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Avec I'avénement des NTIC, le travail artistique change d’échelle et de nature. Plus collectif
et interdisciplinaire, il est sous-tendu par la mise en marché de produits hybrides : ceuvres
d’art, solutions logicielles et procédés techniques. Leur conception engage différentes
contributions, artistiques et informatiques, qui instaurent un morcellement de I'activité
créatrice et des modes pluriels de désignation de ce qui « fait ceuvres ». Leur mise en public
ou en marché promeut une économie innovante, adaptée a ce régime fragmenté des ceuvres
et a I'invention de nouvelles distributions d’auteurs. L’examen d’une affaire de « recherche-
création » en arts et technologies numériques permet ici d’éclairer 'amendement de ces
logiques de productions visant une pluralité d’enjeux d’exposition (artistique et scientifique),
d’invention (technologique) et d’innovation (économique). L’article éclaire les ressorts et
tensions de tels montages et souligne les dynamiques d’attribution et de valorisation croisées
dont ces ceuvres sont aujourd’hui I'objet.

Mots-clés : Innovation artistique — Recherche technologique — Interdisciplinarité — Création collective — CEuvres frontieres —
Attributions — Valorisations — Marchés

Digitalized art parcelizes the act of creation with, as a consequence, various ways for referring
to the “work” of art. By emphasizing the arrangements necessary for finishing a co-
production whose social career is described, this article draws attention to the changes
introduced through digitalized innovations and explains the new arrangements for giving
credits and promoting partnerships between art, science and technology.
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L’impact des récentes innovations technologiques sur les mondes de I’art se mesure
notamment a travers 1’instrumentation accrue du travail artistique, entrainant des créations
plus collective et, a de plus rares occasions, des collaborations interdisciplinaires. La premicre
dimension a souvent été soulignée depuis 1’étude liminaire du sociologue Howard S. Becker
qui a mis au jour I’ensemble des médiations concretes par lesquelles la création regoit, dans
les mondes de I’art (1988), les propriétés d’une action collective. A sa suite, les études de
sociologie ont souvent pris pour objet I’examen de la variabilité des modes de segmentation
du travail et de la répartition des roles entre acteurs engagés, suivant diverses régles et
conventions sociales ou professionnelles, dans de nombreux domaines d’activité créatrice.
Certains travaux ont dans ce cadre analysé I’impact des innovations techniques sur les
activités de travail et les produits artistiques, dans le champ musical (Menger, 1986, 1989,
1993 ; Hennion, 1981, 1983, 1993 ; Risset, 1998 ; Glévarec, 2000) et dans celui des arts, du
design graphique (Moulin, 1992, 2000 ; Hennion et Meadel, 1995) ou de I’imagerie de
synthése (Adler, 1978 ; Hartal, 1988 ; Jones et Galison, 1998 ; Harris, 1999). Accords et
désaccords confondus, ces recherches soulignent invariablement combien 1’entreprise
collective qui caractérise le travail artistique reste traditionnellement évacuée du produit fini,
au profit d’une singularisation du créateur satisfaisant au culte de I’ceuvre ontologique et au
mythe du génie créateur. Autrement dit, si la pratique de ’art reléve bien d’une activité
collective, les différentes contributions a la production laissent historiquement la place a la



figure mythique de I’auteur singulier, ultime garant de « I’activité cardinale de 1’art » (Becker,
1988). Le schéma conventionnel fait de I’artiste le créateur exclusif de ses ceuvres, méme si ce
dernier peut s’appuyer sur un important « personnel de renfort » (Becker, 1988) pour la
réalisation de certains aspects — jugés plus « techniques » — de I’ceuvre d’art.

