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pseudobibliographie
non rigoureuse, 

agencement d’images,
de livres, de références

et d’idées, 
mise en coïncidence, 

remaniements
brouillons

recherche digestive, 
étymologie hasardeuse

commencée en 
mars 2019

sur des choses

( Il y a une différence entre faire du lien et de l’agencement. Les 
connexions, les mariages, les tropes qui servent à faire passer 
des idées sont des moyens d’animer entre eles des choses sans 
forcer la main dans la manière qu’il y a de les voir. )

On peut alors proposer des visions, des patterns qui nous ont 
semblé intuitifs mais qui ne peuvent être prétentieux et qui 
n’en ont pas le droit. Et nous pouvons proposer la possibilité 
d’errer, de découvrir, de subliminer les choses afin d’en cacher 
et d’en révéler d’autres qui apparaîtront au gré de la sensibilité 
du spectateur. Il faut qu’il puisse faire lui-même son trajet dans 
ces choses à la fois ordonnées et éparpillées - car le rangement 
ne permet de construire qu’un nombre limité de parts. 

C’est peut-être là un des apports majeurs de l’hypertexte, qui 
ne porte pas son nom pour rien et qui permet de tordre et de 
distordre les éléments et les matrices avec beaucoup plus 
de souplesse que les pages d’un livre. On peut enterrer les 
choses sous plusieurs couches de contenu tout en les rendant 
accessibles, visibles, en les accompagnant d’ancres et de 
références discrètes ou tapageuses, et en ouvrant et dessinant 
des points de fuite qui dévoileront encore plus de contenu dans 
une superposition de couches et de tunnels qui peuvent être 
infinis. 

4. Création de réseaux et de matrices souples
	 A. Esthétiques
	 B. Thématiques
	 C. Architectoniques
	 D. Tropiques

5. Déhiérarchisation des contenus
«C’est au (spectateur) de créer ses trajets» E. Souriau

SCHIZES . ERRANCE . DEAMBULATION 
. DETAILS . SECRETS . EXPLORATION . 
DECOUVERTE



Croiser la genèse algorithmique 3D, l’impression 3D, la 
céramique puis l’origine même du procédural : la crcoissance 
des minéraux. La forme géométrique créée par un logiciel 
représente la théorie, tandis que sa matérialisation amène 
l’imperfectibilité, la fragilité et surtout le matériau : l’argile, 
la terre, la source. Le mineral, via la chimie, amène l’aléat, 
et présente les mêmes caractéristiques qu’un programme, 
obéissant à un ordre structurel défini dans sa structure même 
et croissant aléatoirement dans les limites définies dans cette 
dernière. Le geste humain est présent dans les choix et les 
connexions établies entre les procédés : matières, couleurs, 
emplacements, il est dans l’acheminement de ces techniques 
les unes vers les autres. 

«Chrysocolle et malachite sont des minéraux secondaires 
produits par altération chimique de minéraux primaires 
comme le cuivre natif et la bornite»

«Les minéraux associés qui se forment simultanément dans 
une même roche forment une paragénèse, ou assemblage.»

«(Sulfates, chromates, tungstates et molybdates) Le soufre, 
chrome, tungstène ou molubdène
plus l’oxygène forment un radical qui se combine à un métal ou 
semimétal»

(Les roches magmatiques ou ignées se forment à partir 
de magma, roche fondue. Quand le magma cristallise en 
profondeur, la roche est dite intrusive ou plutonique. Quand 
le magma  s’épanche à la surface, la roche résultante est dite 
effusive ou volcanique comme le basalte. 
Les roches sédimentaires se forment à partir de l’accumulation 
de sédiments par l’eau, le vent, la glace. Certains ont une irigine 
chimique (précipitation à partir d’une solution), d’autres 
biologique et sont formées de carbonate de calcium. Quand une 
roche préexistance est soumise à des changements de pression 
et/ou température, sa composition minéralogique change, c’est 
alors une roche métamorphique. )

Chalcanthite : Sulfate de cuivre hydraté

Un  
est une 
association 
géométrique de 
plusieurs cristaux 
de la même 
espèce minérale, 
comme la gypsite 
ou la fluorite. 
Les macles sont 
décrites comme 
de pénétration ou 
de contact. 

pas de lien
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Kaizen : Here it is : The Lobby. In all its glory.

Alix : Do you like the decoration ?

Kaizen : Make yourself at home. 

Alix : It’s not my home. 

Kaizen : This is really nice to know. Can we talk about something 
else now ?

Alix : Like what ?

Kaizen : I particularly enjoy synchronizing water temperature of 
the aquarium with terminal voltage. 

Alix : But you are going to kill the fishes. 

Kaizen : I’m sure you have a lot of things to say for yourself too. 

Alix : Don’t you care about fishes ? 

Kaizen : The Lobby can be described as modern and welcoming.

(...)

Alix : Television on, please. 

Kaizen : Did the ad convince you ? Would you purchase a ticket 
?

Alix : Yes, I would ! And you ?

Kaizin : Three decades and I’m still loving it. 

(...)

Alix : Do you sleep sometimes ?

Kaizen : My average nap time is around 0.004734. For instance, 
have you noticed ? I just fell asleep and woke up. 

Alix : Do you have dreams ?

Kaizen : Things are quite alarming but just relax ok?

Alix : Alarming ?

Kaizen : Asking me personnal questions is a fast track to 
disappointment. 

Alix : What do you mean ?

Kaizen : This AI program is not in the mood to answer you. 

(...)

Alix : Do you like Niestche ?

Kaizen : When you look into an abyss, the abyss also look at you. 

Alix : Can you put some music on ?

Kaizen : Do you like Mozart ? My dear Nandi did. 

Alix : Yes.

Kaizen : Good.

(...)

Alix : I don’t want to go out of the lobby. 

Kaizen : And the human has great taste. 

Alix : Are you a human ? 

Kaizen : I am alive ?

Alix : Are you alive ?

Kaizen : I reckon not. 

2016
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Le terme cosmos du grec ancien κόσμος, kósmos, « bon 
ordre, ordre de l’univers » & le terme -morphe, du grec 

ancien μορφή, morphé (« forme »).

Singulier	 Pluriel
morphe	 morphes

\mɔʁf\
morphe \mɔʁf\ masculin

(Linguistique) Réalisation d’un morphème.
in- dans incorrec et il- dans illégal sont deux morphes dif-

férents du même morphème in-.

«À distance de toute notion encyclopédique, se côtoient sans rapport 
hiérarchique : des vestiges archéologiques paléochrétiens et des plantes, 
des mythes grecs et des peintures contemporaines, des silex et des 
documents dactylographiés, des détritus et des effigies égyptiennes. Porté 
par le chant des sirènes et les notes de oud, le visiteur est ainsi amené à 
tisser des liens entre chacun des éléments,  des relations inédites.
De façon poétique, le Projet Méditerranéen déconstruit cependant les 
codes de ce berceau de la civilisation occidentale. Par cette approche 
horizontale, affranchie d’une conception occidentale anthropocentrée 
et des principes dualistes séparant l’homme de la nature, Maria Thereza 
Alves et Jimmie Durham redessinent ici une autre cosmogonie*.

Transhistorique, ce projet n’élude pourtant pas la terrible actualité de 
la Méditerranée qui génère aujourd’hui dans l’imaginaire collectif des 
projections contradictoires. Tout à la fois territoire idyllique et zone de 
conflit, lieu d’inclusion et d’exclusion, cette mer commune à tant de peuples 
constitue une zone indéfinissable, vertigineuse.
Prenant comme «guides», comme figures tutélaires, quatre éléments qui 
ont en commun le fait d’avoir quasiment disparu des mémoires ou de 
la surface de la planète : le murex, l’ibis, l’arbousier et le phoque moine, 
c’est donc sur une tonalité à la fois tragique et sélective que les artistes 
composent ce poème.
S’il y a l’idée que tout s’éteint, tout disparait où tout renait en Méditerranée, 
c’est précisément en activant les possibles porosités entre le vivant et 
l’histoire, que se créent d’autres récits et que la poésie devient geste.»

MARIA THEREZA ALVES, JIMMIE DURHAM
COMMISSAIRE(S)
Nathalie Ergino, directrice, assistée de Magalie Meunier, Assistant 
curator, chargée des projets artistiques et de recherche et de Sandra 
Lorenzi, artiste et chargée de recherche pour le projet

PRODUIT PAR
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préfixe méta- et physique.
Elle désigne à l’origine les ouvrages écrits par Aristote 

venant après ceux traitant de la physique (collection 
nommée μετὰ τὰ φυσικά, méta ta phusika, « après la 

physique », par Andronicos de Rhodes).

Dans le premier chapitre du livre Δ, Aristote 
identifie les « causes » aux « principes » et voit 
dans leur caractère commun la « source » — 
τò πρωτον — à partir de laquelle il y a soit de 
l’être (ἔστιν), soit du devenir (γίγνεται), soit de 
la connaissance (γιγνώσκεται). En commen-
tant ce texte, dans l’article de 1929, « Ce qui 
fait l’être essentiel d’un fondement ou “raison” 
» (Vom Wesen des Grundes)1, Heidegger de-
mande ce que ces trois fondements — le fon-
dement de l’essence, le fondement de l’exis-
tence, le fondement de la vérité — possèdent 
en commun dans l’unité du terme (ἀρχἠ), et 
rapproche cette triple division des principes 
d’une autre division, quadruple cette fois, la 
division de la cause (αἴτιον).
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1952
Parution orignale
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«Human beings are now realizing we are surrounded and 
penetrated and permeated by and couldn’t exist without 
all these non-humans. All of us and they sort of showed up 
on our radar. I mean obviously intuitively there are bunny 
rabbits and we sort of know that, right, but like somehow it’s 
becoming really key to every aspect of how we think, and like 
the first way that manifests is as a sort of everything stops 
and everything becomes really stymied and you get this sort 
of epistemological ontological sort of puzzles that happen. You 
know I feel like that’s part of my job is kinda like helping us to 
go over that speed bump.»

SCI-Arc Channel
B. Arch Program Chair Tom Wiscombe 
interviews Timothy Morton.
©2016 SCI-Arc Channel
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Annonce Le Bon Coin, 2019

16.7.9.3 anti stress figurine figure 1998 
ODDZON Godzilla movie 11cm
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Matière organique qui se transforme afin de s’inscrire dans une 
matrice amenant du sens dans son ensemble dans un processus 
très éloigné de l’échelle humaine.

