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WHAT’S WIND DRAWING?

ART AND DICITAL CREATION WORKSHOP

What’s Wind Drawing est une interprétation des mou-
vements du vent sous forme de flux graphique. Chaque
étudiant devait imaginer un élément de captation
physique de ces mouvements ainsi qu'un programme
informatique permettant d’interpréter en temps réel
ces informations sous forme graphique. L'objectif du
projet était d’investir la production d’une forme esthé-
tique A partir d’'un matériau de base aussi immatériel
que changeant qu’est le vent. Comment travailler cette
matiere en mouvement dont on ne peut prédire préci-
sément chacune des variations? Il ne sagit pas ici d’en-
visager la création d’une forme par le dessin volontaire
mais résultant d’une interaction avec un élément actif
autonome. Il faut alors imaginer et concevoir les regles
qui organiseront la génération de cette forme.
Dispositif:

Cing éoliennes en résine acrylate, captent les mouve-
ments de 'air. Ceux-ci sont représentés graphiquement
en temps réel sur cinqg écrans lcd. Une table tracante
enregistre en temps réel les captations des différentes
éoliennes sur le papier.

Soufflez pour influer sur les tracés!

Les projets ont été modélisés en 3D avec les logiciels
Rhino et Blender, puis fabriquées sur une imprimante
3D Eden 250. Les programmes informatiques ont été
développés sous Processing. Les dessins sont tracés par
un Plotter Pen Sekonics Spl 450 dont les drivers ont été
modifiés pour pouvoir étre utilisés en temps réel.
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ASSAUT DE LA MENUISERIE 7 SI DIEU EXISTE, IL DOIT BIEN Y AVOIR
UNE INTERFACE DE CONTROLE

Cet automne 2012, une question se fait de plus en plus évi-
dente,au point que la passer sous silence est devenue assour-
dissant. Tout autour du monde des images nous arrivent, nous
inquietent et s’archivent dans notre mémoire en pesant, petit
a petit, sur nos consciences. Nos voisins nous regardent du
coin de l'oeil, avec 'intention, toujours avortée, de briser le ta-
bou. Les médias auscultent, jusque dans les moindres détails,
les effets mais ne remontent & aucun moment vers la cause du
péril. Homme tourne dans tous les sens tel un animal sans
téte. Ici, nos vieux se laissent partir, presque soulagés de ne pas
avoir a affronter. L3, nos enfants vont a I’école, cartable sur
le dos, chargés d’un poids, comme un léger malaise, pas encore
identifiable pour la plupart. Les plus intelligents d’entre eux,
néanmoins, le percoivent distinctement, peut-étre plus que
leurs parents, car ce sentiment est débarrassé d’illusion.

Cet automne 2012, il ne reste plus beaucoup de temps,
quelques milliers, quelques centaines de minutes, pour se
poser la bonne question. Chacun en est capable mais tout le
monde n’y parviendra pas a temps. Il semblait donc urgent
pour .CORP de construire un outil universel pour évaluer
le temps qu’il reste. Grice aux moyens mis a disposition par

I'Assaut de la Menuiserie, la prise de conscience a un horizon.
Et quand le compte-a-rebours atteindra zéro, le 21 décembre
2012, on ne pourra pas dire qu’on ne I’a pas vu venir.
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WINDOWS LICKER

ASSAUT DE LA MENUISERIE / SI DIEU EXISTE, IL DOIT BIEN Y AVOIR

UNE INTERFACE DE CONTROLE

Réalisé avec le soutien du DICREAM (CNC) et de la Galerie
Ars Longa, cette piéce a été présentée en 2012 au festival Ac-
cés(s), & Pau. Bt A I'Assaut de la Menuiserie & Saint-Etienne,
exposition Si Dieu existe, il doit bien y avoir une interface de
contrdle, octobre 2012.

Depuis les années 90, chaque génération pense que la pro-
chaine résoudra tous ses problemes grice aux machines et
aux robots qu’elle sera capable d’inventer. Nous sommes
probablement celle qui atteindra cet objectif. Cette affir-
mation que la presse a passé sous silence, pour des raisons
bassement capitalistes que nous n’énumérerons pas ici afin
d’assurer une promotion convenable de 'exposition dans les
journaux, cette affirmation, disions-nous, volontairement
péremptoire, n’est pas divulguée, aujourd’hui, & la légére.
.CORP croit que le grand public est en mesure de ne pas
céder a la panique ou a la folie désinhibitrice qu’une telle
annonce peut provoquer chez les personnes les plus faibles.
Oui, sans mégalomanie, nous pouvons avancer aujourd’hui
que nous sommes la génération élue. Nul besoin de génie,
nous en avons peu parmi nous, nul besoin de divinité, les ma-

chines vont bientdt étre créées pour accéder a nos moindres

désirs. Le processus a déja commencé, dans les sous-sols, les
garages et les caves, dans les ateliers clandestins, notre géné-
ration programme des robots capables de répondre a telle ou
telle tiche ingrate que Madame ne supportait plus d’accom-
plir. Nous n’avons ici qu'un exemple parmi des milliers
d’autres, mais il n’est pas négligeable. Il n’existait pas de ma-
chine qui lechent les vitrines au stylo, il existe aujourd’hui
Windows licker.







TRADEWAR!

ASSAUT DE LA MENUISERIE / SI DIEU EXISTE, IL DOIT BIEN Y AVOIR

UNE INTERFACE DE CONTROLE

Il est des hommes que l'on croise dans la rue, tét le matin
mais souvent tard le soir, habillés de noir, cravatés, parfois
ridiculement, qui marchent d’un pas sir dans les rues des
grandes métropoles. Ils ont, systématiquement, une mallette,
qu’ils cramponnent comme un soutien, si bien que leur enle-
ver les ferait basculer. Nous les croisons ainsi, bien souvent
seuls, sans savoir vraiment ot ils se dirigent. Certaines de nos
connaissances disent en avoir comme voisins, parfois méme
comme amis, mais il nous est permis d’en douter. Leur mode
de vie nous inquiete, et & juste raison. Ces hommes-la ont leur
propre langage, qui n’est pas un langage oral mais composé
de chiffres, de courbes, de fleches qui montent, de fleches qui
descendent, de la couleur verte et de la couleur rouge. Ces
éléments sont exploités de telle maniére qu’ils composent

un code qu’eux seuls sont en mesure d’appréhender. Leurs
chiffres défilent & toute allure sur les écrans noirs qu’ils pos-
sedent en double, voire triple, exemplaires, ce qui nous donne
une idée de la vitesse a laquelle ils sont capables d’intégrer les
informations, pire encore, ils paraissent réagir en temps réel a
ces données. Il est donc nécessaire, aujourd’hui, de question-
ner I'influence qu’ils ont sur I'instabilité de notre monde, mais
surtout d’envisager le pouvoir que nous-méme pouvons exer-
cer sur cette masse informe qu’ils représentent. L’ennemi est
insidieux, entrainons-nous !

Le simulateur mis & disposition par nos services s’appuie sur
les résultats, des dix derniéres années, de dix entités, qui sont
au centre des intéréts de ces hommes-la, et qu’ils nomment
CAC4o0. Des signes les représentant se multiplient ou se di-
visent en fonction de la montée ou de la descente de leurs
courbes. Il s’agit alors de savoir si I'on veut qu’ils occupent
tout notre territoire.
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FACE FLOW!
INSTALLATION BIENNALE INTERNATIONALE DESIGN 2013

Ce visuel, généré avec un logiciel programmé par .CORP
pour la biennale de Saint-Etienne 2013, évoque lentreprise
du designer qui tente de comprendre le plus justement pos-
sible les besoins et les émotions d’un individu pour proposer
des solutions & un ensemble d’usagers. Le designer s’adresse
a la multitude & partir du particulier. La question a 'origine
du projet est : si la machine a empathie du roman de Phi-
lip K. Dick Les Androides révent-ils de moutons électriques,
mise en images par Ridley Scott dans le fi Im Blade Runner
existait, & quoi ressemblerait I'image de sa mémoire vive ? Le
visage humain est la source premiere d’empathie, ce par quoi
transparait la plupart des émotions. Cette machine a gardé
en mémoire une base de données de visages pour les com-
parer et les analyser. Un logiciel spécialement congu pour la
Biennale 2013 permet de produire des visages reconstitués
partir de multiples morceaux de portraits.
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CITIZEN -
CARTE INTERACTIVE

DE SAINT-ETIENNE
CARTOGRAPHIE, SITE WEB EXPERIMENTAL

Carte de Saint-Etienne en 3D & partir des architectures de
Sim-City 2000 avec plusieurs niveaux d’interaction avec l'in-
ternaute :
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RESEAU DES ECOLES

D’ART EN FRANCE
DATA VISUALIZATION

L’ANdEA (Association nationale des d’Bcoles supérieures
d’art) a commandé & .CORP une cartographie du réseau des
écoles d’art en France. Cette carte, générée a partir de données
des écoles avec I'outil de programmation Processing, a été dé-
clinée pour Art Press n° 22 Bcoles d’art : nouveaux enjeux et
au format flyer 10x15 cm. Cette commande a ensuite donné
lieu a la réalisation d’une carte interactive sur le site Web de
ANdEA.