Pourtant, de plus récentes coopérations entre artistes et informaticiens semblent favoriser au
contraire une certaine « modularité » de la production, en méme temps que des formes
alternatives de distribution des activités de création et de leurs résultats. C’est ce que montre
notamment une premiére série d’enquétes focalisées sur les coopérations entre Art, Science et
Technologie (AST). L’examen des coulisses de la conception et I’ethnographie des activités
de travail donne désormais a voir dans différents contextes institutionnels (centres d’arts
spécialisés, laboratoires de recherche, grandes écoles, etc), des formes de partenariats AST
moins cadrés et hiérarchiques (Sauvageot, Léglise, Fourmentraux, 2001 ; Fourmentraux 2002,
2006). Dans certains cas, le rapprochement artiste/informaticien vise la mise en ceuvre d’une
situation collective d’énonciation et d’opération qui n’est plus dirigée vers un résultat unique
— I’ceuvre d’art — mais encastrée dans un processus évolutif et incrémental, dans lequel ces
acteurs investissent, individuellement et collectivement, une ceuvre « frontiére » (au sens de
I’objet-frontiere de Star & Griesemer, 1989 ; Vinck, 1999). L usage de ce concept va dans cet
article présenter un double intérét : d’une part, il permet de ne pas définir a priori ce qu’est et
ou est I’ceuvre d’art, pour s’intéresser, au contraire, a ses modes de désignations, parfois
contrastées ; d’autre part, cette mise en suspend du résultat (Abbott, 2001 ; Fabiani, 2003), va
favoriser ici une analyse séquentielle de la « carriére de I’ceuvre » (Strauss, 1992 ; Becker,
1986, 1988 ; Appadurai et Kopytoff, 1986), saisie a travers le travail d’attribution et les
modes de valorisation qu’elle génére. De ce point de vue, la carriére des ceuvres induites par
ces nouvelles formes de partenariat entre artistes et ingénieurs informaticiens souléve
différentes questions : quelles sont les conditions et les modalités d’une flexibilité

productive ? Comment 1’organisation par projet gere-t-elle la modularité d’une ceuvre vouée a
étre utilisée dans différents contextes et pour diverses applications ? Quels montages
permettent in fine de distribuer ces produits a finalités multiples entre acteurs de la
coopération ? Les résultats de la production peuvent-ils étre valorisés différemment selon le
marché (scientifique ou artistique) auquel ils sont destinés ? A partir d’un cas empirique
exemplaire d’hybridation des objectifs artistiques et informatiques, I’article propose le suivi
de cette fragmentation de I’ceuvre et analyse la distribution d’auteur qui caractérise les
nouvelles co-productions arts/sciences appuyees sur les technologies de I’information et de la
communication (TIC).

Le Jardin des hasards : peinture abstraite et
intelligence artificielle distribuée (IAD)
réactive.

Le Jardin des Hasards est le nom d’un projet artistique réalisé au Laboratoire d’Informatique
de Paris (Lip6) spécialisé dans le développement des systémes multi-agents pour le domaine
de la vie artificielle. Il met en scéne une collaboration déja confirmée depuis plus d’une
dizaine d’années (1992-2005) entre Bernard Gortais, artiste, et Guillaume Hutzler qui a
effectué son doctorat en informatique sur la base de ce projet. La thése « Du jardin des
Hasards aux Jardins des Données : une approche artistique et multi-agent des interfaces
homme/systémes complexes », réalisée sous la co-direction de J. Briot et A. Drogoul, a été



soutenue le 14 janvier 2000 a I’Université Paris 6. Dans le cadre de cette collaboration,
’artiste est lui-méme associé au pole Intelligence Artificielle du Lip6.

Le principe initial du projet est de créer et de programmer une installation vidéo-numérique
qui interface en temps réel I’image d’un environnement virtuel évolutif avec une base
artificielle ou un systéme complexe de données extérieures qui animent et influencent le
devenir de I’image. Plus prosaiquement, il s’agit d’utiliser des données du monde réel, en
I’occurrence des données météorologiques, pour 1’animation d’images informatiques.
L’innovation suppose que ce Jardin des hasards développe sa propre activité : chaque forme
colorée répondant alors, selon le principe de la vie artificielle, a une régle propre de
comportement et d’interaction avec les autres formes. La dynamique d’ensemble est celle
d’un écosysteme artificiel dans lequel seules les formes les mieux adaptées parviendront a
survivre. Chacune d’entre elles est contrainte de s’y déplacer et de se nourrir selon une
dynamique de croissance (reproduction et prédation) en partie programmeée et aléatoire. Les
spectateurs de I’installation, présents dans I’espace physique de la projection ou depuis
I’espace virtuel de I’Internet, pourront a leur tour modifier I’aspect du Jardin des hasards selon
différentes modalités d’interactivité informatique.

