Locative media : la mise en ceuvre artistique des technologies de
géolocalisation comme médiation esthétique et critique dans la

relation corps/réseau/territoire

Chapitre I - Constitution et lecture du corpus dans son contexte

technologique : vers l'interface-corps.

1 - Contexte de la recherche : ancrages applicatifs et technologiques de la

géolocalisation

Le principe de géolocalisation s'impose depuis la fin des années 90 comme un
champ de recherche et d'expérimentation donnant lieu a des applications de plus
en plus nombreuses et variées qui innervent 1'ensemble de la sphere sociale et
dont les conditions d'usage combinent des enjeux a la fois commerciaux,
industriels et scientifiques. Il s'inscrit conjointement dans le champ de l'art sous la
forme de dispositifs qui, tissés au plus pres du paysage, en font émerger une
esthétique ou se tisse une relation intime et charnelle entre les corps, les lieux et
les flux de données numériques qui infiltrent les territoires urbains. Ces pratiques
sont balisées d'un point de vue terminologique par le terme de «locative media
arts » ou « art des médias géolocalisés » qui en serait I'équivalent en francais. Cette
terminologie, outre de signifier I'appartenance de ces pratiques a la grande famille
des « arts médiatiques », souligne 1'un des faits les plus marquants dans I'évolution
récente du principe de géolocalisation dans son ensemble. Cette évolution, qui se
percoit donc dans l'adjonction du terme média auquel il se trouve dorénavant
souvent accolé, en modifie de fait la nature et les enjeux, et positionnent les
technologies de géolocalisation dans un cadre conceptuel, historique et

technologique plus vaste et plus complexe. Les technologies de géolocalisation
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étendues a la sphere médiatique désignent « le procédé qui permet la diffusion ou
la communication de contenus, de messages textuels ou multimédias, en fonction
de la position géographique de l'utilisateur »1. L'abaissement de leur colits, leur
portabilité, leur intégration dans des objets quotidiens, leur connexion aux réseaux
numériques grand public entrainent un changement de statut de cet objet
technique passant d'un confinement militaro-industriel a une sur-exposition
commerciale et médiatique qui en fait selon certains l'acteur majeur d’une
mutation technologique en cours.

Cette évolution récente liée a un développement et a une visibilité rapide des
outils, des usages, des services et des applications dans ce domaine, ainsi que les
habituels discours opposant face a I'’émergence d’une technologie thuriféraires et
détracteurs (notamment articulée autour du débat sur la menace de la surveillance
généralisée), qui en estompent parfois la réalité des usages et des enjeux, exigent
dans un premier temps de revenir sur la genese et la définition de cette
technologie, ses procédés techniques et ses applications actuelles, comme autant
d'éléments fondateurs d'une mise en perspective d'un univers de significations,

manipulé, investi et prolongé par ses modalités esthétiques.

Origine et environnement scientifique

Le champ des « locative media » ou médias géolocalisés est, nous venons de le voir,
difficile a circonscrire en tant que tel et se développe conjointement a d'autres
champs disciplinaires sans que leurs frontiéres respectives ne soient clairement
dessinées. Les Locative Media entretiennent ainsi des relations étroites avec
plusieurs champs de recherches et d'expérimentations eux-mémes souvent
émergents et aux limites poreuses : l'« informatique ubiquitaire » (« ubiquitous
computing ») ou «informatique omniprésente» («pervasive computing »),

« L'internet des objets » (« Internet of things »), ou I'informatique urbaine (« urban

1 NOVA, Nicolas, Les médias géolocalisés, comprendre les nouveaux espaces numeériques,
FYP éditions, « Innovation », 2009, p.10.
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computing ») pour ne citer que les plus proches et les plus évidents. Leurs
frontiéres se reconfigurent donc en permanence au contact de ces champs voisins
ou parents mais aussi en regard de leur caractere émergent qui soumet leur
formalisation scientifique et pratique a des temporalités et des spatialités
concurrentes.

Mark Weiser a créé le terme d'« ubiquitous computing » en 1988 pour décrire un
futur dans lequel des ordinateurs invisibles, embarqués dans des objets
quotidiens, remplacent les ordinateurs personnels et modifient radicalement
I'usage de l'informatique aussi bien dans la vie quotidienne que dans les pratiques
professionnelles. Dans un texte” consacré a cette approche a la fois sociale et
technique de l'informatique, il explique que la notion d'«informatique
ubiquitaire » cherche a renverser le principe du «bureau» informatique qui
simule la réalité matérielle du monde sur I'écran d'ordinateur.

« My colleagues and I at the Xerox Palo Alto Research Center think that the idea of
a “personal” computer itself is misplaced and that the vision of laptop machines,
dynabooks and “knowledge navigators” is only a transitional step toward
achieving the real potential of information technology. »’

«Nous pensons, au Xerox Palo Alto Research Center, que l'idée méme d'un
ordinateur « personnel » est biaisée et que la vision de machines de bureau, de
livre électronique et de « knowledge navigators » n'est qu'une étape transitoire
vers lI'accomplissement du potentiel réel de la technologie d'information. »

Il y affirme l'importance de la quasi-disparition matérielle des machines, de leur
capacité a «se fondre dans l'arriere-plan » a partir de 1'idée que la disparition
matérielle des choses et des objets permet de les utiliser « sans y penser » et de les

« projeter vers d'autres buts »*.

2 Weiser Mark, The Computer for the 21st Century, 1999
3 Ibid. p. 19.
4 Il s'appuie pour étayer cette idée sur les notions de « compilation » (Herbert A. Simon), de

« dimension tacite » (Michael Polanyi), d'«invariants visuels» (J.J. Gibson), d'«horizon de
compréhension » (Hans Georg Gadamer), de «ready to hand» (Martin Heidegger) ou de
« périphérie » (John Seely Brown).
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« We are therefore trying to conceive a new way of thinking about computers, one
that takes into account the human world and allows the computers themselves to
vanish into the background. [...] All say, in essence, that only when things disappear
in this way are we freed to use them without thinking and so to focus beyond them
on new goals. »’

« Nous essayons donc de concevoir une nouvelle facon de penser les ordinateurs,
qui prenne en compte le monde des humains et permettent aux ordinateurs de se
fondre dans l'arriere-plan. [..] Tous disent, en substance, que c'est seulement
quand les choses disparaissent que nous pouvons librement les utiliser sans y
penser et de les projeter vers d'autres buts. »

L’'informatique ubiquitaire dépasse d'une part, en I'englobant, celle de la mobilité
qui ne constitue plus un objectif a atteindre mais un état inhérent a ces
technologies, et s'oppose d'autre part a celle de « réalité virtuelle » et a la rupture
entre monde simulé et monde physique qu'elle impose a ses usagers, pour tendre
vers une désincarcération et une dissémination des appareils informatiques qui
quittent leurs boites et leurs écrans et infiltrent 1'environnement physique sous
diverses formes. Le terme parfois employé de «virtualité incorporée »°, qui
projette un monde ou l'informatique est intégré a la réalité physique sans
discontinuité, exprime un changement radical du rapport a la matérialité de
'usage informatique.

Mark Weiser et John Seely Brown précisent par ailleurs la notion d'« informatique
ubiquitaire » par celle de «calm technology »” qui définit, du point de vue de
I'usager, les conditions d'acces a l'information médiée par ce type de dispositif et
dont le développement met I'accent non pas sur la technologie elle-méme mais sur
la relation entre la technologie et ses usagers :

« What matters is not technology itself, but its relationship to us. ».”

Ibid., p. 19.

« embodied virtuality »

Weiser Mark, Seely Brown John, The Coming Age of Calm Technology, oct. 1996.
Ibid., p. 1.

O NoN U
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« Ce qui importe n'est pas la technologie elle-méme mais les relations qu'elle
entretient avec nous. »

Les technologies dites « calmes» ont pour but d'améliorer les conditions de
réception de l'information afin de lutter contre les phénomeénes de surcharge et de
frénésie générés par I'accumulation des médias traditionnels :

« Designs that encalm and inform meet two human needs not usually met together.
Information technology is more often the enemy of calm. Pagers, cellphones,
newservices, the World-Wide-Web, email, TV, and radio bombard us frenetically ».’
« Les objets qui calment et qui informent correspondent a deux besoins humains
qui ne s'accordent généralement pas. Les technologies d'information sont le plus
souvent les ennemies du calme. Bippers, téléphones portables, services de news,
web, courrier électronique, télévision et radio nous bombardent frénétiquement. »
Weiser et Seely Brown expliquent le caractere intrusif de ces technologies de
communication par le fait qu'elle sollicitent toutes, et parfois simultanément, le
centre de l'attention de l'utilisateur, provoquant ainsi une surcharge d'information
et un défaut de maitrise lié a la difficulté d'organiser leur traitement.

Les « technologies calmes » consistent donc a solliciter I'attention de 1'usager vers
sa « périphérie » plutét qu'a concentrer la diffusion d'information au centre de son
attention, a lui donner la capacité de déplacer une information de la périphérie
vers le centre de son attention plutét qu'a la lui imposer, lui permettant ainsi de
mieux maitriser son environnement d'informations par des mouvements d'aller-
retour entre centre et périphérie.

« But some technology does lead to true calm and comfort. There is no less
technology involved in a comfortable pair of shoes, in a fine writing pen, or in
delivering the New York Times on a Sunday morning, than in a home PC. Why is
one often enraging, the others frequently encalming? We believe the difference is

in how they engage our attention. Calm technology engages both the center and

9 Ibid., p. 8.
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the periphery of our attention, and in fact moves back and forth between the
two. »'’

« Mais certaines technologies apportent le calme et le confort. Il n'y a pas moins de
technologie embarquée dans une paire de chaussures confortables, dans un stylo a
pointe fine ou dans la distribution du New York Times le dimanche matin que dans
un ordinateur personnel. Pourquoi certaines nous exaspérent-elles souvent alors
que les autres ont tedance a nous apaiser ? Nous pensons que la différence réside
dans la facon dont elles sollicitent notre attention. Les technologies calmes
sollicitent a la fois le centre et la périphérie de notre attention par des
mouvements d'aller-retour entre les deux. »

Cette vision de «l'ordinateur invisible » n'est pas portée que par les équipes du
Xerox Palo Alto Research Center et fait I'objet d'un des plus importants courants de
recherche en informatique de ces derniéres années. Anne Galloway'' cite, parmi les
recherches initiées depuis la fin des années 80 et le début des années 90, la notion
de « pervasive computing » (IBM)'?, celle de « seamless interfaces between people,
bits and atoms » (Ishii, MIT) ou de « tangible media » (Ishii et Ullmer, MIT, 1997),
de « ambiant intelligence » (Aarts et Marzano, 2003) comme réinterprétation de la
notion de «ready to hand » technology de Heidegger (1996) et mentionne les
nombreux projets initiés par « The Disappearing Computer Initiative'’ » (European
Union's Future and Emerging Technologies Research Programme).

La filiation des recherches actuelles dans ce domaine avec les théories visionnaires
de Weiser est communément admise par la communauté scientifique qui affirme
que la mise en ceuvre effective de technologies et de matériels encore incertains
autour des années 90 permettent a la recherche actuelle de se positionner pour

développer la vision de Weiser'". Certains chercheurs cependant insistent sur le

10 Ibid. p. 8.

11 Op. cit. p. 23

12 On peut traduire approximativement et dans l'ordre respectif ces termes par
« informatique omniprésente », « interfaces invisibles entre les individus,les bits et les atomes »,
«médias tangibles », « intelligence ambiante », « a portée de main », « projet de disparition des
ordinateurs ».

13 [http://www.disappearing-computer.net/], consulté le 14/10/2010.

14 « After a decade of hardware progress, many critical elements that were exotic in 1991 are

18



décalage entre le scénario de Weiser et le contexte technologique actuel, décalage
temporel qui implique que le futur imaginé par Weiser en son temps n'est pas celui
dans lequel nous vivons'. Selon eux notamment, les Locative Media relévent
davantage aujourd'’hui de pratiques collectives que de la série d'actions
individuelles distinctes envisagée par Weiser'®.

Les Locative Media tissent également des liens avec le champ de réflexion et
d'expérimentation nommé «l'internet des objets» qui désigne cf. livre pour
définition.

Enfin, le domaine émergent de « l'informatique urbaine » qui explore, interroge et
propose des solutions innovantes dans l'usage des technologies numériques de
l'information et de la communication en contexte urbain constitue un interlocuteur
privilégié pour les Locative Media. La notion conjointe de «ville numérique »,
terme sous lequel se nomme l'un des aspects de la ville contemporaine,
caractérisée par l'infiltration des données et des appareils numériques dans le
tissu urbain, pose les bases d'une réflexion et des premieres applications qui
explorent les potentialités d'un espace ou la place et le role de l'individu se
transforment et d'ou émerge une nouvelle « urbanité ». L'espace urbain, dans ses
aspects d'espace connecté, d'espace public, d'espace de rencontre et de mobilité,
d'espace social, se pose en effet comme le lieu privilégié de la dissémination

informatique.

Le postulat que pose I'ensemble de ces champs de réflexion, la « disparition » de

I'ordinateur individuel sous ses formes actuelles (boite + écran) et son intégration

now viable commercial products: handheld and wearable computers, wireless LANs, and devices to
sense and control appliances. We are now better positioned to begin the quest for Weiser’s vision.
IEEE Pervasive Computing’s mission is to be a catalyst for progress toward this vision »,
Satyanarayanan, M. (2002) “A Catalyst for Mobile and Ubiquitous Computing” Pervasive Computing
1(1):2-5, in Galloway, Anne, A Brief History of the Future of Urban Computing and Locative Media,
2008, p. 176

15 « Bell and Dourish (2007) point out that pervasive computing has been characterised by its
future-orientation from the moment of Weiser’s original vision, but go on to suggest that we now
live in the future imagined then. The problem, they say, is that the future has changed ». Ibid, p. 180.
16 « Perhaps most notably, Bell and Dourish (2007) suggest that other places and people
“imaging [sic] ubiquitous computing as a collective practice, rather than a set of discrete individual
actions, is an important reframing of that technological vision », Ibid, p. 181.
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aux objets et a I'environnement de la vie quotidienne, désignent en d'autres mots
un déplacement, un changement du lieu méme du fonctionnement et de l'usage
informatique, d'un « quelque part » vers un lieu disséminé et fluctuant, un « nulle
part » qui ouvre un champ de potentialités aussi vaste et ouvert que le sont les
situations de la vie quotidienne ou les histoires personnelles. Ce déplacement, qui
implique une modification radicale de la relation matérielle et perceptive entre les
processus informatiques et communicationnels et leurs usagers, réévalue en cela-
méme la relation du corps, de ses gestes, postures, et de ses outils de perception
avec ces technologies qui se trouvent indéfectiblement associées au lieu dans
lequel cette relation se met en ceuvre. C'est ainsi que le principe de localisation
retourne le postulat initial sur lui-méme et que les Locative Media parviennent a se
définir au sein de l'informatique ubiquitaire en opposant a sa dissémination
indéterminée la prévalence du lieu, d'un « quelque part » géographique singulier et

habité.

Définition, techniques, usages et enjeux industriels et commerciaux des

systéemes de géolocalisation numériques.

Définition et procédés techniques.

Le terme « géolocalisation» a été forgé au XX¢ siecle et désigne le procédé
technique qui permet de positionner en temps réel un objet, une personne ou une
information sur un plan ou sur une carte a l'aide de ses coordonnées
géographiques'’. Ce procédé ne se réduit pas a la technologie par satellite a
laquelle il est le plus souvent associé mais sur une pluralité de techniques qui
induisent des usages et des modes de spatialisation spécifiques.

La géolocalisation d'un objet ou d'une personne peut étre obtenue a partir de
différents procédés techniques dont le choix d'utilisation dépend des contraintes

du terrain plus particulierement définies par la nature de l'espace dans lequel ils

17 « Géolocalisation », Wikipedia, [http://frwikipedia.org/wiki/Géolocalisation], 15/09/09.
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sont déployés (espaces intérieurs, espaces extérieurs ; espaces urbains, espaces
agrestes), ainsi que du service et du public visés.