LE RESEAU
NATIONAL WWW.ANDEA.FR

DES ECOLES
SUPERIEURES
D'ART %

Découvrez
e réseau
des 46 écoles
supdrigures
d'art — Paris | [le-
le-France : Paris
Ensad | Paris Ensba |
Paris Ensci | Paris
Cergy — Grand Nord-
Bourges | Brest
Lorient-Cuirmper- Rennes
Caen- 1.-.'1{-|I_\:_',|_,rg Le Havre
Rouen | Nantes | Orléans |
Tours-Angers-Le Mans — Grand
Amiens | Besangon
Cambrai | Chalon-sur-Sadne | Dion |
Dunkergue-Tourcoing | Ms»l;-F_pun;v.l |
MNancy | Reims | Strasbourg-Mulhowse |
Tourcoing Le Fresnoy | Valencienmes
srand Sud-Est : Aix-en-Provence | Annecy |
Avagnion | Arles | Clermaont-Ferrand Grencbie-
Valence | Lyon | Marseille | Montpellier | Nice |
Nimes | Perpignan | Saint-Etienne | Toulon —
Grand Sud-Ouest : Angouléme-Poitiers | Biarritz |
Bordeaux | Limoges | Pau-Tarbes | Toulouse —
Outre-Mer et Monaco : Fort-de-France Martinigque
e Port, La Réunion | Monaco
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NOUVEAUX PARAMETRES

VISUAL IDENTITY

Création de laffiche-

programme de l'exposition collective

Nouveaux parametres a la galerie Ars Longa, de novembre
2011 & avril 2012. Le visuel de l'affiche est généré avec Proces-

sing & partir d’'une collection de motifs tramés.
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ARS LONGA
VISUAL IDENTITY

Création d’une identité visuelle dynamique et modulaire pour
Ars Longa, structure de production, de diffusion et de média-
tion de toute forme d’art.
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BABY-FOOT 2.0
INSTALLATION ELECTRONIQUE

Treés populaire pour son cété convivial, puisque huit per-
sonnes peuvent y jouer en méme temps, le baby-foot classique
se caractérise par cet aspect « multi-joueurs » qui reste sans
équivalent dans les divertissements de ce type. C’est, par la
méme, un jeu qui intégre un aspect social important puisqu’il
est vecteur de rencontres et créateur de liens.

Par opposition, les jeux récents sont de plus en plus individua-
listes et, lorsqu’ils sont multi-joueurs, le sont généralement
via le réseau Internet.

Le « Baby-foot 2.0 » est donc une version actualisée de ce cé-
lebre jeu de bar. Gardant 'aspect multi-joueurs « physiques et
simultanés » de ancienne version, le « Baby-foot 2.0 » replace
la mécanique du jeu au sein du contexte vidéoludique et tente
ainsi de multiplier les situations de confrontations amicales.

Réalisé au sein du Random-lab de I'Ecole supérieure d’art et
design de Saint-Etienne, le Baby-foot 2.0 a été exposé en no-
vembre 2013 a La Gaité lyrique lors du FabFest Paris 2013. En
2011 4 la Cité du design de Saint-Etienne, exposition Design
et foot et a la galerie Ars Longa, exposition Nouveaux Para-
metres.

Avec la participation de Lionel Radisson, Léo Marius, Romain
Leliboux, Clément Ribé et Léo Virieu.
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CHINA GRADUATION EXHIBITION
SITE WEB ET VISUALISATION 3D

Identité et site Web de 'exposition CAA Graduation Exhi-
bition 2012 présentant les travaux des étudiants sortants de
I’Académie des beaux arts de Chine & Hangzhou.
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COCKTAILS POSTER
CRAPHISME, DATA VISUALISATION

Représentation stratigraphique d’une quarantaine de cock-
tails.
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PEST WAR
JEUX VIDEO, DATA VISUALISATION

Représentation / simulation des 40 maladies les plus mortelles
dans le monde dans une «sand box».

Programme codé en deux heures I'occasion d’une invitation a
Haute école Albert Jacquard (Namur).
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CARTOGRAPHIER

UNE ECOLE D’ART
IDENTITE VISUELLE, CARTOCRAPHIE

Représentation cartographique de I'Ecole supérieure d’art et
design de Saint-Etienne & partir d’une analyse de données.




Ecole
supérieure
d’art et
design

de Saint-
Etienne

L




30

HIDE & SEEK
FLECTRONIQUE, JEUX VIDEO

Présenté dans un mobilier qui s’inspire des bornes d’arcade et
développé avec Processing, Hide & Seek est un jeu vidéo pour
deux joueurs basé sur le principe du cache-cache. Les décors
sont générés aléatoirement par un algorithme. Hide & Seek a

été présenté A la biennale design de Saint-Etienne.
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CARTE BLANCHE
LIVRE, CGRAPHISME

Jeudi 1er octobre 2009

Le quotidien régional La Tribune — Le Progrés a offert une
carte blanche 8. CORP al’'occasion de I'inauguration de la Cité
du design de Saint-Etienne. Dans sa proposition .CORP a in-
tégré le placement habituel des colonnes de textes et d’'images
en perturbant ce qui les relie. Les flux d’énergie entre les dif-
férentes plateformes dessinent le réseau de la Cité.
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A SAINT-ETIENNE,
LA CITE DU DESIGN
OUVRE !

www, Citedudesign.com
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CNAP

RAPPORT D’ACTIVITE
LIVRE, GRAPHISME, DATA VISUALISATION

Le Centre National des Arts Plastiques a commandé a .CORP
son rapport d’activité annuel. Le langage de programma-
tion Processing a permis de construire les squelettes des
diagrammes en améliorant la spatialisation des éléments et en
affectant des propriétés physiques aux entités géométriques.
La matiére ajoutée aux squelettes a été limitée : 2 couleurs,
des épaisseurs de tracés, des trames de points. La grille de la
partie texte et images du rapport garde I'aspect géométrique
des diagrammes a travers des éléments discrets mais répétitifs
: cercles, rectangles, losanges, tracés horizontaux. Le rapport
est composé avec les typographies Tiempos de Kris Sowersby
et Platform de Berton Hasebe.




1 BLAN AN BECORATER, YRS FART
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EN UNE FORMULE LAPIDAIRE
INSTALLATION, TEXTES

A Tinvitation de Vincent Lemarchands et Kader Mokaddem,
.CORP réalise une pi¢ce numérique destinée a étre exposée
entre une borne milliaire du 1er siecle et une stele funéraire
du 2e siecle. Par une suite de formes breves cette piéce inter-
roge ses relations et différences aux ceuvres antiques qui I'en-
tourent et cherche a établir des connexions entre les pratiques
graphiques contemporaines et antiques.
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CARTOGRAPHIE

AUTOUR DE .CORP
CRAPHISME, TEXTES
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Recherches / Textes




PETITE CHRONOLOGIE

DES INTERFACES
ARTICLE

Article paru dans Azimuts 33, Cité du design éditions,
2009. Ecrit et mise en page par .CORP, lentiéreté du
texte de l'article est présenté ci-dessous.






INTERFACES

ENTRE REALITE
ET (SCIENCE-)
FICTION

.CORP (INDIVIDU 2) & STUDIO LO

'o Les smartphones
font partie des
générations évoluées
des téléphones
portables, notam-
ment grace a 'ajout
d’applications
logicielles comme un
agenda, un navigateur
Web, un Gps, des jeux,
un appareil photo, etc.

2 Radio frequency
identification, ces puces
permettent d’envoyer

a distance des données
informatiques pouvant

étre lues par des bornes.

Les tailles de ces puces
sont de Uordre de
quelques centimétres
et peuvent étre captées
a plusieurs métres.

30 La conception
wearable computer
(Informatique
ubiquitaire) désigne
linterconnexion et
la communication
permanente de
plusieurs systemes
informatiques
permettant a un
environnement de
réagir en permanence
avec des humains.

Ordinateurs, smartphones?, bornes interactives, étiquetage
RFID2, etc. : notre quotidien se peuple a un rythme effréné

de nouvelles interfaces numériques. Colonisant peu a peu

les objets qui nous entourent, elles nous amenent a une nouvelle
réflexion sur le role du design, a ’heure ou objets du quotidien
et informatique pourraient étre sur le point de fusionner,

rendant intelligent ou communicant ce qui était autrefois inerte.
Les interfaces qui sont appelées a nous assister demain, existent
déja aujourd’hui. Confidentielles ou a ’état de prototypes,
sortant des laboratoires universitaires, d’unités de recherche et
développement ou de 'imagination d’un designer d’interaction,
elles ont en commun U'exigence d’une intuitivité toujours plus
poussée. Faisant corps avec nos gestes et nos comportements,
elles décuplent notre capacité d’action et de perception et nous
ouvrent un monde considérablement enrichi, dans lequel il est
possible d’opérer depuis New York une patiente installée dans
un bloc opératoire a Strasbourg, d’afficher des informations
directement dans notre environnement physique ou de se
repérer inconsciemment en n’importe quel endroit du monde.
Cette recherche de fluidité et de simplicité conduit a un
élargissement corporel, sensible dans la notion de wearable
computer3, évident dans le cas des interfaces neuronales

du professeur Kevin Warwick, nous faisant entrevoir la pos-
sibilité d’interfaces embarquées dans des objets usuels,

mais aussi dans les corps.

Mais qu’elles soient ou non invasives, ces nouvelles interfaces

sont toujours plus que d’inoffensives innovations technologiques.

L’ambient intelligence4, U'Internet des objets, la réalité
augmentée et la réalité virtuelle immersive transformeront peut-
étre profondément la société, voire ’humanité. Des hypothéses
développées notamment par des auteurs de science-fiction,
reprises aujourd’hui par des designers.

40 Ambient
intelligence est un
nouveau modele

de développement
de informatique,
non plus centré sur
des terminaux
(ordinateurs), mais
déconcentré au
travers des objets
les plus divers et
suivant des logiques
d’interactions intuitives
et multimodales
(tactile, reconnais-
sance vocale, etc.)

5. Edmond Couchot,
La technologie dans
l'art, Nimes, Jacqueline
Chambon, 1998

Nous sommes environnés par ces nouvelles technologies,

mais savons-nous ce qu’est une interface numérique? Si U'on

se reporte a Edmond Couchot5, ce qui différencie d’abord un
marteau d’un ordinateur — qui sont tout deux des interfaces,

au sens ou ils sont des mediums entre une tache et un utilisateur —
c’est la médiation numérique et non plus analogique de
linformation. Au choc violent du marteau s’abattant sur le clou,
se substituent des séries discretes de O et de 1.

Les interfaces numériques, par cette transposition computa-
tionnelle, dépassent Uinteraction et sa causalité physique
déterminée, pour atteindre Uinteractivité. La reconfiguration
continue de linterface numérique en fonction de notre
comportement compense alors le répertoire d’interactions
limitées (pousser, tracter, tourner, etc.) des interfaces
physiques inertes, capables au mieux d’exécuter des taches
planifiées a ’avance.