La mise en commun des objectifs artistiques
et scientifiques

Au croisement de la recherche en vie artificielle et de I’art numérique, la collaboration est
centrée sur I’invention de représentations visuelles qui interfacent, en temps réel, des bases de
données, des utilisateurs humains et des agents intelligents. Le Jardin des hasards se présente
par conséquent comme le lieu d’une double recherche, artistique d’une part, informatique
d’autre part, ou chacune doit questionner 1’autre, I’obligeant a se remettre en question, a
expliciter ses hypothéses et a préciser les concepts manipulés.

« C’est une ceuvre qui, en fait, a un éventail trés large d’applications. Si Guillaume fait sa
theése d’informatique en intelligence artificielle, ce n’est pas parce que c’est simplement une
ceuvre d’art, mais parce qu’il y a une possibilité aussi d’utiliser les systémes multi-agents pour
représenter des flux de données numériques. Il y a donc cette ambivalence dans cette ceuvre
depuis le début, dans sa création mais aussi dans son application ». (Entretien avec 1’artiste
Bernard Gortais).

Guillaume Hutzler choisi quant a lui de faire du projet d’installation artistique le ceeur
empirique de sa theése de doctorat en informatique, et pour asseoir cette complémentarité il
doit lui-méme veiller a I’équilibre de 1’échange et des retombées pour son partenaire :

« Dans la mesure ou moi, en faisant une these, je fais aussi une recherche du coté de
I’informatique, j’ai aussi des pistes informatiques a explorer du c6té du Jardin des Hasards
plus ou moins indépendamment du projet artistique lui-méme (...) Je m’intéresse dans ce
contexte aux mécanismes permettant de produire des organisations spatiales et temporelles
spécifiques au sein d’un systéme multi-agents réactif. Parallelement, je m’intéresse a la
visualisation d’ensembles de données complexes et dynamiques, et plus généralement a la



visualisation de systémes complexes, en utilisant la métaphore du jardin ». (Entretien avec
I’informaticien Guillaume Hutzler).

Chacun des acteurs de la collaboration envisage ainsi, pour lui-méme, les intéréts d’un tel
partenariat et, simultanément, anticipe et aménage une place aux intéréts de 1’autre dans le
projet commun. Dans ce contexte, le Jardin des hasards propose d’établir un parallele entre
peinture abstraite et Intelligence Artificielle Distribuée (IAD) réactive. Le projet commun ne
se borne donc pas a la réalisation d’une ceuvre d’art congue comme une entité close sur son
étre 1a matériel et symbolique, exploitant les avancées de la recherche en informatique sans
instruire de véritable dialogue art/science. Mais il ne s’arréte pas non plus a la reproduction
exacte du monde réel, fondée sur I’utilisation de données météorologiques et de processus
empruntés aux mondes végétal et animal.

Conditions et modalités d’une valorisation
multicentrique

Au-dela des discours et de la construction des objectifs initiaux, le suivi et I’analyse de la
carriére du Jardin des hasards met en relief les conditions et modalités d’une articulation et de
son équilibre entre les différentes dimensions du partenariat art, science, technologie.

Fragmentations de I’ceuvre et évaluations asymétriques

Les observations précédentes font du Jardin des Hasards le nom générique d’une série
d’ceuvres multimédias qui associent la création artistique et la recherche technologique. Le
partenariat entre 1’artiste et I’informaticien donne forme a des projets polyphoniques et
multicentriques qui contrastent avec 1’idée conventionnelle d’ceuvre d’art ou de résultat
scientifique. Tiré de la thése de Guillaume Hutzler, le schéma ci-dessous illustre les
incursions de cette coopération dans le domaine de la recherche informatique, les transferts
industriels et les diverses transformations de 1’ceuvre d’art.