Ces procédés sont :

- le géocodage qui permet d'attribuer un positionnement géographique sur une
carte a des informations ou des adresses postales a partir d'une base de données
avec une précision de quelques dizaines de metres environ ;

- la géolocalisation par satellite qui consiste a calculer a partir de signaux émis par
une constellation de satellites la position actuelle sur la face terrestre d'un
terminal équipé d'une puce compatible. Cette position est traduite en termes de
latitude, longitude et parfois altitude et peut alors étre représentée physiquement
sur une carte. Bien que d'autres systemes sont actuellement en train d'étre mis en
place (Galileo pour I'Union Européenne, Glonass pour la Russie ou Baidou pour la
Chine), le systéme américain GPS (Global Positionning System) est actuellement le
seul a étre completement fonctionnel, c'est a dire a étre capable de localiser, 24
heures sur 24, n'importe quel point a la surface du globe avec une précision
variant de 15 a 100 meétres pour les applications civiles ;

- la téléphonie mobile, a partir notamment du standard de transmission
téléphonique et numérique utilisé en Europe, le GSM (Global System for Mobile
Communication) permet de calculer le positionnement d'un terminal GSM en se
basant sur certaines informations relatives aux antennes GSM auxquelles le
terminal est connecté. Dans ce domaine, différentes méthodes sont possibles,
l'identification de cellule, la différence de temps observée et la triangulation. La
précision obtenue varie entre 50 et 700 metres selon la zone de couverture réseau
et la technique utilisée.

- les réseaux WiFi qui permettent de calculer le positionnement d'un terminal WiFi
a partir des identifiants des bornes WiFi enregistrées qu'il détecte dans des bases
de données. La précision de cette technique dépend de la densité des identifiants
WiFi.

- la RFID (Radio Frequency Identification) permet de géolocaliser un objet équipé

d'un tag RFID dans un espace ou sont disposés des lecteurs munis de différents
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types d'antennes disposés de fagon a couvrir I'ensemble de la zone souhaitée. La
précision de cette technique est assez approximative mais peut aller jusqu'au
metre quand elle est couplée a un systeme informatique qui effectue des calculs
probabilistes a partir des lecteurs RFID, de la puissance de réception et de la
cohérence des positions d'une personne au sein d'une structure connue.

Ces différents procédés se déploient selon trois techniques différentes
d'interfacage :

- appareils mobiles de type PDA'® ou téléphone portable de type « smartphone » ;

- dispositif fixe dans un lieu ;

- interface web.

Nicolas Nova'’ distingue au sein de ces différentes techniques trois propriétés
communes qui permettent de les caractériser et de les comparer :

- la précision, qui est une caractéristique trés importante puisqu'elle constitue
'essentiel de 'argument de vente des produits mais qui est aussi assez aléatoire,
car elle dépend en fait d'une série de facteurs difficilement maitrisables (obstacles
physiques, durée du positionnement, interférences atmosphériques).

- le type positionnement, qu'il soit « physique» ou «symbolique» : a un
positionnement « physique » exprimé en termes de coordonnées géographiques
doit correspondre un positionnement « symbolique » exprimé par les noms de
lieux plus intelligibles et pertinents pour les utilisateurs.

- le type de géolocalisation, qu'elle soit « absolue » ou «relative » : un systeme
absolu utilise un standard de référence commun a tous les objets a localiser
comme les coordonnées géographiques alors qu'un systéme relatif positionne
chaque objet par rapport a un référentiel qui lui est propre.

L'usage de ces différentes techniques induisent des approches spatiales et des
modalités de traitement de I'espace et des individus qui le traversent différentes.
Elles sont avant tout utilisées pour leurs propriétés techniques spécifiques

(accessibilité, taux de couverture, précision, niveau d'équipement requis, etc.) et

18 Personal Digital Assistant.
19 Voir NOVA, Nicolas, Les médias géolocalisés, op.cit, pp.27-29.
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développées en vue de fournir des services précis donnant lieux a des applications
industrielles et commerciales déployées dans de nombreux domaines et secteurs

d'activité.

Applications industrielles et commerciales

Le développement exponentiel et la volatilité des applications des systémes de
géolocalisation numérique ne permet pas d'en dresser une liste exhaustive et
définitive. Elles innervent aujourd'hui la plupart des corps de métiers et beaucoup
des activités, routiniéres ou non, des individus, parfois méme a leur insu. Il s'agit
ici d'en donner une vue panoramique afin de percevoir l'étendue de leurs
possibilités fonctionnelles et de projeter leur potentiel dans un avenir proche ou
lointain.

Les secteurs du transport de marchandises et de la logistique, de la propreté
urbaine et de l'assainissement, du transport de passagers, du suivi et de la
protection des personnes, de la protection de marchandises et de véhicules ont
trées vite développé des applications de géolocalisation afin d'accroitre leur
compétitivité, d'assurer la sécurité des biens et des salariés et de diversifier leur
offre de service aux usagers. Ces applications permettent par exemple le suivi en
temps réel d'objets ou de véhicules, la cartographie et historique des trajets, la
tracabilité des opérations, la génération de statistiques, I'optimisation des horaires
et des trajets, la détection d'effraction, etc.. Historiquement, les premieres
applications de géolocalisation destinées au grand public ont été développées dans
les domaines du secours et de l'assistance aux personnes (systeme ARVA?®,
assistance aux personnes agées par exemple) avant de proposer des solutions
correspondant aux attentes sécuritaire de la société, comme la surveillance de
condamnés ou la protection des enfants. Mais le systéme le plus courant et le plus
connu est bien sir celui de l'assistance a la navigation dédié aux véhicules

motorisés ou, plus récemment, aux piétons qui permettent de visualiser un

20 Appareil de Recherche des Victimes d'Avalanches

23



itinéraire d'accéder en temps réel a des informations dont le type (routier, urbain,
de randonnée) dépendent de l'appareil utilisé et congu pour un contexte donné.
Les dernieres évolutions s'inscrivent dans un mouvement déterminant qui agit au
ceeur de nos pratiques urbaines et mettent en jeu l'articulation entre le systeme
physique de la ville, le paradigme de la mobilité redéfini par 'usage courant et
quotidien d'appareils de communication portables et les réseaux de
communication numérique. L'espace urbain, ses lieux, ses parcours, ses usages
deviennent le point d'ancrage de la conception d'applications pour lesquelles le
contexte devient la condition d'un usage reposant sur la production/réception
d'informations qui relient les individus aux lieux qu'ils fréquentent. Selon Nicolas
Nova,

« Cet ensemble de données forme une cinquieme dimension de l'urbanisme : apres
les trois dimensions de l'espace et la dimension temporelle, il existerait un
quatriéme plan d'informations numériques atteignables via les services
géolocalisés. »*!

La conception de services touristiques ou commerciaux permettent par exemple
d'accéder a des informations contextuelles comme ce que I'on appelle des « points
d’'interét » qui proposent a l'usager une signalétique dynamique vers des lieux
pertinents ou la diffusion de messages a caractere promotionnel liés a la présence
de points de vente a proximité?2. Certains dispositifs muséographiques mettent
également en ceuvre des services qui proposent des contenus complémentaires a
la visite affichés a la demande sur des appareils de type téléphone portable ou
PDA. Ce type d'application est basé sur l'hypotheése que les informations ne
parviennent aux usagers que dans un contexte précis, renforcant ainsi la
pertinence du message. Cette notion de contenu contextuel, pour étre vraiment
pertinente, ne fonctionne pas de fagon unilatérale selon un seul facteur qui serait le
lieu, mais lui en adjoint un second, celui du profil de I'usager. Ce fonctionnement

bi-factoriel génere ainsi un contenu informationnel dynamique qui révele une mise

21 NOVA, Nicolas, Les médias géolocalisés, op.cit., p.56.
22 Cf. par exemple l'application « Metro Paris» qui fournit un dispositif de guidage en réalité
augmentée ainsi que des indications commerciales.
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en relation entre les caractéristiques du lieu et celles de son usager, un dialogue
intime et temporaire entre l'effectivité d'une présence et son environnement
physique. Dans ce domaine et dans le cadre de visites en extérieur, la
géolocalisation est parfois couplée a un dispositif de réalité augmentée qui permet
d’'incruster des images dans le paysage par lesquelles I'épaisseur historique d'un
lieu, par exemple, remonte jusqu’a une surface de visibilité23.

De méme, le principe dit « d'annotation spatiale » est 'un des domaines émergents
du développement d'applications de géolocalisation. Basé sur le modeéle contributif
du « web 2.0 », il consiste a permettre aux usagers de produire et de relier des
contenus textuels, sonores ou visuels a un lieu qui seront alors consultables par
d'autres usagers s'ils se trouvent, simultanément ou non, dans ce méme lieu.
Certaines de ces applications combinent les technologies de géolocalisation et de
réalité augmentée dans un systeme équipé d'une caméra, d'un récepteur GPS et
d'un accélérometre capable de reconnaitre le lieu et l'orientation de l'usager lui
permettant ainsi de visualiser a 1'écran un espace «augmenté» par la
superposition visuelle de contenus.

Ce méme mouvement donne également lieu a la production d'applications de type
« réseaux sociaux » qui permettent a leurs usagers de localiser les membres d'une
méme communauté, ou d'étre notifiés de leur proximité. Elles permettent donc de
situer une personne que l'on connait ou de provoquer la rencontre avec une
personne que l'on ne connait pas mais dont le profil correspond a son propre profil
communautaire?4.

Ces derniéres applications contribuent a un principe qu'il est possible de relier au
concept de «ville 2.0 » caractérisée par l'apparition d'un « 5¢ écran » que Bruno
Marzloff et la FING* nomment ' « éditorialisation de la ville » :

« La multiplication des écrans et leur interconnexion traduisent la transformation

de l'espace public. Nous sommes face a une plateforme urbaine, un espace de

23 Cf. par exemple I'application mobile développée par Orange Lab dans le cadre du projet Grand
Versailles Numérique, I'application « streetmuseum » développée pour le Musée de Londres ou le
dispositif mis au point pour I’Abbaye de Cluny.

24 Cf. par exemple le projet « Ludigo » - [http://www.ludigo.fr]

25 Fondation Internet Nouvelle Génération, [http://fing.org], 21/05/10.
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ressources et surtout un forum de dialogues et d’échanges : le 5¢ écran a en
premier lieu une fonction d’intermédiation. La collecte, la sélection, I'organisation,
la mise en forme et la publication des informations et des données génerent une
éditorialisation de la ville. »*

La ville devient alors un lieu ouvert aux interactions, qui révelent la permanence
de la circulation de flux de données dont l'interprétation et 1'agrégation seraient
alors capables de donner une représentation collective et partagée de l'espace
urbain, soulevant ainsi la question d'un renouvellement de la notion d'espace
public.

Dans la lignée de ces usages qui renouvellent certaines modalités du « vivre en
ville », la pratique du jeu est elle aussi revisitée a l'aune des technologies de
positionnement spatial. Certains jeux classiques qui ont traditionnellement pour
cadre l'espace physique comme les jeux de type chasse au trésor, jeux de pistes ou
jeux de poursuite sont alors transposés dans un univers plus technique déterminé
par l'utilisation d'outils numériques de communication équipés de récepteurs GPS
dans la plupart des cas, qui permettent une plus grande interaction entre les
joueurs mais aussi et surtout, grace a une connexion internet, une extension du
terrain de jeu qui peut aller jusqu'a l'échelle mondiale*’. D'autres propositions
consistent a reproduire de grands parangons de jeux vidéos, tels Pac-Man®®, dans
I'espace urbain. Ces expériences, souvent issues de départements de recherche ou
du domaine de l'éducation, dépassent, en les délocalisant de 1'espace écranique

pour les relocaliser dans l'espace physique, le cadre strictement ludique du jeu

26 MARZLOFF, Bruno, FING, Le 5¢ écran, Les médias urbains dans la ville 2.0, « La fabrique des
possibles », FYP éditions, 2009, p.29

27 Voir par exemple la pratique du «geocaching » : « Geocaching is a high-tech treasure
hunting game played throughout the world by adventure seekers equipped with GPS devices. The
basic idea is to locate hidden containers, called geocaches, outdoors and then share your
experiences online. Geocaching is enjoyed by people from all age groups, with a strong sense of
community and support for the environment. », extrait du site Geocaching, the Official Global GPS
Cache Hunt Site, [http://www.geocaching.com/], 21/05/10.

28 Voir «Human Pacman», Portal The Guide to Computing Literature,
[http://portal.acm.org/citation.cfm?id=963911], 21/05/10 et « Pacmanhattan », Pacmanhattan,
[http://www.pacmanhattan.com], 21/05/10.

26



video pour en examiner la dimension corporelle et sa relation a I'espace physique
dans un systeme d'interaction global.

L'usage et le développement d'applications de technologies numériques de
géolocalisation se déploie donc sur un vaste terrain d'activités humaines et
constitue aujourd'hui I'un des domaines les plus fortement innervés par la notion.
Mais s'il est d'usage de constater le développement pléthorique d'applications et
d'écouter leurs concepteurs chanter leurs louanges, cet enthousiasme peut vite
étre contenu par les nombreux obstacles qu'il reste a franchir pour mettre en
adéquation prédictions et pratiques effectives. Nicolas Nova liste dans son
ouvrage’ les contraintes ou obstacles qui freinent le développement de ces
applications qu'il n'est pas nécessaire de détailler ici et que nous nous
contenterons d'énumérer sommairement : des contraintes économiques et de
marché (taille encore restreinte du marché constitué par les possesseurs
d'appareils mobiles équipés d'un GPS, fragilit¢ des modeles économiques), des
contraintes sociales (la crainte liée aux risques d'intrusion dans la sphére privée),
des erreurs de conception (des scénarios d'usage pas toujours adaptés aux
contextes d'utilisation ou aux besoins des utilisateurs), des contraintes techniques
et structurelles (problemes d'ergonomie des interfaces, de connectivité, invisibilité
de la disponibilité de certains services due a la nature méme de l'informatique
pervasive). Pour toutes ces raisons, le développement actuel d'applications ou de
services géolocalisés est défini a I'état d'un potentiel, d'une démarche prospective
dont la concrétisation se déploie dans un avenir proche mais sur le registre de
l'incertitude. Mais si cet état prospectif et incertain fait quelque part obstacle, il est
intéressant de constater a ce stade de notre réflexion qu'il constitue en revanche le
moteur et l'objet méme de beaucoup des pratiques artistiques et recherches
esthétiques qui convoquent ces technologies en leur sein. Cet environnement

incertain, cette latence vis a vis du réel comme composante et condition du

29 Voir a ce sujet le chapitre 3 de Nicolas Nova, Les Médias Géolocalisés, op. cit., pp. 76-113.
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« travail créateur »* ont un réle déterminant dans le constat qui pose le domaine
de la création comme acteur de l'innovation :

«Seuls les domaines de l'art interactif et du jeu arrivent a s'extraire des
contingences habituelles pour proposer des innovations moins classiques. Celles-ci
sont en avance sur leur temps, et récupérées par la suite. Ce fut le cas des systémes
de cartographie des déplacements urbains d'Esther Polak qui sont maintenant a la
mode chez divers acteurs du tourisme et de l'urbanisme. il est intéressant de
constater que les ceuvres artistiques et les jeux géolocalisés sont souvent employés
comme plateformes d'étude des usages a venir et d'acceptation de la
géolocalisation. Ces deux domaines servent ainsi de terrain d'exploration pour les

services a venir. »!

L'univers de significations des systémes de géolocalisation numériques.

Enumérer et décrire la diversité et le fonctionnement des applications médiatiques
géolocalisées n'a d'intérét que si elles sont reliées au sens qu'elles conférent a
I'ensemble des dispositifs qu'elles participent a déployer, celui qui fait écho a leur
histoire, aux acteurs qu'elles convoquent, aux émotions et aux croyances qu’elles
projettent, en bref, a un imaginaire technique qui innerve de fagon plus ou moins
lisible ou explicite 1'ensemble de leurs pratiques et de leurs usages, mais qui
constitue aussi le socle commun de leurs mises en perspective esthétiques.

Cette double lecture, ou lecture « entre » est celle que propose Pierre Musso quand
il distingue les deux versants d'une méme réalité technique : «l'un économico-
technique, celui des industries de la communication - que nous appellerons
« économie politique » de la communication - et l'autre technologique, celui des
représentations des techniques de communication - que nous nommerons la

« politique symbolique » de la communication. »*, tout en spécifiant une approche

30 Cf. a ce sujet, Pierre-Michel Menger, Le travail créateur. S'accomplir dans l'incertain,
Gallimard Seuil, « Hautes Etudes », Paris, 2009.

31 Nicolas Nova, op.cit., p.74.

32 MUSSO, Pierre, Télécommunications et philosophie des réseaux, La postérité paradoxale de
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qui se situe a la ligature d'un « front empirique » et d'un « front théorique » de la
communication.

Elle est aussi celle que propose Patrice Flichy quand il souligne I'importance de la
relation entre utopie et réel dans l'innovation technologique en s'appuyant sur la
vision de Paul Ricoeur pour qui la dialectique entre utopie et idéologie peut
s'exprimer, en dehors de toute opposition, dans une relation qui laisse apparaitre
« la fonction positive de ces deux versants de I'imagination sociale »*

Ce «front théorique » peut-étre exploré selon diverses approches qui induisent,
pour le désigner, une terminologie spéficique. L'on rencontre ainsi les termes
d'« idéologie », d'« imaginaire », de « mythe », ou de « symbole » dont 1'usage et la
définition colorent et agissent sur le sens de l'analyse critique dont ils font I'objet.
La démarche de cette partie consistant davantage a élargir les cadres, a « humer
I'air », en quelque sorte, de ces dispositifs, nous en parlerons ici en terme
d'« univers de significations », avant d'en évaluer la teneur de fagon plus précise
par la suite dans le cadre de leurs prolongements artistiques.