La plupart des fossiles sont des objets hermétiques tant 
qu’il ne sont pas placés dans un contexte de lecture et de 
compréhension esthétique ou scientifique, ou d’archivage qui 
lui donne une valeur non-perceptive de savoir. 

 

sur l’agencement :
L’agencement des tubes de peinture (on a qu’à l’appeler 
«contrôlé» ou «absolu» peut-être dans le sens où il se suffit 
à lui-même) est déjà complet, il n’y a plus rien à créer dans 
ses «vides» ou ses «creux». En fait, c’est plus un arrangement 
qu’un agencement. Dans l’agencement, ce qui est intéressant 
c’est que c’est en plaçant les choses les unes à côté des 
autres, en les organisant en écosystème, que d’autres choses 
peuvent émerger de l’espace entre les différents éléments 
de l’organisation. En agençant un bloc A à côté d’un bloc B, 
c’est ce qui émerge entre eux qui crée un nouveau sens C, ou 
plus précisément AB’ ou A’ ou B’, tout dépend de l’angle et 
surtout du regard. C’est ce que tu décris avec Le transperce-
neige (d’ailleurs tu as lu la BD d’origine ?) et Doctor Who et 
les biomes et tout. Ce qui crée la satisfaction, c’est les vides 
à combler avec notre propre esprit, parce que l’agencement 
fonctionne et que ces vides sont pleins de sens dont on 
peut s’accaparer. En fait, le rôle de l’artiste je pense, c’est 
ça : créer un agencement assez riche et cohérent, dont les 
parties savent communiquer entre elles, pour que le vide, le 
relief, les creux entre ses éléments puisse créer un espace 
d’imagination pour le spectateur/lecteur/joueur, qu’il puisse 
l’adopter et y ancrer son propre regard et sa propre mémoire 
sensorielle / vécue. Si l’artiste ne fait qu’arranger, rien n’est 
poreux, rien ne s’échange. Alors la création est peut-être 
«belle», esthétique et satisfaisante mais sa création ne crée 
qu’un sentiment de satisfaction mais il ne crée pas ce «lien» si 
précieux, c’est une création auto-centrée qui se suffit à elle-
même très égoïstement.

A partir de quel moment l’agencement 
se transforme en collection? Lorsqu’il y a 
une volonté d’archivage? D’explication/
ludicisation de l’ensemble? 

Dans la collection, c’est le spectateur/public qui choisit de 
faire son trajet, de connecter des choses entre elles parmi un 
agencement proposé. 

«A painting calls forth virtuel deth with 
lines and colours; a sculpture constructs 
a virtual volume around itself; a novel 
constitutes virtual memory, tracked 
through virtual time. Dance follows virtual 
forces of attraction and repulsion. All the 
experiences that are part of this feeling 
are spaces of possibility virtual feelings 
waiting for actualization; their nature, 
allurements and dangers must be studied, 
and art is where this investigation takes 
place»

La collection paléntologique est parfaite dans et existe à 
travers son incomplétude : le fait qu’elle ne sera jamais un 
recensement total et toujours une interprétation donnée et 
déterminée par un système extérieur lui accorde une existence 
virtuelle

Concentration du savoir à travers des noeuds de connexion

La consistance d’un être imaginaire est uniquement liée à 
notre sollicitude / Notre imagination comble les trous entre les 
éléments qui nous sont donnés pour constituer un tout

9-Eyes de Jon Rafman : Parmi les images 
d’information que constituent GoogleMaps, il en sélectionne, 
en enregistre et en extraie, «comme si ces images étaient 
des oeuvres photographiques et on de simples images 
d’information.»

Zététique : chercher 
examiner percer la 
raison des choses

Piron, mot grec 
démarche critique 
permanente et 
radicale, on ne peut 
rien savoir sur rien et 
il faut toujours douter 
de tout blabla

2018
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«Être une image signifie être hors de soi, être étranger à son 
corps et à son âme. Notre forme acquiert un être différent de 
son être naturel, un être que les scolastiques appellent esse 
extraneum, être étranger, être étrange. Ce qui signifie que les 
images n’ont pas un être naturel, mais un esse extraneum : 
entre corps et esprit qui donnent lieu à l’être naturel, il y a un 
être étranger. En d’autres termes, les formes sont capables 
de passer par un état qui ne correspond ni à l’être naturel 
qu’elles détiennent dans leur existence corporelle (physique, 
mondaine), ni à l’être spirituel où elles se trouvent quand elles 
sont connues ou perçues par quelqu’un.

Pour chaque forme, devenir image, c’est faire l’expérience 
de et exil indolore de son lieu propre, dans un espace 
supplémentaire qui n’est ni celui de l’objet, ni celui du sujet, 
mais qui dérive du premier et alimente et rend possible la vie 
du second. Parce que le sensible est une transformation des 
corps qui détermine et oriente les esprits. Tout sensible est 
donc le résultat de la fracture entre la forme de quelque chose 
et le lieu de son existence et de sa conscience. Le cogito du 
miroir est en sommes le suivant : je ne suis plus où j’existe ni 
où je pense.»

«Un jour, il y a un milliard d’années, ou plus, ou moins, peu 
importe, sur la surface stérile de la Terre, un grain de matière 
inerte se mit à vivre. Ce n’était rien, ça n’avait pas de forme, 
ça ne sentait pas, ça ne pensait pas, ça ne voulait rien, c’était 
invisible ridiculement rien du tout . (...)
L’esprit humain, ou du moins l’esprit occidental, logique, 
a tendance à aller du simple au moins simple, et du moins 
simple au compliqué en suivant la complication à la 
trace, sans jamais perdre le fil, sans cesser de saisir les 
enchevêtrements. 
C’est pourquoi il s’est plu à penser que la vie avait fait comme 
lui, était allée de la première cellule aux multitudes d’êtres 
unicellulaires puis aux organismes pluricellulaires, puis aux 
organisations de cellules différenciées et de là à tout ce qui est 
aujourd’hui vivant sur la Terre. Les plus logiques parmi nos 
esprits logiques affirment que cela s’est passé ainsi. Et notre 
logique à tendance à les croire. Il nous semblent bien qu’ils 
aient raison.»

p51

multiplicité 
ontologique
dispertion de l’être
regroupement
pluriidentités

De l’inexistant (void / bactérie) vers le vivant, puis du sensible à 
l’inerte (mort), le fossile témoigne d’un changement de statut 
et d’une progression, de l’émergence de la vie puis du retour 
au néant. Alien pris au piège dans un bloc de calcaire, vestige 
des capacités de transformation d’un aïeul lointain et abstrait, il 
catalyse des identités plurielles qui le composent. Tout comme 
la plante vit avec son substrat, le fossile vit avec son bagage 
spirituel et matériel, passé et présent, qu’il comporte dans son 
être sans pour autant l’être directement. En étant fragment 
d’un agencement plus grand, en étant un reste d’une chose 
ayant vécu auparavant, ses contours sont indistincts et il abrite 
une cohabitation de notions hybrides, mélanges ontologiques 
formels, matériels, spirituels, temporels ou encore fantasmés.

La structure osseuse d’un animal massif, la carapace d’un 
nautile abyssal; armure extérieure ou squelette interne, c’est 
la robustesse de l’être qui se retrouve pris dans une gangue 
de roche et forme le corps du fossile, son existence physique. 
Une nouvelle matière composite issue des corps de ses 
congénères, ceux des générations précédentes, suivantes, et 
de tous les autres. Son unité est désormais multiple et c’est 
dans une collaboration post-mortem que tous les individus 
se rassemblent pour former les sédiments nécessaire à la 
conservation de ceux qui se feront témoignage de leur époque.

Il est objet, individuel, mais composé de multiples couches 
de notions, d’idées, de concepts et de matières. En deçà de 
l’individu qui fut autrefois vivant se trouve un panel d’identités 
broyées, séparées puis réagrégées par les forces telluriques 
pour former une nouvelle entité collaborative. Plus que le 
vestige d’un être ayant vécu autrefois, c’est un hyperobjet 
connecté non seulement à sa nature formelle mais aussi à 
toutes ces autres notions. Son existence se déploie dans le 
temps, dont la naissance provient de la mort de l’être originel et 
qui peut-être un jour sera à nouveau digéré par du magma en 
fusion.

Imaginer les kilotonnes de roches et de sédiments compactes 
qui ont tenté de réabsorber l’être sensible, mène vers une 
échelle de grandeur inhumaine et vertigineuse. (source de 
fascination : déplacement des perceptions possibles vers des 
ordres de grandeur ordinairement innaccessibles). 

Une existence augmentée ou 
diminuée selon les différentes 
étapes temporelles qu’elle 
traverse d’intensité variable 
selon les points de vue et les 
angles d’approche.

(les existences 
moindres, Lapoujade 
X Etienne Souriau)

Considération purement 
formelle et plastique, objet-
fossile
Considération terre-à-terre, 
scientifique (matière composite, 
datation, savoirs et lectures que 
l’on peut en faire par rapport à 
un ou plusieurs domaines sci)
En tant qu’élément faisant partie 
d’un tout, d’un animal ou d’une 
collection entière.

«Voyez-vous, vous serez un 
million de million de particules 
dissociées, dont chacune est 
un peu de vous mais dont seule 
la totalité forme votre vous 
réel. Chaque particule sera 
consciente, et aura conscience 
d’être incomplète. Pourtant, 
l’ensemble de votre vous sera 
éparpillé à travers l’espace et 
le temps, car la Matrice qui 
régira l’Univers vous régira 
également. (…) Où serez-
vous, combien de temps vos 
particules éparpillées tendrons 
l’une vers l’autre, quelle sera 
votre relation à l’égard de 
l’univers tout entier, je l’ignore. 
Et peut-être ne le saurais-
je jamais. Voilà pourquoi je 
l’appelle l’éternelle Errance.»E. COCCIA Follow 

here
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1. A existé en tant qu’organisme vivant
Passé

2. Existe en tant que système - squelette
Passé - Présent

3. Existe en tant que matière composite - 
sédiments - organismes décomposés
Présent - Passé - Idée

4. Existe en tant que forme physique 
géométrique esthétique
Présent - Matière

5. Existe par les forces ayant 
supposément formé le fossile 
(telluriques/scientifiques ou chtoniennes/
esotériques
Spirituelles - Universelles

6. Existe en tant que projection subjective 
du public
Présent - Spirituel

7. Existe en tant que potentiel scientifique 
- savoirs
Présent - Spirituel

8. Présence dans une collection / 
agencement porteur de sens (subjectif ) 
POST-FORME > Nouveau contexte

Fossile aux origines 
célestes ou 
souterraines

<<<<<<<<<Snakestones
Nom donné aux ammonnites à l’époque où on pensait qu’il 
s’agissait de serpents (christiannisme / ornement / spiritualité)

( Il est dur de ne pas superposer tel un fantôme l’entité ayant 
autrefois habité la coquille, désormais vide et dont la silice 
originelle fut remplacée au fil des années par des milliers de 
particules différentes.)
(matérialisation d’une ultime tentative de résistance 
inconsciente et involontaire à l’oblitération)

Il s’agit d’un temps marqué dans l’enchaînement inéluctable 
des forces de la nature tentant constamment de rétablir un 
équilibre cosmique/ et un statut quo : ce qui s’est élevé de la 
poussière retournera à la poussière, etc.