La figure se lit a partir du centre : le trait plein et épais correspond a la durée de la thése, les
traits fins en pointillés correspondent aux périodes qui la précédent et la suivent. Ce
mouvement en spirale rend visible la progression et le déploiement d’une recherche et
création qui s’étale sur plusieurs années et n’est pas terminée. La collaboration entre I’artiste
et ’informaticien n’est pas ici mise ici au service d’un résultat unique, mais encastrée dans un
processus évolutif dans lequel chacun des acteurs a investi une ligne de recherche propre. Le
projet commun recouvre donc en réalité trois types d’externalités : une « création artistique »
qui meéne vers la réalisation d’une série d’ceuvres et d’installations (Quels temps fait-il au
Caplan - Jardin des hasards - Mutations) ; une « recherche scientifique » qui poursuit une
perspective analytique et critique d’accumulation de connaissances (relatives a la
visualisation, au controle et la commande de systémes multi-agents branchés sur des flux de
données numériques comme la météorologie ou le trafic automobile), ainsi que le

« développement technologique » d’outils novateurs (les interfaces et plateformes logicielles
multi-agents).

Ce morcellement du travail créatif engendre également des modes pluriels de désignation de
ce qui fait ceuvre : les installations et dispositifs successifs pouvant étre diversement désignés
comme des « produits » dissociables de 1’ceuvre en tant que fragments d’applications



logicielles ou algorithmes informatiques, ou comme « ceuvre globale » intégrant alors la part
informatique du programme. Diverses finalités de recherche et de création s’égrainent ainsi au
fil de la collaboration en s’inscrivant dans des agendas multiples - rapport de recherche,
valorisation d’un prototype, vernissage d’une exposition - dont les principales échéances et
ancrages institutionnels sont déployés dans le tableau ci-dessous.

L’évaluation d’un tel projet doit par conséquent s’opérer a un triple niveau, sous les différents
angles de son adéquation avec les objectifs et souhaits simultanément artistiques, scientifiques
et techniques. C’est la condition sine qua non de ce type de partenariat et ce qu’introduit ici,
de maniere originale, le caractére multicentrique de la production. Au risque, bien siir, que les
différentes dimensions du projet ne bénéficient pas d’'une méme reconnaissance et réussite
publique.

Distribution d’auteurs et signature collective

La réussite de I’entreprise suppose en effet ici que chaque partenaire puisse inscrire le projet
collectif dans sa propre trajectoire de recherche ou de création individuelle. De ce point de
vue, le suivi des occasions de valorisations — installations multimédia, expositions
individuelles et collectives, publications scientifiques, enseignements, conférences — des
différentes dimensions du projet constitue entrée méthodologique privilégiée pour mettre en
relief les opérations de redistribution des fruits du travail collaboratif. En portant doublement
I’attention sur 1’agencement des « génériques » de production et leur référencement dans les
Curriculums Arte et Curriculums Vitae des différents partenaires, on peut ainsi saisir les
régimes renouvelés de valorisation et d’attribution des co-productions en art numérique.

Plus surprenante peut paraitre la co-signature lorsqu’il s’agit de publications a caractére
scientifique , mais ici, en I’occurrence, 1’ordre hiérarchique s’inverse : renforcé par le
glissement de désignation que réalise le titre de la thése et de certains des articles scientifiques
qui en sont tirés : ou I’on passe d’un Jardin des hasards a un Jardin de données.

«Il'y a, au moins, deux hiérarchies. En ce qui concerne la création artistique, je suis en haut ;
en ce qui concerne la création informatique, ¢’est Guillaume. Les deux terrains de création
sont bien valorisés par des expositions et par des articles. La régle universitaire est de
cosigner les articles. Quelquefois, certains sont d’une teneur plus informatique et me passent
un peu au-dessus de la téte. Je me dis : c’est marrant, j’ai co-signé celui-la ! Mais en
intelligence artificielle et dans les sciences cognitives, les collaborations pluridisciplinaires
sont fréquentes » (Entretien avec 1’artiste Bernard Gortais, 2000).

« Outre ses qualités esthétiques, nous avons pu montrer 1’efficacité de 1’image artistique pour
la représentation de la météorologie. Par la réflexion qu’il a amenée sur la conception
d’interfaces adaptatives et évolutives pour le suivi de systémes complexes, le projet artistique
a conduit a la définition du projet industriel des Jardins de Données, qui en constitue le
prolongement » (Hutzler, 2000, p.225).