Cet univers de signification se déploie dans un premier temps dans le cadre du
schéma nécessaire et déja bien inscrit dans I'histoire du développement technique,
et auquel on assiste régulierement lors de chaque période d'innovation, qui oppose
un front de résistance, ou se formulent craintes, soupg¢ons et projections
catastrophistes, a un front utopique ou se développent I'ensemble des visions qui
dessinent les promesses d'un futur meilleur. Il appartient dans un second temps a
un domaine d'ordre philosophique qui pose la question du "ou ?", qui pose la

condition humaine contemporaine dans sa relation a un ordre cosmique.

Origines militaires et surveillance généralisée : le double soupgon originaire

Saint-Simon, PUF, « La politique éclatée », 1997, pp.8,9. Pierre Musso renvoie le terme « politique
symbolique » a sa définition par Lucien Sfez dans La politique symbolique, PUF, « Quadrige », Paris,
1993.

33 FLICHY, Patrice, «La place de l'imaginaire dans l'activité technique : le cas
d'Internet».  Actes des Quatriéemes Rencontres Réseaux Humains /  Réseaux
Technologiques. Poitiers, 31 mai et ler juin 2002. Documents, Actes et Rapports pour I'Education,
CNDP, p. 87-104.
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Il nous faut remarquer en préalable que cette opposition entre détracteurs et
thuriféraires n'est intéressante que si I'on considere la fagon dont ses deux parties
s'écoutent et se répondent, et comment dans ce dialogue se fixe peu a peu
I'appropriation collective et singuliere des technologies.

Dans le domaine des technologies de géolocalisation, ce schéma d'opposition est
soumis a un double niveau de lecture dans le sens ou il est traité différemment par
les acteurs de la création et ceux du monde industriel. Cependant, et comme nous
le préciserons plus loin, ces deux champs d'application ne sont absolument pas
étanches puisque les artistes des locative media définissent eux-mémes leurs
pratiques a partir de cette porosité. C'est donc a la croisée de ces deux niveaux de
lecture que nous verrons ici comment le front de résistance aux technologies de
géolocalisation s'énonce essentiellement par la question de la surveillance, dans sa
dimension globale et totalisante et d'autant plus implacable que son regard
satellitaire est surplombant et hors de portée, et quels sont les termes d'un front
utopique, tel qu'il se constitue en lui-méme et en réponse aux mises en gardes qui
lui sont adressées.

Les outils et techniques de géolocalisation actuels sont le fruit d'une évolution
millénaire liée a I'histoire de I'humanité, a sa subsistance, a son désir de conquéte
et de savoir, toujours en prise avec la nécessité de se déplacer, de savoir ou l'on est,
par rapport a son point de départ, a son point d'arrivée, par rapport au monde.
Parce que I'étendue des mers et des océans n'offre pas les reperes prodigués par
les espaces terrestres, ces techniques sont pour la plupart issues du domaine de la
navigation maritime dont I'évolution se lit dans le passage de la navigation en
mode relatif (navigation a partir d'un point fixe ou dont on connait la position (la
terre, le soleil, les étoiles, le nord...) a une navigation en mode plus absolu qui
utilise la latitude et la longitude comme standard de positionnement. A partir du
XX¢ siecle, la découverte des ondes radio permet de passer de la navigation
observée, basée sur l'observation d'éléments visibles, a la navigation

radioélectrique dont le principe est de calculer la position d'un objet a partir des

30



ondes qu'il regoit d'antennes au sol ou en orbite dont on connait la position. Cette
mutation technologique modifie radicalement 1'univers de signification du GPS en
tant qu'héritier post-moderne des instruments de navigation comme la boussole,
l'astrolabe, l'arbaléete, le loch ou le sextant. Son fonctionnement, qui requiert
d'englober la terre d'un regard total et absolu, substitue a un guidage autonome
basé sur la lecture de la mesure de la terre et de l'univers un guidage par le
parcours qui "détermine un agir, faisant du monde non plus un vaste espace de
découvertes, mais un lieu de déterminisme". Son systéeme méme de représentation,
qui montre communément une planete Terre encerclée par le réseau satellitaire,
donne du monde "une image géocentrique, fixe et totalement maitrisée, est
radicalement différent des images qui représentent ses ascendants, ou 'homme et
son outil sont saisi dans le paysage.

Ainsi, dés I'analyse de ses origines, le GPS se distingue par un indéfectible rapport
au risque de la surveillance qui semble toujours peser plus lourd que sa capacité a
établir une localisation de fagon permanente et plus siire et précise que jamais.

Il se dégage parallélement a ce premier motif du soupgon, une défiance vis-a-vis de
ses origines et de ses usages militaires qui, bien que portée par des arguments
difficilement recevables, n'en constitue pas moins un sujet épineux qui s'exprime
en arriere plan dans le paysage de ses usages artistiques ou sa prise en charge
oscille entre 1'élusion totale de la question et son interpellation directe. Cette
ascendance militaire constitue pourtant le cceur de l'argument du premier
workshop artistique consacré a la géolocalisation, organisé en 2003 par le RIXC sur
une l'ancienne base militaire soviétique de Leipaja a Karosta en Lettonie. Mark
Tuters, artiste participant et coordinateur du workshop présente I'événement
comme une occasion d'observer «l'appropriation de la technologie militaire
américaine du GPS dans les ruines de cette ancienne cité militaire, ou les citoyens

soviétiques étaient porteurs d' « "alien" passports »34. 1l justifie cette orientation,

34 « The event brought together a diverse group of artists to contemplate, amongst other
things, how to appropriate the American military technology of GPS in the ruins of this former
military city, where former Soviet citizens carry "alien" passports. », Mark Tuters, [TCM 1] The
Trans-Culture Mapping Network & the Iceland Workshop,
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portée par le choix d'un site dont I'histoire et la morphologie sont directement
issues de l'action militaire, par une référence a la pensée de Paul Virilio3> qui
affirme que la compréhension de l'histoire et de la stratégie militaire est une
condition exclusive de la compréhension des technologies de l'information et qui
en dénonce le non-dit3¢. Ce positionnement des Locative Media instauré par ce
premier workshop semble pourtant s'étre aujourd'hui oblitéré, pour ne subsister
qu'a l'état d'une conscience vague refoulée a l'arriere plan des pratiques.

Nous ne trouverons au sein du corpus analysé que deux références explicites aux
origines militaires et aux enjeux qu'elle sous-tend des technologies de
géolocalisation. Dans la piece de Paula Levine « San Francisco <-> Baghdad »
(Levine 1), premiere de la série Shadows from Another Place ou l'artiste désigne
clairement le GPS, qu'elle met en oceuvre pour créer une transposition
cartographique des sites bombardés de la capitale irakienne sur la ville de San
Francisco, comme « la méme technologie utilisée par les militaires pour viser les
sites d'origine a bombarder a Baghdad. »*.

Ce positionnement fait donc figure d'exception au sein du corpus analysé ainsi que
dans les textes plus généraux consacrés aux technologies de géolocalisation ou les
origines militaires ne sont évoquées qu'en terme de fait historique, voire, le plus
souvent, ignorées. Car ce ne sont pas directement les origines militaires du GPS qui
sont mises en causes, mais d'une part plutdt l'effet de « déterritorialisation
orbitale » mise en évidence par Paul Virilio38 ou « le pouvoir s'opere depuis le ciel »

et d'autre part leurs capacités a servir des dispositifs de surveillance, scellant par

[http://www.rixc.lv/reader/txt/txt.php?id=173&l=en], 29/10/2010.

35 cf. Paul Virilio, Cybermonde, La politique du pire, Entretien avec Philippe Petit, Textuel,
2001.

36 «Theidea of hosting the workshop in Karosta is twofold: as an explicit acknowledgment of
Virilio's idea that "one cannot understand the development of information tech, without
understanding the evolution of military strategy"; and, as an attempt to locate the event outside of
the global market from which these technologies have emerged. », Mark Tuters, Locative Media,
Intro and Call, 25.06.03, http://locative.x-i.net/intro.html [8/11/2010]

37 «Each mirrored site of impact in San Francisco is documented with photographs, maps and
GPS coordinates, the same technology used by the miltary to target original sites in Baghdad. »,
Paula Levine, Shadows in another place, [http://paulalevine.net/]

38 VIRILIO Paul, Ville panique, p. 24
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la méme leur appartenance aux appareils du pouvoir étatique ou commercial. Ce
que dénonce Virilio est « l'inversion de perspective » qui trouve une source dans
I'appareil militaire des Etats-Unis pour qui « le GLOBAL c’est I'intérieur d’'un monde
fini et le LOCAL, c’est l'extérieur, la périphérie ». Ainsi « L’extérieur du monde n’est
plus la surface de la Terre, c’est tout ce qui est in situ, précisément localisé ici ou
la ». Ce retournement planétaire, qu'il étend a toutes les formes d'entreprises3?, est
la conséquence de ce qu'il appelle la «tyrannie du temps-réel» ou « le
CONTINUUM d’espace-temps s’est figé dans I'immobilité cadavérique d’une sorte
d’éternet présent, ou plutot, dans ['éternelle présentation d’'un voyage sans
déplacement, d'un trajet SUR PLACE ou l'aller et le retour ont perdu leur sens
giratoire, pour co-exister, coincider dans un maintenant dépourvu d’ici. »*0 Avec
cette perte de l'ici, qu'il associe a I'oubli des corps et a la perte du contact physique,
c'est toute 1'idéologie du cyberespace qui est dénoncée, idéologie dont on verra
plus loin qu'elle constitue précisément le contrepoint a partir duquel émergent les
locative media.

Une seconde force de résistance se forme autour de l'idée que les technologies de
géolocalisation viennent renforcer la contribution des technologies de
I'information et de la communication aux dispositifs de surveillance par lesquels
les appareils du pouvoir étatique et commerciaux assurent le controle des
populations par l'acquisition et le stockage de données privées. Ils appartiennent
et participent de plus a une évolution récente de ces dispositifs de surveillance, qui
n'émanent plus seulement d'un pouvoir surplombant mais qui mettent en jeu des
mécanismes de surveillance a 1'échelle individuelle qui donne une ampleur
nouvelle au modeéle panoptique de Foucault. Les applications des systéemes de
géolocalisation numérique, qu'elles se déploient dans le domaine professionnel ou
privé, jouent toujours sur le registre d'une ambivalence, d'un fragile équilibre

entre assistance et surveillance dont les dérives se percoivent sous les traits, d'une

39 « I'entreprise n’est plus introvertie, enracinée dans une quelconque «localité », mais bien
extravertie, émancipée de toute localisation géophysique, offerte au chaos d’'un empire terminal et
néocolonial qui met la vie a I'’envers puisque désormais : AILLEURS COMMENCE ICIL. » (p.114)

40 Ville panique p. 122
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part, du développement d'une surveillance panoptique réfugiée derriere
I'argument sécuritaire ou, d'autre part, des craintes exacerbées qu'elles génerent.
Selon un rapport de la CNIL (note), si les technologies de géolocalisation ont
d'abord été développées dans les secteurs professionnels afin d'accroitre leur
compétitivité, ils ont vite débouché sur des applications de controle des salariés
dont la 1égitimité peut étre remise en cause dans le cadre de la préservation des
droits et de la liberté des personnes qui y sont soumises. Dans la spheére
personnelle, c'est la capacité de s'attacher a des individus via des systemes de
notification de présence qui suscite les plus vives réticences.4! De méme, un
nombre croissant de réseaux de transport collectifs ont mis en place des dispositifs
dits d' « applications billetiques » qui utilisent la technologie RFID afin d’y stocker
les titres de transport et des informations liées a leurs détenteurs. Ces dispositifs,
congus pour faciliter I'acces et les déplacements des voyageurs et de leur proposer
des services complémentaires, mémorisent les trajets des usagers qui peuvent
alors étre reconstitués nominativement et recourent ainsi a un traitement
d'informations susceptible de porter atteinte a la liberté de déplacement et au
droit de la vie privée.42 Ces deux exemples ne sont qu'une saisie parmi la
multiplicité des cas produits par les applications de géolocalisation numérique. Il
n'est pas question ici d'en faire l'inventaire exhaustif mais de souligner
I'importance de la portée politique et sociétale de cette ambivalence, de cet écart
ténu entre étre « observable » et «observé », «pistable » ou « pisté »43 et des
questions et des choix qui en découlent pour l'individu et pour le collectif.

La notion de surveillance constitue donc un point nodal dans le processus
d'émergence et de construction des locative media qui, répondant a l'injonction
qui leur est faite de mettre en réflexion toute la charge critique portée par ces
questions, se spécifient pour partie par une ouverture utopique qui consiste a

organiser les conditions de la vigilance a 1'égard des systemes de domination

41 Cf a ce sujet, Nicolas Nova, p. 78-80

42 Voir CNIL (Commission Nationale de I'Informatique et des Libertés), 24¢ Rapport d'activité
2003, La Documentation Frangaise, Paris, 2004, Chapitre « Tragabilité des déplacements »,
p.135,156.

43 Cf. Nicolas Nova p. 79
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commerciaux, militaires et étatiques en se constituant comme un espace
d'expérimentation et de propositions d'usages alternatifs des technologies de

surveillance.

L’art des locative media comme réponse utopique.

On a vu que le front de résistance technologique aux technologies de
géolocalisation s'ouvrait avec sa relation a un dispositif satellitaire, dont la
représentation qui figure une Terre toute entiere contenue dans son regard global
et surplombant, est interprétée comme l'image méme d'un pouvoir unilatéral et
totalisant. La force avec laquelle cette vision s'impose aujourd'hui est sans doute
une des conséquences de la faillite rapide des promesses initiales énoncées aux
premiers moments de la télécommunication satellitaire en écho idéologie
pacificatrice et universalisante.

Comme |'écrit Anne-Marie Mallaviale :

«Les premiers lancements de satellites de télécommunications ont été
accompagnés de messages adressés par le président américain Eisenhower « a
tous les hommes de la Terre » ou « a tous les peuples ». La globalité des
communications spatiales a été alors associée dans le discours des acteurs
américains aux valeurs d'une communication internationale libre et non
discriminatoire, source de meilleure compréhension et de paix, soit le résumé de la
doctrine libérale de l'information. »** Elle en souligne et en rappelle également les
échecs puisque ces promesses ont tres vite, des le lancement d'Intelsat*> en 1969,
été contredites par les partenaires des Etats-Unis qui, face a 1'hégémonie
américaine, ont cherché a faire valoir leurs droits souverains. La réalité des

intéréts politiques, stratégiques et économiques impliqués dans le développement

44 MALAVIALLE, Anne-Marie, « Les satellites de communications : des promesses techniques
aux réalités politiques et industrielles », in : Hermeés n°34, fascicule thématique L'espace, enjeux
politiques, pp. 191-204, 2002.

45 Intelsat  (International = Telecommunications  Satellite) est un  consortium
intergouvernemental crée en 1964 ayant pour but de fournir des services de télécommunications
internationales sur une base non discriminative.
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des réseaux de communication par satellite a rapidement pris le dessus et abouti a
une rupture dans les années 80 ou I'Europe est devenue capable de développer sa
propre technologie. La prise en charge des fonctions d'exploitation des satellites
par des acteurs privés dans les années quatre-vingt-dix a fini de bouleverser la
distribution des roles et la nature des enjeux.

Si ces espoirs originaires sont aujourd'hui en grande partie affaiblis, nous pouvons
nous demander si une vision utopique de ces technologies est encore possible et
sous quels termes. C'est dans le dialogue qu'elle instaure avec les réquisitoires
décrits plus haut qu'il faut désormais la chercher et plus particulierement dans les
discours qui accompagne les pratiques artistiques qui les mettent en ceuvre.

Car dans le domaine de l'usage quotidien ou de ses applicatifs commerciaux ou
industriels, les réponses demeurent purement techniques et fonctionnelles. Elles
visent premierement a réguler l'acceptation des utilisateurs de l'intrusion dans
leur spheére privée par l'amélioration des services proposés, a réaliser le calcul de
géopositionnement sur le terminal mobile de 1'utilisateur et non sur un serveur
distant, a donner plus de controle aux utilisateurs (transparence, déconnexion,
liberté d'accés et de modification, sécurité des données), et enfin a donner a
l'utilisateur la capacité communiquer ou non les informations de géolocalisation le
concernant.*®

Ces réponses se formulent tout a fait différemment dans le domaine de I'art. Drew
Hemment et Marc Tuters en particulier, dans deux textes intitulés respectivement
The Locative Utopia (2005) 47 et Locative Dystopia (2004) 48, positionnent
radicalement les locative media dans une perspective utopique en réponse directe
aux arguments des discours réfractaires qui les mettent en cause.