Si U'on peut effectivement identifier des amorces d’interactivité
dans des systemes mécaniques tel que la Pascaline, ceux-ci
prennent cependant appui sur un systéme de transmission

de 'information (les engrenages) aussi volumineux que rigide,
qui en font des interfaces dédiées, capables seulement d’une
interactivité faible et spécifique, la ou les interfaces numériques
sont capables d’une interactivité forte qu’autorise un support
souple indéfiniment reprogrammable.

Concevoir ou travailler avec les objets intelligents, a com-
mencer par Uordinateur, pose a nouveau au designer la
question de la fonction. Sous les traits de Uinteractivité, elle
est généralement comprise comme une activité d’échanges entre
plusieurs entités s’influant mutuellement dans une situation
ouverte, Uune de ces entités pouvant étre un humain, mais pas
nécessairement. On peut d’ailleurs voir dans Uinteractivité une
simulation d’intersubjectivité, comme Jean-Louis Weissberg,
enseignant a Paris 8 et spécialiste des arts numériques, c’est-
a-dire préter un comportement autonome a ces entités, qu’elles
soient ou non vivantes. Ce concept a été introduit dés les années
quatre vingt pour décrire le nouveau rapport homme-machine
marqué par Uapparition d’environnements de dialogue utilisant
la puissance des ordinateurs a d’autres fins que le calcul. Ces
environnements, dont Windows est l'archétype, permettent a
la machine de s’adresser a nous de la maniére la plus intuitive
possible, 'échange verbal constituant sans doute en la matiére
’horizon ultime.
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6. La machine

de Turing est un
modeéle abstrait

des fonctionnements
d’appareils mécaniques
servant a suivre des
processus de calcul.
Créé par Alan Turing,
ce modéle sera une
inspiration pour fonder
larchitecture des
ordinateurs modernes.

7. L’Inhumain,
causerie sur le temps,
Jean-Frangois Lyotard,
Paris, Galilée, «débats»,
1993, p127.

Panther Science Fiction

oV

I,Robot

80 Surface est une
table/écran tactile de
Microsoft, permettant,
en disposant des
objets sur sa surface,
d’interagir avec des
données numériques.
Une des grandes
nouveautés techno-
logiques de cet objet
est la manipulation par
plusieurs utilisateurs
en méme temps.

Couverture du livre

1, robot. Isaac Asimov
présente dans ce

livre les lois de la
robotique permettant
de préserver lintégrité
humaine aux yeux des
robots.

Cette activité d’échanges prend appui sur une interface
numérique parfois difficile a délimiter, car elle implique
corollairement une modification de notre psychologie et

de nos postures. Quoi qu’il en soit, ce rapport d’influences
mutuelles ne peut s’établir que si la machine est dotée

de périphériques d’entrées et de sorties, comme le clavier

ou Uécran, lui permettant d’étre un milieu ouvert et réactif,

un peu a la maniére d’un étre vivant doué d’organes d’action

et de perception. De notre coté, Ueffort d’interfagage est
suffisamment important pour qu’Edmond Couchot considére
que la relation qui nous lie a la machine aujourd’hui ne soit plus
seulement un régime de communication, mais de commutation.
Cette «deuxieéme interactivité», comme il la nomme en
référence a la deuxieme cybernétique, différe de la premiére en
ce que la situation interactive n’est plus fondée sur le modele
«émetteur-récepteur» a la Jacobson ou sur celui de la machine
de Turing®, tous deux pensés sur un mode dialogique, mais

sur le modéle d’une corporéité élargie. Il ne faudrait plus alors
préter a la machine le statut de sujet, mais celui d’organe.
Nous ferions corps avec la machine. Nul besoin, donc,

de méler la chair et l'électronique comme Kevin Warwick,

nous sommes déja en quelque sorte des cyborgs. Nos gestes,
nos comportements, nos maniéres de réfléchir sont largement
dépendants des interfaces numériques... Un rapport d’intimité
qui s’intensifie avec la multiplication des systemes haptiques,
fondé sur une prise en compte de toute la richesse sensorielle

de lutilisateur.
108

Ce statut équivoque de linteractivité, dans lequel on ne sait si
'on s’adresse a un sujet, a un objet, ou a soi-méme, améne

le philosophe Jean-Francois Lyotard a la considérer comme
une illusion de réciprocité, mais aussi a y voir un refus de perte
de contréle: «On ne demandait pas des “interventions” au
regardeur quand on faisait de la peinture, on alléguait une
communauté. Ce qui est visé aujourd’hui... c’est, au contraire,
que celui qui recoit ne regoive pas, c’est qu’il ne se laisse pas
décontenancer, c’est son auto-constitution comme sujet actif
par rapport a ce qu’on lui adresse»7.

Au-dela de cette critique du refus d’altérité, on peut se demander
s’iln’y a pas différents niveaux d’interactivité. En effet,

doit-on considérer Uinteractivité avec une borne d’informations
équivalente a celle entretenue dans un iPhone? Dans un cas,

nous sommes confrontés a un systéme fermé, mono-fonctionnel
et, dans l'autre, a un environnement riche, capable de supporter
des applications diverses. On pourrait alors distinguer une
interactivité faible et une interactivité forte, avec d’un coté des
systémes limités et de 'autre une activité d’échanges variés.
L’interactivité forte n’est pas pour autant la panacée. En effet,
l'opposition entre technologies propriétaires et Open Source,
de méme que celle entre utilisateurs experts et simples usagers,
pose des questions en termes de citoyenneté numérique

et peut faire craindre les implications d’une interactivité forte
opaque, donc hors de contrdle. Le risque est d’autant plus
grand que les interfaces numériques a interactivité forte, sous
couvert de personnalisation des services, détiennent de plus
en plus d’informations personnelles a notre sujet et sont

de plus en plus invisibles.

A ce propos, 'ambient intelligence, défendant l'intégration des
interfaces numériques dans les objets usuels et ’environnement
quotidien, est en passe de devenir le paradigme technique
dominant et oblige donc le designer a se positionner sur

ces questions. James Auger, enseignant au département design
interactions au Royal College of Art, défendait justement a

la derniére conférence Lift, la pertinence d’un design critique,
susceptible de mettre ces questions en débat. Ses scénarios
d’objets, de la Dent-téléphone aux Augmented animals,

par leur dimension provocatrice, nous rendent présentes

ces perspectives futures, renouvelant en quelque sorte le role
critique du récit d’anticipation.

Dans Philosophie et science-fiction, Jean-Noél Missa définit
d’ailleurs apport du genre sF en termes d’«expériences

de pensée spéculative» et Isabelle Stengers y voit un terrain
prospectif pour les «sciences humaines et sociales», sur

les effets des inventions techno-scientifiques.

La littérature et le cinéma d’anticipation sont, en effet,

un matériau de choix pour élaborer une réflexion sur les
techno-sciences et on peut considérer que les auteurs de sF
classique (Huxley, Wells, Orwell) pensaient déja en philosophes.
Leurs successeurs ont d’ailleurs contruit de véritables concepts
qui s'imposent aujourd’hui dans les débats sur les nouvelles
technologies, a 'exemple du cyberspace de William Gibson.

De Minority Report a Surface8 de Microsoft, il semble d’ailleurs
que la latence séparant la chose imaginée de la chose réalisée
tende a se réduire. Cette accélération technologique nous
poussant brutalement dans le futur, nous sommes amenés

a nous tourner vers la sF pour en éviter les écueils.



Onion card est un f \

scénario de carte de
visite modulable. . .
L’utilisateur peut choisir Sk'p Jenklns
le niveau d’informations
auxquelles il donne
acces en retirant des
parties de la carte :
téléphone, adresse,
profession, niveau yif‘ | g

. T 1 " 17
d’étude, finance, casier
judiciaire, préférences
sexuelles, etc. ©Jimmy
Loizeau & James Auger

Capture vidéo du

film Minority Report.
Le modéle d’interface
imaginé dans ce film
a été une source
d’inspiration

pour beaucoup

de constructeurs

et de designers.
©Twenties Century Fox
Entertainment

Surface de Microsoft,
projet de table tactile
multimodal © Microsoft
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La société de controle

Un des dangers premiers pourrait étre 'absolue surveil-

lance, développée magistralement dans le roman 1984 de
Georges Orwell, ou plus récemment dans Minority Report

de Philip K. Dick. Un tel scénario pourrait aisément se produire
dans notre société de la communication. A force de multiplier
les dispositifs technologiques visant a simplifier notre vie et a
assurer notre sécurité (services de payement, tracabilité des
produits, passeport biométrique, etc.), nous jetons les bases,

a notre insu, d’une société policiere.

Notre vie réelle se duplique déja dans un archivage d’infor-
mations de tout ordre, dans des multiples bases de données.
Certes, aujourd’hui, pour consulter et recouper ces bases

de données, il faut des autorisations bien particuliéres qui sont
du seul pouvoir des services de renseignements (DST, NSA, etc.)
ou des autorités judiciaires. Mais imaginons, a U'extréme,

que Uinterface technique nous permettant de payer, voyager,
se repérer dans 'espace et le temps, de recevoir messages

et appels - UInternet — soit plus facilement consultable. Notre
vie serait tracée en permanence, permettant de prévoir tout
types de comportements psychotiques, violents ou dissidents.
Ces informations accessibles pourraient jouer en notre défaveur
durant un entretien d’embauche, ou méme pour lattribution
d’une allocation, d’un logement.

Toutes ces métas-données pourraient étre couplées avec celles
des réseaux sociaux afin de surveiller nos amis et nos activités
pour controler les mceurs (par exemple le cas des licenciements
a cause de Facebook). Et puis pourquoi ne pas vendre ces
informations a des sociétés, de fagon a ce que les publicitaires
restreignent leurs cibles et vendent leurs produits avec de faibles
marges d’erreurs? Des événements clairement envisageables, et
qui ont déja cours, notamment a travers les technologies Google.
23andMe, une société sponsorisée par le numéro un des
moteurs de recherche, offre le décryptage de son génome pour
trois cent quatre-vingt-dix dollars, via un kit de prélevement.
Une porte ouverte a un autre systeme de discrimination, exploré
notamment dans le film Bienvenue & Gattaca d’Andrew Niccol.
James Auger exprime sa méfiance vis-a-vis de l'idéal de trans-
parence souvent mis en avant dans les interfaces innovantes,

a travers son projet Onion card. Redirigeant vers des bases

de données personnelles, les codes-barres figurant sur cette
carte de visite sont détachables, en autorisant ou refusant
’acces : un objet qui permet de ritualiser et de graduer
concretement l’échange de données personnelles en fonction
de la confiance entretenue avec son interlocuteur.