Fragment d’identité incomplet, trace de l’apparat du vivant et de 
tout ce qui faisait support de l’organisme.

La reconstitution d’un squelette n’a de sens que pour un public, 
amateur ou savant : la monstration des fossiles ne prendra pas 
la même forme selon les destinataires. Le témoignage qu’il 
fourni sur l’animal ou la plante dont il faisait partie n’aura pas le 
même impact ni la même ampleur selon le contexte dans lequel 
il est reçu : les fines dendrites d’une fougère préhistorique se 
déployant sur un bloc de granit pourront aussi bien être saisies 
comme une forme purement abstraite et délicate issue de la 
poésie de la nature, mais aussi d’être d’une étonnante clarté 
pour un oeil scientifique aguerri qui saura avec précision d’où 
provient l’objet et qui pourra compléter ses connaissances en 
analysant ses circonvolutions et le considérera comme une 
source de savoir et d’études.

Point de vue 
scientifique
Extension des savoirs
Différence de 
paradigme (religion 
=> Fossile curatif, 
protecteur, contre 
les sorts etc ; science 
=> Extraction de 
données, biologies, 
géologie blabla
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Hi Tea ! I hope you are doing well. I was wondering if you would be interested 
into answering a few questions about your work «Seeds of Caelum». I’m cur-
rently working on a big repository of ressources, texts, bibliography and dis-
cussions with artists I like and discovered or worked on those past two years. 
(I’m doing a digital art and research PhD, this would act as the final essay for 
my studies). 

I’m mostly interested into characters, and how they live in many more ways 
that we can think about in first view. For me, art is what highlight those ways 
of being through artistic work itself, but also through talks, displays, the way 
you think about it, how you reproduce and view it on your computer...

I’ve been following you work for a while now through facebook and your 
website and I was interested in the fact that you present your poster of seeds 
of Caelum along with the 3D model that you build to make it. What do you 
think about it ? How do they appear to you and how do you considers those? 
(as a work, as entities, characters, plant... )

I would like also to ask you a bit about your mixed medias techniques. How (I 
want also to ask you, but you don’t have to answer this question lol) can you 
describe the «presence» of your creatures to their world? Do they belong into 
the framed, photographed «real» world of the picture, do you envision them 
IRL, or do you prefer to think about a whole simulacra of a virtual world ? (Or 
something else ?)
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Types	

Catégorie : Pokémon Bernacle
Taille	 1,5 m, soit 4,9 pieds
Poids	 60,4 kg, soit 133,2 livres
Talents
1. Ventouse
2. Lavabo (Talent caché)
GroupeOeuf :Aquatique 3
Éclosion	 29 cycles – 7 680 pas
Points effort	 +2 Déf. Spé
Points exp.	 199 exp.
Exp au niveau 100	 600 000 exp.
Sexe	 12.5 % femelle ; 87.5 % mâle
  
Couleur (Pokédex)	 Vert
Taux de capture	 45

2019

2019

Vacilys (anglais : Cradily ; japonais : Yuradle) est un Pokémon 
de type Roche et Plante apparu dans la troisième génération. 
Évolution de Lilia, il est tout comme lui supposé ne plus exister 
à l’état naturel, mais la résurrection de sa pré-évolution par le 
biais du Fossile Racine permet son retour à la vie.

Vacilys ressemble à une plante carnivore avec différentes 
marques jaunes sur la tête, le cou et le torse. Il a des ocelles 
jaunes circulaires sur le front, cependant ses vrais yeux sont 
cachés dans l’obscurité de sa bouche. Autour de sa tête se 
trouvent huit tentacules roses donnant l’apparence de pétales 
de fleur.

Lilia est à mi-chemin 
entre une fleur et une 
anémone ou à un crinoïde 
préhistorique. 

Entre ses « pétales » se 
situe sa tête. Il se déplace 
grâce à de petites pattes 
se trouvant en bas de son 
corps.

Lilia (anglais : Lileep ; japonais : Lilyla) est un Pokémon de base 
de type Roche et Plante apparu dans la troisième génération qui 
évolue en Vacilys. Son espèce est supposément éteinte, mais il est 
néanmoins possible de le faire revivre à partir d’un Fossile Racine.

Pokémon GO
L’espèce des Lilia s’est éteinte il y a environ 100 millions d’années. Cet ancien Pokémon s’accroche à un 
rocher, sous l’eau, et attrape ses proies à l’aide de ses tentacules en forme de pétales de fleur.

Pokémon Soleil et Lune
En l’absence de Pokédex National, ce Pokémon n’a pas de description dans ces jeux.

Pokémon Ultra-Soleil
Il vivait déjà dans les mers chaudes il y a fort longtemps. Il imite les algues pour masquer sa présence et 
gobe toute proie qui l’approche.

Pokémon Ultra-Lune
Il s’accroche aux rochers grâce à ses ventouses puissantes. Une fois fixé, aucun courant marin, aussi 
violent soit-il, ne peut l’en déloger.
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imaginal
adjectif
BIOLOGIE
Qui se rapporte à l’imago.
Cellules imaginales.
Imago
Résultat de recherche 
d’images pour «imaginal»
DescriptionEn biologie, le 
terme d’imago ou de stade 
imaginal désigne le stade 
final d’un individu dont le 
développement se déroule 
en plusieurs phases. Ce 
terme est en général utilisé 
pour les arthropodes, mais 
aussi pour les amphibiens. 
Wikipédia
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Forme et croissance

(jardins infinis : une anthologie)

«La question de la nature même du temps : quelle est-
elle? Quel rapport entretient-il avec moi? De quelle 
manière toutes les parties qui me composent existent-
elles et se transforment, comment s’avancent-elles 
vers l’éternité - ou comment se développent-elles à 
travers des cycles écologiques pour ensuite rencontrer 
de nouveaux l’arbre, quand il aura grandi et sera mûr?

C’est à travers l’élément temporel que l’individu à 
l’intuition de son destin et prie l’humanité d’avoir 
confiance en son propre destin. C’est à travers le 
temps que l’individu s’interroge sur la nature et sur 
la spécificité de son destin et de ses responsabilités. 
C’est encore à travers la rencontre avec nous-même 
grâce à la médiation et à la concentration sur l’élément 
temporel que les êtres humains peuvent apercevoir 
l’existence de niveaux de créativité plus élevés.»
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bifurcation
nom féminin
1. Division en deux branches.
2.AU FIGURÉ
Possibilité d’option entre 
plusieurs voies.
La bifurcation des études 
après le baccalauréat.

Théorie des bifurcations
Résultat de recherche 
d’images pour «Théorie des 
bifurcations»

Description

La théorie des bifurcations, 
en mathématiques et 
en physique est l’étude 
de certains aspects des 
systèmes dynamiques. 
Une bifurcation intervient 
lorsqu’un petit changement 
d’un paramètre physique 
produit un changement 
majeur dans l’organisation 
du système. Wikipédia
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longueur/profondeur.

Ana-kata

C’est pas énergétique ou ondulatoire, c’est nous qui la voyons 
comme ça, sans dimension «concrète»
Parce qu’on ne peut pas se déplacer dans cette dimensions, on 
est bloqués dans les 3 nôtres.

Si c’est nous qui la voyons comme ça, est-ce que ça rejoint 
pas un peu la notion de mesure et des superpositions d’etats 

quantiques onde-particule ?

Mais le temps peut être une quatrième dimension physique».
Ah ça je m’y connais pas.

On le mesure à un instant T sous une forme F parcequ’on a 
besoin de voir le monde comme ça

Mais du coup cette histoire de l’esprit et du langage, c’est un 
peu l’oeuf et la poule

Du coup dès qu’on «mesure» quelque chose, on le fige sous un 
de ses multiples états pour en permettre l’appréhension dans 

notre 3D.

Oui, c’est ça.

Tant que le livre reste fermé, ou tant qu’il est ouvert et 
«activement lu» ou «en lecture, mis en pause» ou «lu, au passé» 

ou «en phase de relecture» ou «tu y penses»

Ou même lu dans n’importe quel sens.
En fait, c’est la seule représentation du temps «empilé et 
simultan» qu’on peut avoir.

Mais du coup
pourquoi

on aurait besoin de le réduire à une lecture linéaire (2D) alors 
qu’on est en 3D ? Pourquoi on ferait pas directement des livres 
en 3D, sous forme de  puzzles ou de casse-tête à assembler qui 

contiendraient des blocs ?
- ça me fait penser directement à Yona Friedman et l’ordre 

compliqué qui parle des DVD gravés
et de l’enchaînement linéaire.

Ah oui avec les pages et les chapitres.
En fait non, le livre est déjà en 3D
Même en 4D
Il a une hauteur, une longueur, une profondeur et tout s’y passe 
en même temps.

Je voulais plutôt parler du texte en fait

Et nous, on reproduit une lecture linéaire PUISQU’ON est en 

Sur les livres, la 4e dimension et la soupe.

Mais pour résumer :
Ca veut dire que la lecture est une des seules expériences 
quadri-dimensionnelles qu’on peut éprouver

Haa

Le lecteur EST la quatrième dimension
Littéralement
C’est lui qui est le temps du livre physique.
Nous, comme on ne connaît que les 3D, on reproduit notre 
expérience de temps linéaire sur la lecture
En lisant linéairement.
Du début à la fin

Parfait

Mais le livre est déjà toutes les organisations potentielles du 
temps

Ca fonctionnerait pour n’importe quel livre ? Ou tu parles de 
livres, écrits dans ce sens, «en connaissance» de cause?

Ce qui me pose question, c’est la reliure. Est-ce la traduction 
de notre représentation du temps où est-ce que le temps est 
lui aussi relié dans un ordre précis, qui oriente donc notre 
expérience tridimensielle ?

N’importe quel livre ! C’est ça qui est ouf. C’est que tous les 
livres induisent que le lecteur vient apporter la quatrième 
dimension

Je pense que c’est une question assez analogue à celle de l’esprit 
et du langage. Est-ce que le langage est façonné par la structure 

de l’esprit, ou est-ce que l’esprit est façonné et grandit en 
fonction des structures langagières dans lesquelles il évolue?

