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TEXT

Cet article a pour objet l’analyse du projet artis tique de Stéphane
Degoutin et Gwenola Wagon, World Brain, réalisé en 2015, portant sur
le déve lop pe ment et l’accé lé ra tion du numé rique qui façonne notre
société de plus en plus connectée, submergée par une masse gigan‐ 
tesque  d’informations. World  Brain ques tionne l’idée même de
connexion globale, en souli gnant qu’elle nous éloigne du monde
physique qu’il est pour tant essen tiel de recon si dérer dans le cadre du
nouveau régime clima tique. Sur le plan de son expo si tion, au sens de
sa mise en vue  publique, World  Brain se carac té rise par une multi‐ 
tude de formes  : site web, carto gra phie en ligne ou webdo cu men‐ 
taire, film- essai, instal la tion, édition, projec tion accom pa gnée ou non
de confé rence. Nous verrons en quoi les condi tions d’appa ri tion du
projet – ses stra té gies cura to riales –, et les formes sous lesquelles il
se présente parti cipent du sens même de son contenu.

1

2 : [video:worldbrain]

Ce projet nous inté resse en ce qu’il propose d’inter roger la maté ria lité
invi si bi lisée des mondes numé riques confrontée aux imagi naires
cosmo go niques, sur lesquels Internet est fondé. En mobi li sant les
travaux de Bruno Latour, Howard S.  Becker et Theodor W.  Adorno,
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entre autres, nous verrons comment ces repré sen ta tions éthé rées
d’Internet reliant sur le Globe l’Huma nité tel un  Super- organisme 1

pour raient bien s’inscrire dans l’héri tage de la théo logie chré tienne.
Pour réaliser cette analyse, nous avons choisi de consi dérer plusieurs
éléments  : d’une part, le contenu et les médiums du projet, d’autre
part ses moda lités d’expo si tion ou stra té gies cura to riales ; enfin, ses
modes de produc tion, de finan ce ment et de diffu sion, éléments plus
rare ment retenus à nos yeux dans l’analyse d’une œuvre. Nous
verrons que l’un des appels d’offres auquel les auteurs de World Brain
ont répondu s’inscrit dans le contexte dit des « Images numé riques et
des indus tries créa tives », une caté gorie dont nous retra ce rons briè‐ 
ve ment l’histoire. Pour analyser cet appel d’offres, nous nous sommes
appuyée sur l’un de ses rédac teurs, Chris tophe Chaillou, avec lequel
nous avons réalisé un  entretien 2. En  quoi World  Brain, qu’on peut
appa renter aux œuvres numé riques, s’oppose- t-il ou est- il relié au
domaine des indus tries cultu relles et créa tives ? À quel type d’appel
d’offres ce projet a- t-il préci sé ment répondu ? Pour quoi a- t-il choisi,
entre autres, la forme du webdo cu men taire  ? Y avait- il dans le
contenu même de l’appel d’offres des éléments qui ont donné lieu et
forme au projet  ? Ces ques tions empruntent leur fonde ment à la
socio logie inter ac tion niste et en parti cu lier aux travaux de Howard S.
Becker, figure domi nante de l’inter ac tion nisme  symbolique 3. Nous
avons ainsi cherché à nous éman ciper d’une approche essen tiel le‐ 
ment visuelle et histo rio gra phique centrée sur l’œuvre, pour mieux
cerner les rapports étroits qu’une œuvre entre tient avec le contexte
poli tique, social, écono mique et intel lec tuel qui la voit naître. Dans les
pas de Becker, nous avons cherché à iden ti fier les acteurs des
mondes de l’art et des insti tu tions qui ont permis l’émer gence  de
World Brain, de sa mise en produc tion (appel d’offres) à sa diffu sion et
récep tion (Arte, struc tures muséales), en obser vant l’inter dé pen dance
des acteurs les uns par rapport aux autres.

Cet article s’est appuyé sur l’étude des nombreux docu ments (icono‐ 
gra phie, ouvrages théo riques, romans, extraits vidéo, cita tions,
textes) que les artistes donnent à consulter à partir de leur site web 4

et de leurs instal la tions. Nous avons par ailleurs retrans crit une partie
du texte en voix off du film et sommes allée faire l’expé rience
physique de l’instal la tion à l’Hospice d’Havré à Tour coing en  2015 5.
Préci sons que les docu ments consultés portent sur de multiples
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sujets, tous liés de manière directe ou indi recte aux repré sen ta tions
d’Internet conçu comme un Super- organisme censé ment déma té ria‐ 
lisé, un Cerveau mondial. En nous appuyant  sur World  Brain, nous
ques tion ne rons ces repré sen ta tions où la Terre tient lieu de cerveau
et Internet – ses câbles, ses signaux élec triques – renvoie quant à lui
au réseau de neurones connectés entre eux.