Le soulévement des machines

Un autre scénario pourrait étre une pure et simple perte

de contrdéle de notre environnement technique, conséquence
de la «singularité», concept attribué au mathématicien John
Von Neumann et popularisé par ’écrivain de science-fiction
Vernor Vinge. La singularité désigne un point de bascule
hypothétique, a partir duquel la civilisation humaine serait
dépassée par les machines.

La loi de Moore prévoit, en effet, que la puissance de calcul

des ordinateurs double toutes les 1,92 années. Cette loi

se vérifiant depuis invention du premier microprocesseur

en 1970 jusqu’a aujourd’hui, certains chercheurs pensent qu’en
suivant cette évolution, Uordinateur serait capable de surpasser
Lintelligence humaine d’ici quelques décennies.

Depuis plusieurs années, on observe des projets ambitieux

de robots capables de se mouvoir de la méme maniére

que des humains. On peut citer le projet Asimo de Honda,

pour Uinstant projet de recherche non commercialisé, ou encore
Aibo développé par Sony, premier robot-chien de compagnie.
Encore plus impressionnant, BigDog est un prototype de robot
quadrupede de soixante-dix centimétres de haut pouvant
transporter un barda de cinquante kilogrammes sur terrain
accidenté, impraticable pour des véhicules militaires. L'ére

des robots soldats a commencée.

La guerre interfacée — drones, missiles intelligents, vision
augmentée — se dessine progressivement sous Uimpulsion

de grands Etats militaires soucieux de ne plus porter les hommes
sur les zones de combats. Visant le risque-zéro tout autant

que Uefficacité, cette guerre de machines pourrait mener a

des armes intelligentes capables de prendre des décisions
rapides sur le théatre des opérations, sans intervention humaine.
Isaac Asimov, un des grands auteurs de romans d’anticipation,
a pressenti ces hypothéses dans une ceuvre qui n’est pas
seulement critique, puisqu’elle propose un ensemble de regles
susceptibles de nous prémunir contre un éventuel soulévement
des machines. Ces lois fondamentales de la robotique
constituent souvent une base de débats sur les implications
sociétales de Uintelligence artificielle.




Social Tele-presence,
projet de James Auger
et Jimmy Loizeau,
consiste a louer le corps
d’une autre personne.
La premiére image
présente 'emprunteur,
qui pergoit a l'aide
d’un casque lenviron-
nement du corps loué,
lui permettant ainsi

de le diriger.

MQ-1 Predator fait
partie de la premiere
génération de drones
de combat mis au point
par les Etats-Unis.
Copyleft Wikipedia

La deuxieme image
présente celui qui
loue son corps. Il est
coupé du monde par un
dispositif captant ses
stimuli et ses sens, qui
sont redirigés vers la
premiére personne
dont il dépend.

© Jimmy Loizeau

& James Auger

L’humain augmenté

Il pourrait étre le fruit d’un couplage de notre corps et d’interfaces
de visualisation permanentes de métas-informations nous
renseignant sur notre environnement. Par exemple, un piéton,
grace a un dispositif de lunettes ou méme un écran minuscule
sur une lentille, verrait en permanence sa position dans la ville,
l’état de ses réseaux sociaux, l’arrivée d’'un nouveau mail

et pourrait voir s’afficher directement sur la vitrine d’un
magasin, de fagon interactive, des informations correspon-
dant a son profil d’acheteur.

Les chaussures CabBoots, du designer d’interaction Martin
Frey, permettant de se repérer intuitivement en n’importe

quel endroit du monde (cf. Chronologie des interfaces p115),
illustrent bien cette conception de ’humain augmenté
(médicaments, prothéses, produit dopants, interventions
chirurchicales, etc). Partant du principe que ’humain n’est

plus une espece gouvernée par la nature, depuis Uinvention

de la médecine, certains auteurs, entrevoient un autre scénario
d’humanité augmentée, notamment par Uincorporation

de «bio-interfaces». Jean-Pierre Andrevon, par exemple,
imagine des dispositifs de régulation du corps par des interfaces
mi-humaines, mi-électroniques. Ces interfaces, sur le modele
du pace-maker, permettent de réguler les flux hormonaux,

le systéme immunitaire, de déterminer des activités corporelles
défaillantes, afin de prévoir n’importe quel type de maladie,

ou de stabiliser le stress. Chez George Alec Effinger, un auteur
de sF américain, le scénario va plus loin, puisque les dispositifs
d’interface permettent de modifier directement dans les zones
cérébrales les systéemes de pensée, modifiant a volonté

les capacités intellectuelles ou les traits de caracteres.

L’analyse notionnelle des interfaces numériques, 'examen de

la littérature sF et du design critique, tout comme la vulgarisation
des derniéres innovations en matiére d’interactivité, permettent
d’explorer les implications possibles de ces interfaces. Elles
présagent aussi bien des futurs sombres dans lesquels notre
société de l'information se muerait en société de surveillance

ou deviendrait hors de contrdle, que des futurs radieux,

dans lesquels les rapports de ’lhomme et de son environnement
seraient placés sous le signe de Uintuitivité et de la transparence;
des anticipations sans doute un peu radicales, forcément

en décalage avec une histoire humaine toujours imprévisible

et complexe, mais que les designers ne peuvent ignorer s’ils
veulent imaginer les futurs souhaitables de ces technologies.
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PETITE

1924 - Invention de la
télévision cathodique.

CHRONOLOGIE DES

INTERFACES

1725 - Basile Bouchon
invente le papier perforé,
support de mémoire
pour des taches
répétitives mécaniques.

1801 - Joseph Marie
Jacquard met au

point une machine
semi-automatique pour
les taches répétitives
des métiers a tisser.

1844 - Samuel Morse
invente le télégraphe.

1854 - George Boole
développe une
logique essentielle :
l'algébre de Boole.

1652
LA PASCALINE

Blaise Pascal

Inventée en 1652 par Blaise Pacal pour
alléger le travail fastidieux de son pere,
collecteur des impdts, la Pascaline peut
étre considérée comme l'ancétre de l'ordi-
nateur. Cette calculatrice mécanique,
permettant d’automatiser les additions et
les soustractions, était d’un usage aussi
simple que possible pour ’époque. Pour
«rendre le mouvement de 'opération plus
simple», Pascal comprit qu’il fallait «que la
machine ait été construite d’'un mouvement
plus composé», une préfiguration de l'ap-
proche user friendly. La saisie des nombres
se faisait a l’aide d’un stylet actionnant les
engrennages et le résultat s’affichait sur
un totaliseur a tambours. L’objet se pré-
sentait dans un coffret compact et solide
qui en faisait un calculateur «nomade»
susceptible de voyager sans «souffrir de
la moindre altération», ce que Pascal
expérimenta avec succes sur un trajet aller-
retour entre Rouen et Clermont-Ferrand.
La Pascaline recut par la suite de nom-
breuses améliorations qui conduisirent
jusqu’aux premiers supercalculateurs.
1BM réalisa dans les années soixante une
petite machine mécanique de poche, en
plastique, basée sur le principe de la
Pascaline pour calculer rapidement en
hexadécimales suivant les standard de
programmation de U’époque. (Image ©
Musée des arts et métiers-CNAM, Paris/
photo JC Wetzel)
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1934 - Charles Babbage
pose théoriquement les
principaux concepts sur
lesquels reposent les
machines informatiques.

1946 - ENIAC est fini
d’étre assemblé, il sera
le premier ordinateur
électronique de Uhistoire,
son interface est faite
avec des commutateurs.

1945 - Vannevar Bush
publie un article intitulé
«As we may think» et
imagine une machine
conceptuelle graphique

baptisée Memex.

1936 - Alan Turing
ébauche la théorie

des Machine de Turing,
prémisse des calculs
informatiques.

1963
SKETCHPAD

Ivan Edward Sutherland, MIT

SketchPad est la premiere interface gra-
phique de Uhistoire. Développé au MIT sur
un ordinateur, ce logiciel de dessin est
également une des premiéres applica-
tions interactives. Les supercalculateurs de
’époque fonctionnant alors par traitement
automatisé de linformation, la mise au
point de SketchPad a nécessité des modi-
fications de 'architecture du TX-2 pour
qu’il réponde en temps réel aux sollicita-
tions successives de l'utilisateur. Trés en
avance sur son temps, SketchPad permet-
tait de dessiner directement sur un écran
cathodique a 'aide d’un stylet optique, de
modifier un tracé, de zoomer ou méme de
copier/coller. Les interfaces graphiques
modernes sont redevables a SketchPad de
nombreux autres concepts fondamentaux,
comme la désignation directe des objets a
’écran, le retour d’information immédiat
ou les contraintes de dessin (paralléle,
angle droit, etc.) Le systéme de pointage
et de manipulation directe de SketchPad
préfigure le modeéle des écrans tactiles du
futur, a 'image de Surface de Microsoft.
(Image © MIT)

1969 - Alan Kay, du
Carnegie Mellon
University, propose
dans sa these l'idée
de «fenétres se
superposants les unes
sur les autres».