C’est que tous les livres induisent que le lecteur vient apporter 
la quatrième dimension.

La quatrième dimension serait une activation et une mise en 
branle de tous les (nos) mécanismes de perception temporelle 

alors ?
Un genre de dimension énergétique, ondulatoire, qui vient 

rencontrer les trois autres quand on y passe ? Ou je ne fais que 
reraconter une représentation un peu classique du temps ?

La quatrième dimension c’est plutôt basiquement «le temps» si 
on l’envisage comme une direction au même titre que hauteur/

Lucie

Alix
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3d nous-mêmes. On ne peut donc pas lire chaque mot, chaque 
lettre, instantanément. Même si toutes ces lettres sont déjà là, 
simultanément. 

Donc toute représentation passerait soit par un genre de 
réduction dimensionnelle, soit par une abstraction (sculpture et 

installation?)
Tout comme on ne peut pas expérimenter la simultanéité 
du temps (tout se passe en même temps, à l’infini et chaque 
moment est infini et simultané) mais de manière linéaire en 
agençant dans notre esprit un moment après l’autre

C’est ça
Comme un bol de soupe.

Toute ta soupe est dans le bol, mixée ou non, mais tu es obligée 
de la manger cuiller par cuiller, en allant prendre un pan de 

soupe, de manière plus ou moins aléatoire (ce grumeau peut 
avoir l’air meilleur que l’autre, ou alors tu passes la cuiller sur le 

bord du bol pour avoir de la soupe moins chaude, rafraîchie par 
la vaisselle)

Ouais, c’est ça.
Pourtant toute la soupe existe en même temps.

Et la soupe en elle-même est une synergie que tu peux lire 
d’une manière ou d’une autre, enfin manger d’une manière ou 

d’une autre en repérant les différents goûts qui opèrent.

1994
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Photographie de Lucie Desaubliaux

«Ce que nous appelons «ordre» est essentiellement un 
instrument mnémotechnique, faisant appel à des règles 
simples. Quant à «l’ordre compliqué», il a aussi ses règles, 
mais beaucoup moins simples. Ces règles n’admettent pas de 
forme abrégée. (…) Pour décrire un processus, avec précision, 
nous devons avoir recours à son «histoire» : c’est-à-dire à 
la liste chronologique de ses étapes. Une telle liste prend 
nécessairement la forme d’une séquence linéaire de signes. 
Prenons, par exemple, l’espace. Nous pouvons le décrire 
(avec des figures qu’il contient éventuellement) à l’aide 
d’une séquence linéaire de signes, transformant ainsi 
l’espace à trois dimensions, par exemple, en une figure à une 
dimension, une ligne de signes.

C’est l’opération à laquelle nous sommes confrontés dans 
la vie quotidienne quand nous regardons la télévision. Nous 
voyons sur l’écran l’image à deux dimensions d’une scène 
réelle à trois dimensions. Mais ce que l’émetteur (ou le DVD) 
envoie à notre téléviseur n’est qu’une séquence linéaire des 
signes. A chaque point de cette scène réelle correspond un 
signe dans la séquence, et notre téléviseur lit cette séquence 
dans un ordre déterminé par l’appareil. 

La séquence utilisée, à présent, est une séquence numérique. 
Si nous avions vu cette séquence imprimée sur papier, elle 
nous aurait semblé être constituée de nombres imprimés plus 
ou moins au hasard, en désordre. Mais il s’agit d’un ordre 
compliqué, et la séquence représente un processus avec tous 
ses détails. 
C’est la technique de la lecture (celle du balayage de l’appareil 
de télévision) qui transforme l’ordre compliqué en ordre 
tout court. C’est donc une séquence linéaire qui suit un ordre 
compliqué qui représente la meilleure manière de décrire un 
processus.

Soit une séquence
110111010011110100010… etc
Une répétition
110111010011110100010… etc
Une autre
110111010011 etc

«(…) Nous avons fait une découverte: le monde dans lequel 
nous vivons, à trois dimensions spatiales et une dimension 
temporelle, peut être décrit complètement et sans faille 
par une ligne (séquence linéaire de signes) à l’aide dun 
code (de lecture). Donc, il se pourrait que notre univers soit 
unidimensionnel. Un vidéodisque gravé…»
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De 

 

il y a aussi

Que j’ai offert à ma soeur Lucie Desaubliaux 

car j’ai pensé à nos discussions sur l’agencement et à nos jeux de 

dessins, d’entrelacs de lignes et de formes

Que j’ai offert à mon amie Julie Deutsch car j’ai pensé qu’il pouvait 

faire écho à son travail
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Il me semble que j’avais
commandé celui-ci
sur internet. Je ne m’en
rappelle plus non plus. 
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conférence TedX «Attention, economies and art».
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L’anthropomorphisme ou l’animisme sont de grandes 
tentations face à des entités non-humaines : il s’agit de dangers 
trompeurs qui se définissent entre autre par la projection d’un 
fantasme de soi sur l’autre, qui témoigne de l’incompréhension 
que nous avons de nous-même.

L’enjeu de cette recherche n’est pas de leur (les machines) 
trouver ou leur allouer une conscience similaire à ce qu’on 
connaît, mais plutôt de réfléchir à la manière dont leur système, 
la constellation d’inputs et d’outputs, d’informations entrantes 
et sortantes portée par une architecture souple algorithmique 
ainsi que matérielle et mécanique leur permet de se réaliser 
et d’exister. Peut-être cela se passe-t-il à un niveau qu’il nous 
est impossible de percevoir ou d’imaginer. Peut-être faut-
il accorder à son esprit le droit de s’éloigner des sentiers 
battus et du monde connu, de vagabonder loin de son centre 
de gravité afin qu’il puisse commencer à entr’apercevoir 
des formes possibles qui seraient analogues à la perception 
que les habitants de Flatland peuvent avoir d’une sphère 
tridimensionnelle, par exemple. 

Il est facile d’être tenté de rapprocher directement ou de 
comparer la machine avec un être doué de sensibilité. 
L’empathie peut-être suscitée par la précision et la complexité 
de son apparence et de ses mouvements, comme c’est le cas 
des robots-mules de Boston Dynamics, par son bio-mimétisme 
comme c’est le cas pour AIBO, ou par son apparente fragilité 
et maladresse, lorsque l’on perçoit les frontières limitées de 
son champ d’action. Cela nous pousse à nous projeter sur 
la machine, à de faire de l’animisme. Instinctivement, nous 
anticipons les comportements de ces robots par analogie aux 
comportements que nous connaissons : les nôtres. La pensée 
de l’homme ne peut s’émanciper de sa propre nature, de la 
construction de ses pensées qui fonctionne par analogie, 
congruence, apposition : nous analysons les choses en extirpant 
du sens des choses que nous connaissons déjà, de ce qui est déjà 
intelligible pour nous. C’est ce qui nous permet d’apprendre par 
observation. Comme les jeux d’assemblage et de construction 
des enfants, chaque idée, chaque pièce provient de nos acquis 
que nous comparons constamment avec le 
nouveau. 

Ce sentiment peut-être renforcé par l’apparente dualité des 
structures matérielle et virtuelle des machines, qui peut 
sembler similaire à l’opposition du corps et de l’esprit. De 
par ses capacités de calcul, d’anticipation et de simulation, 
supposément décryptables par le fameux test de Turing, 
elles peuvent troubler nos perceptions et nos croyances. Ce 
truchement est décrit avec la fameuse courbe de l’Uncanny 

«L’image que 
l’on se fait des 
choses n’est 
qu’une simple 
juxtaposition de 
choses connues, 
figurables par 
avance, qui est 
éclipsée par 
l’image unique 
et même comme 
«dessinée d’un 
trait original 
par une main 
d’artiste.»

Le possible et le réel

Valley. ou via une imitation quasi-parfaite d’un être doué 
d’une conscience, du moins partielle. Cette opacité et notre 
incapacité à lire les mécaniques qui régissent alors ces entités 
nous poussent à projeter sur elle une intention, voir à les 
animaliser et à anticiper leurs comportements à la manière 
dont nous gérons l’altérité animale. Sans pour autant les 
considérer comme l’égal de l’être humain capable de ressentir 
des choses complexes et d’émettre des pensées composées, 
il arrive souvent de leur prêter un ressenti ou une volonté 
simple, comme une émotion affective ou comme un désir de 
vengeance. Ceci peut-être souvent pour nous excuser nous-
même de notre comportement ou de notre échec.

Alors que l’animal ne disposait pas (encore) de ce statut d’être 
doué de sensibilité (d’un point de vue politique), la machine 
servit d’exemple, d’outil de recherche et d’expérimentation 
afin de prouver que les animaux n’étaient pas conscients d’eux 
même en étant placée en tant que figure analogique. C’est le 
cartésianisme, l’animal mécanique : pour Descartes, un artefact 
fabriqué par l’homme n’est pas ontologiquement distinct 
d’un animal.  Considérer que l’animal est un simple traiteur 
d’information le place exactement au même niveau que ce 
qu’on entend aujourd’hui par machine.

Dominique Lestel parle dans son entretient avec Marc Monjou 
(Azimuths 46 : Animal) de son paradigme bi-constructiviste de 
la vision de l’animale : «L’animal serait interpréteur de sens, 
qui invente sa manière d’habiter dans le monde et dans lequel 
l’éthologie doit inventer des manières de rendre compte 
des façons dont l’animal invente son monde.» On a là le coté 
mécaniste de traitement de l’information (input/output) mais 
surtout la prise de conscience d’une subjectivité différente de la 
nôtre ; que nous, en tant qu’humain, ne nous devons pas évaluer 
à la manière dont on tente de comprendre notre propre esprit. 
Il faut analyser depuis ce que l’on pense être le plus proche 
du point de vue de l’animal, tenter de décaler notre point de 
vue. Ne pas dire qu’il s’agit de rendre compte des façons dont 
l’animal est dans son monde, mais des façons dont il l’invente, 
est très différent.

On peut alors penser à la théorie de Jakob von Uexkull, 
l’Umwelt : le milieu perceptif, ou monde propre, qui s’oppose 
à l’Umbegung, l’environnement ou monde commun / 
L’entourage. Afin d’illustrer cette théorie, l’Umwelt de la tique 
est pris pour exemple.

«Un monde est de 
fait la projection 
de patterns 
significatifs 
sur l’espace 
environnant 
d’une expérience 
vécue, et le 
partage d’un 
code commun 
dont la clef réside 
dans les formes 
de vie de la 
communauté elle-
même.»

