 

smartphones et d'autres appareils électroniques. La production de ces dispositifs utilise des 

ressources rares et génère des déchets électroniques difficiles à recycler. 

La rapide obsolescence des équipements technologiques entraîne un cycle continu d'achat et 

de mise au rebut, augmentant le volume de déchets électroniques. 

Le transfert de données à travers le globe via les réseaux internet contribue également aux 

émissions de CO2. Chaque recherche en ligne, téléchargement ou streaming ajoute à 

l'empreinte carbone globale. 

L'essor des NFT (jetons non fongibles) dans l'art numérique implique souvent l'utilisation de 

blockchains, qui nécessitent des processus de validation énergivores comme le proof-of-work, 

augmentant significativement les émissions de CO2. 

De nombreux centres de données et entreprises technologiques investissent dans les énergies 

renouvelables pour réduire leur empreinte carbone. Les artistes peuvent choisir de travailler 

avec des plateformes et des services engagés dans des pratiques durables. Réduire la taille des 

fichiers, utiliser des formats de compression efficaces et privilégier les œuvres statiques ou 

interactives moins gourmandes en ressources sont des stratégies pour diminuer l'impact 

environnemental. 

Les artistes peuvent adopter des pratiques durables, comme l'utilisation de matériaux recyclés, 

la réduction des déplacements pour les expositions physiques, et la promotion de la 

consommation responsable de l'art numérique. 
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Certains artistes utilisent leurs œuvres pour sensibiliser le public aux enjeux environnementaux. 

Par exemple, des installations interactives peuvent illustrer l'empreinte écologique des 

technologies numériques. 

 

6.3. Perspectives des pratiques artistiques en réseau 

Malgré les nombreuses questions d'ordre économique, juridique, politique et écologique qui 

accompagnent le développement de ces nouvelles formes d'art, les perspectives des pratiques 

artistiques en réseau sont prometteuses, avec l'évolution des technologies telles que l'IoT, la 

blockchain, l'IA et l'AR/VR.  

Ces technologies redéfinissent les modes de production, de diffusion et de réception de l'art, 

offrant de nouvelles possibilités créatives et des expériences immersives. Les transformations 

attendues incluent la production collaborative, la diffusion décentralisée, l'interactivité accrue 

et l'économie numérique, et ces évolutions ouvrent de nouvelles voies pour l'expression 

artistique et l'engagement du public. 

 

Dans le cadre de ce cours nous avons vu quels sont les formes d'œuvres et des protocoles 

artistiques particuliers qui naissent aujourd'hui grâce aux technologies numériques. Résumons 

les possibilités est les perspectives offertes par chacune de ces innovations.  

L'IoT permet l'intégration des objets connectés dans les œuvres d'art, créant des installations 

interactives et dynamiques. Les artistes peuvent utiliser des capteurs et des dispositifs 

connectés pour capturer des données en temps réel et les incorporer dans leurs créations, 

permettant ainsi une interaction directe et une réponse instantanée aux spectateurs. 

La blockchain offre des solutions pour la certification et la traçabilité des œuvres d'art 

numériques. Les jetons non fongibles (NFT) permettent de garantir l'authenticité et la propriété 

des œuvres, transformant ainsi la manière dont les artistes vendent et diffusent leurs créations. 

La blockchain facilite également la décentralisation de la diffusion artistique, contournant les 

intermédiaires traditionnels et donnant aux artistes plus de contrôle sur leurs œuvres. 

L'IA ouvre de nouvelles perspectives pour la création artistique, permettant des œuvres 

génératives qui évoluent en fonction des interactions du public. Les algorithmes d'IA peuvent 

analyser de grandes quantités de données pour produire des œuvres uniques, et les artistes 

peuvent collaborer avec ces systèmes pour explorer de nouvelles formes d'expression et de 

créativité. 

Les technologies AR/VR offrent des expériences immersives qui transforment la perception et 

l'interaction avec l'art. Les œuvres en réalité virtuelle permettent aux spectateurs de plonger 

dans des mondes entièrement nouveaux, tandis que la réalité augmentée superpose des 
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éléments numériques sur le monde réel, créant des expériences artistiques enrichies et 

interactives. 

L'ensemble de ces technologies en réseau facilite la collaboration entre artistes du monde 

entier. Les projets artistiques peuvent être co-créés en temps réel, avec des contributions 

multiples et simultanées, transcendant les barrières géographiques et culturelles. 

La décentralisation de la diffusion artistique grâce à des plateformes basées sur la blockchain 

permet aux artistes de partager leurs œuvres directement avec le public sans passer par des 

intermédiaires traditionnels tels que les galeries et les agents. Cela donne aux artistes une plus 

grande autonomie et une part plus équitable des revenus générés par leurs œuvres. 