LA SOURIS

Douglas Engebart,
Stanford Research Institute

Dispositif de pointage informatique tou-
jours le plus répandu actuellement, la
souris a été inventée en 1968 par Douglas
Engebart au sein du Stanford Research Ins-
titute. Faisant partie du NLS (On-line sys-
tem), un systéme congu pour la navigation
en ligne sur Arpanet, la souris d’Engelbart
est pensée pour évoluer intuitivement dans
des interfaces graphiques, riches et com-
plexes, disposant de plusieurs fenétres
telles que nous les connaissons actuel-
lement. Constituée alors d’une boite en
bois équipée d’un bouton de validation
ainsi que de deux roues perpendiculaires
qui captent sa position en abscisse et en
ordonnée, la souris d’Engelbart sera amé-
liorée par Jean-Daniel Nicoud a UEPFL des
1979 grace a l’adjonction d’une boule et
de capteurs, une révolution qui ménera
a la création de 'actuel leader mondial,
Logitech. La souris contribuera au succés
du Macintosh dés 1984, et deviendra par la
suite le standard de pointage des ordina-
teurs personnels que 'on connait. (Image ©
SRl International, Menlo Park, Calif)



1973 - Xerox PARC
lance le projet Alto
Xerox : premier
prototype d’ordinateur
avec une interface
utilisateur graphique.

1974 - Le TCP/IP
(Transmission control
protocol and Internet
protocol) est créé pour
uniformiser le réseau.
Ce systeme est toujours

1975 - Bill Gates et Paul
Allen fondent Microsoft
afin de commercialiser
linterpréteur du langage
informatique : le BAsIC.

1975 - Robert E.

Kahn developpe

l'idée d’'un réseau
d’ordinateurs pouvant
communiquer entre
eux a grande distance.

utilisé de nos jours.

1973
ALTO XEROX

Butler Lampson, Xerox PARC

Alto Xerox, développé au Xerox PARC, un
centre de recherche dédié a 'innovation
dans Uédition et notamment a Uorigine de
limpression laser, UAlto Xerox est le pre-
mier ordinateur personnel a interface gra-
phique. S’il se distingue par sa compacité et
son disque dur, c’est avant tout son bureau
virtuel, parfaite illustration de 'acronyme
WYSIWYG ou What you see is what you get,
popularisé par Apple, qui révolutionne l’in-
formatique a une époque ou les ordinateurs
sont congus pour des utilisateurs experts,
fonctionnent avec des cartes perforées et
affichent les données dans une police de
caractere unique. Donnant enfin a la souris
d’Engelbart un environnement de travail a
sa mesure, cet ancétre de windows et de
mac os permet d’afficher simultanément
plusieurs fenétres, de les déplacer ou de
cliquer a l’aide d’une souris. Capable de
faire tourner des applications de dessin
et de traitement de texte trés puissantes,
tout en étant d’une simplicité d’utilisation
telle que des enfants pouvaient s’en servir,
U’Alto Xerox réalise ce que Vannevar Bush
avait imaginé en 1945 dans As we may
think, le tout premier essai d’ergonomie
pour l'acces a linformation. De concep-
tion trop colteuse, 'Alto Xerox ne sera
jamais commercialisé. (Image © PARC, Inc.,
a Xerox Company)

1981 - Xerox
commercialise le premier
ordinateur a interface
graphique piloté par
souris : le Star 8o10.

1980 - Microsoft publie
le MS-DOS sur un IBM PC.

1983 - Microsoft
publie la premiere
version de Word.

1977 - Apple
commercialise un

des premiers micro-
ordinateurs : 'Apple II.

1977 - Commodore
International
commercialise

un des premiers
micro-ordinateurs :
le Commodore PET.

1983
APPLE LISA

Steve Jobs, Apple Computer, Inc.

L’Apple Lisa est le tout premier ordinateur
commercial a posséder une souris et une
interface graphique développé par Apple.
Le concept du Lisa visait a faciliter Lutili-
sation de Uoutil informatique a tous types
d’utilisateurs, qu’ils soient néophytes ou
professionnels. L'interface était inspirée
du projet Alto Xerox. Le succes commer-
cial aurait d{i étre au rendez-vous mais son
co(t prohibitif de 9995$ en fit un échec.
Néanmoins cet ordinateur jeta les bases
d’un systéeme permettant de comprendre
et d’utiliser un ordinateur sans étre un
professionnel. (Image © Musée de linfor-
matique, Paris)

1990 - Microsoft
lance Windows 3.0
et remporte un
succes mondial :
dix millions
d’exemplaires

1985 - Microsoft vendus en 2 ans.

commercialise sa

premiere version de

Windows (Windows 1.0).

1986 - Premiére version
commercialisée de
X-Window (Unix).

1989 - Début de

l'Internet grand
public Tcp/p.

1983
LE MOBILE

DynaTAC 3200 de Motorola

Le téléphone portable est la révolution
des télécommunications du début des
années quatre-vingt-dix. Une des pre-
mieres interfaces réellement portable
permettant d’utiliser la fonctionnalité
du téléphone presque partout a n’importe
quel moment. L’utilisation du portable,
a 'époque, dépendait de 'étendue et la
densité du réseau téléphonique. Le télé-
phone portable, en tant que moyen de
télécommunication vocal, a compléte-
ment changé les mceurs, transformant
complétement notre rapport au temps
et a espace et dotant chaque utilisateur
des facultés d’ubiquité et de téléportation.
(Image © .CORP)
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1993 - Honda
développe Asimo, robot
humanoide avec des
bras et des jambes
articulés. Il se déplace
en reconnaissant
l'environnement dans
lequelil évolue.

1990 - Photoshop 1.0
voit le jour sur Macintosh,
développé par John

et Thomas Knoll.

1993 - Windows est
utilisé par plus de 25
millions de personnes
atravers le monde. 1994 - Netscape
commercialise a grande
échelle son navigateur
Web. Il dominera le
marché jusqu’a la fin des
années quatre-vingt-dix.

1993 - Lancement
de Mosaic, premier
navigateur Web.

1997 - Le super-
ordinateur Deep Blue
bat le champion du
monde d’échecs
Gary Kasparov

(2 victoires, 3 nuls
et 1 défaite).

1998

Kevin Warkick se
fait poser une puce
RFID dans le bras.

1991
LINUX

Linus Torvalds
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Parmi les systémes d’exploitations, on
peut en relever un qui aboutit a une inter-
activité plus importante. Linux est, en effet,
un systeme dit ouvert, qui induit que tout
les utilisateurs peuvent contribuer a son
évolution. Ce systéme met en avant une
modification permanente, non seulement
de linterface, mais aussi de la program-
mation méme du systeme d’exploitation,
ce qui permet d’ajuster trés finement les
besoins de chacun vis-a-vis des diverses
utilisations informatiques. Le probleme
de ce genre de systeme trés évolué est
qu’il gagne rapidement en complexité, il
faut donc un certain niveau de connais-
sance pour U'exploiter pleinement. Voici
quelques exemples de distributions Linux:
Debian, Mandrake, Red Hat, Ubuntu, etc.
(Image : capture d’écran Ubuntu)
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1995 - Lancement

de Windows 95. Quatre
jours apres sa sortie,
un million de copies
sont déja vendues.

1998 - Lancement

de 'Imac, ordinateur
dessiné par le designer
Jonathan Ive. 2001 -Fondation

de Wikipedia.

1999 - Lancement du
robot de compagnie
Aibo par la firme Sony.

2001 - Processing

est un langage de
programmation et un
environnement de
développement basé sur
le langage Java. Crée par
Benjamin Fry et Casey
Reas, il se positionne
comme le prolongement
du projet Design by
number de John Maeda.
Cette environnement
rend accessible la
programmation aux
artistes et aux graphistes.

2005
ARDUINO

Massimo Banzi, David Cuartielles,
Tom Igoe, Gianluca Martino,
David Mellis et Nicholas Zambetti.
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Arduino est une carte électronique, sous
licence copyleft, permettant aux artistes
et graphistes de construire des objets
interactifs indépendants ou connectés a
un ordinateur. Arduino simplifie 'accés
a des composants électroniques (accélé-
rométre, webcam, bouton, capteur infra-
rouge ou de température, moteur pas a
pas, etc.), permettant de les controler et
de les coupler en dispositifs d’interfaces
complexes, dites de haut niveau. Arduino
posséde l’avantage de fournir une plate-
forme didactique simple et économique.
(image copyleft Wikipédia)

2005 -Création du
robot quadrupede
militaire Big Dog.

2006
CABBOOTS

Martin Frey

CabBoots est un systeme de navigation
pédestre haptique. Alors que le modéle
actuel de développement des technologies
de navigation se fonde sur des interfaces
de sorties visuelles ou sonores, Martin
Frey a imaginé d’intégrer Uinterface sous
le pied. Le piéton ainsi équipé trouve son
chemin par un processus d’accompagne-
ment semi-conscientisé. Si l'on s’éloigne
de Uitinéraire de navigation, la semelle se
penche par 'entremise d’éléments électro-
mécaniques, restituant 'impression pro-
duite en s’écartant du sillon d’un chemin de
campagne. Cette simulation topographique
virtuelle laisse Uutilisateur libre de vaquer
aux taches normalement assumées par
un piéton maitrisant son environnement.
(Image © Martin Frey)



1990 - Photoshop 1.0
voit le jour sur Macintosh,
développé par John

et Thomas Knoll.

1993 - Windows est
utilisé par plus de 25
millions de personnes
atravers le monde.

1993 - Lancement
de Mosaic, premier
navigateur Web.

1993 - Honda
développe Asimo, robot
humanoide avec des
bras et des jambes
articulés. Il se déplace
en reconnaissant
'environnement dans
lequel il évolue.

1994 - Netscape
commercialise a grande
échelle son navigateur
Web. Il dominera le
marché jusqu’a la fin des
années quatre-vingt-dix.

1997 - Le super-

1995 - Lancement

de Windows 95. Quatre

jours aprées sa sortie,
un million de copies
sont déja vendues.

1998 - Lancement
de l'Imac, ordinateur

dessiné par le designer

Jonathan Ive.

1999 - Lancement du
robot de compagnie

Aibo par la firme Sony.

2001 -Fondation
de Wikipedia.

2001 - Processing
est un langage de
programmation et un

ordinateur Deep Blue
bat le champion du
monde d’échecs
Gary Kasparov

(2 victoires, 3 nuls
et 1 défaite).

1998

Kevin Warkick se
fait poser une puce
RFID dans le bras.