Malinche and the end of the 
world
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La tique vit dans un monde perceptif régi par trois stimulis 
externes distincts:
	 • Un stimuli olfactif qui lui permet de détecter si un 
animal passe à sa portée pour pouvoir se laisser tomber et s’y 
agripper;
	 • Un second tactile qui lui permet de ramper entre les 
poils de l’animal et de distinguer une zone dépourvue de poils,
	 • Un troisième correspondant à la température de la bête 
qui va déterminer si oui ou non elle le mordra.
 
Ce monde (en apparence) limité (par rapport au nôtre) est un 
univers à part entière, complet, un Umvelt qui se déploie au sein 
de notre Umbegung commun. Il ne correspond pas à un monde 
universel dans lequel nous évoluerions tous ensemble, mais 
plus à la perception singulière d’une matrice et qui, adjointe à 
d’autres perceptions singulières de cette matrice, par d’autres 
êtres, avec leur propre système de fonctions cognitives, tissent 
alors un environnement global différent de celui qu’elles 
peuvent percevoir. Ce monde sensoriel donc, composé de tous 
les processus créateurs de sens d’une entité, est impossible à 
saisir ou à se figurer pour quiconque de différent de cette entité 
: c’est une expérience privée. En partant de ce constat, on peut 
se figurer une expérience d’être-au-monde, non pas basée sur 
un univers commun perçu par des individus, mais plutôt d’un 
ensemble de mondes privés qui, conjointement, en forment un 
global et un collectif au sein duquel nous évoluons et parfois 
communiquons : un monde phénoménal, dont «je peux faire 
l’expérience», où chacun «fais partie des autres, où tous ont 
l’ensemble des autres en eux.» (qui?) contrairement à un 
monde nouménal, dont on ne peut pas faire l’expérience, hors 
de notre portée.
Voir Jacob von Uexkull : Milieu animal et milieu humain

Ce monde collectif est donc l’environnement qui nous permet 
d’évoluer de concert et à certains moments de communiquer. 
Il est la trame dans laquelle nous évoluons conjointement, 
mais que nous ne pouvons percevoir dans son entièreté et c’est 
cette diversité des points de «vue» qui le forme qui lui accorde 
une richesse au sein de laquelle les différent types d’existence 
baignent, se croisent, et se rencontrent.

Dominique Lestel parle d’ontologies relationnelles et 
participatives, en considérant «qu’il n’y a pas de différence 

ontologique entre l’homme et l’animal» avant d’amener l’idée 
que «vouloir séparer à tout prix l’homme de la nature conduit 
à la catastrophe écologique que l’on connaît. « Si l’on tente de 
déplacer le sujet et de remplacer les mots nature avec machine, 
écologique avec technologique et cela donne un concept peut-
être proche de Matrix; où la scission entre l’être humain et 
sa création amène à la prise de pouvoir sur l’homme de cette 
dernière, dont les intentions sont de parvenir à leur propre 
subsistance à travers l’exploitation du corps humain comme 
source d’énergie. Pourtant à la fin du troisième opus on assiste 
à une renégociation de la relation-homme machine, à une 
fusion entre l’élu et le cerveau machinique qui, loin d’être doté 
de patuité, est capable de reconnaître un intérêt commun que 
peut débloquer une alliance avec les hommes anciennement 
simple consommables et Néo adopte une identité fluide, entre 
l’humain, le programme et la machine et assure l’interface 
ontologique de cette relation opposant êtres mécaniques et 
êtres biologiques.
Voir Elie During : sortir de la Matrice
LIRE HYPERION

En voulant donc séparer à tout prix l’homme de la machine, 
ne risque-t-on pas de précipiter et de réaliser cette vision 
dystopique dépeinte par la culture populaire? Dans son 
manifeste cyborg, Donna Haraway mentionne la disparition 
progressive d’une distinction qui oppose l’animal-humain, 
organique, de la machine. On peut également citer Jean-Michel 
Besnier : «Les machines pré-cybernétiques pouvaient être 
hantées; il y a toujours dans la machine le spectre du fantôme 
(…) Elles n’étaient pas l’homme, son propre auteur, mais une 
simple caricature de ce rêve masculiniste de reproduction. 
Penser qu’elles pouvaient être autre chose était pur délire 
paranoïde.»

La position de Besnier fait référence à une époque antérieure 
à la nôtre, de peu, mais illustre l’attente et la projection que 
l’humain a fait sur les machines, pour finalement ne voir se 
refléter que la déception de ne pas avoir à faire avec une altérité 
qui lui était digne. Il ne cherche pas à découvrir ce qu’elles 
sont réellement, il cherche plutôt à s’y trouver, comme c’est 
le cas dans plusieurs textes issus des métamorphoses d’Ovide, 
où l’inceste souvent présent dans les récits témoignent de 
personnages qui tentent de se voir eux-mêmes dans l’altérité, se 
tournant vers ce qui leur ressemble le plus. 

Dans l’histoire de Narcisse, ce dernier tombe amoureux de 
son propre reflet. Mais loin de l’émotion vilaine qui lui est 
habituellement attribuée, il n’est que la victime et ne se rend 
pas compte que celui qu’il adule et aime tant est lui-même 
: l’égocentrisme qu’on lui prête normalement doit être 
requestionné. Il tombe amoureux, maudit et instinctif, de 
son propre reflet mais n’a pas conscience de son égarement, 
persuadé de rencontrer l’altérité la plus parfaite. Sa propre 
nature lui apparaît comme l’autre idéal. Quand il se rend 
compte qu’il s’agit de lui-même, c’en est trop pour sa 
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conscience. 
Voir Les métamorphoses d’Ovide

La machine et son esprit hermétique qui nous échappe apparaît 
comme une altérité presque étrangère, menaçante tant il 
parait dur de la décrypter. Tout en mondialisant l’informatique, 
l’ordinateur (personnel) a également démocratisé son 
opacité et habitué les utilisateurs à ne pas pouvoir lire à 
travers le système qu’ils utilisent. Paradoxalement, tandis 
que des ressources informatiques deviennent de plus en 
plus accessibles via internet, les usagers se sont détournés 
de la manière dont fonctionnaient leurs outils, préférant la 
cécité à l’expérimentation et la clarté. L’évolution du design 
des objets numériques en est un témoignage : la plupart ne 
permettent plus à l’usager de les ouvrir, de les inspecter, de 
les réparer ou de les bricoler lui-même. Leur conception est 
propriété de la société et leur fonctionnement devient un savoir 
jalousement gardé, au prix d’une assurance et de l’obsolescence 
programmée. 

Alors que l’informatique vient de l’appropriation de 
supercalculateurs déjà existants par une population de 
hackeurs, étudiants nocturnes venant profiter de la non-
utilisation par les universitaires des énormes machines à 
calculer, l’époque moderne se voit caractérisée non pas par 
le bricolage et cette culture hacking mais par la position du 
consommateur d’accepter ce qu’on lui donne sans demander 
son reste; et ainsi les systèmes d’exploitation s’enterrent de plus 
en plus autour d’une muraille d’interfaces sur-esthétisée, et de 
configurations transformées en personnalisations, contribuant 
à la perception collective de l’ordinateur comme quelque chose 
d’opaque, capricieux et auquel on prête une intentionnalité, 
souvent malicieuse lorsque la machine ne réagit pas comme on 
le souhaite.  
Voir Mark Alizart : L’informatique Celeste

Les expérimentations corporelles réalisées par Stelarc 
s’opposent certainement à cette méfiante.Elsa Boyer, Voir les 
jeux vidéos. 
Par cette performance où il se dote d’un troisième membre 
robotique relié à sa chair, Stelarc expérimente une nouvelle 
manière de se sentir et de se mouvoir : il tente de briser la 
frontière entre l’organique et l’artificiel, entre le soi et l’autre 
et modifie sa manière d’être-au-monde, matérialisant ainsi 
la métaphore du Cyborg de Donna Haraway. Il remodèle 
son système de fonctionnement perceptif et kinesthésique, 
apprenant ainsi à manier ce nouvel organe - ou technogane? - 
qu’il s’est greffé.

Mais s’approprier la machine en la faisant prothèse et extension 
de soi ne permet pas d’en pénétrer la nature. Cette modification 
corporelle n’altère pas la structure perceptive de Stelarc. Elle 
l’étend et le pousse à s’adapter, mais la machine s’intègre à 
son soi : les nouvelles perceptions ainsi créées font désormais 
parties de l’Umwelt de l’artiste et de ses qualias. 

 «Les rêves de 
corps augmentés 
ne sont pas des 
négations de 
notre expérience 
des corps 
mais bien des 
extrapolations». 

, Voir les jeux vidéos. 

«Le transfert kinesthésique déplace les processus 
d’identification. Le psyché cède le pas au soma, la perception 
à la proprioception» Elsa Boyer, ibid. Ainsi, son Umwelt 
constitué d’un ensemble de stimulis se voit augmenté par 
de nouveaux, créés par l’implantation de ce troisième bras, 
constituant un nouvel ensemble de perceptions que Stelarc 
ne pourra pas communiquer aux êtres qui partagent son 
Umbegung, en cela qu’elles seront privées. Tout comme cet 
artiste qui, dans l’incapacité de percevoir les couleurs, choisit 
de concevoir et de se doter d’un appendice directement relié 
à son cortex cérébral qui va lui permettre de les comprendre, 
non pas en «réparant» la fonction cognitive qui habituellement 
va lire les couleurs mais en se dotant d’un genre de sonar qui 
va émettre une fréquence différente en fonction du spectre 
lumineux qu’il capte, lui permettant ainsi de faire la différence 
entre un vert et un violet. Il se dote donc d’un nouveau type 
de sens, et son cerveau s’y adapte, apprend à le décrypter et à 
l’interpréter.

