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ist or a community of artists need as much au-
tarky as possible from mercantilism to achieve 
satiated potential. This new tactic-in-creation 
could see the emergence of a Symbiotic Art, 
creating frames of references with ecological 
aspects. One can envision compositional out-
put as environmental statements in our current 
climatic precarity. An untouched complemen-
tary feature is haptics, due to the complexity 
(and cost) of a suit aggregating the necessary 
sensors. Tesla ! is currently the only company 
developing a full-body multifaceted system, 
but bHaptics propose now a basic low-cost 
modular torso-based product (Fig. 16).

Fig. 16. Full description of the Teslasuit (includes also 
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Aujourd’hui la programmation continue d’être 
employée pour concevoir des oeuvres d’art 
génératives mettant en scène des processus 
émergents à travers l’écriture d’algorithmes 
permettant d’attribuer des comportements à 
des entités informatiques2. Elle est aussi em-
ployée pour concevoir des dispositifs artis-
tiques qui continuent d’interroger l’impact 
culturel des logiciels, en accordant de nou-
velles formes de visibilité à leurs interfaces, 
mais aussi aux données avec lesquelles ils per-
mettent d’interagir.
Les pratiques artistiques qui associent l’écri-
+&/-'$9.*0(/%+:"-3';'&4-'/#5-6%(4'7&%')(/+-'3&/'
les données que notre société génère se sont 
multipliées. Cette multiplication s’explique 
en partie grâce aux nouvelles méthodes d’ap-
prentissage statistique associées aux technolo-
gies numériques et qui permettent aujourd’hui 
d’imaginer de nouvelles façons d’explorer et 
de visualiser de larges quantités de données.
L’apprentissage statistique est un champ 
d’études de l’intelligence machine qui s’ap-
puie sur des approches statistiques pour doter 
les ordinateurs de capacités d’apprentissage 
à partir de l’analyse de bases de données et 
l’écriture d’algorithmes évolutifs. L’apprentis-
sage machine est aujourd’hui utilisé pour ef-
fectuer un large spectre d’opérations telles que 
l’analyse et l’indexation d’images et de vidéos, 
la reconnaissance de la parole et de l’écriture 
manuscrite, ou encore, l’étude de marchés.
Le recours à l’apprentissage statistique a permis 
aux artistes d’automatiser l’analyse de larges 
quantités de données textuelles, visuelles et 
3(4(/-3' .<4' $-' )/($&%/-' 4(4' ).3' 4#1-33.%-

rement de nouvelles connaissances, mais de 
proposer de nouveaux modes d’agencements 
et de lecture de ces données. Ces nouveaux 
agencements sont parfois porteurs d’un dis-
cours critique vis-à-vis de la ,%&2!#0!-!0.*)/-
té algorithmique, concept qui vise à expliciter 
la façon dont les algorithmes imposent une 
gestion des sociétés à partir des données que 
partagent et génèrent des individus au contact 
des technologies numériques.

Intitulée Hacking Monopolism Trilogy 8 !!=>
 !??@, la série de travaux réalisée par Paolo 
Cirio est un exemple de ce discours critique 
qui prend forme à travers l’exploitation de 
failles de sécurité, et qui vise à collecter d’im-
portantes quantités de données gérées par trois 
des principales entreprises mondialement re-
connues pour leurs capacités de stockage et 
dont les services web comptent aujourd’hui 
le plus d’utilisateurs : Facebook, Amazon et 
Google.
Mais le travail de Paolo Cirio ne s’achève pas 
sur cet acte de collecte. Par exemple, le projet 
G*$!".%"G*$!4%%D"8 !??@2'1(/#.*%3#'.A-1'B*-3-
sandro Ludovico dans la série Hacking Mono-
polism Trilogy, va être l’occasion d’analyser, 
à l’aide de #3'!*&B" 0!&#%0*&B, les données 
publiques appartenant à plus d’un million de 
)/(<*32'$.43'*-'C&+'$-'/-0/(&)-/')./'1.+#0(/%-3'
les photos de portraits collectées3.
Les catégories choisies font référence à des 
+/.%+3'$-'1./.1+D/-'8$/,*-2'E.1%*-';'A%A/-2'$(&62'
malin, etc.@'7&%'(4+')&'F+/-'.33(1%#3';' =! !!!'
portraits. Elles ont été combinées avec les don-
nées collectées par l’artiste pour créer un site 