Ces génériques circonstanciés hiérarchisent les finalités artistiques, technologiques et
scientifiques selon des intéréts et des tactiques appropriés a la demande et aux contextes de
divulgation. Ils mettent en scénes différents cadrages temporels et font varier les places
d’autorité a mesure que I’accent est porté sur tel ou tel fragment du programme de recherche-
création. Le couple constitué par I’artiste et I’informaticien peut alors déplier et dérouler le
projet lors de plusieurs expositions et conférences, articles et communications qui



redistribuent les fruits du travail et font varier tant les modes de désignation de ce qui fait
ceuvre artistique ou de ce qui compose les résultats scientifiques, que les modes appropriés de
légitimation de ces différents fragments. La valorisation multicentrique complexifie ainsi les
stratégies et modalités de marquage des productions, du découpage de leurs composantes pour
les faire coller et les inscrire dans les différents contextes de 1égitimation. C’est 1a ce qui fait
le gage de la synergie créative a laquelle participent conjointement I’artiste et 1’informaticien.
La validation des productions doit reposer, en aval, sur cette redistribution des fruits du travail
collaboratif. Ceux-ci sont « publiables » avec I’aura de qualité conférée par et dans les deux
univers de la valorisation artistique et scientifique. L’ceuvre est alors, pour 1’artiste, réalisée,
ce qui était son but, et, pour le laboratoire, elle est une sorte de clé¢ d’acces a des themes de
recherche émergents et & des financements ultérieurs. A cet égard, I’exposition matérialise
pour I’art ce que le colloque (ou la publication scientifique) est a la science : la manifestation
empirique et institutionnelle de la communauté.

Conclusion : Sciences dures et arts
plastiques, vers de nouvelles formes de
partenariat

Le contexte de production numérique renouvelle pour une bonne part la forme et les
modalités des partenariats entre artistes et ingénieurs informaticiens, en méme temps que les
caractéristiques et configurations des productions susceptibles d’en résulter. En visant
simultanément un impact de recherche, une valeur artistique et un transfert industriel, ces
partenariats engagent une redéfinition des frontiéres de I’activité, entre artistes et
informaticiens, entre ceuvres et produits, entre mondes de 1’art, de la science et de I’industrie.
Le projet de Jardin des Hasards constitue ici un « laboratoire social » privilégié pour analyser
ces dynamiques du travail de création et I’émergence de nouvelles trajectoires de valorisation
des ceuvres entre art et sciences, différents enseignements peuvent en étre tirés :

- Le régime du numérique met tout d’abord les différents acteurs aux prises avec un méme
outil : ordinateur. Le fait d’utiliser 1’outil numérique et informatique change en effet
sensiblement le probléme de I’aide technique aux artistes. Bien qu'une forme de service
artisanal a facon puisse encore exister pour des taches bien identifiées, d’autres types de
coopération émergent, qui ne s’apparentent plus a une aide. D’un c6té, les artistes accueillent
le numérique comme une nouvelle donne qui les oblige a concevoir différemment leur
démarche. Les contraintes langagicres et la nécessité de programmation assignent d’emblée la
conceptualisation de 1’ceuvre aux rigueurs de I’analytique et 1’assimilent trés tot a un travail
d’écriture. Ce qui fait remonter la coopération bien en amont par rapport a ce que 1’on observe
dans d’autres pratiques plus conventionnelles. De 1’autre c6té, le travail a effectuer par
I’informaticien est bien en effet un travail intellectuel, ce qui change son statut par rapport a
celui d’un artisan, méme si ce dernier pouvait mettre a disposition de I’artiste des
connaissances ou des recommandations parfois assez conceptuelles. L innovation tient ici a ce
que le partenaire de I’artiste — I’informaticien — peut lui-méme étre considéré comme créateur
dans la mesure ou I’objet de son travail non seulement nécessite des qualités intellectuelles
élevées mais aussi et surtout est en lui-méme un objet de recherche. A 1’inverse des
partenariats plus traditionnels, mobilisant un artiste maitre d’ceuvre et un technicien ou artisan