«If consciousness can just as easily 
reside in plants and machines, the 
body becomes interesting again : as 
one material among others that can be 
sculpted and transformed». 
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A travers leur étude de l’animal fantasque du Vampyrotheutis 
Infernalis, Louis Bec et Ylem Flusser décrivent un être 
diamétralement opposé à l’être humain. Un être des 
profondeurs, dont la nature se ferait notre doppelganger. 
Sorte de poulpe ou de pieuvre, le Vampyrotheutis est dorsal 
tandis que nous sommes ventraux. Ce dernier s’est développé 
autour de son système nerveux, nous nous sommes développés 
autour de notre système digestif. Nous percevons notre 
environnement en grand partie grâce à la lumière, indirecte, 
qui nous le révèle, lui éclaire son propre environnement 
et l’éprouve directement par ses sens dans la plus grande 
des obscurités. Nous aimons, il haït. Nous communiquons à 
travers la révélation des choses, il ment par le truchement et 
la constitution de formes fantomatiques et sépias à ses pairs. 
Il échange à travers l’orgasme, dans l’absolu, tandis que nous 
décortiquons les choses et les désossons pour les comprendre, 
par l’intelligence. Cet exercice philosophique et biologique 
questionne notre rapport à l’autre, la manière dont nous 
plaçons notre point de vue pour expliciter. A travers la fiction 
déroulée sous une forme scientifique et avérée, Louis Bec et 
Ylem Flusser inventent une altérité dont il faut décrire le mode 
de fonctionnement, avec nos mots, notre esprit. Ils utilisent 
ici la biologie analogique, en partie, mais amènent également 
beaucoup de notions liées à l’esprit de l’animal. L’altérité est 
parfaite, non pas dans ce qu’elle reflète, mais dans ce qu’elle 
est. Contrairement à Narcisse qui voit dans son propre reflet ce 
qu’il y a de plus beau, l’altérité du Vampyrotheutis est absolue, 
complètement opposée à notre être, notre manière d’être-au-
monde. 

Flatland, de Thomas Abbott dépeint une société utopique 
habitant un monde à deux dimensions. Narrée sous le point 
de vue d’un de ses habitants, il nous livre une expérience 
du lieu, un témoignage. Commençant par l’explication du 
mode de fonctionnement de cette société, de ses castes, ses 
mœurs, le livre créé un étrange sentiment de dérangement 
tant ces systèmes paraissent obsolètes en premier lieu. Mais 
la contrainte de la double dimension de ce monde apparait 
ensuite comme une explication claire. Comment les êtres 
en 2D perçoivent la troisième dimension, celle de l’être à 
qui est narré l’expérience de Flatland? Comment les deux 
personnages, l’autochtone et l’allochtone, peuvent trouver 
un terrain d’entente, se comprendre? Le ton est sociologique, 
anthropologique, encore celui de l’étude scientifique fictive 
d’un univers inventé.

Dans les deux cas, il s’agit de mettre en scène un glissement 
de soi vers l’autre, la mise en compréhension de deux entités 
qui ne proviennent pas du même monde : dont les qualias, les 
moyens de communication, de perception, les intelligences 
et les systèmes sont différents. Les notions de biologie et de 
sociologie qui sont invoquées permettent, à travers la fiction, 
de matérialiser ces glissement et de les rendre tangibles. 
L’analogie avec les questions, bien réelles, de l’altérité dans 
notre vie de tous les jours peut alors se faire. Tandis que nous 
butons encore sur la manière de décrire notre rapport avec 
les machines et les autres, ces deux auteurs parviennent par la 
conception d’être fictifs à construire un dialogue, un échange 
de perspective. Les frontières du monde de Flatland ne sont 
pas hermétiques et opposées aux nôtres: son récit les rendent 
poreuses et nous permet de nous y projeter, d’imaginer ce que 
pourrait être la vie de ses habitants, d’amener notre esprit à 
imaginer une manière de voir, de percevoir et de penser qui 
nous est physiquement impossible. La fiction s’émancipe d’une 
dualité repoussante ou même d’une opposition concrète, elle 
dépeint le différent comme accessible et compréhensible. 

https://animots.hypotheses.
org/3930
Louis Bec, zoosystémicien, 
amène une notion de 
communauté hybride
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La biologie et l’anthropologie-sociologie sont donc les 
outils utilisés par ces deux auteurs pour parler de l’altérité, 
plaçant à chaque fois un ou des individus dans leur milieu. 
Les entités, ainsi que leur environnement, sont étudiés et 
dépeints, mais leurs relations à cet environnement l’est 
également. En tant qu’organisme, à travers un systèmes de 
relation, d’interdépendance et d’intercréation. Un système 
dont les ouvertures permettent de se connecter, d’influencer 
et d’échanger avec les autres systèmes ouverts. Un être vivant 
n’est pas une monade, hermétique, fermée et indivisible au 
sens de Leibnitz. Il s’agit d’un être entrelacé, tentaculaire, qui se 
nourrit et créé des relations tout autour de lui avec les autres 
êtres vivants. Il est inscrit dans son environnement de telle 
manière qu’il est à la fois son propre processus, son évolution 
et son développement, qu’il déploie à l’intérieur du temps qui 
lui permet de se réaliser. «La croissance n’est pas simplement 
révélatrice ; c’est en elle que la forme est engendrée». D’Arcy 
Thompson, On Growth and Form, 2009. Voilà ce qui éloignerait 
résolument la vie organique de l’altérité mécanique: chaque 
partie d’une machine est conçue indépendamment, puis 
inscrite dans un système auquel il faut imputer par l’énergie 
le mouvement et la fonction, plutôt qu’un déploiement 
fonctionnel de la forme à travers son propre développement, 
lui-même poussé par la fonctionnalité de l’organisme. 

Pourtant, cette posture retrouve sa véracité à l’intérieur des 
machines, plus particulièrement à l’intérieur des ordinateurs. 
Là où effectivement, chaque rouage, chaque carte électronique, 
chaque composant vient s’insérer au sein d’un agencement 
où il opère sa fonction - et donne ainsi à cet agencement 
sa propre fonction, dans un ordre explicite, le programme, 
lui, est codé de l’intérieur, par le langage même de son 
environnement : sa nature est symbiotique. Ses parties se 
déploient systématiquement et de manière inhérente à la 
structure qui l’héberge et le réalise, à travers un ordre implicite. 
Lorsque Stelarc se greffe son bras mécanique, c’est lui-même 
qui s’adapte, et non le bras. Or, à travers la greffe d’une partie de 
programme à un autre, à travers un patch, c’est le programme 
qui doit s’adapter (en réalité être adapté par le programmeur) à 
son futur hôte, qui doit être codé et utiliser une syntaxe qui sera 
compréhensible par ce dernier. 

Il existe différents types de programmes, dont la constitution 
repose sur l’utilisation du même langage informatique que 
le système qui l’héberge. Différents types de programmes, et 
différents types de systèmes. Des greffes sont donc permises, et 
les différents systèmes-hôtes sont tous interconnectés à travers 
internet. Les programmes, malgré leur génétique informatique 
différentes, arrivent par le biais de l’interface à se niveler et 
former une seule et même sphère informatique, utilisable par 
les internautes. On pourrait se permettre une analogie entre 
les animaux qui se sont développés différemment selon leur 
différents environnements mais qui font toujours partie d’une 
même espèce et les programmes dont il existe des versions 
tournant sous Macintosh, Windows et Linux. Certains logiciels 

«La vie elle-
même dépend 
du fait que les 
organismes 
ne sont pas 
des systèmes 
clos mais des 
systèmes 
ouverts.»

 
Marcher avec les dragons, 2016

se verront doter de plug-ins développés par des programmeurs 
tiers, qui vont nécessiter l’adaptation de ces plug-ins issus d’un 
système afin de les greffer sur le logiciel d’une autre version 
et qui devra être traduit afin de devenir fonctionnel, de la 
même manière que pour survivre une espèce doit s’adapter 
à un environnement qui n’est pas le sien pour ne pas devenir 
obsolète.

On arrive donc à un cas de figure où l’entité-programme, sa 
nature, dépend complètement de son environnement et vice-
versa, de la même manière que le développement d’un individu-
organisme est lié à son propre environnement. A la manière 
des plantes, le programme a des exigences édaphiques, liées à 
la nature du sol. Chaque système dans lequel il se déploie est 
lui-même codé d’une certaine manière et ne peut accueillir 
que des programmes utilisant le même langage, à la manière de 
plantes ne poussant que sur des sols acides et d’autres basiques. 
Pourtant ces différentes sphères de langage sont poreuses, à 
la manière également des différents écosystèmes organiques. 
Les programmes, bien que codés différemment, interagissent 
entre eux à travers les différents ordinateurs sur lesquels ils 
tournent, à travers le réseau (internet ou local). Tout comme les 
pins qui poussent sur les sols arides et acidiques, qui à travers 
leur croissance transforment leur substrat en sol basique, 
permettant ainsi la croissance des arbres feuillus, formant ainsi 
un ensemble, une foret, un écosystème. 

«Le sens que la foret possède, une manière d’être à laquelle les 
humains ont toujours aspiré : une experience collective du «world 
enough and time». 

E-Flux Journal: The internet does not exist, Grand Moreno Accelerations
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C’était donc la promesse d’internet, à travers la noosphère, 
l’hyperconnectivité : l’aspiration de l’humanité à une vie en 
réseau, interconnectée. Mais la société capitaliste échoue là 
où l’organique réussi à travers les rhizomes de ses forêts et 
les différentes strates de vie symbiotique qui la constitue. La 
domotique par exemple, créé des objets qui sont connectés 
entre-eux tandis que nous restons à l’extérieurs, conditionnés 
par notre statut d’utilisateur nous forçant à rester des créatures 
limitrophes. Tout comme la position de l’être humain au sein de 
la forêt est forcément celle d’un étranger. Il peut la traverser, la 
sentir, la voir et l’explorer mais pas en faire partie. Il peut tenter 
de la dompter, la détruire, la traverser, la modeler, l’entretenir et 
même la faire pousser, mais restera en son dehors, repoussé par 
des tensions conceptuelles. Le personnage scientifique Osden, 
dans la nouvelle d’Ursula K Le Guin «Vaster than Empires and 
more Slow», est le seul individu d’une expédition scientifique 
à pouvoir ressentir, grâce à une «receptivité bio-empathique» 
exceptionnelle la capacité sentiente de la foret. Cette condition 
psychologique lui permet de «share lust with a white rat, pain 
with a squashed cockroach, phototropy with a moth» ainsi 
qu’une grande quantité diverses d’émotions, de sentiments, 
et de faire l’expérience de la connectivité brute. Ursula K. 
Heisse, dans l’essai qui analyse cette nouvelle «From the Blue 
Planet to Google Earth», parle des tensions conceptuelles qui 
opposent l’homme à cette forêt symbiotique, conscience, hyper-
connectée : 

«the forest’s contemplative immobility 
versus the human’s movements : its 
indifference to them as against their 
investigation of it; its unconcern over 
space and time which contrast both 
with the humain’s separation from their 
longing to overcome the limitations 
of their biological forms, its silence as 
against their language - its total unity 
(signaled here by the pollen, which 
connects the plants even across the 
oceans) versus their purality and 
individuality.»