1 https://www.napframework.com/
2 https://www.oculus.com/rift/
3 https://www.vive.com/eu/product/
4 https://4dsound.net/
5 https://spatialsoundinstitute.com/
6 http://livingarchitecturesystems.com/
G http://www.bloomline.com/
H https://aftershokz.com/
9 https://global.bose.com/
?! https://www.raspberrypi.org/products/sense-hat/
11 https://shop.pimoroni.com/products/enviro-phat
12 https://spatialsoundinstitute.com/
I-"-+%7&->J*&1&C/.+%(43> !?H
13 https://choosemuse.com/muse-2/
14 http://www.neurable.com/
15 http://www.my-signals.com/
16':++)3KLL3).+%.*3(&4$%43+%+&+-M1("LNOJ> !?=
?G':++)3KLL3).+%.*3(&4$%43+%+&+-M1("LP($Q>J1:(-3> !?R
?H https://www.bhaptics.com/
19':++)3KLL3).+%.*3(&4$%43+%+&+-M1("LSTBUJT> !?G> !?H
 ! https://teslasuit.io/

a P. MILGRAM, H. TAKEMURA, A. UTSUMI & F. KISHINO, 
“Augmented reality: A class of displays on the 
reality- virtuality continuum“, Telemanipulator and 
telepresence technologies'  V=?2' ?WW=2'  H >' WVM'
International Society for Optics and Photonics.
b M. GERONAZZO, “User Acoustics with Head-Related 
S/.43E-/'X&41+%(43Y2' !?W2'E(/+:1("%40M
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lisateurs du réseau social et avait pour fonc-
tion de porter atteinte à l’image de Facebook, 
présenté comme une entreprise peu à même 
de protéger les informations de ses usagers. En 
39.))/()/%.4+' *-3' ):(+(3' $-' )/(<*' $-'"%**%-/3'
d’utilisateurs, Paolo Cirio invite à s’interroger 
sur le statut public des documents publiés sur 
les plateformes du web social et leur exploita-
tion par des acteurs tiers.
Z9%$-4+%<1.+%(4'$-')(/+/.%+3'.%43%'7&-'$-'+/.%+3'
de caractère orchestrée par Paolo Cirio à partir 
$-' *9.4.*Q3-' $9-6)/-33%(43' E.1%.*-3' )/#<0&/-'
-4' !??'*9-")*(%' E.%+'.&[(&/$9:&%'$-'*9%4+-**%-
gence machine. Les méthodes d’apprentissage 
statistiques associées aux réseaux neuronaux 
./+%<1%-*3' )-/"-++-4+' .&[(&/$9:&%' 4(4' 3-&*--
"-4+'$9%$-4+%<-/'$-3'A%3.0-3'.&'3-%4'$-'1(**-1-
tions photographiques, mais aussi de générer 
des portraits photos-réalistes et de simuler des 
phénomènes comme le vieillissement4. Les 
portraits que génère le réseau adverse généra-
tif StyleGAN5, créé par des chercheurs travail-
lant pour l’entreprise Nvidia, sont un exemple 
du réalisme qu’il est actuellement possible 
d’atteindre à l’aide de l’apprentissage statis-
tique et des données que les plateformes du 
web social accumulent.
Z-' /-1(&/3' .&6' /#3-.&6' 4-&/(4.&6' ./+%<1%-*3'
ne vise toutefois pas toujours à recréer un réa-
lisme photographique. Au contraire, de nom-
breux artistes utilisent les processus d’appren-
tissage auxquels ils sont associés pour créer 
des images qui établissent une distance vis-à-
vis des collections photographiques ayant été 
choisies pour les entraîner. Les compositions 
graphiques de Mario Klingemann réalisées à 
l’aide de réseaux neuronaux et appartenant 
à sa série Neural Glitch' 8 !?H@' /#)(4$-4+' ;'
cette logique. Elles dépeignent des présences 
fantomatiques incarnées par des visages en 
constante recomposition.
L’utilisation par cet artiste des techniques d’ap-
prentissage automatique est aussi tournée vers 
la mise en relation d’objets culturels à partir 
de leurs caractéristiques formelles. Son projet 
intitulé X degrees of Separation'8 !?\@'#+.C*%+'
ainsi des liens formels entre des objets d’art 
choisis par ses visiteurs, et indexés par la plate-
forme Google Arts & Culture. Ces liens sont 