Marc Tuters situe son texte directement en regard des arguments développés par
Paul Virilio dans L'Art du moteur (ou il affirme que la réalité augmentée
représente ce qu'il appelle une "substitution" a la logique militaire) et de son

analyse négative de la vitesse qui détruit la matiére et le lieu du monde issue de

46 Nova p. 80-81
47 ?7?
48 77
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son approche « dromologique ». Or Tuters réfute cette destruction programmée en
lui opposant la connexion permanente de ce médium avec le réel qui, associée a la
dimension performative que prend l'acceptation du fait que ce medium appartient
de fait a « la société du controdle », lui confere son pouvoir utopique. L’'utopie est ici
précisément générée par ce qui semble la contredire. Si Marc Tuters reconnait que
le GPS est a I'origine et demeure, dans bien de ses configurations, un instrument du
pouvoir par sa capacité a traquer, surveiller et tracer les moindres déplacements
de nos corps sur le territoire, il affirme également qu'il devient par cette capacité
méme et en vertu du retournement que produit la phrase qui conclut le court texte
de Deleuze intitulé « Post-scriptum sur la société du contréle »*° : « Il n'y a pas lieu
de craindre ou d'espérer, mais de chercher de nouvelles armes. », I'instrument
méme du renversement critique vers son versant utopique.

Indépendamment des critiques auxquelles ils se heurtent, Drew Hemment énonce
clairement de son c6té une vision positive des locative media :

«Some find in Locative Media a transformative potential and the basis for an
emerging sociality, a means to create a better world driven not by marketing but
by networks of reciprocity and trust. Locative Media builds open source
architectures that may be used to share, deposit and access contents across
location- aware, peer-to-peer networks. It offers communities the opportunity to
map their own environment, and to combine local memory with social network
maps and responsive environments, creating 'social interfaces' to the built
environment and new possibilities for collective action and community
organization. With the focus on the grass-roots and the social, on the user-led and
collaborative, on social computing and open tools, the emphasis is placed on
building these possibilities from the ground up. »

« Certains trouvent dans les Locative Media un potentiel de transformation et une
base pour une socialité émergente, un moyen de créer un monde meilleur qui ne
serait pas mené par le marketing mais par des réseaux de réciprocité et de

confiance. Les Locative Media construisent des architectures open source qui

49 27
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peuvent étre utilisées ou partagées, des contenus lisibles ou éditables grace a la
géolocalisation, des réseaux peer-to-peer. Ils donnent aux communautés
I'opportunité de cartographier leur propre environnement, de combiner les
mémoires locales avec la cartographie des réseaux sociaux et des environnements
réactifs, de créer des "interfaces sociales" a l'environnement matériel et des
possibilités nouvelles pour l'action collective et l'organisation collective. En se
placant du c6té de l'enracinement et du social, de I'usager et de la collaboration, de
I'informatique sociale et des outils ouverts, 1'accent est mis sur une construction
ascendante de ces possibles. »

Mais il répond également directement a ces critiques en insistant sur I'importance
d’'un positionnement critique des locative media en rapport avec leur origine et
leurs usages militaires, assimilés avec leurs usages étatiques et commerciaux, aux
instances surveillantes du pouvoir. Il précise le potentiel des locative media a
transformer, par leur appropriation et leur détournement, un «systeme de
domination » en un milieu de participation » afin de produire « I'opportunité de
construire un autre monde. »* tout en mettant en garde ses acteurs d’agir comme
des protagonistes « de laboratoires de Recherche et Développement du domaine
commercial » ou comme des « mandataires de l'avant-garde technologique
militaire »°'. Ainsi argumentée, la relation des locative media a leurs origines

militaires se constitue clairement comme point nodal d’'une construction critique

50 Surveillance too is a social project, but by appropriating and refunctioning military technologies
such as GPS, and dispersing code and skills outside of a command and control infrastructure,
Locative Media transforms a system of domination into a participatory milieu. It offers communities
the opportunity to map their own environment, and to combine local memory with social network
maps and responsive environments, creating 'social interfaces' to the built environment and new
possibilities for collective experience and community organization. With the focus on the user-led
and collaborative, on community projects and social computing, on the creation of open tools, the
emphasis is placed on building these possibilities from the ground up. In place of an oppositional
stance towards surveillance, or a conventional politics of dissent, Locative Media suggests a politics
that is "collectively constructive rather than oppositional” (headmap.org), offering the opportunity
to build another world, to create a space that can stand up as an alternative, a localised utopia », in
Drew Hemment, Locative Dystopia - [http://rixc.lv/reader/txt/txt.php?id=161&I=en]

51« (...)Jand in opening up new ways of understanding the technology and its social implications,
such independent networks risk acting as a voluntary RND lab for the corporate sector and a proxy
vanguard for the military-industrial technology push », idem.
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qui, si elle se dessine en toile de fond, demeure malgré tout, on le verra, assez peu

explicite en tant que telle dans leurs dispositifs artistiques.

L'univers de signification des technologies de géolocalisation se constitue donc,
dans le sillage de ceux du réseau et de l'informatique ubiquitaire, des craintes et
des soupgons inspirés par le pouvoir d'une surveillance généralisée issue de
I'industrialisation militaire auxquels répondent directement les locative media,
(qui désignent ici une émanation artistique particuliere des technologies de
géolocalisation). Cette réponse prend clairement la forme d'une utopie autrement
dit d'un espace abstrait (il y aurait sans doute beaucoup a dire sur l'u-topie de
technologies dont la fonction est de nous localiser) portant un idéal construit sur
une démarche critique qui a pour but de contribuer a I'amélioration de tout ou
partie du social. Au "front de résistance" technologique décrit en premiere partie
répond donc un "front de résistance" critique qui cherche a insuffler les termes de
son utopie dans une réalité politique, technologique et industrielle, non pas en lui
opposant une dissidence frontale, mais en tentant de retourner cette réalité sur

elle-méme par une démarche tactique, menée de l'intérieur.

« Ou sommes nous lorsque nous sommes dans le monde ? »52

La géolocalisation a pour propriété premiere de positionner en temps réel un
objet, une personne ou une information sur un plan ou sur une carte a l'aide de ses
coordonnées géographiques. Mais la réponse apportée a la question « ou suis-je ? »
par les machines de la géolocalisation sous forme de coordonnées codées va bien
au dela de cette seule fonctionnalité mécanique. Elle fait inévitablement écho a la
méme question, reformulée cette fois-ci comme 1'une des questions fondamentales
de l'existence et de I'humanisme contemporains. Il est en effet sans doute

révélateur d'observer l'actuelle frénésie discursive et applicative de la

52 Cette question est extraite de l'introduction de Bulles, premier tome de Spheres, de Peter
Sloterdijk qui a largement irrigué la partie qu'elle intitule.
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géolocalisation a la lumiere de la pensée d'un Peter Sloterdijk qui repose de
maniere radicale la question du ou a la philosophie contemporaine. Apres le
traumatisme de 1'éclatement des enveloppes cosmiques®, compensé par la
modernité a l'aide «d'immunités techniques» qui en l'entralnant dans un
mouvement de globalisation, rompent la relation de I'hnomme au cosmos®, alors
«la recherche de notre ou est plus sensée que jamais : car elle s'interroge sur le
lieu que produisent les hommes pour avoir ce en quoi ils peuvent apparaitre
comme ceux qu'ils sont»>. Or, on trouve dans certains écrits sur les locative
media, la possibilité d’'une relation a nouveau possible au cosmos :

« The Bio Mapping tool is therefore a unique device linking together the personnel
and intimate with the outer space of satellites orbiting around the earth »>¢

« L'outil Bio Mapping est cependant le seul appareil qui relie le personnel et
I'intime a l'espace extra atmosphérique des satellites en orbites autour de la
terre. »

ou,

« Of course now we have the ability in everyday NavSat systems to go even further
beyond the conversational models of interaction and get continuous feed back to
the recurrent question where am 1? and what should I do now ? The global

positionning system calculates a position on the Earth surface in relation to the

53 «Lorsque le physicien et cosmographe anglais Thomas Digges a prouvé, dans les années
1570, que la doctrine bimillénaire des écorces célestes est aussi inconsistante du point de vue
physique que superflue du point de vue de 1'économie de la pensée, les citoyens des temps
modernes se sont forcément retrouvés dans une situation nouvelle qui, outre l'illusion que leur
patrie occupait une position centrale dans le Cosmos, leur a aussi 6té l'idée imaginaire et
consolatrice que la Terre était enveloppée par des voiites sphériques, comme par des manteaux
célestes réchauffants. », Peter Sloterdijk, Bulles, Sphéres I, Pluriel, 2010, pp. 24-26.

54 «Au gel cosmique qui pénetre dans la sphére humaine par les fenétres grandes ouvertes
des Lumieéres, I'humanité des temps modernes oppose un effet de serre volontaire : elle entreprend
une man?uvre pour compenser par un monde artificiel et civilisé son absence d'enveloppe dans
I'espace, due a la cassure des mondes célestes. [..] C'est pour cette raison, au fur et a mesure que
progresse le processus de la globalisation, que le regard de 'homme vers le ciel est (..) de plus
indifférent et distrait [..]. La civilisation de la haute technologie, 1'Etat-providence, le marché
mondial, la sphére médiatique : dans une époque sans enveloppe, tous ces grands projets visent a
imiter la sécurité imaginaire des spheres, devenue impossible ». ibid, pp. 27-28.

55 ibid, p. 31
56 NOLD, Christian, Introduction, Emotional Cartography, Technology of the Self, in Emotional
Cartography, Technology of the Self, p. 4
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heavens. The method is analogous to navigating by the stars, though these stars
have been installed by us in the form of satellites. When GPS is embedded in a
personal portable device, it effectively positions an individual in relation to the
cosmos. »>7

« Bien siir nous avons aujourd’hui la capacité quotidienne, par le systéeme NavSat,
de dépasser les modeles conversationnels de l'interaction et de répondre en
permanence aux questions récurrentes: ou suis-je? Et que dois-je faire
maintenant ? Le GPS calcule une position sur la surface de la terre dans une
relation aux cieux. Cette méthode est analogue a la navigation par les étoiles, sauf
que ces étoiles ont été installées par nous sous forme de satellites. Quand un GPS
est embarqué dans un terminal portable personnel, il positionne effectivement un
individu en relation au Cosmos »

Relation pour le moins ambigué qui, s’il elle tourne a nouveau le regard de
I’homme vers le ciel, renvoie néanmoins, comme le souligne Stephen Boyd Davis,
vers un horizon machinique du cosmos, vers une vofte céleste artificielle. On peut
alors s’interroger sur le sens et les vertus de ces retrouvailles: échappée
rassurante et constituante en tant qu’'enveloppe réparatrice de la dislocation de
’écorce céleste ? ou au contraire facteur qui amplifie I'enfermement de 'homme
moderne dans sa propre condition ?

Il ne s'agit pas ici de s'engager plus avant dans les termes d'un débat
philosophique mais de constater, au regard de cet éclairage, la densité et I'actualité
des projections théoriques possibles de la question de la géolocalisation. Densité
encore augmentée par la forme profondément paradoxale que prend la question si
I'on considere que les technologies de géolocalisation sont I'une des objectivations
de la modernité et de ses enveloppes immunitaires qui formulent précisément la

question qu'elles ont toujours éludé*®, paradoxe qui se mesure peut-étre par

57 BOYD DAVIS Stephen, « Mapping the Unseen: making sense of the subjective image», in
Emotional Cartography, Technology of the Self, p. 47

58 «Dans la mesure ou le monde moderne met a la disposition des individus des moyens de
vivre techniques d'une perfection inouie, il voudrait leur arracher de la bouche la question inquiéte
sur l'espace dans lequel ils vivent ou bien d'ou ils sont précipités en permanence. C'est pourtant
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l'incapacité constatée des outils de géolocalisation a répondre a cette question par
des coordonnées de latitude et de longitude, en dehors de la réactivation de la
question du sens du lieu et de la relation entre un individu et sa perception du lieu.
C'est en substance ce qu'exprime Teri Rueb a propos de Drift (Rueb 2) :

« However, simply knowing one's geographical location as expressed in longitude
and latitude coordinates has little bearing on one's personal sense of place or
direction. "Drift" poses the age-old question "Where am I and where am [ going?"
in a contemporary moment in which spatial positioning and tracking technologies
provide evermore precise, yet limited, answers to this question. »*°

« Cependant, connaitre la seule localisation de quelqu'un sous forme de
I'expression de ses coordonnées de longitude et de latitude n'entretient aucune
forme d'équivalence avec le sens de 1'orientation ou la perception d'un lieu. Les
«sens » continuent de poser les questions « ou suis-je » et « ou vais-je » a une
époque ou les technologies de localisation et de positionnement spatiaux y
répondent de fagon aussi précise qu'inconsistante ».

Ce méme paradoxe, interrogé a I'aune d'un monde en réseau, constitue le matériau
conceptuel de la piece de Laura Kurgan intitulée You Are Here : Museu, MACBA,
Barcelona : You are here (Kurgan) interroge ce paradoxe contemporain posé par la
technologie GPS qui implique de s'extraire du sol et de ses repéeres topographiques
pour se situer sur ce méme sol :

« Where we are, these days, seems less a matter of fixed locations and stable
reference points, and more a matter of networks, which is to say of displacements
and transfers, of nodes defined only by their relative positions in a shifting field.
Even standing still, we operate at once in a number of overlapping and
incommensurable networks, and so in a number of places -- at once. Orienting
oneself in this open and ongoing interaction appears all the more imperative, and
all the more impossible. "Where am I" in what? Where am I, where? In the global

market, in the universe, in the family, in a corporate database, in some collective

bien a la modernité existentialiste que se sont révélés les motifs au nom desquels il est moins
important, pour les hommes, de savoir qui ils sont que de savoir ou ils sont. » ibid, p. 30.
59 http://www.terirueb.net/drift/index.html
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history, in the city or the desert, in the Internet, on the information
superhighway? »%

«Savoir ou l'on est aujourd’hui semble en effet étre moins une affaire de
localisation fixe et de référence stable, mais plus une affaire de réseaux, c'est a dire
de déplacements et de transferts, de noeuds définis seulement par leur position
relative dans un champ fluctuant. Méme immobiles, nous agissons en méme temps
dans un certain nombre de réseaux superposés et incommensurables, et ainsi dans
de nombreux lieux simultanément. S'orienter, dans cette interaction ouverte et
continue apparait d'autant plus impératif qu'impossible. « Ou suis-je? dans quoi ?
Dans le marché global, dans I'univers, dans la famille, dans une base de données
d'entreprise, dans une histoire collective, dans la ville ou dans le désert, dans

'internet, sur les « autoroutes de l'information »? »

60 http://www.l00k.org/you_are_here_proj/html/
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2 - Eléments méthodologiques et présentation du corpus

La méthodologie mise en place pour ce travail repose sur 1'élaboration d'un corpus
d'ceuvres dont l'esthétique et le propos reposent sur la mise en ceuvre de
technologies de géolocalisation. Ce corpus a ensuite fait 1'objet d'une lecture
croisée avec un appareil critique élaboré en fonction de critéres que nous avons
qualifiés, par rapport l'hypothése posée, comme "endogenes", "exogénes" et

"empiriques".

Elaboration du corpus

L'élaboration d'un corpus d'ceuvres a constitué la premiere étape de ce travail. Le
web s'est vite imposé comme le lieu et le support essentiel de ces recherches pour
trois raisons principales :

- le modele de diffusion de l'appareil critique des Locative Media correspond a
celui du champ esthétique dont ils émanent : celui des arts numériques. Or, si
depuis quelques années, certaines de ses manifestations ont fait l'objet de
publications, le web n'en demeure pas moins, pour des raisons historiques et liées
a leur démarche spécifique, le support de diffusion privilégié de ces pratiques ;

- au moment de la constitution de ce corpus, ces pratiques au statut émergeant
n'avaient, a ma connaissance, pas encore fait I'objet de publication sous forme
traditionnelle : ni ouvrage de référence, ni articles dans revues spécialisées ou
scientifiques, ni méme sous forme de trace dans des catalogues d'exposition. Si ces
ouvrages existent, ils sont peu nombreux, limités a des tirages confidentiels et
difficiles a repérer et a localiser.

- enfin, la plupart des expérimentations ou événements liés au Locative Media, ont
eu lieu ailleurs qu'en France, notamment aux Etats-Unis, au Canada, en Angleterre,
et en Europe du Nord. Cet éloignement géographique a fortement contribué a la

prévalence du web comme support de recherche.
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La recherche sur le web elle-méme a été longuement menée et s'est heurtée aux
difficultés inhérentes aux pratiques émergentes : la dissémination des
informations, un lexique commun encore peu ou mal établi, I'absence de criteres
ou instances d'évaluation.