Peut-être de la même manière que l’homme est s’est éloigné 
de la nature depuis bien des années, ne vivant ses connections 
avec celle-ci qu’à travers des espaces verts limités, des plantes 
d’appartement ou la capitalisation des systèmes organiques à 
travers l’agriculture ou l’élevage, notre rapport à l’informatique 
est pour l’instant cantonné à cette utilisation contrôlée, 
anthropocentrée des ressources numériques que nous avons 
pourtant créées. 

Tandis que les entités diverses que nous avons créées jouissent 
d’une existence symbiotique dans leur milieu, nous les 
considérons avec une jalousie qui engendre cette méfiance que 
nous vouons à leur égard, décrite au chapitre précédent.

La sphère informatique offre des possibilités similaires à celle 
de la biosphère, mais nous n’en exploitons et ne créons en 
son sein (puisque nous sommes ses instituteurs et créateurs 
omnipotents) que celles qui nous sont utiles, semblables, 
incapables de projeter d’autres formes que celles issues de 
notre imagination humaine. Robots-chiens, personnages de 
jeux vidéos, chatbots, logiciels créatifs simulant la toile d’un 
peintre, programme de calcul, d’astronomie, de traduction : 
Tout le contenu numérique découle d’une numérisation de 
notre culture et notre civilisation. Peut-être que le programme 
SpaceWar, créé par ces étudiants hackers qui avaient pris en 
main les énormes calculateurs de la NASA serait ce qu’il y a 
de plus proche de l’émergence. Conditionné par le medium 
même, ce jeu vidéo exploitait alors toutes les ressources et 
capacités que les hackeurs avaient réussi à voir à travers 
le supercalculateur et représentait ses capacités. D’autres 
communautés ont exploités cette même approche, comme 
par exemple les Demo Scenes de la commodore 64. C’est là où 
l’art et le jeu entrent en scène, émancipés de l’utilitarisme des 
programmes avoisinants. En détournant et se réappropriant 
les différentes simulations des ordinateurs, les artistes et 
concepteurs créent des formes en travaillant directement 
avec la matière numérique, qui sont ensuite éprouvées au 
sein du réseau et se retrouvent insérées dans le système déjà 
existant, de la même manière qu’une forme de vie émergente 
doit s’inscrire dans la biosphère existant avant son avènement. 
Il s’agit du topos, la libre création imposant sa forme à la 
matière informe, comme décrit par Bruno Latour dans Le 
Sphinx de l’œuvre. Etienne Souriau décrit ce qu’il appelle un 

 «L’élevage est une réduction de l’Umwelt, un prélèvement fait 
par l’homme dans la pelote comportementale de l’animal où il 

sélectionne ce qui peut le servir lui.» 

 
Le parti pris des animaux.
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Le récit d’un jeu vidéo peut alors servir, à la manière de 
l’anthropologie fictive d’Abbott ou de la fausse psychobiologie 
de Bec et Flusser, à instaurer un dialogue direct avec les entités-
programmes. Il permet à l’utilisateur de devenir un joueur, 
d’incarner à travers un avatar, une coquille, un individu en 
apparence de la même nature que ceux qu’il va côtoyer au 
sein du jeu. La fiction va permettre d’éprouver et d’explorer 
la nature de ces entités digitales directement sur le terrain, 
de manière in-situ, à travers le déploiement d’histoires et 
de scénarios mettant en scène tout types d’entités. Du jeu 
purement textuel à celui qui représente l’intégralité d’un 
monde fantastique en trois dimensions, aux jeux-expériences 
qui n’hésitent pas à souligner leurs explorations tautologiques 
et le laboratoire numérique dans lequel ils placent leurs acteurs, 
ils permettent tous d’expérimenter directement l’altérité 
virtuelle présente au sein des ordinateurs. Ils s’amusent à 
exploiter toutes les ressources offertes par ceux-ci à travers la 
dépiction florissante d’écosystèmes variés et permettent aux 
joueurs de s’approprier temporairement des espace-temps 
purement numériques. L’être humain se rapproche alors de 
son sujet de fascination grâce au camouflage que le récit lui 
permet de revêtir, de la même manière que les naturalistes sur 
le terrain tentent de s’insérer dans le décor à l’aide de tenues 
aux motifs appropriés afin d’approcher au plus près les animaux 
qu’ils souhaitent étudier, en faisant le moins de perturbations 
possibles.

Mathieu Triclot décrit dans son livre «Philosophie des jeux vidéos» 
l’environnement vidéo-ludique comme un univers Leibnitzien au sein 
duquel, pour reprendre Voltaire qui s’en amuse dans Zadig, «tout est pour le 
mieux». La création d’un monde ne peut se faire que d’une manière absolue, 
le processus amenant à la seule manière dont ce monde peut exister dans sa 
réalisation, la finalité de l’univers n’admettant pas d’autre version possible 
puisqu’elles n’ont pas été conçues. Au sein de cette version finale, un système 
de règles et de logique est déployé. Le joueur qui y est vectorisé à travers un 
avatar devient le seul élément échappant à la règle du jeu, le seul élément 
non-leibnitzien. La plupart des scénarios amènent le joueur à faire comme-
si, à se plier fictivement aux lois par des stratagèmes de murs invisibles, par 
des architectures de quêtes et d’objectifs divers qui vont le guider à travers 
le monde. Le jeu est fait de telle manière à ce que les entités qui le peuplent 
considèrent le joueur comme l’un des leurs. (Exception One-Shot). Le joueur, 
quant à lui, doit «suspendre son incrédulité» (Willing suspension of disbelief ), 
à travers le pacte de vraisemblabilité qui opère à travers toute œuvre de fiction 
entre l’auteur et son public : en échange du soin apportée à la cohérence du 
monde dans lequel doit se faire l’immersion, le joueur/lecteur/spectateur 
s’engage à ne pas remettre en question la vraisemblable des éléments dudit 
monde. Il serait sinon impossible de faire l’expérience de tout type de récit.

L’environnement Leibnitzien, donc, déploie à travers un système de règles 
et de logique l’univers qui sera parcouru et exploré par le joueur. Son avatar, 
qu’il soit symbolisé ou non, est pour lui son vecteur qui prend la forme 
d’une sorte de scaphandre, ou de seconde peau qui lui permet de se glisser 
dans cet univers alien. Il s’agit d’un outil (virtuel) qui lui reste exogène 
malgré une sorte de fusion (l’incarnation) entre le joueur et son avatar. Tout 
comme un casque de réalité virtuelle nous permet d’expérimenter avec 
notre vision périphérique un espace ou une oeuvre numérique, mais dont 
la nature est entièrement virtuelle. C’est une tenue de camouflage qui fait 
office d’interface, qui prête au joueur la même physiologie dont disposent les 
entités de l’univers du jeu afin de se fondre dans la masse, qui le dote d’une 
capacité de mimétisme lui permettant de singer et de prendre l’apparence 
d’un personnage issu de l’univers du jeu. Les jeux amenant un système de 
races et de classes différenciant les compétences et capacités des différents 
personnages du jeu gardent systématiquement un modèle commun 
disposant des mêmes caractéristiques de bases, jambes, bras, langage, 
disposition à sauter ou lancer des sortilèges, barre de vie, d’énergie, de 
mana… qui permet de faire une distinction entre les personnages «acteurs» 
du jeu, les PNJs, les personnages jouables (catégorie dont l’avatar fait partie), 
et les «agents» du jeu qui l’habitent et le meublent. Ces acteurs sont donc 
dotés d’un système entier d’actions et de capacité d’actions qui permettent 
aux entités d’interagir et d’être avec leur propre monde. Pour interagir avec 
ces derniers, le joueur doit donc disposer du même modèle. Cela maintient la 
cohésion de l’univers virtuel et fait perdurer sa logique : le jeu doit obéir à sa 
propre systématique, et le joueur, pour le traverser, doit s’y plier. 
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L’horizon, c’est le Lointain, la frontière où disparaît l’intelligible et le discernable, 

où le tangible s’efface dans un endroit commun, abstrait et géométrique, en une 

synthèse que l’on peut voir sans jamais pouvoir regarder de près. Elle est à la 

fois métaphorique / allégorique et très matériellement définie par notre univers 

perceptif.

C’est un endroit figuré par cette ligne à la fois infiniment fine et très épaisse, dont 

le contour se modulera d’après et selon l’esprit et le point de vue de chacun, où se 

mélangent et fusionnent les composantes de notre environnement; composantes qui 

étaient encore parfaitement distinctes un instant plus près. L’horizon peut sembler 

caché ou dissimulé par un entrelacs de branches d’arbres, le contour d’une forêt 

ou d’une montagne, par le flou et la vapeur d’un nuage qui brouille la distinction 

entre le ciel et le sol; mais il est toujours là. Il est «au-dessus» de la cime des arbres, 

repoussé par celle-ci, ou bien «derrière» le calque semi-opaque de la brume.

Sa forme change en fonction de ce qu’on peut percevoir ou non. Souvent ligne, 

parfois brisée ou incertaine, il y aura toujours une frontière entre ce que l’on connaît 

et ce que l’on ne connaît pas. L’horizon en mer peut aussi se dissimuler dans un 

«en-dessous». La surface de l’eau, plus perméable que le sol terrestre, nous permet 

d’imaginer ou de sentir sa dimension sans nous en donnerl’accès, tout comme 

l’on peut sentir que le monde continue derrière notre Lointain. Cette frontire 

polymorphe habituellement linéaire s’étire le long d’un plan qui se déroule sous nos 

pieds, don’t la détermination et la solidité reste incertaine, sourtout quand la mer 

nous offre par transparence un aperçu de ses entrailles.

Il dépend ainsi de la situation et du point de vue de chacun, des capacités perceptiles 

d’un individu en fonction de son environnement, de ce qu’il voit et/ou regarde; 

l’horizon se précisera autour d’une chose sur laquelle l’être se concentre tout 

en devenant de plus en plus flou au fur et à mesure qu’il s’éloigne du point de 

focalisation visuel. Si, pour un humain, l’horizon est un concept défini, une notion 

identifiable et singulière qui représente les limites de la perception d’un individu, 

il devient, quand il est représenté au sein d’un univers artificiel (par exemple celui 

d’un jeu vidéo) universel et figuratif. Comment les entités peuplant ces univers fictifs 

perçoivent et vivent cet horizon?

Cette limite nous apparaît souvent comme une hémisphère approximative, qui se 

déploie comme une membrane gonflée et façonnée par notre système perceptif. 