créés à l’aide d’une collection photographique 
d’objets et d’œuvres d’art qui possèdent des 
traits et des formes qui permettent de passer 
progressivement de l’un à l’autre.
La création éphémère de tels ensembles ne 
prend évidemment pas en compte l’histoire 
des objets qui se trouvent représentés. Leur in-
térêt réside ailleurs : ils créent des connexions 
heureuses qui permettent non seulement de 
redécouvrir des chefs-d’oeuvre, mais aussi de 
s’attarder sur les traits d’objets ordinaires et 
des échos que leurs formes trouvent dans une 
sculpture, un dessin appartenant à une autre 
époque, ou culture, et sur lesquels l’applica-
tion invite à se documenter.

Comme le montre X degrees of Separation, les 
techniques actuelles d’apprentissage machine 
ne permettent pas exclusivement de distinguer 
des visages. Les réseaux neuronaux auxquels 
elles se rattachent permettent de reconnaître 
)*&3'$-' ! !!!'1.+#0(/%-3'$9(C[-+3'$%EE#/-4+-3M'
Z-&/' 1.).1%+#' ;' $#+-1+-/' 3)#1%<7&-"-4+' 1-/-
taines catégories est intimement liée à leur 
apprentissage. Les productions d’un réseau 
4-&/(4.*'./+%<1%-*'3(4+'*9-6)/-33%(4'$-'1-')/(-
cessus qui lui permet de livrer une interpréta-
tion singulière du monde et qui diffèrera de 
celle d’un autre réseau entraîné à reconnaître 
des catégories d’objets différentes à partir du 
même ensemble de données.
En d’autres termes, les réseaux neuronaux les 
plus complexes n’ont pas encore aujourd’hui 
la capacité de représenter de façon inclusive 
leur environnement. Ils ne l’envisagent qu’à 
partir des objets et évènements qu’ils ont ap-
pris à reconnaître. Ils peuvent participer à cet 
égard à travestir la réalité d’une situation en ne 
permettant de l’envisager que sous un certain 
angle.

Des artistes comme Memo Akten mettent en 
scène ce processus d’apprentissage de recon-
4.%33.41-3' $-' E(/"-3' -+' $-' <0&/-3M' ].' 3#/%-'
de vidéos intitulée Learning to See'8 !?G@'-6-
posent par exemple des réseaux neuronaux qui 
+-4+-4+'$-'E.%/-'3-43'$9&4'5&6'$9%".0-3'A%$#('
généré à l’aide d’une webcam. Chaque vidéo 
-3+' 1(43+/&%+-' ;' )./+%/' $-' $-&6' 5&6' $9%".0-3'
)*.1#3'*9&4';'1,+#'$-'*9.&+/- K';'0.&1:-'*-'5&6'

analysé par le réseau neuronal, et à droite celui 
7&9%*'0#4D/-';')./+%/'$-3'E(/"-3'-+'<0&/-3'7&9%*'
a appris à reconnaître. Ensemble, elles repré-
sentent une série de diptyques qui produisent 
une imagerie intimement liée à la nature des 
images captées et des objets qui apparaissent 
à leur surface. L’imagerie générée est tributaire 
$-'*.'31D4-'<*"#-'+(&+'1(""-'$-'*9-4+/.^4--
ment reçu par chaque réseau neuronal.
La qualité des vidéos obtenues ne se résume 
pas toutefois à la mise en lumière du point de 
vue idiosyncrasique de chaque réseau neuro-
nal entraîné par l’artiste. Elle réside aussi dans 
*-'$%.*(0&-'7&%'39#+.C*%+'-4+/-'*-3'5&6'$9%".0-3'
composant chaque diptyque, et qui les éloigne 
l’un de l’autre, lorsque le regard du spec-
tateur se concentre sur la nature des objets 
représentés, ou au contraire, les rapproche, 
lorsque le regard du spectateur préfère suivre 
le mouvement des objets. Ainsi, des serviettes 
de nettoyage placées sur un bout-de-table de-
viennent à travers le regard de la machine des 
peintures marines dont le mouvement des va-
gues répond à celui des serviettes, ou encore, 
le clignement d’un oeil devient une représen-
tation animée du cosmos6.