Les avancées technologiques permettent des niveaux d'interactivité sans précédent dans l'art. 

Les œuvres interactives engagent activement le public, permettant une participation et une 

personnalisation qui enrichissent l'expérience artistique. Les spectateurs peuvent devenir des 

co-créateurs, influençant le déroulement et l'évolution de l'œuvre. 

L'intégration des technologies numériques dans les pratiques artistiques ouvre de nouvelles 

voies pour la monétisation et la distribution des œuvres. Les plateformes en ligne et les NFT 

offrent aux artistes des moyens innovants de générer des revenus, tout en atteignant un public 

global. 

Les technologies AR/VR permettent de créer des expériences immersives qui engagent 

pleinement les sens et l'esprit du spectateur, transformant l'interaction traditionnelle avec l'art 

en une immersion totale dans l'œuvre. 

Et enfin, les pratiques artistiques en réseau favorisent une plus grande interaction et 

participation du public. Les spectateurs deviennent des acteurs actifs de l'œuvre, contribuant 

à son évolution et à sa signification, ce qui renforce le lien entre l'artiste et son public. 

 

Quelques exemples : 

§ Blockchain :  

" Everydays: The First 5000 Days "32 de Beeple : cette œuvre numérique, vendue en tant 

que NFT (jeton non fongible), a révolutionné le marché de l'art numérique. La 

blockchain garantit l'authenticité et la propriété de l'œuvre, permettant une vente 

transparente et sécurisée. Cette œuvre a été vendue pour 69 millions de dollars, 

mettant en lumière le potentiel des NFTs dans le monde de l'art. 

 

§ Intelligence Artificielle (IA) :  

 
32 " Everydays: The First 5000 Days " de Beeple https://en.wikipedia.org/wiki/Everydays:_the_First_5000_Days, 
consulté le 12 août 2024 



 33 

" Portrait of Edmond de Belamy "33 de Obvious: créé par un collectif français en 

utilisant un algorithme de machine learning, ce portrait généré par IA a été 

vendu chez Christie's pour 432,500 dollars. L'œuvre est le résultat d'un réseau 

antagoniste génératif (GAN) qui a analysé des milliers de portraits pour créer 

une nouvelle œuvre unique. 

"AICAN"34 d'Ahmed Elgammal: AICAN est un artiste virtuel créé par un 

professeur de l'Université Rutgers. Utilisant l'IA, AICAN génère des œuvres d'art 

qui imitent les styles des maîtres anciens tout en créant des formes et des 

concepts totalement nouveaux. 

 

§  Réalité Augmentée (AR), Réalité Virtuelle (VR)   

o Acute Art35, est un centre d'art virtuel sous la direction de Daniel Birnbaum et 

consacré à la réalité augmentée et virtuelle.  Acute collabore avec des artistes 

contemporains pour créer des œuvres en réalité virtuelle. Des artistes comme 

Jeff Koons, Marina Abramović, et Olafur Eliasson ont créé des œuvres VR 

immersives qui transportent les spectateurs dans des mondes numériques 

alternatifs. 

 

§ Création participative 

" House of Eternal Return"36 de Meow Wolf est installation interactive qui utilise 

la réalité augmentée pour créer un environnement immersif. Les visiteurs 

explorent une maison mystérieuse où chaque pièce révèle une nouvelle 

dimension d'une histoire narrative complexe. Crée à Santa Fe en 2008 en tant 

que collectif artistique underground, le " créateur collectif " Meow Wolf est 

aujourd'hui composé de centaines d’artistes et d'auteurs du monde entier, et 

des horizons différents. Ensemble, ils imaginent et créent de nouveaux mondes 

immersifs à explorer. 

 

Ainsi les perspectives des pratiques artistiques en réseau sont prometteuses grâce à l'évolution 

rapide des technologies telles que l'Internet des Objets (IoT), la blockchain, l'intelligence 

artificielle (IA), et la réalité augmentée/virtuelle (AR/VR). Ces innovations redéfinissent les 

 
33 " Portrait of Edmond de Belamy " de Obvious  https://en.wikipedia.org/wiki/Edmond_de_Belamy , consulté le 
16 août 2024 
34 "AICAN" d'Ahmed Elgammal https://www.aican.io/ , consulté le 16 août 2024 
35 Acute Art35, direction artistique de Daniel Birnbaum https://acuteart.com/ , consulté le 18 août 2024 
36 " House of Eternal Return" de Meow Wolf https://meowwolf.com/visit/santa-fe, consulté le 26 août 2024 
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modes de production, de diffusion et de réception de l'art, offrant de nouvelles possibilités 

créatives et des expériences immersives. 

 

7. Exemples de sujets que l’étudiant.e pourrait avoir lors des 

examens terminaux et conseils méthodologiques  

7.1. Exemples de sujets  

7.1.1. Réalisation d'une œuvre  

Consignes : 

Concevoir et réaliser une œuvre en réseau interactive, collaborative ou participative. 