1991
LINUX

Linus Torvalds
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Parmi les systémes d’exploitations, on
peut en relever un qui aboutit a une inter-
activité plus importante. Linux est, en effet,
un systeme dit ouvert, qui induit que tout
les utilisateurs peuvent contribuer a son
évolution. Ce systéme met en avant une
modification permanente, non seulement
de linterface, mais aussi de la program-
mation méme du systéme d’exploitation,
ce qui permet d’ajuster trés finement les
besoins de chacun vis-a-vis des diverses
utilisations informatiques. Le probleme
de ce genre de systeme trés évolué est
qu’il gagne rapidement en complexité, il
faut donc un certain niveau de connais-
sance pour Uexploiter pleinement. Voici
quelques exemples de distributions Linux:
Debian, Mandrake, Red Hat, Ubuntu, etc.
(Image : capture d’écran Ubuntu)
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et graphistes de construire des objets
interactifs indépendants ou connectés a
un ordinateur. Arduino simplifie 'acces
a des composants électroniques (accélé-
rométre, webcam, bouton, capteur infra-
rouge ou de température, moteur pas a
pas, etc.), permettant de les controler et
de les coupler en dispositifs d’interfaces
complexes, dites de haut niveau. Arduino
posséde l’avantage de fournir une plate-
forme didactique simple et économique.
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pédestre haptique. Alors que le modéle
actuel de développement des technologies
de navigation se fonde sur des interfaces
de sorties visuelles ou sonores, Martin
Frey a imaginé d’intégrer Uinterface sous
le pied. Le piéton ainsi équipé trouve son
chemin par un processus d’accompagne-
ment semi-conscientisé. Si l'on s’éloigne
de Uitinéraire de navigation, la semelle se
penche par 'entremise d’éléments électro-
mécaniques, restituant l'impression pro-
duite en s’écartant du sillon d’un chemin de
campagne. Cette simulation topographique
virtuelle laisse Uutilisateur libre de vaquer
aux taches normalement assumées par
un piéton maitrisant son environnement.
(Image © Martin Frey)



Re-programmation,
débuggage,

ajustement de la machine,
scénario.

Base de données,
fonction de la machine.
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clavier,

(USABILITY) .
souris, etc.

UTILISATEURS

INTERFACE
L

SON NN NN NN NN NN NNNN

NN N NN NN ANNNNNNNNN

Position de lutilisateur,
Environnement de lutilisateur.

REEL

Background socio-culturel,
expérience d'autre interface,
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HOMME MACHINE MATIERE

Ordinateur/Wii/
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enzymes
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SCHEMA D’ORGANISATION
DE PROCESSUS
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' ENTRETIEN

AVEC JEAN-LOUIS FRECHIN

.CORP (INDIVIDU 2) & STUDIO LO

C. SL. Pouvez-vous vous présenter brievement

et nous expliquer en quelques mots quel a été

votre parcours.

JLF. J'ai une formation d’architecte. Aprés mon DPLG, j’ai décidé
de faire du design, parce que je trouvais qu’il manquait de
machines, d’économie, de réel dans les études d’architecture.
Jai donc intégré Uensci. Aprés mon dipléme, j’ai rejoint un
institut de recherche en informatique au Portugal. Il y faisait
beau, il y avait des plages, mais surtout il y avait des gens qui
avaient été formés aux Etats-Unis : au Massachusetts Institute
of Technology, au Carnagie Mellon University. Ces gens-la
avaient conscience du potentiel du design dans les nouvelles
technologies, notamment celles ou on ne voit rien.

En rentrant a Paris, j’ai créé une agence de design global avec
Stéphane Bureaux, mon associé pendant 5 ans. Nous avons été
pionniers dans lutilisation des outils numériques, sur de tout
petits systémes 3D, des projets d’architecture commerciale,
de produit, de mobilier, de graphisme : un réve de design global.
Puis, un jour, j’ai rencontré un éditeur de cb-roM éducatifs,
Montparnasse Multimédia. Embauché comme designer
(a’époque, on ne savait pas comment appeler ce boulot :
designer d’interface? designer d’interaction? designer
d’interactivité?), j’'y ai réalisé une quinzaine de cb-rROM avec
des interfaces non standards riches, complexes et compleétes.
On a créé les premiers produits scientifiques avec des
simulateurs de phénoménes complexes, une sorte de Cité

des Sciences virtuelle. Les cb-ROM du Louvre, les Petits
Débrouillards se sont bien vendus et ont été reconnus dans le
monde entier. C’était vraiment une époque géniale, l'invention
du cp-roM culturel a la frangaise.

Au bout de 7 ans, j’ai fini publishing manager. C’était tres
intéressant et valorisant pour un créatif «analphabéte» de

se retrouver avec des responsabilités, mais je voulais faire
mes propres projets, essayer de marier Uinteraction et les objets,
travailler directement avec des entreprises pour expliquer ce
qu’elles sont. Le design stratégique ne fait pas tres «école
d’arts», mais U'entreprise m’intéressait. Pour moi, c’est une
matiere que 'on peut traiter en designer, d’'une maniére trés
différente d’un consultant standard. Alors je suis parti et j’ai
créé NoDesign.
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2. Linux, ou GNU/
Linux, est un systéme
d’exploitation open
source basé sur le
noyau UNIX.

Cf. «Petite chronologie
des interfaces» p114.

Yo User experience
est 'ensemble des
évenements et des
sensations que
sera amené a vivre
lutilisateur face

a une interface.

Qu’est ce qu’un designer d’interface ou d’interface
objet dans votre cas?

Je ne parle pas de design d’interface, ni de design d’objet,

je parle de design numérique. C’est un nom que l’'on a créé
parce que design d’interaction, comme l’a proposé Bill Moggridge,
ce n’est qu’une partie du probléme. En tant que francais, avec
une approche assez universaliste, assez humaniste et qui

veut comprendre Uinteraction, devenir un expert tactique

de linteraction ne m’intéresse pas. Le design numérique
propose un repas complet. Interagir pour quoi faire? Qu’est

ce qu’on voit et dans quel contexte? C’est ce que jappelle la
situation. Comment va-t-on créer des relations, c’est-a-dire
des interactions, qu’est ce que ’on va voir ou ne pas voir?

Ca ce sont les représentations.

Les anglo-saxons ont tendance a transformer le design en
fonction tactique, avec une division du travail trés poussée.

On a le spécialiste du design d’interaction, le spécialiste du
design d’interface visible, le spécialiste du design d’interface
non visible, le spécialiste de la user experience?, etc. Avec toutes
ces expertises, on se retrouve rapidement a 20 pour s’occuper
d’un écran de téléphone qui fait seulement 320 pixels.

Je préfeére avoir une approche globale et métisser les produits
traditionnels et les produits numériques. Aujourd’hui tout est
numérique, d’une maniére ou d’une autre: Vélib est numérique,
les tickets d’avion sont numériques, souvent on n’a méme plus
de ticket, c’est une chaine compléte de services numériques.
On est aussi en train de réinventer la chaine conception/
fabrication/distribution dans Uindustrie. Le monde change,

le numérique est partout. Dans une «société que l'on pourrait
appeler une société des échanges et de la transformation»,

la notion de valeur évolue de la propriété vers le service.

La possession est moins importante, et ses usages sont parfois
limités dans le temps. L’exemple, c’est Linux2, son acces est
gratuit mais son co(t dépend de ce qu’on veut lui faire faire.
C’est comme si dans une voiture le moteur était gratuit et qu’on
ne vous faisait payer que le voyage. Cela change beaucoup de
choses d’un point de vue économique. Cette société des échanges
est un bouleversement aussi important que le communisme ou le
marxisme, qui remet en cause beaucoup de choses : une nouvelle
chaine de valeurs, une nouvelle chaine de droits d’auteurs,

une nouvelle notion du bien commun, etc. Dans tout cela,

le design numérique est cette approche, généraliste, de tout ce
que l'on peut faire dans les possibles du numérique.



Mais il y a bien un moment ol il y a un objet qui
émerge d’un projet?

Ah, je vois bien le designer qui a du mal a renoncer a son bout
de plastoc! C’est vrai que certains pensent qu’on est dans une
société de 'immatériel, que tout est virtuel, mais pour faire tout
ca, il faut beaucoup de matériel, il faut des ordinateurs,

des réseaux, des trottoirs, des cables dans les trottoirs, etc.
donc les notions d’immatériel et de virtuel sont toutes relatives.
Et les objets sont finalement les plus formidables interfaces

que U'on puisse imaginer, parce qu’ils ont une unicité et une
existence temporelle, alors que Uinterface de votre ordinateur
est une chaine d’événements, trés dure a saisir. Le grand
gourou de Uinteraction de Microsoft, Bill Buxton, a reconnu a

la derniére conférence HcI-09 (Human computer interaction
2009) qu’ils avaient «sous-estimé 'importance du style». Ces
gens-la ne se sont jamais posé la question d’une relation forme/
fonction/usage, ce qui, pour des designers, est le fondement de
leur pratique depuis le Bauhaus. Cette unité entre, ce que je vois,
ce que ca fait et comment je Uutilise n’a jamais été documentée,
inventoriée. Pourtant, il n’y a pas de meilleure représentation
d’un objet. L’exemple le plus connu, c’est le Nokia 5100,

un petit téléphone-bijou rouge, qui était une représentation
des interactions possibles avec le téléphone. On ne voyait

rien, juste un joli design traditionnel qui enveloppait un écran
microscopique et une interface gérée avec le pouce. Si Nokia
est devenu par la suite le leader de la téléphonie mobile, c’est
parce qu’il a été le premier a faire du design de trés haut niveau
en termes d’expérience et en termes de design traditionnel tout
simplement, pendant que nos ingénieurs francgais de Sagem ou
Alcatel faisaient des téléphones quasi militaires sous les ordres
d’un marketing extinctif.

J'ai crée 'Atelier Design Numérique de ENscI, justement
parce que je me suis rendu compte que les représentations
jouaient un role trés important dans ces dispositifs numériques
compliqués. En fait, ce que l'on voit est presque aussi
important que ce que ¢a fait. Toutes les boites qui ont compris
ca et qui Uont mis a l’équilibre — Nokia, Apple — sont aujourd’hui
en premiére ligne. Dans un pays intelligent comme le nobtre,
avec une culture de abstraction, Uutilitaire, le rationnel et
Uintelligence s’opposent toujours au beau et aux sens, c’est
pour cela que le design a eu du mal a s’imposer chez nous.
Marius Vachon, le fondateur du Musée d’art et d’industrie de
Saint-Etienne, disait : «Il faudrait que les artisans deviennent
artistes et que les artistes deviennent commercants pour que
’on vende du beau». C’était en 1875 et déja il pointait le retard
francais sur les allemands et les anglo-saxons.