_/#3-4+#' .&' _.*.%3' $-' S(`Q(' -4'  !?W2' $.43'
le cadre de l’exposition E).!#0*./2!" #3*)/.3 le 
projet Terre Seconde de Grégory Chatonsky 
met aussi en scène une intelligence machine 
auquel il attribue une voix et une conscience. 
L’installation associe une production d’images, 
d’objets et de textes générés par une machine, 
entraînée par l’artiste, à un récit qui porte sur 
l’intelligence machine et les données tex-
tuelles, visuelles et sonores s’accumulant sur 
le web depuis sa création. L’artiste donne 
-4' -EE-+' &4-' 3%04%<1.+%(4' +(&+-' )./+%1&*%D/-' ;'
ces gestes quotidiens qui visent à partager en 
ligne, avec des inconnus, des fragments de 
vies, et qu’effectuent aujourd’hui mécanique-
ment des millions de personnes. Il les présente 
comme des gestes de témoignages, au sens 
existentiel, qui anticiperaient de façon plus ou 
moins consciente un effondrement : celui de 
notre société.
Le projet Terre Seconde ne raconte pas l’his-
toire de cet effondrement. Il se construit par 
contre sur les ruines de notre monde, sous l’ac-
tion d’une machine qui interprète des données 
multimédias partagées en ligne, et hallucine 
un bout de terre à partir de paréidolies créées 
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à l’aide d’algorithmes, à l’instar du programme 
a--)a/-."'1(4b&'-4' !?=')./'c((0*-M'Z9%4-
terprétation que fait l’intelligence machine de 
ces données est à l’origine d’une production 
d’images et de textes nouveaux, mais dont la 
nouveauté ne cesse de faire écho à la société 
disparue qui en est à l’origine.
Terre Seconde est en ce sens un exemple 
d’œuvre d’art associant une pratique algo-
/%+:"%7&-' ;' &4-' /#5-6%(4' 7&%' )(/+-' 3&/' *-3'
données générées par notre société, et qui est 
productrice de textes, d’images et d’objets ré-
5#1:%33.4+'4(+/-':&".4%+#M'd'*.'3&%+-'$-3')/(-
jets présentés ci-dessus, elle permet d’imagi-
ner de futurs rapprochements fructueux entre 
des écritures algorithmiques faisant appel à 
des méthodes d’apprentissage statistique, et 
des collections de données qui restent à ex-
plorer et à interpréter.

1 O. GORIUNOVA, « L’histoire de Runme.org, répertoire de 
Software Art », in D.-O. LARTIGAUD, Art++, Orléans, édi-
+%(43'efg2'1(**M'h']1/%)+'i2' !??2'?R=M
2 F. DI BARTOLO, « Systèmes multi-agents et phénomènes 
d’émergence : Donner forme par actions et interactions », 
Sciences du Design' 8R@2' !?\2'\V>G?M
3 P. CIRIO, « How we did it » Texte en ligne. 
http://www.face-to-facebook.net/how.php
4'h'X.1-B))2'1/#-/'A(+/-'*((`')./E.%+'.A-1'$-3'<*+/-3'1("-
plets » Texte en ligne.
https://faceapp.com/app
5 Les portraits imaginés par le réseau adverse génératif 
StyleGAN sont accessibles sous la forme d’un diaporama 
3.43'$#C&+'4%'<4';'*9.$/-33-'3&%A.4+-'K':++)3KLL+:%3)-/3(4-
doesnotexist.com/
6 Learning to See a été présentée sous la forme d’une ins-
tallation interactive dans le cadre de l’exposition ECH"I%#!"
than Human'-4' !?W'.&'P./C%1.4'U-4+-/';'Z(4$/-3M'Z-3'
visiteurs avaient à cette occasion la possibilité de mani-
puler eux-mêmes des objets placés sur une petite table 
.<4'$-'1(")(3-/'*9%".0-'&+%*%3#-')(&/'.*%"-4+-/'*-'/#3-.&'
4-&/(4.*')/#3-4+#'3&/'&4'#1/.4';'1,+#'$-'3(4'%4+-/)/#+.-
tion produite par la machine.
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