Une premiére recherche menée a partir d'une démarche classique de croisement
de mots clés a d'abord été conduite. Les résultats trouvés ont été répertoriés sans
sélection préalable et ont permis soit d’effectuer une recherche plus précise a
partir de noms d'artistes ou de titres d'ceuvres, soit de trouver par rebond sur
d'autres résultats jusqu'a ce que des recoupements d'information suffisamment
nombreux permettent de déduire que les principales références avaient été
isolées. Un travail de sélection a ensuite été effectué a partir de critéres qualitatif
et quantitatif, en évitant soigneusement, pour des raisons évidentes d'objectivité,
d'avoir recours a des criteres de jugement esthétique. Pour étre répertoriés dans le
corpus les travaux devaient impérativement mettre en ceuvre une technique ou un
support de géolocalisation (GPS, WiFi, Bluetooth, triangulation GSM, RFID, codes
2D) lié a un procédé de communication numérique en réseau de fagon automatisée
et/ou en temps réel et devaient faire 1'objet d'une documentation descriptive,
technique et critique suffisamment précise et compléte.

Malgré le soin et la rigueur dont ce travail a pu faire l'objet, le corpus ainsi
constitué ne peut cependant étre complétement exhaustif : il parait probable que
certains travaux ne soient pas (ou plus) répertoriés sur le web, (un certain nombre
de liens parfois mentionnés n'existaient plus et n'ont pu faire 1'objet de recherches
plus poussées), quelques uns n'étaient accessibles que dans leur langue d'origine,
or seuls les travaux référencés en anglais ou en francais ont pu étre répertoriés et
enfin, la nécessaire limite temporelle accordée a ce travail n'a pu prendre en
compte les travaux effectués apres I'année 2010. Malgré ces quelques restrictions,
il nous est cependant possible d'affirmer que le corpus ainsi constitué donne une
représentation assez juste et précise de la production d'ceuvres dans le domaine
des Locative Media de 2003 a 2010 dans le sens ou il ne s'est pas révélé nécessaire

de le compléter suite aux recherches menées ultérieurement.
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Présentation et description d'ensemble du corpus.

Le corpus d’ceuvres constitué selon les criteres exposés précédemment comprend
72 items de 47 auteurs. Ce corpus a ensuite fait I'objet d'une double relecture,
singuliére et transversale. La premiére, en partie effectuée dans un souci de clarté
et de lisibilité du travail, a donné lieu a un ensemble de documents sous forme de
fiches descriptives se rapportant a chaque ceuvre répertoriée, a laquelle nous
pouvons nous référer a chaque fois qu'il en est fait mention (annexe 1). La
deuxiéme, dans une visée plus analytique, a donné lieu a un tableau général
(annexe 2), envisagé comme un document de travail, ou lI'ensemble des pieces du
corpus sont examinées en fonction de critéeres communs (technologie de
géolocalisation mise en ceuvre, analyse fonctionnelle, formes et discours).

Cette premiére lecture transversale avait pour objectif de donner une vision
d'ensemble des productions artistiques ou créatives des locative media articulée
autour de leur analyse fonctionnelle, de la maniéere dont elles se formalisent et du
type de discours qui en émane.

Nous pouvons constater dans un premier temps la prévalence du systeme GPS en
tant que systeme de géolocalisation. Ce constat est signifiant dans la mesure ou
I'univers de signification des technologies de géolocalisation, on I'a vu, est
essentiellement construit autour de ce systeme, qui vient par conséquent colorer
I'ensemble du corpus de son imaginaire spécifique.

Seuls les équipements techniques mobiles et embarqués ont été observés et
répertoriés dans le sens ou ce sont eux, quand ils sont associés a une technique de
géolocalisation, qui distinguent les dispositifs de Locative Media des autres types
de dispositifs créatifs de communication en réseau. Outre 1'embarcation évidente
d'émetteurs et de récepteurs GPS que l'on trouve aussi intégrés dans les
téléphones et ordinateurs portables ainsi que dans les PDA utilisés, une grande
diversité d'appareils d'enregistrement et/ou de restitution sonore ou visuelle

(micro, écouteurs, appareils photo, caméra) ainsi que d'autres appareils de
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captation (sueur, rythme cardiaque, qualité de l'air, lumiere) et instruments de
mesure (podometre, gyroscope, accélérometre, boussole) est également mise en
ceuvre. Les contraintes d'intégration et de portabilité de ces appareils donne
parfois lieu a la production de pieces issues du bricolage ou du détournement
d'objets ordinaires liés par convention au nomadisme, a la mobilité et au
déplacement (sac a dos, porte-bébé, valise) ou dont l'usage courant dépend
spécifiquement de leur relation au corps (montre, vétements, chaussures).

Ont ensuite été observées les formes plastiques et conceptuelles générées au sein
des dispositifs produits aussi bien en tant qu'environnement d'expérimentation de
ces dispositifs ou que support de restitution ou de visualisation du déroulement ou
du résultat de leur mise en ceuvre. Nous constatons encore une fois la grande
diversité des types de production qui témoignent des nombreux liens que les
Locative Media nouent avec d'autres pratiques artistiques ou univers de création.
Les dispositifs se composent en général d'un environnement d'expérimentation
et/ou de participation in situ couplé a un ou plusieurs supports de restitution ou
de visualisation. La promenade, le parcours ou l'itinéraire quotidien, constituent
avec le jeu a échelle urbaine et l'installation interactive, les environnements
d'expérimentation/participation les plus courants. Leur activation par la présence
ou l'action des participants est rendue perceptible sur des supports fixes ou
mobiles sous la forme d'interfaces web, de cartographies dynamiques, de
modélisations 3D, de sons, d'images fixes ou animées, d'objets en volume, de

production de données interprétables ou méme de chorégraphie.

Elaboration de I'appareil critique

Parallelement au référencement des travaux et a la description formelle des
dispositifs et de leur fonctionnement, 1'élaboration du corpus a aussi permis
d'entendre largement la voix de leurs créateurs, dans le sens ou ce sont eux qui,
dans la grande majorité des cas, prennent en charge le travail d'accompagnement

critique et théorique de leurs productions. Un corpus de textes d'artistes a donc
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également pu étre élaboré, qui a ensuite été exploité comme un matériau brut a
analyser a la lumiere de I'appareil critique indépendamment constitué.

Cet ensemble est composé de documents textuels émanant des artistes eux-mémes
ou d'observateurs critiques. Cette distinction entre artistes et critique est
cependant purement théorique, chacun de ces statuts d'auteurs étant tres souvent
endossé successivement, voir simultanément par les acteurs des arts des locative
media. Ces textes sont de nature différente et peuvent étre répertoriés de la facon
suivante :

- articles scientifiques (articles et comptes-rendus de recherche)

- textes issus des sites web des artistes ou des observateurs critiques

- textes issus de revues ou publications en ligne

- textes issus d'actes de colloques et transcription d'interventions publiques
(conférences)

Ce corpus de textes, que 1'on nommera corpus intermédiaire dans le sens ou il se
situe a l'intersection des deux ensembles formé par le corpus d'ceuvres, qu'il a
contribué a alimenter, et par l'appareil critique pour lequel il a été exploité comme

support ou constituant.

Afin de valider 1'hypothese posée dans ce travail, le corpus devait en effet étre
examiné a la lumiere d'un appareil critique qui rendant compte du faisceau
pluridisciplinaire de connaissances qui irrigue le champ des Locative Media. Le
traitement des questions croisées du corps, considéré comme un axe central et
refondateur de la relation entre territoire et réseaux de communications
numériques, des mutations urbaines et des arts technologiques, contribuent a
|'élaboration d'une esthétique des Locative Media pour laquelle il s'agit de faire
sens en tissant des liens entre les objets produits et leurs contextes technologique,
sociologique et artistique. Il ne s'agit en aucun cas de se substituer a un ordre
philosophique, ni de discuter de validité artistique ou de critéres d'évaluation,
mais de tracer, de fagon empirique a partir des termes du corpus et des questions
posées, les grandes lignes de l'environnement théorique des Locative Media et de

contribuer ainsi a ce que Marc Jimenez nomme le «défi esthétique de l'art
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technologique » qui « aurait [...] pour tache d'évaluer I'enjeu culturel et artistique
des mutations qui surgissent dans tous les secteurs de la recherche et de la
création. »"'

Cet appareil critique a été initialement constitué a partir de notions et
problématiques de nature différente dont nous avons organisé 1'émergence en les
articulant les unes aux autres de la fagon suivante :

- notions dites "structurelles", liées a l'appartenance des locative média aux
domaines des arts numériques et des arts en réseau (locative media, mobilité,
géolocalisation, théories de l'information et de la communication, théorie et
philosophie des réseaux, théorie des arts numériques)

- notions "contextuelles”, liées aux termes de 1'hypothese qui interroge les locative
media dans ce travail (corps et technique, espaces, lieux et territoires, philosophie
des techniques)

- notions empiriques, apparues pendant la constitution et 1'analyse du corpus (ville
et milieu urbain, espace public, cartographie, esthétique de la marche et de I'art in

situ, paysage).

61 Marc Jimenez , « Le défi esthétique de l'art technologique », Le Portique,
http://leportique.revues.org/index293.html, mis en ligne le 14 mars 2005, Consulté le 18 avril
2011.
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3 - Analyse fonctionnelle des dispositifs techniques : du « corps appareillé » a

« I'interface-corps »

L'une des premiéres démarches apreés la constitution du corpus d'ceuvres a
consisté a établir une description fonctionnelle et technique des dispositifs
artistiques des locative media.

Cette partie du travail a pour but de rendre compte de facon plus précise de la
réalité technologique des dispositifs artistiques de locative media et de la facon
dont ils s'articulent entre eux dans l'espace des réseaux et dans l'espace
géographique et territorial, étape que nous considérons comme un préalable
nécessaire a leur analyse discursive. Cette démarche constitue ensuite une
premiere approche de ce que nous pouvons qualifier d'approche "corporelle" de
ces dispositifs et permet d'énoncer les premiers arguments de 1'hypothese selon

laquelle ils reconfigurent les relations entre corps, réseaux et territoire.

Le « corps appareillé », entre espaces fonctionnels de captation et de restitution

Car ce que révele en premier lieu l'analyse transversale du corpus d'ceuvres est la
permanence de la présence et du mouvement des corps en tant qu'acteurs
indissociables des processus de communication mis en ceuvre dans les dispositifs
de locative media. Cette attention rendue au corps s'interpose, de fagon matérielle
ou technique dans la lecture des dispositifs. Outre les instruments de
géolocalisation attendus qui rendent le corps tragable ou positionnable comme les
récepteurs WiFi ou GPS, on y trouve des équipements qui viennent en affiner la
captation : odometres, gyroscopes, boussoles électroniques ou accélérometres
(dans Field-Works@Alsace (Fujihata 1), la notion d'orientation, déterminée par une
boussole électronique, s'ajoute a celle de positionnement afin que les images
projetées apparaissent dans un cadre dont l'orientation correspond a celle de la

caméra ; dans Sonic City (Gaye), le rythme de la marche est capté par un
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accélérometre pour déterminer un tempo ; dans Soundmapping (Reverberant), les
données musicales dont générées a l'aide des données transmises par un odometre
qui capte la rotation des roues des valises et un gyroscope qui en mesure
l'inclinaison et I'azimut). D'autres dispositifs impliquent le corps dans une intimité
organique en mettant en jeu des capteurs qui mesurent le rythme cardiaque
(Active Ingredient 2, Gitman, Nold, Xilabs) ou la sueur (Nold). Enfin, les contraintes
d'intégration et de probabilité de ces appareils donne parfois lieu a la production
de pieces issues du bricolage ou du détournement d'objets quotidiens liés par
convention et par usage au nomadisme, a la mobilité et au déplacement : sac a dos
(Bleecker 2, Rueb 5), porte bébé (Sciboz), valises (Reverberant) ou dont l'usage
courant dépend spécifiquement de leur relation au corps : montre (FING),
vétements (Gaye, Torolab), chaussures (Beloff).

C'est cette multiplicité, cette accumulation d'objets et d'équipements hétéroclites
qui doit étre saisie ici dans son agencement au sein des dispositifs afin de
déterminer la facon dont le corps s'inscrit dans le processus de visibilité des
locative media. Ce travail procéde d'un comment voir et répond en premier lieu a
la nécessité premiere d'asseoir la pensée sur un ensemble organisé et
représentable.

Nous distinguons, au sein de ces dispositifs, deux grands types d'espaces
fonctionnels que l'on nomme espaces fonctionnels de captation et espaces
fonctionnels de restitution.

Nous utilisons ici le terme d’espace fonctionnel notamment pour éviter de traiter
les fonctions de captation et de restitution seulement du point de vue des outils,
supports ou appareils mis en ceuvre pour leur réalisation. Il s’agit la d’abstraire
I'outil de sa fonction dans le sens ou ils sont souvent par nature des outils
multifonctionnels (comme les téléphones et ordinateurs portables) et communs
aux fonctions de captation et de restitution.

Entre ces deux espaces se situe celui du corps appareillé, dont la présence et le
mouvement sur un territoire donné, captés, analysés, traités, transmis et

formalisés par des processus de calcul reliés aux réseaux de communication
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numérique, agissent en tant qu’opérateurs effectifs sur les processus de captation
et de restitution. Le corps en mouvement est, dans ce contexte, ce vers quoi
convergent ou d’ou se diffusent les données émises ou captées a l'aide de
périphériques d’entrées et de sortie.

Les sections suivantes détaillent les principaux usages des espaces fonctionnels de
captation et de restitution.

Les espaces fonctionnels de captation comprennent et combinent parfois entre eux
des périphériques de détection et d’enregistrement de données de nature
diverses:

- captation / enregistrement de données de géolocalisation (détection de
coordonnées géographiques enregistrées dans une base de données, captation des
coordonnées géographiques de la position du ou des participants, détection de
points d’acces WiFi, de signaux bluetooth, de signaux GSM) ;

- captation / enregistrement d’images fixes et animées (captation de données
vidéographiques enregistrées dans une base de données, captation et/ou
enregistrements de données vidéographiques ou photographiques prélevées dans
I'environnement des espaces parcourus) ;

- captation / enregistrement sonore (captation de récits et d’instructions
enregistrés dans une base de données, captation de données sonores prélevées
dans I’environnement des espaces parcourus)

- captation / enregistrement de textes (captation de textes, messages et
annotations émis simultanément au parcours des lieux par les participants) ;

- captation / enregistrement de données environnementales (captation de données
de pollution sonore et atmosphérique)

- détection d’objets architecturaux

- détection de caractéristiques morphologiques du terrain naturel

- captation / enregistrement de données physiologiques (rythme cardiaque, taux

d’humidité a la surface de la peau)
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Les espaces fonctionnels de restitution comprennent et combinent parfois entre
eux des périphériques de sortie sonores ou visuels. Ils restituent les données,
brutes ou traitées, transmises par les périphériques de I'espace de captation. Ils
englobent également, quand il y a lieu, les différentes réalisations formelles qui

contribuent a la perception esthétique des dispositifs.

A ces deux grands types d’espaces fonctionnels s’ajoutent des processus de
traitement simultanés ou différés situés en amont, entre, ou en aval qui peuvent
étre des bases de données de contenus visuels ou sonores et/ou des programmes
qui interpretent ou convertissent les données qui transitent entre les deux espaces
fonctionnels. D’autre part, ils s’articulent entre eux selon des traitements spatio-
temporels distincts. Le premier réunit en un méme lieu, parfois en un méme
appareil, 'espace fonctionnel de captation et I'espace fonctionnel de restitution,
alors que le second les met a distance, dans I’'espace et/ou dans le temps. Entre les
deux, les données de géolocalisation ainsi que les contenus sonores ou visuels
peuvent étre traités en mode différé ou en mode simultané. La matérialité spatio-
temporelle de ces dispositifs agit sur différents facteurs déterminants :

- I'intention qui construit le cheminement ou pourrait-on dire aussi, la forme du
désir qui commande a I’entrée dans le dispositif ;

- la forme des rapports interpersonnels qui s’y nouent, les conditions de la
production et de la réception des données et de I'ceuvre, son statut auctorial et
celui de son public;

- enfin, leur rapport au réel, celui qui se noue entre ses conditions performatives et
sa représentation, le statut de l'ceuvre elle-méme dans ses modalités de
formalisation.

Dans le premier cas, les participants parcourent un dispositif qui se déploie au fur
et a mesure de leur déplacement, la captation des données donnant lieu,
simultanément, a une inscription formelle sur un support embarqué qui en dévoile

la teneur d’'un discours dont les termes se modifient par 'action conjointe de la
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captation et du mouvement. Captation et restitution ayant alors lieu dans le méme
espace-temps performatif, ces dispositifs seront dits a médiation convergente.