 

Réalisation : 

- Une œuvre interactive en ligne, ou fonctionnant en local. 

- Choix du support libre. 

- Technique libre. 

 

Objectifs : 

- Expérimenter différents médiums, différents supports, différentes techniques. 

- Se référer aux démarches artistiques ayant travaillé la problématique mise en 

œuvre. 

- Justifier la cohérence du medium et des interfaces choisies par rapport au 

sujet, et aux messages portés par l'œuvre. 

- Adapter le protocole, le degré de l'interactivité et la perception de l'œuvre 

souhaitée chez le spectateur. 

 

Critères d’évaluation : 

- Qualités plastiques, fonctionnement et originalité de la production. /10  

- Adéquation et maîtrise des moyens techniques employés. /10 

 

7.1.2 Élaboration d'un projet   

Consignes : 

Concevoir une œuvre mettant en œuvre des technologie VR ou AR, et/ou des procédés 

de data art.  
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Le choix des techniques est libre. Le travail devra se présenter sous forme de projet. Au 

sein de ce projet figureront des croquis, des schémas, des dessins préparatoires, des 

descriptions des technologies de fonctionnement de votre réalisation éventuelle. Le 

projet sera par ailleurs accompagné d’une analyse de deux pages explicitant votre 

démarche plastique. 

 

Objectifs : 

- Expérimenter différents médiums, différents supports, différentes techniques. 

- Se référer aux démarches artistiques ayant travaillé la problématique mise en œuvre. 

- Justifier la cohérence du medium et des interfaces choisis par rapport au sujet, et aux 

messages portés par l'œuvre. 

- Adapter le protocole, le degré de l'interactivité et la perception de l'œuvre souhaitée 

chez le spectateur. 

- Démontrer la démarche artistique. En quoi la proposition constitue-t-elle une œuvre, 

et non pas une simple expérience technologique ? 

 

Critères d’évaluation : 

Qualité et originalité du projet, adéquation des moyens techniques choisis. /10 Réponse 

problématisée du sujet. /10 

 

7.2. Conseils méthodologiques 

La pratique des arts plastiques se fonde sur une succession de recherches, 

expérimentations et réflexions qui mènent à une production plastique.  

 

1. Commencer par vous constituer un corpus : compléter les quelques exemples qui vous 

sont donné dans le cadre de ce cours par vos propres références que vous allez acquérir 

via la lecture, des consultations des œuvres en ligne, des visites d’exposition, etc. 

Collectez et conservez vos références théoriques et artistiques, dans un carnet de 

recherche. Enrichissez ce carnet de votre propre travail de recherche, en y intégrant 

vos réflexions et vos expérimentations plastiques. 

 

2. Réalisez, expérimentez et justifiez vos choix plastiques et technologiques en analysant 

les tenants et les aboutissants de votre projet. A partir des sujets proposés, il est 

conseillé de tester plusieurs idées, plusieurs alternatives afin de choisir la 

proposition qui vous semble la plus appropriée. 
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3. Liez votre projet au contexte : celui de l'exposition, de l'espace publique, de la 

société…  

 

4. Pour pallier à une possible démotivation liée au travail solitaire, créez un 

environnement de travail en groupe via les réseaux.  

 

5. Maitrisez vos projets et vos œuvres en termes de savoir-faire. Posez-vous des 

questions sur les outils e les technologies choisies, et sur l’organisation de votre 

production, afin de prévoir l'acquisition des compétences nécessaires en cas de 

besoin. 

 

6. Si vous créer un projet de l'œuvre, et non une œuvre, structurez votre proposition de 

façon à détailler de manière la plus précise l’enjeu de votre projet. Faites apparaitre 

différentes étapes de réalisation, les technologies, les outils, les formes mettant en 

lumière les différents aspects de votre travail. Veillez à bien mentionner 

systématiquement les informations relatives à la réalisation de votre production : 

techniques, support(s), protocole de fonctionnement.  

 

 

7.3. Attentes lors de l’examen 

1. Prenez le temps de lire le sujet : s’agit-il de la réalisation d’un projet ou d’un travail 

plastique abouti ? Quels sont les termes mis en jeu ? Comment s’articulent-ils entre 

eux ? Quelle réponse serait la plus appropriée par rapport au contexte et à votre 

propre recherche ? 

2. Investissez ce que vous avez appris et engagé dans le cadre du cours. Montrez à 

l’évaluateur que votre travail a été réfléchi et qu’il est issu d’une réflexion aboutissant 

à un réel parti-pris. 

3. Choisir et justifier une technologie et un format adaptés à votre propos et en 

adéquation avec vos compétences en matière de maitrise des outils. 
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