Partie 1 : Analyse de l’œuvre et de
ses moda lités d’exposition

Un film- essai comme forme théorique

Les œuvres d’art numé rique, par les maté riaux et tech no lo gies néces‐ 
saires à leur produc tion et diffu sion (métaux rares, câbles sous- 
marins, fibre, acier, béton, barrages  hydrauliques, data center, algo‐ 
rithmes, etc.), s’inscrivent dans l’héri tage des sciences modernes qui
se sont édifiées sur l’exploi ta tion des ressources natu relles pensées
comme illi mi tées et sur la croyance dans le salut par le progrès. Les
premières minutes du film- essai 6 World Brain s’ouvrent ainsi sur la
maté ria lité du numé rique en montrant les infra struc tures néces saires
à son fonc tion ne ment. Les auteurs relèvent d’emblée «  l’anatomie
d’une tech no logie qui n’a de virtuel que le nom 7 ».

5

Nous allons à présent tenter de décrire ce film- essai qui se compose
de nombreux éléments, qui rendent cette tâche complexe en
submer geant celles et ceux qui l’analysent sous un foison ne ment
verti gi neux d’infor ma tions, reflé tant en cela le propre d’Internet  :
found  footage, vidéos issues de YouTube, extraits de confé rences de
Steve Jobs, Mark Zucker berg, Elon Musk, textes théo riques, images
modé li sées ou graphismes trouvés sur le web, expé riences de
Mesmer sur le magné tisme animal, tableaux, vidéos tour nées dans
une forêt, discours de philo sophes, de cher cheurs, archives vidéo de
commu nautés hippies, etc. La compo si tion, le montage et le rythme
composent un film singu lier arti cu lant concepts théo riques et expé ri‐ 
men ta tions plas tiques, qui emprunte à la fois au docu men taire et à
la fiction.

6

Le titre World Brain est emprunté à l’écri vain H. G. Wells. En 1938, cet
auteur publie un ouvrage qui rassemble plusieurs de ses essais et
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confé rences sur l’idée d’une ency clo pédie mondiale qui regrou pe rait,
en l’unifiant, tous les savoirs de l’huma nité. H.  G.  Wells y promeut
l’idée d’une ency clo pédie dans une pers pec tive globa li sante et
norma tive du savoir. Mais à partir de quel mythe, de quelles repré‐ 
sen ta tions, de quel genre, de quel terri toire parle- t-il  ? Ou, pour le
formuler autre ment : où réside- t-il quand il évoque une « vue globale 
   de l’universel et du savoir ?  On saisit l’impos sible univer sa lisme du
projet de H.  G.  Wells que Stéphane Degoutin et Gwenola Wagon
semblent dans leur travail en partie dénoncer. Le film ques tionne
néan moins la méta phore d’Internet comme Cerveau mondial, envi‐ 
sagé comme «  une conscience collec tive issue de tout l’espace
humain unifié en un seul corps, un seul  esprit 8  », ce qui,
reconnaissons- le, est bien effrayant.

Dans la première partie du film, une voix off, méca nique, déshu ma‐ 
nisée et sans affect – drama tisée cepen dant par une trame musi cale
en arrière- plan –, accom pagne les images, alors que la seconde partie
donne la parole à des cher cheurs issus de diffé rentes disci plines,
ayant décidé de fonder un labo ra toire nomade dans une forêt. Pour
réin venter leur propre vie sur terre, ils partent équipés de quelques
éléments de survie ainsi que d’ordi na teurs et de panneaux solaires.
Commen çons l’analyse par la première partie du film qui montre et
commente la proli fé ra tion et l’auto no mi sa tion des infra struc tures
cachées, tels les câbles sous- marins ou les  vastes data  centers, par
lesquels tran sitent les données. L’extrac tion perma nente des
données, les systèmes de surveillance et de prédic tion qui façonnent
nos exis tences entou rées d’écrans sont traités à partir d’images de
caméra de surveillance et de logi ciels dédiés. C’est sur la notion
même d’infor ma tion nous semble- t-il que le film insiste le plus, infor‐ 
ma tion consi dérée comme « l’éther dans lequel nous baignons ». Pour
déve lopper ce point, les auteurs ont solli cité le philo sophe Pierre
Cassou- Noguès, avec lequel ils colla borent  régulièrement 9. Dans le
film, son discours est illustré par de nombreuses images figu rant un
Globe parcouru de fais ceaux de lumières et de câbles élec triques.
C’est à ce moment du film que la compa raison entre le Cerveau et le
Globe terrestre est la plus déve loppée. Est- ce que des extra ter‐ 
restres, inter roge le philo sophe, obser vant de loin la terre, ne
verraient pas en premier cela, c’est- à-dire l’infor ma tion repré sentée
comme un fais ceau de lumière reliée en plusieurs points formant une
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multi tude de réseaux ? Ne verraient- ils pas, pour suit Pierre Cassou- 
Noguès, une créa ture intel li gente, une entité située entre le cristal et
l’insecte «  colo ni sant  » les humains qui dispo saient jadis d’une
conscience qu’ils ont perdu, navi guant désor mais au rythme des algo‐ 
rithmes prédic tifs  ? À plusieurs reprises, le film convoque la figure
d’un Super- organisme qui régente les compor te ments de l’huma nité.
Royaume du virtuel, ciel des idées (l’Infor ma tion, la Lumière), Éther,
tout concourt à effacer la maté ria lité des infra struc tures numé riques
dans cette partie du film. Il nous semble que le discours ici porté,
même si l’on saisit sa portée critique, n’est pas sans s’inscrire dans
l’héri tage de la théo logie chré tienne. Pour appro fondir ce point,
reportons- nous au webdo cu men taire, sur lequel nous revien drons et
qui accom pagne le film. Ce webdo cu men taire est construit avec des
extraits du film- essai et des cita tions textuelles parmi lesquelles on
trouve celle de Teil hard de Chardin :