Les items du corpus relevant de cette catégorie sont : Active Ingredient 1, 2 ; Alstad
1,2 ; Armstrong, Audio Nomad 1, 2 ; Beloff; Blast Theory 2, 3 ; Bleecker 2; C52;
Gaye ; Gomes 1, 3; Knowlton 1, 2 ; Levine 2, 3, Micallef; Mikami ; Nogo Voyage ;
Plan b 2 ; Reverberant ; Rueb 2, 4, 5; Sant ; Vogiazou ; Xilabs.

Mining the Urban Landscape (Knowlton 2) consiste par exemple en un dispositif
qui construit, au fur et a mesure que le participant se déplace dans les espaces
délaissés du centre de San Francisco constitués par I'ancien quartier de dépé6t de
fret, une narration générative qui fait écho a I'histoire et aux mythes des chemins
de fers, premiéres infrastructures de transport transnationales. Les participants
sont équipés d’'un casque audio et d'un tablet PC qui assure la transmission GPS, le
relais avec la base de données contenant les flux audio pré-enregistrés et sur
laquelle ils peuvent suivre leur position ainsi que celle des récits sur une
représentation cartographiée de la zone parcourue.

Expérience et lecture du réel se replient 'un sur I'autre, dans un vécu performatif
du territoire issu de la perception d’'une boucle rétroactive entre le réel et sa
représentation. Ces dispositifs se déploient souvent dans la mise en scene d’'un
parcours singulier (Knowlton 1, 2, Alstad 2, Armstrong, Audio Nomad 2, Micaleff,
Sant, Schweitzer, Levine 3, 4), un pour-soi ou un entre-soi, ou le public n’est autre
que soi-méme ou un collectif restreint impliqué dans la méme démarche (Alstad 1,
Arnall, Audio Nomad 1, Beloff, Chowdhury, Gaye, Ka, Hub, Reverberant, Riist,
Vogiazou).

D’un point de vue formel, dans leur grande majorité, la lisibilité de ce type de
dispositif dépend de son activation méme : les sons des récits, les cartographies
des espaces parcourus, les images générées, n’ont pas lieu d’étre en dehors de leur
actualisation. Leur modes de représentations entretiennent un fort rapport de
proximité - un rapport intrinseque pourrait-on dire - avec la réalité des espaces
parcourus et de I'expérience vécue. Il faut cependant noter la création ponctuelle

d’objets spécifiques a l'esthétique transitoire, dont la permanence met en jeu
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I'expérience entre lisibilité immédiate et témoignage muet de ses occurrences
selon qu'’ils sont ou non actionnés par le dispositif. Nous parlerons ainsi de la
perche ou de la veste équipées de leds qui affichent l'intensité des signaux WiFi
traversés (Arnall, Chowdhury), des chaussures équipées de capteurs de canaux de
chatrooms (Beloff) ou des valises odométriques trainées par les membres du

collectif Reverberant.

Dans le deuxiéme cas, espace de captation et espace de restitution sont mis a
distance, spatialement et parfois temporellement distribués en deux endroits
distincts. Le ou les participants, en parcourant et agissant dans un espace, captent
et/ou enregistrent des données qui sont transmises et interprétées, en temps
simultané ou différé, dans un espace distant, sans que tout ou partie de 'effet de
leur expérience ne leur soit directement rendue visible. Captation et restitution
ayant lieu dans des espaces - et parfois des temporalités - distincts, ces dispositifs

seront dits a médiation distribuée.

Les items du corpus relevant de cette catégorie sont: Ambiant TV ; Bernard; C5 1 ;
Choloniewski ; Curtis 2 ; Elahi ; FING ; Frelih ; Fujihata 1, 2 ; Gitman ; Gomes 2 ; Mac
Gregor 1, 2 ; Mattes ; Nold; Plan b 1, 3, 4; Polak 1, 2; Ratti; Rueb 1; Schneider;
Sciboz ; Staman ; Torolab ; Wollensak ; Wood.

Pour Amsterdam Real Time (Polak 1), Esther Polak a proposé aux habitants
d’Amsterdam de s’équiper d'unités de tracage GPS afin de cartographier leurs
trajets sur une période de deux mois. Les données générées par le déplacement
des participants, transmises a un serveur central, donne lieu apres traitement a
une cartographie collective des trajets individuels, révélant ainsi la carte mouvante
d’une ville issue de 'accumulation des pratiques générées par les cartes mentales
de ses habitants. Cette carte, représentée par des traces blanches sur fond noir,
s’est lentement dessinée, en méme temps que les trajets de I'expérience, sur un

écran installé dans une salle d’exposition de la Waag Society (Amsterdam). Le
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public avait la possibilité d’interagir sur cette carte en interrompant
momentanément son processus d’inscription collectif pour déclencher I'affichage
accéléré d'un des déplacements individuels. La carte, a la fois résultat et témoin de
cette expérience est toujours visible et manipulable sur un site web®.

Cette mise a distance entre I'expérience du réel et sa représentation, induite par la
distribution spatiale des espaces performatifs de captation et de restitution,
influence d’une part la facon dont les espaces sont parcourus et les modalités de
captation des données et d’autre part un type de formalisation et de réception qui
modifie considérablement la nature de I'objet produit par rapport au premier cas.
Le lien qui noue entre eux les actants de I'espace de captation et les territoires
parcourus n’est plus celui de la représentation simultanée de l'expérience qu'ils
font de cet espace, puisque celle-ci est ailleurs, mais provient d’autres
déterminations qui impliquent d’autres stratégies de déplacement, d’autres
lectures et d’autres vécus. Ces déterminations peuvent étre distinguées selon trois
grands types :

les territoires semblent parfois parcourus sur le registre de 'errance, méme s'ils le
sont a l'intérieur de zones plus ou moins préalablement définies (Ambiant TV ;
Choloniewski ; Frelih ; Fujimura; Nold). Ici, le tracé du parcours n’a pas de valeur
constituante, il est ce qui permet de capter I'occasionnel, le fortuit ou le routinier
d’un territoire tel qu'il se vit en dehors du dispositif ;

D’autres déterminations reposent sur des stratégies préétablies: parcourir le
territoire en fonction des personnes que l'on y interroge (Fujihata 1), en fonction
de données toponymiques particulieres (Sciboz), en fonction de données
géopolitiques (Torolab), en fonction de contraintes formelles (Wood). Dans des cas
particuliers comme les dispositifs qui mettent en jeu des contraintes liées a la
dangerosité d’'un milieu comme l'ascension d’'une montagne, les trajets sont
préétablis (Fujihata 2 ; C5).

Enfin, un dernier déterminant est celui des voyages personnels (Mac Gregor ;

Mattes) ou des parcours quotidiens (FING; Gitman; Polak 1, 2; Sciboz; Ratti;

62 [http://realtime.waag.org/]
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Stamen) des participants et des auteurs, qui dépend la encore de nécessités
extérieures au dispositif lui-méme.

L’espace de restitution de ces dispositifs se situe donc dans un espace autre que
celui de I'espace vécu des parcours et des cheminements, et en cela, s’adresse a un
public distant aupres de qui I'expérimentation physique des territoires est rendue
lisible sous des formes et dans des lieux divers: expositions d’installations,
photographies, films, peintures, ou volumes (C5 1, 2 ; Fujihata ; Mac Gregor 1, 2;
Polak 1, 2; Torolab, Sciboz, Stamen), organisation d’événements sous forme de
performances (Choloniewski, Ambiant TV), cartes (FING, Frelih, Mattes, Nold),
dans des lieux d’exposition traditionnels et/ou sur des sites web, dans des
publications papier ou sur DVD Rom. Méme si cette remarque connait quelques
exceptions, nous pouvons noter que ces dispositifs ont tendance a entretenir un
rapport plus distant avec le réel que les premiers. Ils s’ancrent dans un territoire
plus vaste dont il s’agit moins de mettre en évidence l'identité spécifique qu'une
valeur généralisante, partagée par leur nature commune. Autrement dit, ils
parlerons moins d’une ville et de '’emprise locale de son histoire et de ses mythes
par exemple, que de la ville et de la conformation urbaine en général. L'ouverture
vers un public plus large induite par la matérialité spatiale de ce type de dispositifs
génere un rapport au territoire ouvert sur le voyage et les communautés qui le
pratiquent - on pourrait dire cette fois un rapport extrinseque - plus que le
rapport singulier, de I'ordre presque de l'intime, entre un individu et un lieu, que
I'on retrouve davantage dans le premier groupe de dispositifs. Du méme coup, le
temps du dispositif se dilate lui aussi par I'usage du temps différé sur des support
extériorisés

En complément de ces remarques, on peut ajouter la distinction effectuée par
Schon, rapportée par Boyd Davies®, entre ce qu’il nomme une « réflexion dans

'action » (« reflection-in-action ») et une « réflexion sur l'action » (« reflexion-on-

63 Cf. SCHON, D, The reflective Pratitioner, Jossey-Bass, San Francisco, CA, 1983, cité en note par
Stephen BOYD DAVIS, « Mapping the Unseen : making sense of the subjective image », in Emotional
Cartography, Technology of the Self.
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action ») a partir de la comparaison entre deux dispositifs : les Bio Mapping de
Christian Nold et ‘Ere Be Dragons de Active Ingredients. Dans ce dernier, qui reléve
de la «réflexion en action» ou de ce que nous avons nommé la médiation
convergente, I'expérience en cours est soumise a un feed back constant, les deux
s’observent et se répondent dans ce qui se trace dans une expérience cyclique
continue, le participant y modifie son comportement a la lumiére d'un état
momentané de la carte. Ces projets, poursuit I'auteur, sont particulierement
représentatifs de la cognition externe (« external cognition ») ou la représentation
représente davantage un processus corporel qu'un processus de l'esprit. Le
territoire ainsi tracé est une externalisation d'un processus cognitif de son usager
qui, représenté a 'écran d'un terminal individuel envisagé comme une extension
prothétique, devient un artefact cognitif de notre propre perception nous
permettant de traiter I'information de fagon alternative.

Les Bio Mapping relevent davantage d'une « réflexion sur l'action » ou le processus
cognitif émane a posteriori de la construction des cartes subjectives qui a lieu dans
le cadre d'un retour sur l'expérience vécue. Le sujet revient alors sur sa propre
expérience, ainsi que sur celle des autres car le dispositif est congu pour construire
des cartes composites ou viennent s'agréger une multiplicité de parcours
personnels. Ces cartes représentent alors davantage I'engagement émotionnel d'un
groupe et implique de ce fait une dimension socio-politique qui se construit dans le
passage du corps subjectif dans un espace pergu depuis soi au corps collectif dans

un espace public.

Outre qu'une description d’ensemble ne peut s’affranchir de l'exercice de la
catégorisation qui structure par ses ressemblances autant que par ses
dissemblances, celle que nous venons de proposer n’a pas pour objectif de figer les
dispositifs concernés dans des modeéles dont on pourrait redouter le formalisme
stérile. Elle cherche au contraire a en révéler les variations multiples a partir d'un
point de vue structurant qui n’est pas celui des outils, ni méme des médiums (au

sens que leur donne le domaine de I'art), mis en ceuvre mais d’'une premiere
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approche des modalités qui articulent les relations entre corps, réseau et territoire
effectuée par l'analyse de la forme spatiale et temporelle que se donnent les
dispositifs. Les écarts mesurés entre les deux appartenances catégorielles
permettent notamment d’entrevoir, avant d’y revenir plus précisément, comment
les modalités d’expérimentation d’'un espace donné mises en ceuvre dans le champ
des Locative Media procedent d’'une mise en tension permanente entre opposés
complémentaires tels que le global et le local, I'intime et le public, I'individuel et le
collectif, le physique et le numérique, etc.

Si ces deux grands types de dispositifs suffisent a embrasser la majorité des items
du corpus, certains d’entre eux en revanche, résistent a cette catégorisation, pour
venir éprouver tantot la porosité, tantot I'étanchéité de ses limites.

Certains dispositifs en effet conjuguent les deux principes catégoriels établis : leur
espace de captation est a la fois associé a un espace de restitution local et distant
mettant parfois en jeu une double temporalité simultanée et différée. Ces
dispositifs seront dits a médiation hybride.

Les items du corpus relevant de cette catégorie sont : Bleecker 1, 2 ; Rueb ; Evans.
Par exemple, la piece de Teri Rueb, Invisible cities / Sounding Baltimore (Rueb 5) se
présente a la fois sous forme de promenade sonore dans laquelle les participants
accedent a une série de récits spatialisés dans la ville de Baltimore et sous forme
d’un dessin interactif en trois dimensions installé dans un espace d’exposition. Les
participants entendent, au fil de leur déplacement, les enregistrements sonores de
récits enregistrés par des habitants de la ville, entrecoupés d’éléments du paysage
sonore des lieux auxquels ils se réferent. Parallelement, des représentations 3D
interactives composées de la superposition stratigraphique des contours visuels
des mouvements des habitants ou des visiteurs dans la ville sont exposés dans un
lieu d’exposition. Les contenus sonores peuvent étre activés en touchant un point
le long de l'une des lignes d’intersection qui représentent les chemins dans
I'installation. Cette représentation visuelle des déplacements, ainsi déportée dans

I'espace, fonctionne également a la fois en temps simultané et en temps différé
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puisqu’elle se densifie au fur et a mesure que le nombre de contributeurs au projet
augmente.

Par la complexité de leur structure, qui entreméle celles des deux précédents, ce
type de dispositif met en évidence la multiplicité des intrications spatio-
temporelles et l'articulation des tensions a l'ceuvre révélées par leur
expérimentation, ainsi que I'énonce elle-méme Teri Rueb :

« Patterns of use of the urban circulatory system and their narrative, political and
poetic dimension will be revealed over time to address issues of insider/outsider,
tourist/local, public/private, social mobility and stagnation, urban renewal and
decay. Rather than reifying such binarisms, the project will seek to render visible
the inter-relatedness of diverse communities and issues as the intersecting lines
and patterns reveal a collective definition of the complex interrelation of urban
space, movement and identity. »

« Les schémas d’'usage du systeme de circulation urbaine et leur dimension
narrative, politique et poétique sont révélés dans le temps pour traiter les
questions de l'intérieur/extérieur, touriste/local, public/privé, de la mobilité
sociale et de la stagnation, du renouvellement et du délabrement urbain. Plut6t
que de réifier de telles dualités, le projet cherche a rendre visible la capacité a se
relier des diverses communautés et se demande comment les lignes d’intersection
et les schémas révelent une définition collective des interrelations complexes de

I'espace urbain, du mouvement et de I'identité. »

Ce travail de modélisation permet d'obtenir un modéle général du fonctionnement
des dispositifs de locative media et de tracer les schémas des variations que nous
avons pu y repérer aux seins de sous-ensembles. Dans (presque) tous les cas, c'est
le mouvement ou la présence des corps qui s'affirme comme la condition méme de
visibilité des dispositifs, qui en constituent le principe performatif. Nous aimerions
rapprocher ce principe, pour en dire le statut et en dépasser l'approche

strictement fonctionnelle, d'un texte de Bruno Latour intitulé Prendre le pli des
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technique %* dans lequel il décrit un «régime d'énonciation » comme «ce qui
prépare ce qui suit, sans empiéter en rien sur ce qui est effectivement énoncé »,
comme ce qui « A la fagon des partitions en musique, (...) indique seulement dans
quelle tonalité, dans quelle clef, il va falloir se préparer a jouer ce qui suit. »5

Dans leurs facons différentes de plisser l'espace, nous percevons dans cette
énonciation corporelle des dispositifs de locative media des régimes différents de
rapport au réel, de rapport a I'autre, de rapport au visible. Il y a 1a quelque chose
qui n'est plus de I'ordre de 1'usage mais de I'ordre de l'instauration selon le terme
emprunté par Latour a Souriau qui lui permet d'aborder le mode d'existence
technique en dehors de 1'idée que la technique n'est qu'une masse d'objets issue
d'applications scientifiques et relevant d'une volonté ou d'une nécessité de
dominer la nature. A ce stade, ce que ce texte nous permet d'entrevoir et qui nous
semble particulierement signifiant dans le contexte des locative media, est une
relation entre 1'homme et la technique qui ne dépend pas d'un caractére de
domination ou d'usage dans un sens ou d'instrumentalisation et de dépendance
dans l'autre, mais qui se fond dans un « étre technique » ou l'objet et le sujet ne
procédent pas d'une séparation rigoureuse® et ou I'homme et la technique

s'originent dans une relation réciproque®’.