Avec des machines comme le iPhone, on change de paradigme:
objet est Uinterface et le design de l'objet c’est I’écran. On
passe d’une culture du pouce a une culture des yeux. Les gens
de la téléphonie mobile, les ingénieurs, les gens de Samsung,
Alcatel, etc. ne savent pas étre ambitieux en termes de soft.

Ils se disent toujours : «C’est facile de changer, on peut tout
faire a la derniére minute». Contrairement a Apple, ils ne

se posent pas les questions comme on se les pose avec des
objets physiques qu’on est obligé de terminer, parce qu’il

faut injecter, fraiser, etc.

40 Widget est une
contraction de Window
et gadget, un widget
est un petit outil qui
permet d’obtenir des
informations (météo,
actualité, dictionnaire,
carte routiere).

30 Le multi-touch est
une technologie d’écran,
popularisée par
l'iPhone, permettant

de gérer simultanément
plusieurs pressions
tactiles.

C’est plutét linterface qui donne l’objet, c’est

quelque chose de nouveau...

Oui et c’est une vraie révolution. Les gens du soft prennent le

pouvoir sur les gens du design traditionnel.

Mais quand vous dites «voir», ce n’est pas voir

un bel objet, le iPhone c’est aussi quelque chose

que l’on touche...

Non, voir, c’est regarder, regarder Uinterface. L'image a un

role extrémement important. Toucher, ce n’est pas la question,

iPhone aurai été de cette qualité-la avec un clavier et un joystick.

Donc c’est vraiment une question d’aspect,

de cosmétique de l’objet...

Non, ce n’est pas une question de cosmétique, c’est une

question d’esthétique au sens le plus philosophique du terme.

C’est vraiment le coté puissant de la représentation que 'on

propose qui fait la différence. Bien siir le toucher du iPhone

est magique, ce n’est pas neutre.

Le multi-touchs, les widgets4, c’est tout ¢a qui fait

le iPhone, non?

Non, le multi-touch, ca existe dans des laboratoires depuis 20 ans.

Le vrai génie de 'iPhone, c’est que c’est un objet «conséquence

de services» qui permet, a vous, a moi, de casser le monopole

de services des grands opérateurs de téléphonie mobile. Apple

a toute latitude parce qu’il a fait un produit séduisant, avec des

visuels de qualité offrant des services désirables. Toutefois, il n’y

a rien de nouveau dans tout cela, c’est juste une transformation

géniale, c’est Mac 0s 10 dans un téléphone.

Cette machine a permis de rentrer un coin dans le monopole

des opérateurs téléphoniques. Pour vous, designer, cela vous

parait intéressant mais pas du tout innovant quand je vous

dis «on voit». Pourtant, c’est révolutionnaire: avant 'iPhone,

on ne savait pas ce que c’était la puissance des images dans

la téléphonie mobile. Les Nokia, Samsung, LG, HTC, Sagem,

Alcatel n’ont aucune culture esthétique, artistique, ils sont

dans le pur utilitaire. Apple a amené d’autres dimensions :

symbolique, esthétique. Contempler un tableau, une image,

c’est un langage d’une puissance infinie. Ce sont ces choses-la

qui sont importantes, ce n’est pas justes les gadgets, les clics,

les double-clics, le multi-touch. La technologie n’a jamais fait

des usages, elle doit étre dominée par une idée : il faut aller

vers le meilleur pour vraiment servir les gens, sans sociologue,

sans marketing, sans ergonome, sans spécialiste de la user

expérience, c’est-a-dire avec un entrepreneur et des designers.

Je dis cela par provocation car j’ai le sentiment que nous coulons

et que nous perdons du temps... Prenons des risques, qu’avons-

nous a perdre? Nous restons qui nous sommes, n’ayons pas peur.
19
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5. Linden Lab est
’éditeur du monde
persistant Second Life.

6. Fabless désigne
les entreprises de biens
et services assurant une
activité de conception
mais ne disposant pas
d’unité de production.

7. LInternet

des objets est un
néologisme qui se
rapporte a l'extension
d’Internet dans le
monde matériel

au travers d’objets
informatiques.

8. Titre d’un

ouvrage collectif sur
Linvisibilité croissante
des interfaces.
Disappearing computer,
Achilles Kameas,

Irene Mavrommati,
Norbert Streitz, Berlin,
Springer-verlag, 2007.

9. Twitter est une
plate-forme Internet

de micro-blogging

et réseaux sociaux.

Il permet de suivre

des flux de messages
cours de 140 caractéres
maximum. La popularité
de Twitter tient au fait

10e Hacker est 2
l’origine un mot anglais
signifiant bricoleur, il
désigne le possesseur
d’une connaissance
technique suffisante
pour détourner ou
modifier un objet ou

un mécanisme afin

C’est comme cela que fonctionne Apple, avec une
faible division du travail ?

Ily a un groupe de designers, il y a le software group et un
patron qui sait ce qu’il veut. Il n’y a pas cinquantes avis de
spécialistes qui s’annulent les uns les autres. Il faut voir que
dans le monde qui est le mien, les designers sont en minorité.
Ceux qui font la loi, ce sont les ergonomes, des gens qui
revendiquent un savoir scientifique de ce qu’est un usage,

de ce qui est bon ou pas bon. Est-ce qu’un designer qui dessine
une chaise consulte encore des ergonomes? Dans le design
traditionnel, ily a longtemps qu’il n’y a plus d’ergonome.
L’ergonomie du travail, qui a existé dans les années soixante, a
disparu et les ergonomes se sont tous recyclés dans le monde du
design numérique. C’est une espece de chappe de plomb utilitaire,
rationnel et de spécification. Toutes les grandes entreprises high
tech francaises de produits grand public ont ainsi disparu...

Le combat que 'on méne ici a NoDesign, a ’Encsi et dans

les endroits ol U'on intervient, c’est de dire : «Ce n’est pas parce
que c’est nouveau que toute la culture passée est a oublier».

Au contraire, la bonne intelligence, c’est de marier ces cultures
pour créer du nouveau. Pourquoi Second Life ne marche plus?
Et bien, allez expliquer a Lindel Lab5 que, plus la peinture a
cherché la représentation fidéle, plus cela a été un échec,

et que ce qui a explosé ce schéma-la au 19¢ siecle, ce sont

les impressionnistes. Pourquoi cela serait différent dans les
systemes de représentation synthétiques et dans les mondes
virtuels? L'impressionnisme, Renoir, Monet, Manet, c’est plus
puissant que Gerricault et tous ces pompiers que 'on voit au
musée d’Orsay. C’est vrai que, dans la téléphonie et le monde
des nouvelles technologies, cette vision large n’est pas courante.
C’est quand méme un monde d’ingénieurs, de marketing, et la
c’est plus compliqué parce que je pense qu’une grande partie de
ces problémes vient de cette course systématique au renouveau
artificiel basé sur des fondations qui ne relévent pas du sens
mais d’une recherche de performance a court terme.

Il faut donc créer des harmonies nouvelles et peu de marques

y parviennent, en tout cas dans les produits high tech.
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de lui faire faire autre
chose que ce qui était
initialement prévu.

que l'on peut actualiser
et aussi étre averti de
messages recus via sms.

Vous parliez justement d’objets et d’interfaces,
comment la rencontre se fait-elle selon vous,
comment peut-elle étre intelligente et comment
marche t-elle?

Elle suit un chemin compliquée. L’objet manufacturé, produit,
vendu, est mort depuis que l'on a quitté les espaces de
fabrication et de maitrise de la fabrication pour dire que ¢a

ne vaut plus rien. On fait cela en Chine et nos entreprises sont
innovantes parce qu’elles sont Fabless6. On a scié la branche
sur laquelle on était assis. Aujourd’hui, il y a des systémes
basés sur des usages et des services qui recréent une nouvelle
nécessité de l'objet. Ces objets ne sont plus conséquences de
domination énergétique, comme le moulin-a-café électrique
et tous les objets de la grande période de la consommation de
masse. Depuis les années soixante-dix, depuis la séparation de
or et du dollar, on est entré dans une société des échanges et
de Uimmatériel. Avec la fin de la convertibilité de 'argent en Uor,
'argent n’est plus l'argent, sa valeur est fixée par convention
et plus par connexion a des métaux, au matériel. C’est trés
symbolique, et pour les objets c’est pareil. Aujourd’hui, les
nouveaux objets, que j’appelle néo-objets, sont conséquences
non pas d’une énergie, d’une valeur, mais de services.

Le modéle présidant a 'existence des objets pendant tout le
20¢ siecle, celui de Uindustrialisation en série (d’objets),

se trouve progressivement remplacé par un nouveau modéle
d’objets rendus nécessaires par les besoins de I’époque,

les envies de ’époque et les nouvelles technologies. C’est une
réinvention des objets qui sont maintenant connectés entre eux.
C’est pour cela que U'on parle d’Internet des objets?7, d’ambient
intelligence (Cf. note 4, p107) ou de disapparing computers.
Les ordinateurs sont partout, les objets eux-mémes deviennent
des ordinateurs. Tout cela ne forme pas un univers virtuel que
Uon regarde a travers un écran, on est dans une machine géante
dans laquelle tous les objets se parlent entre eux et peuvent
nous aider a mieux vivre, a partager des informations sur notre
environnement. On peut imaginer de nouvelles fagons de vivre
avec le numérique : des objets que 'on porte sur soi, des objets
dans la maison et des objets sur le territoire, c’est vraiment
multi-échelle. Nous avons besoin de ces objets pour créer des
symboles, parce que, pour faire société, pour vivre ensemble,
pour comprendre les mémes choses, on a besoin de symboles. Et
l'objet, c’est un symbole, c’est la plus extraordinaire des interfaces.

Comment distinguer l’objet et Pinterface ?