La connexion univer selle des pensées humaines a été annoncée par
de nombreux autres auteurs et utopistes parmi lesquels Ernest
Renan (L’Avenir de la science, 1848), Joseph
Dejacque (L’Humanisphère, 1899) ou encore Howard
Bloom (Global Brain, 2001). Mais c’est Teil hard de Chardin, jésuite et
paléon to logue, qui lui donne son expres sion la plus éloquente et la
plus fran che ment mystique. Dans Le phéno mène humain (1955), il
imagine l’évolu tion à très long terme de l’huma nité dans le contexte
de la plané ta ri sa tion crois sante. L’harmo ni sa tion des consciences
ferait tendre l’huma nité vers un « point Omega » de parfaite
spiri tua lité, où l’homme rejoint Dieu 10.

Bien que le projet examine de manière critique cette approche
d’Internet comme commu ni ca tion univer selle «  où l’homme rejoint
Dieu », il n’en reste pas moins que le propos est traversé par part en
part par des repré sen ta tions ésoté riques, mystiques et éthé rées du
Globe, de l’Huma nité connectée et de l’Infor ma tion, comme l’est le
discours de Pierre Cassou- Noguès, même s’il se défend d’adhérer à
ces représentations.

Dans une tout autre approche, le texte  intitulé L’Anthro po cène et la
destruc tion (de l’image) du  Globe 11 de Bruno Latour en appelle à la
destruc tion de la concep tion de l’Humain comme agent unifié et
comme concept universel. Pour saisir la diver sité qui compose le
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monde, l’Humain doit être selon cet auteur « décom posé en plusieurs
peuples distincts, dotés d’inté rêts contra dic toires, de terri toires
en lutte 12 ». Penser la Sphère – ou supposer une créa ture auto nome
faite d’infor ma tions, un Super- organisme ou un Dieu qui relie rait
toutes les intel li gences entre elles –, revient à réifier un point de vue
unique et domi na teur (souvent blanc et masculin). «  Pour le dire
autre ment, ajoute Latour, celui qui regarde la Terre comme un Globe
se prend toujours pour un Dieu 13  ». Selon Latour, cette approche –
celle qui vise à penser la terre comme un Globe et l’Humain comme
un agent unifié –, est à ques tionner en cela qu’elle rend impos sible la
prise en compte des peuples dans leur diver sité et des mondes
vivants non- humains qui habitent cette fragile et fine zone critique
située entre le sous- sol et la basse atmo sphère. En d’autres termes,
l’approche éthérée de la Terre invi si bi lise ce qu’il advient des vivants
aujourd’hui menacés. Si l’on prolonge la pers pec tive de Latour,
décons truire l’image du Globe permet trait de descendre sur terre
pour mieux penser la fragi lité de nos écosys tèmes. Il convient en
effet d’atterrir sur  terre 14, d’observer les sols, de les travailler de
manière respon sable, de freiner l’éradi ca tion du vivant et d’envi sager
notre condi tion atmo sphé rique. Pour passer de la Terre, vue globa le‐ 
ment comme une Sphère, à la terre, physique et sans majus cule, nous
devons, écrit Latour, combattre l’idée même de la Sphère «  qui
pouvait permettre à n’importe qui de penser globa le ment »  ; redes‐ 
cendre du Nuage – du Cloud –, du Virtuel faus se ment conçu sans
matière, pour mieux le rema té ria liser dans toutes ses compo santes,
en tenant compte de l’extrac tion de métaux rares, de l’énergie néces‐ 
saire aux datas centers, des écono mies qui financent les plate formes
et du consu mé risme qu’il engendre. Cela, afin de repenser à nouveaux
frais la proli fé ra tion des œuvres numé riques à l’aune de l’urgence
clima tique et de la biodi ver sité. Ces ques tions seront plus large ment
abor dées dans la seconde partie du film.