64 Bruno Latour, Prendre le pli des techniques, Réseaux n® 163/2010, p. 14-31 a compléter.

65 Idem, p. 17

66 Bruno Latour revoie au début de son texte a Simondon pour qui la question des modes
d'existence pouvait s'ancrer ailleurs que dans le partage de la réalité entre sujet et objet : "(...)
Simondon a saisi que la question ontologique pouvait s’extraire de la recherche d’'une substance, de
la fascination pour la seule connaissance, de 'obsession pour la bifurcation entre sujet et objet, et
se poser plutdt en termes de vecteurs. Pour lui, sujet et objet, loin d'étre au début de la réflexion
comme les deux crochets indispensables auxquels il convient d’attacher le hamac ou va pouvoir
somnoler le philosophe, ne sont que des effets assez tardifs d'une véritable histoire des modes
d’existence (...)". p.15-16

67"0n dira qu’en parlant du mode d’existence technique, j’ai omis de prendre en compte ce qui
devrait sauter le plus aux yeux : les techniciens, les ingénieurs, les humains qui la fabriquent. Or
C’est volontairement que j’ai parlé des tech- niques et peu des humains auxquels elles sont
advenues. Je ne voulais pas qu’on se précipite pour partir des humains en allant ensuite vers leurs
objets. Sur ce point de préséance, nous bénéficions d'ailleurs du témoignante de la paléontologie :
sans ces techniques invisibles et opaques, ce sont les humains qui seraient demeurés invisibles sur
la surface de la terre ; la trace de leurs pas elit été plus discréte encore que celle des éléphants ou
des chimpanzés - sans parler des vers de terre. Disons, au contraire, qu’il est arrivé quelque chose a
ceux qui ont avivé le contraste de la technique. Tout se passe comme si les humains avaient été
instaurés par les techniques (Sloterdijk, 2005). Lhuma- nité, c’est le choc en retour des techniques.
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Dans un contexte technologique spécifique qui se traduit par l'effacement de
I'interface, corrélé a un horizon théorique qui interroge le corps dans les
conditions de son « étre au monde », conduit nécessairement a interroger la notion
de corps-interface en tant qu’élément des dispositifs artistiques des locative
media. Si cette notion n’est pas nouvelle dans le domaine de la création numérique,
il nous semble pertinent de proposer sa réévaluation a l'aune de ce nouveau
contexte comme une clé de lecture de ces dispositifs. On a vu quelle place centrale
occupe le corps dans les Locative Media, et a quel horizon théorique se dessinent
sa nature et ses enjeux. Entre ces deux extrémités, entre une proximité concréete et
un abstrait lointain, la notion d’interface peut se poser comme un outil

d’exploration des conditions d’accés du corps a un territoire tel qu’il se constitue

en tant que territoire hybride.

La présence corporelle comme donnée performative : 'interface corps

L’interface, dans son sens général, recouvre une réalité complexe et variée d’autant
plus qu’elle a ces dernieres années fait 1'objet de recherches et de réflexions
d’ordre théorique, notamment dans le domaine des arts numériques, qui ont pour
but de saisir la nature de ses contenus et de ses caractéristiques en tant qu’espace

apte a opérer des translations entre intériorité et extériorité.®s

La notion de corps-interface se révele d'autant plus pertinente dans ce travail
qu'elle contribue a élaborer une pensée du corps en dehors des contradictions
insolubles de la tradition philosophique dualiste qui oppose I'esprit a la matérialité
physique du corps. Considérer le corps comme une interface revient a penser le

corps comme le lieu ou s'opérent une interaction perpétuelle entre le monde des

Homo fabricatus : nous sommes bien les fils de nos oeuvres." p. 30
68 Cf. A ce sujet: « Interfaces », Anomalie Digital_arts n°3, Editions HYX, 2003 et POISSANT Louise
(dir.), Interface et sensorialité, Sainte-Foy, Presses de I'Université du Québec, 2003.
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objets et notre monde psychique, entre intériorité et extériorité, entre le "moi" et
l'autre.

Dans Interface, Enquéte sur les mondes intermédiaires, Gérard Chazal identifie et
décrit les différents états du corps interface®°.

Le corps fonctionne comme une interface en tant que surface peinte, « au coeur du
jeu subtil de I'étre et du paraitre », ou dans les diverses formes de sa propre
représentation, dont I'enjeu primitif et religieux est de s'intégrer a des rituels « qui
doivent mettre en corrélation le monde humain et celui des esprits ou du divin »,
puis quand elle se laicise, de nous renvoyer a notre propre corporéité, d'étre
«entre nous et nos réves», d'assurer «la médiation indispensable entre le
spectateur et la société » ou méme « d'ouvrir a l'universel humain ». Le corps-
interface l'est aussi dans sa relation a la connaissance scientifique et a
I'anatomie, rigoureuse ou disloquée, ou dans sa relation a la matiere et a I'objet en
série qui met en balance l'instrumentalisation du corps dans la société industrielle.
Mais c’est la peau qui constitue selon lui la premiere des interfaces, et ce, a double
titre :

«D'une part, elle constitue la frontiere entre l'interne et l'externe, entre les
organes et le milieu ; elle est le lieu des échanges incessants entre I'organisme et le
monde extérieur (...). D'autre part, elle apparait dans nos relations au monde et
aux autres comme l'interface entre l'interne, la pensée ou l'esprit et l'externe,
l'univers des choses, des vivants, des hommes ».70

Pour Francgois Dagognet, l'interface est d’abord un principe méthodologique qu'’il
met en ceuvre de fagon constante dans les nombreux domaines qu’il approche pour
sa capacité a révéler une réalité complexe.

« Il faut apprendre a lire a la surface les drames internes ou dissimulés. Il faut se
placer délibérément la ou les termes opposés se cotoient ou s'inversent 1'un dans

I'autre. »71

69, Chazal, ??,p; 29
70 Idem, p. 7?
711dem, p. 58
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Appliquée au corps, la notion d’'interface renvoie inévitablement a la peau, a sa
qualité de surface, de frontiére, de limite, qui devient alors le lieu privilégié de la
connaissance anthropologique.

« La peau définit incontestablement l'interface entre le dedans et le dehors, deux
mondes d'ailleurs inséparables ; que deviendrait l'intérieur s'il ignorait I'extérieur
qui l'entoure »72,

La notion de corps interface intervient donc dans la pensée du corps pour y
réaffirmer d'une part I'ancrage relationnel d’'un corps dans une réalité, qui
n’existent I'un pour I'autre que dans leur interaction perpétuelle, et d’autre part le
rejet définitif de la tradition dualiste. Mais I’évolution qui procede du processus
d’extériorisation isolé par Leroi-Gourhan amene ’homme a s’éloigner de lui-méme,
a se détacher progressivement de son propre corps par la création d’outils, puis de
machines qui s’interposent entre lui et le monde. Ces outils et machines sont elles-
mémes des interfaces, des interfaces techniques qui viennent entre '’homme et la
matiere qu’il s’agit de fagconner, ou s’instaure un mouvement de va-et-vient entre
les termes reliés, ou le geste détermine I'outil autant que I'outil détermine le geste.
L’évolution technique pose donc la question de la relation du corps a l'interface
technique et celle des effets de la rupture que produit entre ces deux termes la
complexification croissante des machines. Car, en se complexifiant, ces interfaces
techniques ont elles-mémes rendue nécessaire la mise en place d’interfaces entre
elles et 'homme, du lien rudimentaire qui relie le manche a la pierre coupante a
(métier a tisser, bielle manivelle ?, compléter avec Chazal). L'une des étapes
déterminantes dans I'histoire de I’évolution des techniques concernant la relation
du corps aux interfaces est celle de I'apparition des machines autonomes, qui
substituent a la force physique ou au geste expérimenté, une source d’énergie ou
un savoir-faire qui ne dépendent plus directement de l'action du corps. La

machine-outil constitue dans ce domaine une étape intermédiaire. Elle est dite

72]dem, p. 58
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« autonome » car alimentée par une source d’énergie extérieure mais se maintient
néanmoins dans une proximité du corps :

« Avec la machine-outil, l'interface technique nous demeure encore quelque peu
attachée. Elle se substitue a nous mais en gardant quelque chose de notre fagon de
faire ; elle tente d'offrir un geste humain rationalisé, mécanisé, en vue d'une
efficacité accrue. Elle se passe de notre force musculaire - et c'est bien sa seule part
d'autonomie - mais elle demande encore notre intervention dans la transposition
de notre fagcon de faire qu'elle assure. De ce fait il demeure un geste ouvrier sur ces
machines, un savoir-faire, une part d'habileté dans leur utilisation. »73.

Lorsque la machine se complexifie, sa structure et son fonctionnement ne se
calquent plus sur le corps et sur ses gestes mais reposent sur des lois objectives de
la mécanique et des calculs physiques. « Notre corps n’est plus projeté dans la
machine »74. Si de la machine autonome émerge un autre type d’interface, dans le
sens ou elle modifie le rapport des hommes au travail et aux objets produits
(production en série et nécessité d’'un savoir technologique), une autre rupture a
lieu avec le passage du mécanisme dit primitif au mécanisme algorithmique, quand
la machine se dote d'un programme stocké physiquement sous forme d'un code
dans une mémoire artificielle. Il ne s’agit plus alors seulement de transférer vers la
machine l'effort musculaire ou la répétitivité des taches mais une structure
abstraite relevant d'un travail de la pensée.

L’ordinateur, et 'ensemble des machines communicantes contemporaines mises
en réseau qui constituent aujourd’hui l'essentiel de notre environnement
technologique se situent au bout de cette lignée. La question de la place de
I'homme dans cet environnement, fréquemment posée, se situe moins dans les
deux extrémes de sa possible dépossession ou libération de lui-méme par la
machine, que dans la nature de la relation qu'il entretient avec elle, des outils dont
il se dote pour interagir avec elle, des conditions du dialogue qu'’il entretient avec

elle, bref des interfaces qui les relient 'un l'autre.

73 CHAZAL, 2002, p. 143-144
74 CHAZAL, 2002, p. 145
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Frédéric Kaplan’> démontre dans un article démontre que 1'évolution des objets
technique est soumis a une double tendance d'intégration qui met en jeu les forces
complémentaires de 'autonomie et de la symbiose. Si « toute lignée technique tend
vers l'intégration et 'autonomie sous la forme d'un systeme fermé, qui n'a plus
besoin de l'homme pour fonctionner », elle doit néanmoins pour se diffuser
« multiplier les interfaces avec le milieu technique et humain au sein duquel elle se
développe ». Ainsi, alors que le processus d'autonomisation a tendance a éloigner
la machine de son référent humain, le processus de symbiose travaille en sens
inverse a s'en rapprocher. L'évolution des interfaces de l'ordinateur personnel est
a cet égard révélateur. A l'origine basée sur la connaissance des langages de
programmation, contraignant ses utilisateurs a s'adapter a un systeme de signes
purement machinique, elle a trés vite évolué vers l'interface graphique ou la
manipulation d'objets comme la souris faisant a nouveau appel au geste,
permettant ainsi le passage d'un univers symbolique de la machine (le langage de
programmation) a celui de I'homme (le bureau). Or, I'histoire de l'informatique et
de ses interfaces nous apprend que ce passage est en grande partie a l'origine du
succes de l'ordinateur individuel, de sa popularisation et de son intégration dans la
sphere domestique. Ce que Frédéric Kaplan désigne par la tendance a la symbiose
est en grande partie ce qui conditionne la diffusion de la machine a 1'échelle
sociale :

« Alors que les systemes techniques tendent vers l'autonomie et l'intégration, leur
acceptation sociale et leur diffusion dépendent fortement du type d'interface de
contrdle qu'ils offrent a I'humain et de leur relation d'interdépendance avec les
dispositifs techniques déja présents ».

Si l'interface ne tient pas assez compte du facteur humain, 1'évolution et la
diffusion de la machine qui en dépend s'interrompt, le processus de concrétisation
(Simondon) ne peut se réaliser dans le sens ou « toute lignée technique doit pour
se diffuser multiplier les interfaces avec son milieu et dans de nombreux cas,

I'homme fait effectivement partie de ce milieu ».

75 KAPLAN, 2009
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C’est précisément en vertu de ces derniéres réflexions que le développement des
interfaces tactiles, notamment sur les téléphones portables, constitue 'une des
évolutions dans ce domaine les plus importantes de ces dernieres années. En
positionnant le toucher au cceur de l'interaction, elles ont été parmi les premieres
a proposer a un public élargi, en dehors des laboratoires de recherche IHM, une
interaction « du bout des doigts », ou le corps se retrouve impliqué dans une
gestuelle a la fois directe et familiere. Le clavier, dématérialisé, ne sert plus qu’a la
saisie de texte. Toutes les autres fonctionnalités dépendent d’'une série de gestes
différenciés qui agissent directement sur l'action a accomplir. Le clavier
n’interpose plus, entre l'utilisateur et I'action de la machine, 'uniformité gestuelle
induite par son fonctionnement ou toute action passe systématiquement par la
pression d’une touche. C’est, selon nous, cette capacité a entrer en relation en étant
«al’écoute du corps », a capter la différenciation gestuelle qui entre en jeu comme
une propriété du vivant qui fait rupture, bien au dela de la performance
technologique. Car I'implémentation du « toucher » dans la relation a la machine,
qui représente I’'entrée dans un processus de développement d’'interfaces de plus
en plus « incorporées », appelle a mettre ce processus en perspective avec ce que
nous apprend de la société contemporaine I'analyse anthropologique du corps. Il
est en effet tentant de questionner ce phénomeéne a 'aune du discrédit dont fait
'objet ce sens aujourd’hui, ainsi résumé par Christian Bromberger a partir d’'un
constat émis sur l'interdiction de toucher les ceuvres dans les musées :

« L'interdit contemporain ne traduit donc pas seulement un souci légitime de
préservation de chefs-d’ceuvre ou de trésors, mais aussi une dévalorisation
croissante de la tactilité dans 'appréhension du monde, au fil de ce que Norbert
Elias (1994) a appelé « le processus de civilisation » : manger avec ses doigts, se
gratter, taper sur I'épaule d'un camarade, tater la marchandise... apparaissent
comme des gestes d’un autre age, qui ont échappé a la discipline et a la bienséance
tactiles qui se sont imposées. Le toucher a désormais mauvaise presse : il connote
le comportement enfantin, l'arriération, la rusticité, la vulgarité, voire le

vandalisme ; associé a la sexualité, il peut préter au soupcon de mauvaises
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intentions (la caresse sur la joue d’'un enfant). au musée, comme dans la vie sociale,
les sens nobles de la vue et de l'audition ont relégué le toucher au rang des
archaismes suspects, réservés a l'intimité. »76

Il ne s’agit évidemment pas ici de tirer quelque conclusion hative de cette mise en
perspective qui ne saurait a elle seule présager d'un renversement de tendance a
I’égard du toucher tant ses enjeux sont enracinés dans la tradition socio-religieuse
qui irrigue encore pour longtemps la civilisation occidentale. Il s’agit simplement
de souligner l'indice que constitue cette tendance dans le souci isolé par David Le
Breton « de restituer a la condition occidentale la part de chair et de sensorialité
qui lui fait défaut»77 et d’ancrer ainsi la pensée de l'interface et ses mises a
I'ceuvre dans le champ de I'art, et en particulier dans les pratiques des Locative
Media, au ceeur de ce qui questionne la condition contemporaine et ce, bien au dela
de leurs seuls enjeux techniques ou esthétiques. De fagon réciproque, cette mise en
perspective permet d’éclairer I'accélération de la tendance vers « I'incorporation »
qui anime actuellement la réflexion sur l'interface tant dans le champ de I'art que
dans celui de I'ingénierie. Cette tendance est ainsi décrite, en ce qui concerne ce
dernier domaine, par Frédéric Kaplan :

« Les interfaces graphiques «traditionnelles» proposent un monde qui
correspond métaphoriquement au monde physique. Il semblerait intéressant de
faire venir l'interactivité jusqu’a nous et d’interagir directement dans et avec le
monde physique, plutdét que de nous plonger dans un univers virtuel dont les
regles de fonctionnement sont simplement inspirées du monde que nous
connaissons. Malgré l'intuitivité des métaphores utilisées dans les interfaces
graphiques, interagir avec un ordinateur demande une concentration qui nous
empéche souvent de continuer d’autres comportements en méme temps, méme
ceux aussi coutumiers que tenir une conversation. L'interface, si loin de notre
corps, n'est jamais tout a fait incorporée.» Si il précise que «beaucoup de

chercheurs travaillent dans cette direction » il récuse toutefois I'idée de devoir

76 BROMBERGER, Christian, « Toucher », Terrain, 49 | 2007, URL : [http://www.cairn.info/revue-
terrain-2007-2-page-5.htm].
77 LE BRETON, David, Anthropologie du corps et modernité, PUF, Quadrige, 2005, p.171.
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équiper l'utilisateur, déja surchargé d’objets intermédiaires, d'un nouvel objet, et
propose d’orienter la recherche vers la disparition de tout objet intermédiaire
entre le monde physique et le monde de la machine, et d’accepter de se heurter au
paradoxe induit par la conception d’'une interface « qui permette de saisir et de
manipuler des objets aussi directement que dans le monde physique sans qu'il y ait
pour autant d’objet physique a manipuler ». 78

Autrement dit, et pour formuler différemment ce paradoxe, l'évolution de
'interface semble conditionnée par sa propre « disparition ». L'interface ne serait
plus cet objet intermédiaire qui vient s’interposer entre le monde physique et le
monde numérique mais viendrait s’incorporer aux éléments du monde dit
« physique ». Cette tendance vient confirmer, si nécessaire, '’hybridation de nos
territoires ou les frontiéres - justement matérialisées par l'interface - se dissolvent
dans l'imbrication de plus en plus ténue entre espace physique et espace
numérique.