exécutant, les coopérations a I’ceuvre numérique enrolent ’artiste et 1’informaticien a part
¢gale dans un travail intellectuel de conception qui associe deux formes d’écriture : 1’écriture
de I’algorithme de programmation, d’une part, et 1’écriture de I’idée ou du concept (au sens
d’intention) artistique, d’autre part. L’outil informatique fait se cotoyer ces deux acceptions
du terme « écriture » et place conjointement les deux scripteurs incarnés par 1’informaticien et
par P’artiste dans une position d’auctorialité équidistante. La coopération met ainsi en scéne
une polyphonie énonciative qui a plusieurs effets sur le travail artistique et sur I’ceuvre qui est
censée en émaner. Les nouvelles situations de conception incorporent désormais les
personnalités, les savoirs et compétences d’un couple artiste-scientifique dans la réalisation
d’un projet multicentrique qui ne peut par conséquent plus étre exclusivement attribué a un
auteur individuel.

- Le cas retenu montre également que la progression du partenariat de recherche et de création
s’ancre désormais dans des objets qui ne coincident pas toujours avec la visée de produire une
ceuvre d’art. La polyphonie énonciative qui cadre la réalisation du projet interdisciplinaire
débouche en effet ici sur une production a la pertinence plurielle. La carriére du projet permet
de voir se constituer des énoncés multicentriques - les programmes, logiciels, interfaces,
images, dispositifs - qui contrastent avec I’idée conventionnelle d’ceuvre d’art. Le partenariat
s’affranchi de la détermination ordinaire de 1’ceuvre dans les arts savants : celle, par
définition, d’une réalité achevée, durable, compléte et close sur la pérennité de son étre-1a,
candidate a 1’éternité matérielle et culturelle. Ce type de partenariat de recherche et de
création appuyés sur les technologies numériques a au contraire pour effet une multiplication
des fragments du travail artistique candidats au rang d’ceuvre. Il en résulte une ceuvre qui est
simultanément le « milieu » d’autres externalités : elle peut étre multiple, intermédiaire et
fragmentaire, la recherche qui y méne doit étre valorisée (procédés, méthodes, connaissances)
et donner lieu a des productions autres que I’ceuvre (outils logiciels, dispositifs scéniques,
etc.). Par suite, ces productions oscillent entre différents mondes et marchés culturels,
scientifiques et industriels, d’ou elles tirent différentes valeurs. Si ces différentes valorisations
du projet ne sont pas parfaitement symétriques, a 1’inverse des partenariats plus traditionnels
leur équilibre n’en parait pas moins stable et robuste. La longévité de la collaboration et la
diversité des externalités de recherche en témoignent largement.

Par conséquent, ces partenariats introduisent deux innovations essentielles : le travail en
équipe, interdisciplinaire, et I’impératif d’un « programme de recherche » transversal a
plusieurs ceuvres ou projets. S’il est difficile dans ce contexte de tenir le mandat d’une
production qui rivalise avec la R&D industrielle, s’il est également délicat de satisfaire a la
production d’une ceuvre d’art telle qu’on pouvait la définir pour les médias plus traditionnels,
au-dela de cette opposition catégorique, émergent ici de nouvelles formes de productions qui,
sans étres ni purement appliquées, ni libres, ménagent des zones d’hybridation inédites entre
art, science et technologie.

NOTES

Une version approfondie et plus aboutie de cet article a été publiée dans la revue Sociologie
du travail (Fourmentraux, 2007).

Les références du tableau II sont extraites du Curriculum Arte de Bernard Gortais, depuis le
site du Jardin des hasards : http://perso.wanadoo.fr/bernard.gortais/pages/cv.htm
Les références du tableau III sont extraites du Curriculum Vitae de Guillaume Hutzler, depuis



le site du laboratoire informatique de paris 6 http://www-poleia.lip6.fr/
hutzler/french/publis.html et de la liste des publications du Laboratoire de Méthodes
Informatiques de I'université d’Evry www.lami.univ-evry.fr.
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