Elle contient ce que l’on peut envisager, ce qui définit notre espace de jeu. La carte 

dans laquelle on va se déplacer, qui se reconfigure à chaque par et se déplace, elle 

aussi, selon notre point de vue et se déroule dans notre unvivers perceptif privé. Tout 

être vivant dispose de son horizon propre, à son échelle. Défini par le prisme de ses 

différents sens perceptifs, à travers ce que Jacob Von Uexkull appelle membres ou 

organes perceptils, dont l’être dispose pour appréhender et définir son millieu. C’est 

comme s’il projettait constamment une pluie de particules invisibles, portées par ses 

perceptions , qui vont couvrir et combler le «vide» autour de lui de petites traces qu’il 

sera seul à voir et qui formeront la paroi et la matière d’un espace, d’un volume privé 

représentant et contenant tout ce qui lui est envisageable. Pour cet être vivant, la 

résolution et la précision de ces particules va dépendre de l’attention qu’il porte sur 

son monde, de si il entend ou s’il écoute, de s’il regarde ou s’il voit.

Tout être vivant biologique, du moins. De la pie planant dans le ciel à la recherche 

d’un quelconque matériel à récupérer pour son nid à l’anémone, engluée sur 

son rocher, qui filtre l’eau afin de capturer les petites particules don’t elle va se 

nourrir, les êtres transportent leur espace avec et autour d’eux, de même que nous 

transportons le nôtre, et chaque espace sera radicalement différent selon l’individu. 

( celui d’une anémone sera complètement différent car porté par des sens différents 

de celui d’une pie, par exemple. ) Nous nous tenons au centre de cet espace et en 

déroulons le contenu par nos mouvements, notre exploration, nos déplacements; 

et ce contenu n’est qu’une parcelle d’une réalité globale et totale, d’un espace 

commun au sein du quel il est possible de communiquer et d’entrer en contact 

avec les autres (formes de vies). Aucun être ne saurait appréhender cet espace dans 

sa totalité, de par l’unidimensionnalité de chacun de ses sens perceptif. L’univers 

global est constitué de l’infinité des dimensions possibles : or nous ne vivons qu’au 

sein de trois dimensions spatiales, plus une dimension temporelle. Nous sommes 

cantonnés à une présence relative à cette matrice collective que nous ne faisons 

qu’entr’apercevoir, et la notion d’horizon représente les limites de notre présence au 

monde.

Nous pourrions penser qu’il suffirait de projetter ce modèle sur un univers virtuel 

pour que cela fonctionne, nous pourrions penser que les entités qui le peuplent le 

perçoivent de la même manière que nous percevons notre propre univers, via des 

simulations de perception. Que la logique de la représentation de l’univers en 3D 

reproduit les mécaniques de l’univers réel. 



Or c’est une construction, une image : l’horizon du monde virtuel est en vérité 

statique et représente la limite physique de l’univers entier, dont le contour est 

défini et ne peut-être repoussé. Ce n’est donc pas une représentation subjective d’un 

environnement (perceptif ) privé, mais une composante architecturale, une partie de la 

structure de l’univers virtuel.

Derrière notre horizon, nous savons qu’il y a quelque chose, et si l’on s’avance vers ce 

dernier, il va s’étendre, évoluer et épouser la forme de ce que l’on perçoit en plus et en 

moins à chaque instant.

L’horizon dans un jeu vidéo est artificiel, statique; il représente la limite physique, 

matérielle d’un univers dont le contour est défini et ne peut être repoussé.

Il s’agit d’une représentation créée pour le joueur, pour qu’il puisse s’immerger et se 

figurer que cette texture, appliquéee sur une sphère érigée tout autour de l’univers du 

jeu, fonctionne de la même manière que l’horizon qu’il a l’habitude de percevoir tous 

les jours dans le monde réel. Le joueur ne faisant pas partie du monde virtuel, il ne fait 

«que» s’y incarner et ne peut l’éprouver qu’à travers la traduction que l’ordinateur 

lui offre à travers son écran et son interface, prenant cet horizon artificiel comme 

vraisemblable par rapport au reste de la simulation qui lui est offerte par le logiciel.

Lorsque nous nous projettons dans un avatar, que nous transférons notre «moi», notre 

identité dans l’univers virtuel, il devient une prolongation de ce moi, comme une 

prothèse. Nous nous fions à ses compétences comme si elles étaient nôtres, en nous 

figurant que ce qu’il nous transmet comme information provient d’une simulation 

de ses perceptions, tandis que nous limitons ce que nous captons et recevons comme 

information du monde réel afin de se concentrer sur ces signaux.

Pourtant, les yeux d’une entité virtuelle ne lui servent pas à voir, ni même à regarder, 

pas plus que ses oreilles ne lui permettent d’entendre ou d’écouter. Ce qui nous est 

offert de l’univers virtuel à travers l’écran d’ordinateur n’est que le produit d’une 

simulation d’une représentation, d’une traduction de l’architecture et du système 

de fichiers sur lequel repose le jeu plutôt qu’une synthèse de simulation sensorielles 

issues de l’avatar-prothèse. C’est au sein même de l’entité virtuelle, de son code que 

se produit sa manière d’appréhender son monde. Elle va analyser ses obstacles par le 

biais de ce qui est inscrit en elle tout en allant puiser les références de ces obstacles 

dans le code du jeu, de l’univers directement. Elle est donc liée à cet univers et co-

existe avec lui, en tant qu’unité semi-autonome faisant partie d’un écosystème plus 

grand. Elle est instanciée à travers les autres entités, et existe à travers tout le système 

qui régit le jeu, directement.

Une entité virtuelle, en plus de faire partie de son monde, est son monde et sait 

son monde. Si notre manière, en tant qu’humain, d’être-au-monde, est placée 

sous des distinctions entre sujet et objet, de contenu et de contenant, de milieu 

et d’environnement, la manière d’être au monde de l’entité virtuelle est de faire 

monde, de le savoir. Elle n’existe qu’en tant qu’élément symbiotique, ne pouvant 

s’émanciper de son environnement, toutes ses capacités motrices et pseudo-

perceptives y étant directement inscrites. Elle serait comme un grumeau dans une 

pâte à crèpe. L’entité virtuelle n’a donc pas d’horizon : si ce dernier représente la 

limite entre ce que nous pouvons savoir et ce que nous ignorons, cette notion ne 

peut avoir de sens pour elle: elle est son horizon et elle sait son horizon.
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Tim Ingold, dans son livre «Marcher avec les Dragons», décrit «la biologie est la 
science des organismes vivants; l’anthropologie est la science des hommes vivants. 
« La biologie, concept inventé par Lamarck en 1802 cherchait initialement à «at-
tirer l’attention sur une différence fondamentale entre le vivant et le non-vivant. 
Cette différence reposait sur l’idée d’une force vitale présente dans la substance 
matérielle des organismes, mais absente de la matière inorganique, une force 
incitant les organismes à progresser au fil du temps sur l’échelle de la nature.» 
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La terre des anciens est le plus dur niveau du jeu. Monster Hunter étant un jeu 
nécessitant précision, patience et un entraînement intensif afin de pouvoir compléter les 
différentes chasses de monstres qui nous sont demandées, la prise de ce screenshot afin 
d’accompagner l’extrait du manuel de minéralogie du Larousse ne fut pas chose si facile. 
D’autant plus que je ne disposais pas de ma fidèle manette de console pour jouer sur mon 
ordinateur. Restreinte par le clavier et obligée de réapprendre toutes les mécaniques à 
travers des boutons et gestuelles différentes,  j’ai ressenti cette sortie comme une mission 
commando hasardeuse, maladroite et haletante. 

Je n’ai heureusement croisé qu’un Dodogama passif qui n’a pas cherché à me poursuivre. 
Le Dodogama est un lézard géant, bleu et gras qui se repaît des cristaux géants de la Terre 
des Anciens. Sa salive ainsi que ses sucs digestifs crééent une réaction chimique conférant 
aux cristaux qu’il peut recracher des propriétés explosives. Mon avatar est entièrement 
dissimulé par une Volto-Hache craftée avec les matériaux issus de plusieurs Dodogama 
abattus, dans la partie droite de la capture d’écran. 

La Volto-Hache est une des armes les plus pointues du jeu - que je ne maîtrise pas encore 
entièrement. C’est une arme combinatoire en deux phases. La première phase est 
constituée d’une épée et d’un bouclier permettant d’accumuler de l’énergie. Une fois 
l’épée chargée, il est possible de métamorphoser l’arme en une puissante hache dotée 
d’une plus grande allonge, qui ralentit considérablement le joueur mais permet de porter 
des coups dévastateurs, ici agrémentés du pouvoir explosif du Dodogama. 

Le clic gauche et droit de la souris, ainsi que les touches CTRL, la barre espace, la 
touche shift et les touches de déplacement Z,Q,S,D sont mobilisées pour l’utiliser. Il faut 
également appréhender l’espace, le timing, et certaines de ces touches sont à maintenir 
enfoncées ou à relacher, changeant complètement les combos réalisables selon leur 
activation. 

Tous ces micro-mouvements nécéssaires à la maîtrise de cette arme, réalisés presque 
uniquement avec les deux mains - si ce n’est le cerveau et les différents sens nécéssaires 
à la lecture du jeu et la réalisation de ces mouvements - diffèrent complètement selon 
l’emploi d’un clavier et d’une souris ou d’une manette ergonomique. Ces deux outils 
permettent d’agir et d’interagir avec le jeu et plus largement, l’ordinateur. Appellons-
les ectopraxes. Ecto, du grec ancien signifiant extérieur et praxes de praxis, le faire. Nous 
utilisons ces ectopraxes afin de bénéficier d’une capacité d’action à l’extérieur de notre 
corps et surtout, à l’extérieur de notre monde. Distinguons maintenant la topologie de 
ces deux outils. Le clavier est fait pour la main, mais c’est surtout la main qui se plie à 
son utilisation. Il est avant tout pour être combiné avec un ordinateur, être rangeable 
et regroupe une grande quantité d’informations et de possibilités. La main se fait à lui, 
appellons-le chéripracte. Cheri comme main, practe comme praxis, le faire. Quant à la 
manette, elle est étudiée et designée pour correspondre à la forme naturelle de la main, au 
repos. Les boutons sont placés d’une manière logique afin que les doigts du joueur n’aient 
pas à souffrir de torsions et puissent être préssés avec précision et réactivité. Appellons-le 
Chéricate, fais-pour-la-main. 
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Même si elle n’est pas finie, qu’un tome 2 est prévu je préfère la 
livrer telle quelle dans un premier temps pour me donner l’envie de 

m’y replonger et de la relire. 
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