Des cher cheurs en quête de connexion
au vivant
« Comment échapper à l’auto ma tion géné ra lisée, comment réin venter
l’humain dans un contexte déshu ma nisé ? », s’enquiert la voix off du
film dans la seconde partie qui docu mente les acti vités d’un groupe
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de cher cheurs à la recherche d’autres modes de vie. Dans cette partie
du film, les cher cheurs se donnent comme objectif de survivre dans la
forêt, équipés d’un accès à Internet, qu’ils consultent par exemple
pour apprendre à faire du feu. Ils disposent aussi de panneaux
solaires et de quelques  éléments low- tech. On voit qu’ici l’idée n’est
pas d’opposer l’envi ron ne ment naturel aux tech no lo gies, mais bien
plutôt de penser d’une autre manière à la néces sité d’entrer en
connexion avec le vivant. Il s’agit de réflé chir à la notion d’inter dé‐ 
pen dance, telle que nous l’enseigne l’étude d’un biotope, d’un milieu
de vie par exemple, où chaque orga nisme vivant (animaux, végé taux,
micro- organismes) est en inter ac tion avec un autre, tout comme le
réseau infor ma tique relie entre elles nos données. Dans cette partie
du film, une séquence montre les cher cheurs, nus, recou verts d’une
substance verte censée les mettre en contact avec l’écosys tème qui
les accueille, afin de perce voir autre ment le milieu forestier.

Dans la forêt, les cher cheurs créent une sorte de peau verte [conçue
avec l’artiste Lou Dela mare] qui leur fait perdre les limites de leurs
corps et leur permet de se connecter avec l’envi ron ne ment naturel.
C’est une forme de commu ni ca tion extrême, qui passe direc te ment
par les nerfs, les veines, les neurones, mais pas néces sai re ment par la
conscience. Dans cette idée de commu ni ca tion utopique, le corps
reprend la place prin ci pale : le corps devient le médium 15.

Ce passage suggère la possi bi lité qu’a le corps humain d’entrer en
rela tion avec les autres espèces, les animaux, les végé taux ou l’atmo‐ 
sphère. Pour cette partie du projet, il ne s’agit plus de réunir des
docu ments qui attestent des ravages du numé rique sur nos milieux
ou qui traitent de notre alié na tion, mais d’imaginer des ressources et
des expé riences de pensée qui réin ventent l’humain par la pratique.
On pour rait ici mobi liser les travaux de l’histo rienne de l’art Estelle
Zhong Mengual qui soutient l’idée qu’il est urgent d’apprendre à voir
le vivant autre ment et d’inventer « des pratiques capables de trans‐ 
former notre œil et notre percep tion du monde  vivant 16  », pour ne
plus le consi dérer comme le décor de nos actions mais comme la
possi bi lité de changer de point de vue, en imagi nant par exemple
celui, phyto- centré, qu’un arbre peut avoir sur le monde. Dans le film,
ce point est déve loppé par Emma nuel  Ferrand 17 un des cher cheurs
partis vivre de manière expé ri men tale dans la forêt. Il y pose la ques ‐
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tion de la percep tion du végétal sur le monde, en prolon geant cette
réflexion sur l’inter ac tion des espèces vivantes par l’obser va tion de
l’écorce d’un tronc montrant la richesse et la complexité des vivants
qu’il abrite. Ici animaux, bacté ries, cham pi gnons vivent en inter dé‐ 
pen dance, en défi nis sant leur  environnement. Brain  World nous
trans porte alors d’une concep tion éthérée du monde en tant que
Sphère supé rieure où tran sitent nos données au sein du programme
néoli béral, à la possi bi lité de refonder du collectif entre les vivants,
humains ou non, en marge de la logique du marché.

Le webdo cu men taire, un
essai transmédia
Nous allons à présent décrire le webdo cu men taire, autre forme  de
World Brain, inti tulé « carte » sur le site Internet du projet. Si nous
utili sons le terme de webdo cu men taire, c’est qu’il en était fait usage
par les artistes en  2015 18. Sur le site de la plate forme multi média
colla bo ra tive Arte Crea tive, qui l’a diffusé et produit pour une part, il
était présenté comme un «  essai trans média  », à savoir un travail qui
traverse plusieurs médias. La page Wiki du projet témoigne ainsi de :

11

L’arrivée des web- documentaires – comme World Brain – [qui]
s’insère dans un paysage média tique carac té risé par des
chan ge ments dans le mode de consom ma tion des médias. Alors que
le lectorat de la presse écrite continue de baisser inexo ra ble ment, la
télé vi sion a progres si ve ment cédé sa première place à l’internet en
termes de temps passé devant l’appa reil récep teur chez les «  digital
natives  » 19.