On assiste a ’éclosion d’un nouveau monde industriel, dans
lequel les objets sont conséquences de services et d’usages.
Dans la société de information qui est la ndtre, ces objets
doivent étre dessinés et inventés. Par exemple, ils peuvent
étre enfouis dans un téléphone portable comme UiPhone, mais
aussi étre embarqués dans un miroir, comme celui sur lequel
nous travaillons, connecté a Twitter9. Ce miroir reflete notre
vie numérique, il est le miroir des gens que nous aimons et qui
sont connectés sur le Web, mais il est aussi notre reflet, tel
Narcisse, qui nous rappelle que les autres sont la. C’est un peu
’archétype de ce que font les hommes depuis toujours.



11. Le low tech est
laction d’utiliser une
vieille technologie

en général pour ses
caractéristiques
simples, économiques
et populaires. Mais
aussi dans Uoptique
de recycler de vieilles
machines. Low tech
s’oppose a high tech.

12. Le Web 2.0 est
une expression pour
qualifier le renouveau
de UInternet avec

les caractéristiques
suivantes : la parti-
cipation collaborative
des internautes,

la naissance des
réseaux sociaux, les
applications Internet

13. Blogspot est
une plate-forme

blog appartenant a
Google Inc. Ce service
est le moyen le plus
simple pour publier
du contenu sur
Internet. De plus,il est
complétement gratuit
et sans publicité.

14. WordPress est
un moteur de gestion
de contenu sur le
Web, il nécessite un
hébergement adapté
pour fonctionner.
Contrairement a un
Blogspot, WordPress

est complexe a installer.

15. PHP est

un langage de
programmation

pour Internet utilisé
principalement pour
générer des systemes
dynamiques permettant
de modifier des bases
de données.

16. contraction

de Fabrication
Laboratory, un Fab Lab
est un atelier équipé

de machine-outils
assistées par ordinateur
(Cf. «Design en auto-
production» pp92-103).

riches (notamment
grace a [évolution de
la technologie flash,
Shokwave, PHP)

Quels problémes rencontre-t-on dans la conception
d’interface? En quoi différent-elles de celles

du design d’objet ?

Vous parlez beaucoup d’objet... Le frangais est une langue
merveilleuse, U'objet, en frangais, c’est autant ce que 'on
peut toucher que ce qui se présente a l'esprit. Le mot objet
est intéressant dans ces deux sens. L’interface est 'objet

des designers du 21¢ siécle. Elle peut aussi devenir un objet
(matériel), mais cette chose n’est que la conséquence d’un
processus, elle n’est pas le plus important. Le plus important
c’est Uintention qui lui a donné naissance.

L’innovation dans les interfaces dépend-elle
uniquement de ’avancée des technologies ou peut-
elle étre «rétro-technologique »?

La technologie est toujours présente avant son utilisation.
Apres, au sein du large panel technologique, certaines sont
plus intéressantes que d’autres, notamment celles qui sont

ou deviennent partageables, donc accessibles a tous, ce qui
n’est pas le cas des technologies issues des laboratoires ou
d’entreprises classiques.

Les technologies auxquelles on peut «tordre le cou», que

'on peut utiliser en tant que designers et créateurs, sont
importantes, car les objets sont humains quand on peut les
modifier, les transformer, les hacker©.

Les technologies sont donc une condition préalable. A notre
niveau, on ne peut utiliser que des technologies qui sont
accessibles pour proposer et promouvoir de nouveaux usages.
Chez NoDesign, nous ne faisons pas de différence entre high tech
et low tech™, ce qui nous intéresse, c’est ’lharmonie. Parfois, nous
faisons de la déconstruction, c’est-a-dire que nous enlevons tout
ce qui est inutile, et parfois, nous en rajoutons, mais ce qui est
important, c’est de choisir la bonne technologie, pour la bonne
utilisation. Connecter un miroir a Twitter via Processing (Cf. note:
2001 - Processing, p114.), c’est assez low tech finalement.

Ne va-t-on pas, avec la complexification des
interfaces et des objets, vers une logique de la boite
noire, susceptible de dérives?

Certainement, la logique de la boite noire n’est pas une bonne
chose, il faut toujours donner les clés, casser le sceau de
garantie. Sur la stratégie de la boite noire, on a un exemple
merveilleux : la semaine derniére, General Motors, la premiére
capitalisation américaine, a fait faillite. L’automobile était un
objet que les gens aimaient, parce que, sous le capot d’une

2 chevaux, ou d’une DS, on voyait les systémes mécaniques,
on comprenait comment ¢a marchait. Aujourd’hui, on ne
comprend plus rien a ce qui se passe : sous les capots, tout
est sécurisé, enfermé. Vous n’étes bon qu’a une chose quand
¢a tombe en panne, c’est payer.

Finalement, on nous a exclu de l'objet, en le verrouillant.

On ne peut plus le modifier, le hacker. La boite noire, c’est
exclure les gens. Et tous les gens qui promeuvent ces systémes
de boite noire vont mourir et c’est histoire qui nous le montre.
Si vous excluez les gens des dispositifs qu’ils achétent, vous les
condamnez a n’utiliser que les usages définis par vous-méme et
ils ne peuvent plus s’approprier Uobjet. Si, par contre vous créez
des objets avec des fonctions fabricatrices, comme le reléve
Gilbert Simondon, vous obtenez des systemes plus intéressants,
plus adaptés aux diverses utilisations possibles.

Apple est un exemple d’intelligence, il n’est ni fermé, ni ouvert,
il navigue entre ces deux mondes.

Cela dit, tout le monde ne pouvant pas devenir hacker, il faut
moduler les objets suivant les compétences de ['utilisateur
pour en faire des objets cognitifs, qui expriment ce qu’ils sont,
et considérer l'objet technique comme un instrument et non
comme une chose dont les usages sont pensés par les gens

du marketing. Parce que, pour eux, on n’est bon qu’a payer,

a consommer. Il est évident que cela ne doit pas se passer
comme cela, et d’ailleurs tout les grands corps industriels
fermés, avec leur stratégie de sécurisation, sont en train de

se remettre en question.

Il faut inventer la notion d’objet « post-produit» qui coincident
avec la complexité de la vie, car, aprés tout, il y a des gens qui
s’intéressent aux choses et d’autres pas. A I'’époque, quand

les 2 chevaux ne démarraient pas, il y a ceux qui démontaient
les bougies, les soufflaient, les brossaient et les autres qui
appelaient le garagiste. Pareil pour les blogs du Web 2.012:
quand on veut faire un blog, il y a des niveaux de complexité,
depuis le Blogspot'3 clé en main, en passant par le WordPress'4
ainstaller sur son hébergement en PHP5, jusqu’au codage
complet du site. Les designers doivent prendre en compte
cette dimension.

Créer des objets ouverts, hackables, modifiables, beaucoup
pensent que c’est une sorte de renoncement au design, mais en
fait ce serait plutot ’émergence d’un méta-design. L’industrie
n’est pas finie, elle prend une nouvelle forme, elle se rapproche
de lartisanat, mais avec des moyens technologiques énormes.
Parmi ceux-ci, le vaste réseau du Web permet de créer et

de fabriquer des objets uniques. Dans ce cas précis, nous

ne sommes plus dans un systéme concepteur avec bureaux
d’études, ouvriers, administration, etc. Nous sommes dans un
systéme de production optimisé appelé : Fab lab®. Le Fab Lab
permet de raccourcir les processus de conception/fabrication/
distribution et de maitriser toute la chaine de production. Cela
revient a produire de maniére industrielle de Uunique et permet,
de plus, par la technologie numérique, de produire la piece

en n’importe quel point de l'espace. Avant, on avait des objets
qui produisait des services, maintenant, on a des services qui
produisent des objets. Le paradigme s’est inversé.
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Hide & seeff™,

gameplay

.

- for two players

Damien Bais & .CORP

\
\
|
|
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|

Hide & Seekjestuijetvicdeo bas,é sur le principe du cache-cache, présenté sous forme
d’intallation mimant de anciennes bornes d’arcades. Les joueurs se voient attribuer un réle :
celui qui doit se cacher et celui qui doit retrouver. Le gameplay du jeu est augmenté par

des items attribués aux personnages permettant d’aider les joueurs ou de les déstabiliser,
par exemple, étre invisible pendant quelques secondes, devenir plus rapide ou se fondre dans
le décor. Hide & Seek ch/er/che a mettre le jeu vidéo dans dans un autre contexte que celui

des pratiques de hargi’gaming.
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GAMEBETA_1V9
Main Class

'

!
!
i

Statut
des touches
\

void Setup(){
[...]

void Draw(){
[..]

}

void KeyPress(){
[...]

}

void KeyReleased(){
[..]

}

-

RESEAU

PositionJoueur_1();
PositionJoueur_2();

\

\

>
—

LEVEL CONTROL

MoteurPhysique();
-Inertie;
-Accélération;
-PositionX;
-PositionY;

MatriceSysteme();
-MatriceActive;
-Matricelmages[ ][ ];
-MatriceLoaded[ ][ ];

PLAYER
TypeD’in\‘lEzye()\;

X, ¥,
n° Matrice

%y o %y
——> GENERATEUR —————>

LEVEL
ImageAfficher();

-ImagePaysage;
-PositionX;
-PositionY;

ImageCollision();

-Image Collision;
-PixelenCours;

qénél:ationsPart. 0;

__ -~ -Inertie;

-Accélération;
-PositionX;
-PositionY;

VieParticules();
-MatriceActive;
-Matricelmages[ ][ ];
-MatriceLoaded[ ][ ];

Ce schéma permet de
comprendre comment
fonctionne un jeu vidéo.

Il met en place les éléments
forts du jeu et permet de
mettre en valeur la maniére
dont ils s’interfacent.
Chaque tableau désigne une
classe, c’est-a-dire un élément
qui peut étre invoqué ou
supprimé comme on le
souhaite.

Les classes communiquent
entre elles gréce a des
Variables, qui sont des
instances capables de
changer de valeur.

PARTICULE

ImageParticule();
-Résistance;
-Couleur;
-Accélération;
-PositionX;
-PositionY;
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