Cette dissolution de l'interface dans la réalité tangible implique une toute autre
relation corporelle a la machine. Si I'interface est 1a, partout, dans le monde, elle
doit aussi se trouver, pour que le point de contact ait lieu et pour que la relation
s’opere, quelque part sur le corps. Le corps interface, par lequel s’engage notre
relation au monde se doublerait ainsi d'une «interface corps» par laquelle
s’engage notre relation aux territoires hybrides.

Il convient de préciser ici que cette notion ne s’intégre a notre réflexion que dans
sa dimension symbolique et métaphorique et cela, bien qu’elle fasse l'objet
d’applications littérales dans le domaine scientifique. Pour exemple, le projet HC3
mené par le laboratoire de recherche multimédia de la société de
télécommunications japonaise NTT (DoCoMo Multimedia Laboratories) repose sur
la conception d'interfaces permettant aux utilisateurs de se servir d'appareils,
d'objets ou d'informations et « avec facilité, comme s'il faisaient partie de notre
corps ». L'image du projet projetée dans le futur célebre la naissance de « I"homme

du nouveau siécle » («i borg»), dont I'exacerbation des sens et les capacités

78 KAPLAN, Frédéric, La métamorphose des objets, FYP éditions, p. 86-87.
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d’apprentissage illimitées sont dues au port permanent d’accessoires
informationnels connectés 24h/24 lui permettant d’interagir avec une large
gamme d’équipements de communication situés partout dans le monde. 79 Plus
récemment, NTT a tenté de commercialiser la technologie RedTacton, capable de
transmettre des données entre un récepteur RedTacton et d’autres appareils en
utilisant le champ électrique présent a la surface du corps humain, transformant
ainsi le corps en «zone de réseau humain » ou encore en « cable Ethernet »80
Nous pouvons encore citer les projets de développement liées a la technologie de
«l'interface neuronale directe ». I'IND ou BCI (Brain Computer Interface) se situe
entre une machine (en général un ordinateur) et le cerveau de 1'utilisateur. Elles
permettent d'accomplir certaines taches sans action motorisée en utilisant les
impulsions neuronales générées par le cerveau de l'utilisateur. Equipé d’une
calotte pourvue d'un certain nombre d'électrodes d'électro-encéphalographie
(EEG) et d'un amplificateur d'ondes cérébrales miniature, il peut alors par exemple
écrire un message ou déclencher le mouvement d'un objet équipé d'une led

spécifique par la seule action de son regard.81

79« NTT DoCoMo Multimedia Laboratories are researching user interfaces that will enable you to
use devices, objects, and information naturally and with ease as if they were part of your body (...)
Figure 1 shows the future image of HC3 after the above technical problems have been solved. Here,
we have the birth of a “new-century man” (i-borg) with enhanced senses and no limit to the amount
of knowl- edge that he can acquire. This is made possible through fulltime-wear information
accessories and a 24-hour network connection that enables the new- century man to interact with a
wide range of informa- tion-communication devices located throughout the world. », NAKANO
Hirotaka, SUGIMURA Toshiaki, KURAKAKE, Shoji, TAKESHITA Atsushi, « Revolutionizing Mobile
Communications throught New Interface Technology », NTT Technical Review, Vol.1, n°8, nov. 2003.
80 « RedTacton is a technology that bridges the last networking gap, creating the HAN - Human Area
Network, connecting the last meter. It works by utilizing the electric field on the surface of the
human body to transmit data between a RedTacton receiver and other devices. (...JWhen using a
RedTacton device, the human body effectively becomes an Ethernet cable, so the body can use its
electrical field to connect devices to networks or the internet.», URL:
[http://www.public.iastate.edu/~dkbroth/Emerging%20Technology%?20-%20BBC.htm].cf aussi a
ce sujet : SINGH, Gurpreet, SINGH, Jaswinder, « Red Tacton », IJCST, vol.2, issue 3, september 2011.
URL : [http://www.ijcst.com/vol23 /3 /gurpreet.pdf].

81 cf. ELYAN, Jean et IDG NS, « Une interface neuronale pour envoyer des messages «sans les
mains » », in Le Monde informatique, édition du 02/03/2011.

URL:  [http://wwwlemondeinformatique.fr/actualites/lire-cebit-2011-une-interface-neuronale-
pour-envoyer-des-tweets--sans-les-mains-33039.html] ; cf également, CARPI, Federico, DE ROSSI
Danilo, Non Invasive Brain Machine Interfaces, Final Report , University of Pisa, Interdepartmental
Research Center “E. Piaggio”, sd,

URL: [http://www.esa.int/gsp/ACT/doc/ARI/ARI%20Study%20Report/ACT-RPT-BIO-ARI-
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Malgré tout l'intérét des applications potentielles de ces expérimentations et
recherches scientifiques et techniques, notamment dans le domaine médical et de
I'assistance aux personnes handicapées dont reléve plus particulierement ce
dernier exemple, elles s’inscrivent cependant dans une démarche qui s’inscrit dans
celle que nous avons identifié comme étant celle de la cyberculture. Les discours
qui les portent désignent en effet un corps considéré comme inaccompli, manipulé
en tant qu’objet afin d’augmenter ses capacités dites « naturelles » ouvrant ainsi
encore davantage la voie vers le devenir possible du post-humain.

Au dela des technologies mises en ceuvre, et méme de leur caractére parfois
invasif, qui n’appellent ici aucune sorte de jugement, ce sont bien ces discours et
I'imaginaire qui les insuffle qui les maintiennent a I’'écart de I'approche spécifique
de l'interface corps ainsi que nous souhaitons l'interroger dans les pratiques des
meédias géolocalisés.

Dans le monde de l'interface grand public, une autre des évolutions récentes a eu
lieu dans le domaine du jeu vidéo avec l'apparition des systémes « Wiimote »
(Nintendo, 2006) et « Move » (Sony, 2010) mais surtout du systéme « Kinect »
(Microsoft, 2010). Ces deux systemes produisent aux aussi une rupture dans le
proces d’évolution des interfaces dans le sens ou les mouvements et les actions des
personnages a l'‘écran ne sont plus commandés par lintermédiaire de
I'enclenchement et de la combinaison de touches sur une manette mais par la
captation directe (kinect) ou indirecte (wiimote) des mouvements du corps du
joueur. Ces nouvelles interfaces modifient considérablement le rapport au corps et
a son engagement dans le jeu vidéo. Elles rompent en effet avec le modéle qui
consistait jusque la a projeter le corps du joueur dans un corps-avatar, avec pour
conséquence immédiate pour le joueur I'oubli de son propre corps, entierement
réinvesti dans l’écran, pour proposer un modele ou le joueur est sans cesse

renvoyé a son propre corps, et a I'intégrité de sa présence en dehors de I'écran.82

056402-Non_invasive_brain-machine_interfaces_-_Pisa_E_Piaggio.pdf]

82 Cette présence du corps dans son intégrité, sa mise en action et en mouvement, est précisément
ce qui est mis en évidence par le discours promotionnel de la kinect qui « plonge tout votre corps
dans le jeu » et conditionne son utilisation a I'action méme du corps (« tout ce que vous avez a faire
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Cette tendance prend toute son ampleur quand la référence a l'avatar distant
disparait et quand l'unique référence au corps se situe dans le renvoi au corps du
joueur lui-méme avec les programmes de coaching corporels (Your Shape) ou de
danse (Dance Central). Il se produit ainsi un renversement des modalités de
'action ou ce n’est méme plus le corps du joueur qui agit dans I'univers numérique
du jeu, mais l'univers numérique qui agit sur le corps du joueur.

Ce détour par l'industrie du divertissement, et bien au dela de ses enjeux
commerciaux, est une facon de rendre compte de la mutation a l'ccuvre dans
I'imaginaire technologique du corps ou la notion d’interface corps ne donne pas
naissance a un cyborg aux capacités physiques et intellectuelles décuplées mais a
une attention portée aux soins et a I'image d’un corps dont il s’agit de reprendre la
mesure dans un environnement hyperconnecté.

Cette tendance peut étre reliée a I'analyse de David Le Breton sur la prééminence
actuelle des discours et des pratiques du corps comme réponse a sa dépréciation
issue de la modernité :

« La modernité a réduit le continent du corps. C'est parce que ce dernier a cessé
d’étre le centre rayonnant du sujet qu’il a perdu I'essentiel de sa puissance d’action
sur le monde, que les pratiques ou les discours qui le cernent prennent cette
ampleur. Parce qu'il est absent du mouvement ordinaire de la vie, il devient I'objet
d’un souci constant sur lequel se greffent un marché considérable et de nouveaux
enjeux symboliques. Les pratiques corporelles se situent a un carrefour ou se
croisent la nécessité anthropologique de la lutte contre le morcellement ressenti
en soi et le jeu des signes (les formes, la forme, le jeunesse, la santé, etc.) qui ajoute
au choix d’'une activité physique un supplément social décisif. Si I'acteur se
«libere » dans ces pratiques, ce n’est pas a sa seule initiative, 'ambiance d’un

moment 'incite a la faire selon certaines modalités, mais il s’y donne avec d’autant

est de vous lever »). Cf, « Présentation de kinect pour Xbox 360 », URL : [http://www.xbox.com/fr-
FR/Kinect?xr=shellnav].
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plus d’engagement personnel qu’il éprouve lui-méme la nécessité de lutter contre
le manque-a-étre que lui procure la non-utilisation de son énergie corporelle. » 83
C’est donc bien le manque-a-étre, autrement dit, la nécessité de figurer a soi et au
autres son étre-la, et non celle de modifier ses capacités corporelles pour rendre
son corps plus performant, qui constitue le moteur de 'appétence pour le corps,
dans les pratiques des Locative Media. Cette démarche, qui releve d’'un rapport
quelque peu nostalgique a un corps que I'on souhaite rencontrer a nouveau, dans
un environnement technologique qui tend a nous en éloigner interdit toute
manipulation qui interviendrait sur l'intimité du corps (ou la ferait intervenir)
venant du méme coup en modifier, méme momentanément, sa conformation
charnelle.

C’est pourquoi l'interface-corps, dans le champ des Locative Media, ne peut
s’entendre autrement que dans un sens a la fois métaphorique et symbolique.
L’interface-corps comme métaphore.

D’'un point de vue fonctionnel, l'interface, telle qu’elle se présente dans les
dispositifs des Locative media, n’est pas le corps lui-méme, mais un objet
intermédiaire, un appareillage technique dont la fonction est de permettre a
I'individu qui le porte d’étre repéré et positionné dans un espace cartographique.
Cet objet intermédiaire ne disparait donc pas totalement, mais s’adjoint au corps
de facon plus ou moins visible. Il répond a deux caractéristiques fondamentales : la
premiere est qu’il ne nécessite pas d’autre manipulation que d’étre porté, la
seconde, qu’il préserve intégralement la capacité a étre mobile de celui qui le
porte. C'est dans la conjugaison de ces deux caractéristiques que ce dessine la
nature métaphorique de I'interface corps des Locative Media. La capacité d’agir sur
et dans le dispositif est alors reportée sur celle du mouvement du corps de
I'individu qui le pratique, alors que, d'un point de vue fonctionnel, elle ne s’opére

que dans la passivité apparente de l'appareillage technique. C’est I'image de

8 8 | E BRETON, David, Anthropologie du corps et modernité, op. cit. p.170-171.
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'interface-corps qui est donc transmise et non sa réalité fonctionnelle et
technique.

L’interface corps comme symbole.

Les objets interfaces (émetteurs/récepteurs GPS, telephones portables, PDA,
ordinateurs, capteurs...) sont donc a la fois portées (le verbe porter désignant ici
moins la nécessité de préhension que la relation métaphorique impliquée par la
situation de dépendance de 'objet porté a celui qui le porte) et emportées (qui
signale pour sa part le mouvement, le déplacement d’un lieu a un autre) par les
corps. lls le sont le plus souvent tels quels, glissés dans une poche ou tenus a la
main, parfois embarqués dans ou intégrés a d’autres objets portés a méme le corps,
de l'ordre du vétement ou de I'accessoire vestimentaire. Nous renvoyons ici a la
métaphore fréquente du vétement comme « seconde peau », a sa capacité de faire
image vis a vis de celui qui le porte, voire a se substituer symboliquement a celui
qui I'a porté, notamment telle qu’elle peut se développer dans le champ de l'art :

« Cette seconde peau, méme détachée de son propriétaire, évoque inévitablement
la présence ou plutot l'absence de 1'étre humain. Les travaux des artistes de la
modernité jouent sur cette relation et, selon le degré de proximité entre le corps
absent et l'habit, donnent a ce dernier un role tanté6t métonymique tantot
métaphorique.»84

Les objets interfaces se situent donc toujours en surface, dans une proximité qui ne
franchit jamais la frontiere entre le dedans et le dehors que constitue la peau. Les
artefacts qui hébergent l'interface fonctionnelle (ou technique) déclinent un
vocabulaire formel correspondant a divers degrés de proximité du corps, depuis
celui que 'on traine a celui que 'on applique au plus prés de la peau. Nous avons
relevé dans le corpus l'usage de divers objets de portage : valises (Reverberant),
sacs (Bleecker 2, Rueb, Ruest, Belasco / New 3, Fujihata 1&2), et plus insolite, un
porte-bébé (Sciboz 1&2) ; de vétements - sous forme de vétement prototype - :

(Gaye / Mazé / Jacobs, Szakal) ; d’accessoires vestimentaires : chaussures (Beloff /

8¢ GOLDBERG, Itzhak, « Du vétement a I'emballage », in MONNEYRON Frédéric (dir.), Le vétement,
actes du colloque du Centre culturel de Cerisy, 6-9 septembre 1998, L'Harmattan, 2001.
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Berger / Pilchlmair), montre (FING). D’autre part, deux dispositifs du corpus
mettent en oeuvre des appareils qui, placés a méme la peau, captent les signes
d’activité physique du corps. Meet Your Heartbeat Twin (Ka / Xilabs), HeartLands
(Active Ingredient) ou My Beating Blog (Gitman) utilisent un capteur de rythme
cardiaque placé sur le bras du participant, le GSR (Galvanic Skin Response)
implémenté dans le Bio Mapping (Nold) mesure le taux d’humidité présent a la
surface de la peau.

La mise en ceuvre de ces différents objets et accessoires produisent, quand on
considére I'ensemble des dispositifs du corpus, un dialogue incessant entre le
corps et les objets interfaces basé sur un vocabulaire formel qui semble pour
partie renvoyer a la limite infranchissable de la peau ainsi qu’a ses propriétés
conjuguées de limite et de passage entre intériorité et extériorité. L’interface corps,
dans les Locative Media est donc aussi constituée de ce rapport symbolique a la
peau, qui n’est parfois que suggéré par le lien entre 'objet interface et le vétement,
parfois tout a fait explicite comme quand il passe par sa mise en contact effective
avec un appareillage spécifique.

La notion d’interface corps, dans le cas de Locative Media ne peut donc s’entendre
d’'un strict point de vue technique, mais se constitue dans ses dimensions
symbolique et métaphorique. La dimension symbolique est celle du renvoi a la
peau comme interface organique dont elle en énonce I'impénétrable, affirmant du
méme coup son rejet de la tendance a la cyborgisation de 'homme ; la dimension
métaphorique est celle de I'interface corps comme image de la réalité fonctionnelle
et technique de 'interface qui énonce pour sa part la nécessité de la présence et de
la mobilité effectives des corps au sein des dispositifs déployés. Cette double
énonciation constitue en ce sens I'un des principes discursifs fondamentaux des
dispositifs de Locative Media ou l'interface corps est ce qui se manifeste comme le
lieu du passage et le point de rencontre entre le corps médié et le corps médiant,
entre le corps qui, simultanément, se donne a voir et est donné a voir. Elle
constitue de ce point de vue l'objet théorique qui nouent entre eux les différents

termes de la relation corps / réseau / territoire dans laquelle les réseaux
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numériques de géolocalisation rendent perceptibles les effets d'une présence
matérielle et organique, a soi-méme et aux autres, des corps en mouvement sur un

territoire hybride.
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