Face à ces trans for ma tions des modes de consom ma tion cultu relle
qui s’accé lèrent à partir du début des années  2010, il convient
d’inventer de nouvelles formes de diffu sion des contenus, auxquelles
parti cipe le webdo cu men taire. Ces nouvelles formes de diffu sion – ici
un webdo cu men taire –, renou vellent à leur manière les pratiques
cura to riales. Sur la page  Wiki, Brain  World est quali fiée «   d’œuvre
d’édition numé rique inter ac tive   » à partir de laquelle il est possible
de consulter les extraits audio vi suels, les sources théo riques et
icono gra phiques ayant servi aux artistes, ou de lire des extraits de
textes divers, en zoomant sur ceux- ci. Mais comme énoncé plus haut,
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il est aussi facile de s’y perdre, ou de se sentir submergé par un
dédale d’infor ma tions qui renvoie à la struc ture même du web.
L’intérêt est d’offrir à l’usager une expé rience non linéaire du projet,
contrai re ment au film, en lui offrant la possi bi lité de construire son
propre parcours à l’inté rieur de la carte heuris tique. L’expé rience de
l’utili sa teur du webdo cu men taire est alors simi laire à celle de l’usager
d’Internet : il est possible d’aller de lien en lien, de «  lire  » une vidéo,
de compléter par un article ou de consulter un graphisme. Cette
expé rience sort l’usager d’une posture contem pla tive en le plon geant
dans le dédale des infor ma tions propo sées, cela en restant devant
l’ordi na teur ou le télé phone, seul, en dehors de l’insti tu tion muséale.

L’instal la tion comme alliance des
éléments numé riques et physiques
L’instal la tion constitue une autre moda lité d’appa ri tion  de
World Brain. Celle- ci se recon fi gure en fonc tion des espaces muséaux
dans lesquels le projet prend place. Par exemple, à l’Hospice d’Havré à
Tour coing en 2015, suite à la première mondiale à la Trans me diale
de Berlin 20, le visi teur était conduit à circuler dans une salle au sol de
laquelle avaient été jetés des copeaux de bois et placés des rondins
d’arbre qui servaient de siège ou de support aux ouvrages dont
s’étaient servis les artistes pour leur projet. Plusieurs écrans étaient
égale ment présents, qui diffu saient des extraits du film. On pouvait
égale ment navi guer sur le site Internet du projet. Ainsi, comme le site
Internet et le webdo cu men taire le proposent, il était possible de
créer son propre chemi ne ment à partir d’une collec tion de sources.
En péné trant dans cet espace aux murs sombres, nous avons fait le
choix non de visionner les écrans mais de nous asseoir sur une
souche de bois afin de consulter les ouvrages mis à notre dispo si tion,
dont les pages de certains étaient  dotées post- it, renvoyant à la
recherche même des auteurs. Ainsi scéna risée, cette biblio gra phie
agis sait comme une table de recherche présen tant au spec ta teur les
sources litté raires du projet, sources présen tées physi que ment
pendant que les écrans numé riques, de part et d’autre de la salle,
diffu saient des extraits du film et que certains spec ta teurs avaient fait
le choix de consulter le site. Cette scéno gra phie parti cu lière alliant
des éléments natu rels comme le bois, des ouvrages servant à la
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recherche et des écrans nous semble un exemple convain cant alliant
des éléments numé riques et physiques, on line et off line.

La dernière moda lité d’appa ri tion du projet que nous avons réper to‐ 
riée s’actua lise dans des confé rences et des projec tions en présence
des auteurs ainsi que dans des éditions, comme par exemple
celle intitulée La société nuage 01 21 de Stéphane Degoutin qui est une
sélec tion d’images de data centers à travers le monde.

Il est donc inté res sant de remar quer que les formes rete nues, tant
numé riques que physiques, prolongent la réflexion sur Internet en
tant qu’espace composé de matière et d’objets en inter dé pen dance,
favo ri sant l’inter ac ti vité dans une économie extrac ti viste de la
donnée. En cela, World Brain s’inscrit dans la pers pec tive histo rique
de la moder nité, pour laquelle l’outil, le support, les maté riaux et les
formes mobi li sées deviennent le sujet même de la démarche,
montrant ainsi le carac tère réso lu ment auto- réflexif du projet. Par
ailleurs, en termes de pratiques cura to riales, il est inté res sant de
noter que les auteurs de World Brain s’attachent à transcrire in  situ,
dans l’espace physique de l’expo si tion, des éléments numé riques. Il
s’agit d’un projet qui s’instaure et se bâtit sur un va- et-vient conti nuel
entre le numé rique et le physique.

14

Partie 2 : Analyse du contexte
de production

Le contexte de produc tion : rôle de
l’appel d’offres
Nous allons à présent examiner l’appel d’offres auquel ce projet a
répondu, en étudiant le contexte dans lequel il a été formulé 22. Dans
une concep tion du monde de l’art, qu’inter roge Howard S. Becker, qui
repo se rait de manière hiérar chique sur la figure centrale de l’artiste
placée au sommet de la pyra mide, on pour rait penser que les
contenus des appels d’offres et les acteurs qui y président sont
secon daires. Cette lecture hiérar chisée de l’orga ni sa tion du monde de
l’art, proche en cela d’une vision taylo riste du travail – la concep tion
d’une part, la produc tion méca nique de l’autre –, tend à accorder à
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l’artiste l’ensemble des valeurs rela tives à la créa ti vité. Cepen dant,
l’idée d’éclairer un indi vidu – ici le métier d’artiste –, aux dépens des
autres métiers, ne reflète que très peu la réalité de ce domaine. Nous
consi dé rons que le régime de l’appel d’offres, qui tend à se déve‐ 
lopper dans le champ de l’art contem po rain et notam ment dans celui
qui fait usage de tech no lo gies, mérite de retenir l’atten tion. Pour
para phraser Jean- Marc Poinsot lorsqu’il théo rise le rôle de l’expo si‐ 
tion dans l’appa ri tion de l’œuvre, l’appel d’offres pour rait être entendu
comme ce par quoi le fait artis tique advient 23. Il s’agit d’un objet qui,
loin d’être second, doit être examiné dans l’approche des pratiques
numé riques, en ce qu’il condi tionne pour une part les moda lités de la
produc tion et de la diffu sion. Voyons à présent ces éléments dans
le détail.

Les indus tries créatives
World Brain a entre autres béné ficié du fonds «  Expé riences inter ac‐ 
tives   » mis en place par Picta novo, une struc ture qui se présente
comme un «  pôle d’excel lence régional [qui] contribue au déve lop pe‐ 
ment artis tique et écono mique des indus tries créa tives dans la
produc tion audio vi suelle et ciné ma to gra phique en  Hauts- de-
France 24.  » Lors de sa mission en tant que «  respon sable de l’inno va‐ 
tion   » auprès de Picta novo, Chris tophe Chaillou, alors Profes seur
d’infor ma tique à l’Univer sité de Lille, déve loppe en 2012 le fonds «   
Expé riences inter ac tives  » inscrit dans le cadre plus large du projet
«   Images Numé riques et Indus tries Créa tives   ». Ce fonds a pour
mission d’inciter au déve lop pe ment des créa tions par une approche
fondée sur l’inter ac ti vité dans plusieurs de ses dimen sions, telles, par
exemple, la réalité virtuelle, les jeux vidéo, les médias numé riques ou
les nouvelles formes de média tions cultu relles. Pour appro fondir ce
point, nous avons effectué un entre tien avec Chris tophe Chaillou 25,
lui deman dant de préciser la concep tion du projet. L’idée repo sait
alors sur la ques tion suivante : en quoi l’inter ac ti vité générée par les
nouvelles tech no lo gies peut- elle permettre d’inventer des contenus,
des formes et des usages inédits  ? Le fonds «   Expé riences inter ac‐ 
tives   » était sous- tendu par l’idée que des produc tions artis tiques
numé riques inter ac tives, diffu sées au grand public, pour raient
engen drer à terme des retom bées écono miques. Il s’agis sait alors
d’inter roger plus parti cu liè re ment la muta tion des modes d’approche
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de l’image et de l’objet qui, par les tech no lo gies liées à l’inter ac tion
visuelle, tactile et gestuelle, trans forment le spec ta teur en acteur. Ce
fonds avait pour objectif de déve lopper et produire des projets artis‐ 
tiques en prenant acte des modi fi ca tions engen drées par l’inter ac ti‐ 
vité. Nous retrou vons ici l’idée d’une trans for ma tion du rôle du spec‐ 
ta teur en acteur, idée liée à la notion même d’inter ac ti vité dont fait
usage dans ses diffé rentes moda lités de diffu sion le  projet
World Brain.

Dans le champ de la créa tion contem po raine, la notion d’inter ac ti vité
appa raît dans les années 50, comme le montre par exemple le déve‐ 
lop pe ment du travail de Nicolas  Schöffer 26. Comme le rappelle
Océane Delleaux dans un article paru dans Déméter 27, l’inter ac ti vité
se déve loppe dans les années  1990, ouvrant à ce que Nicolas Bour‐ 
riaud appela la «  culture de l’inter ac ti vité  » dans son ouvrage portant
sur l’Esthé tique Relationnelle dans lequel l’auteur se demande «   d’où
vient cette obses sion de l’inter actif ?  » 28. Mais on doit surtout consi‐ 
dérer l’impor tance que pren dront paral lè le ment les produc tions
numé riques sur la scène artis tique contem po raine, produc tions qui
induisent une parti ci pa tion active du «  spectateur- acteur  » dans les
dispo si tifs même de l’œuvre. Océane Delleaux reprend à cet égard les
diffé rentes théo ries qui nour rissent la réflexion portée sur la notion
d’inter ac tion, en souli gnant dans sa conclu sion l’idée que l’inter ac ti‐ 
vité, rendue possible par les tech no lo gies numé riques, accom pagne
«   une volonté de diffu sion élargie et immé diate, en accord avec le
temps réel réclamé par l’interactivité 29 ». On peut en effet mettre en
pers pec tive le succès des produc tions artis tiques inter ac tives dans
l’économie de l’atten tion que nos sociétés de l’infor ma tion ont forgée,
en consi dé rant ces produc tions comme des instru ments parti cu liè re‐ 
ment bien adaptés à cette économie repo sant sur l’extrac tion des
données, par l’impli ca tion directe du spec ta teur dans l’œuvre en
temps réel, ouvrant alors sur les indus tries créatives.

17

Pour étudier plus fine ment cet appel d’offres  auquel World  Brain a
répondu, citons l’une de ses présen ta tions issue d’un des sites qui la
décrivent :

18

L’appel à projet Expé riences Interactives s’adresse aux sociétés de
produc tion, agences de commu ni ca tion digi tale, studios de jeu vidéo,
entre prises de la filière Images Numé riques et Indus tries Créatives.
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Il répond à trois objec tifs prin ci paux :

– Soutenir l’inno va tion dans le domaine des œuvres et des
services interactifs,

– Expé ri menter et tester les nouveaux usages liés aux évolu tions de
la tech no logie et de la société,

– Favo riser la créa tion d’acti vité et accom pa gner les entre pre neurs
dans l’expé ri men ta tion de nouveaux modèles économiques 30.

Nous consta tons que cet appel, par les éléments de langage qu’il
mobi lise, n’engage pas de rupture avec le modèle entre pre neu rial,
comme on pour rait s’y attendre dans le domaine de la créa tion artis‐ 
tique contem po raine. Ces éléments de langage renvoient en effet à la
concep tion d’une société fondée sur la crois sance, l’entre prise, l’inno‐ 
va tion par les tech no lo gies dont se nourrit le système écono mique
actuel des pays du Nord qui, selon Thomas Piketty, «  repré sentent
près de 80 % des émis sions de carbone cumu lées depuis le début de
l’ère  industrielle 31  ». Faudrait- il alors soulever ce léger para doxe à
soumettre un projet  comme World  Brain à un tel appel  d’offres 32,
projet qui se présente comme une plongée critique dans le monde
d’Internet et plus large ment dans les tech no lo gies dites de l’inno va‐ 
tion ?

19

Comme nous le mention nions plus haut, l’appel d’offres est inscrit
dans le cadre plus large du projet « Images Numé riques et Indus tries
Créa tives ». Mais qu’entend- on par le concept d’indus tries créa tives ?
Est- ce vers cette caté gorie que l’on doit ranger les œuvres numé‐ 
riques ? Il est possible que certaines d’entre elles puissent en effet y
répondre, si l’on songe aux mani fes ta tions publiques faites de
lumières et de sons qui se déploient actuel le ment dans les villes.
Initia le ment appelée Indus trie cultu relle, cette caté gorie fut élaborée
par Theodor W. Adorno et Max Horkheimer en 1947 au moment où se
déve loppent la radio, la télé vi sion et le cinéma.  Dans L’indus‐ 
trie culturelle, écrit Adorno en 1964, « on confec tionne, plus ou moins
selon un plan, des produits qui sont étudiés pour la consom ma tion
des masses et qui déter minent par eux- mêmes, dans une large
mesure, cette consommation 33 ».
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Par l’usage d’un voca bu laire emprunté aux théo ries marxistes, Adorno
définit l’indus trie cultu relle comme une force qui réunit «   les
domaines séparés depuis des millé naires de l’art supé rieur et de l’art
infé rieur  ». L’indus trie cultu relle, poursuit- il, invente des produits qui
s’ordonnent «   sur le prin cipe de leur commer cia li sa tion et non sur
leur propre contenu et sa construc tion exacte  » (p. 13). La culture est
ainsi pensée comme une marchan dise à consommer. Sa mise en
indus trie exige une stan dar di sa tion de ses produits. Certaines
produc tions numé riques qui s’inscrivent dans un contexte culturel,
comme des expo si tions immer sives plaçant le visi teur face aux
projec tions d’œuvres d’artistes du passé, sont de fait pensées comme
marchan dises et s’ordonnent sur le prin cipe de leur commer cia li sa‐ 
tion, le contenu étant ici repro duit et non créé.

21

Le dernier élément issu de ce texte d’Adorno que nous souhai tons
mettre en avant porte sur une poten tielle infan ti li sa tion des consom‐ 
ma teurs par les indus tries cultu relles, ce qui peut évoquer  la
gamification de certaines produc tions artis tiques contem po raines qui
ne se pensent qu’en fonc tion d’une inter ac tion de type ludique avec
le  spectateur 34. Adorno termine en effet son analyse en évoquant
que :

22

Ce n’est pas pour rien que l’on peut entendre en Amérique de la
bouche de produc teurs cyniques que leurs films doivent tenir
compte du niveau intel lec tuel d’un enfant de onze ans. Ce faisant, ils
se sentent toujours plus incités à faire d’un adulte un enfant de
onze ans 35.

Aujourd’hui, la caté gorie des indus tries cultu relles et créa tives
regroupe des secteurs très diver si fiés comme le cinéma, le design, la
mode, les arts plas tiques et les nouveaux usages du numé rique qui
comprennent les jeux vidéo, les appli ca tions, la réalité augmentée et
virtuelle ainsi que les plate formes de strea ming. Un rapport de
l’Unesco daté de 2009 précise « qu’au- delà des indus tries cultu relles
tradi tion nel le ment recon nues que sont l’édition, le cinéma, la
musique, la radio, la télé vi sion et les arts de la scène  » s’ajoutent
depuis peu «  les jeux vidéo […] l’archi tec ture, le design, la publi cité,
l’arti sanat, la mode ou le tourisme culturel 36 ».
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Depuis, certaines études y intègrent aussi les média tions cultu relles
et les insti tu tions muséales. Ces indus tries cultu relles et créa tives,
telles qu’on les définit actuel le ment, ont majo ri tai re ment pris leur
essor à partir du début des années dix du XXI  siècle au moment où
se déve loppent les tech no lo gies du numé rique. Elles se distinguent
des autres indus tries en cela qu’elles ont «  un déno mi na teur
commun  : la créa ti vité et les attri buts esthé tiques  », comme le
précisent Anne Vincent et Marcus Wunderle 37, s’éman ci pant en cela
de la critique faite par Adorno. La créa ti vité et l’esthé tique qui les
sous- tendent les diffé ren cient des autres produits et sont à même de
leur en conférer de la valeur.

24

e

En Europe, ces indus tries cultu relles et créa tives ont été encou ra gées
à se déve lopper par la créa tion d’un « programme- cadre » qui consi‐ 
dère ces indus tries comme les moteurs impor tants de son économie,
une économie qui place la connais sance et l’inno va tion au cœur de
son système et vise à favo riser «  la tran si tion des grandes idées, du
labo ra toire au marché 38  ». C’est à ce titre, précisent les auteurs du
programme, que « les indus tries créa tives sont ainsi progres si ve ment
deve nues des acti vités stra té giques des écono mies post- industrielles
modernes, fondées sur le savoir et la connais sance  ». Elles sont
pensées comme une manière de renforcer « le lien social, l’iden tité et
l’attrac ti vité des terri toires qui les accueillent ».

25

Le terri toire situé sur les Hauts- de-France en présente un exemple.
S’y trouvent le Fresnoy- Studio national des arts contem po rains, l’un
des contri bu teurs du  projet World  Brain, Picta novo et la
Plaine  Image 39 présentée comme un «  site d’excel lence dédié aux
indus tries créa tives  ». Ces struc tures s’inscrivent dans la double
pers pec tive de l’accrois se ment des richesses d’une part et de la
produc tion d’une iden tité terri to riale de l’autre, tout en favo ri sant la
créa tion d’entre prises dites inno vantes. Le registre lexical carac té ris‐ 
tique de ce secteur mobi lise un voca bu laire spéci fique que l’on
retrouve indif fé rem ment dans les rapports et programmes- cadre
euro péens, comme celui « Horizon 2020 » et dans les présen ta tions
propres aux struc tures. S’y trouvent les termes suivants : inno va tion,
imagi na tion, créa ti vité, colla bo ra tion ou excel lence. Le  projet
World Brain a certes béné ficié du fonds « Expé riences Créa tives » /
«  Images numé riques et Indus tries Créa tives  », mais il se distingue
néan moins des carac té ris tiques liées à ces indus tries créa tives en
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cela qu’il n’a pas pour objectif de s’inscrire dans une indus trie compé‐ 
ti tive à forte valeur ajoutée, pour voyeuse de retom bées écono miques.
À l’inverse, il nous semble que ce projet ques tionne de manière
critique l’écueil dans lequel certaines œuvres numé riques
peuvent tomber.

Conclusion
World  Brain inter roge les effets du numé rique et des tech no lo gies
sur notre société – sources d’alié na tion mais aussi de connais sance –,
par le prisme de la physi ca lité même du réseau et des systèmes
d’auto ma tion. Sa mise en vue, tant dans l’espace virtuel que physique
d’une galerie, tend à prolonger le ques tion ne ment même du contenu :
sur- information, réseaux, connexions et inter ac ti vité. Si le projet
donne parfois un large écho aux approches globa li santes de l’huma‐ 
nité, et de l’infor ma tion conçue comme un Super- organisme, il ouvre
cepen dant sur plusieurs pers pec tives qui envi sagent de mettre en
pratique des expé riences de pensée pour réin venter l’humain au sein
d’un envi ron ne ment fores tier peuplé d’intel li gences et
d’espèces  interconnectées. World Brain quitte alors la Sphère toute
puis sante pour redes cendre sur terre, à l’ère de l’Anthropocène.

27

Bien que ce travail concerne le numé rique dans ses multiples dimen‐ 
sions, il ne tombe pas dans le piège de son illus tra tion, ni ne s’expose
au public sous une forme ludique ou immer sive. Il fait ainsi
l’économie d’une certaine apologie des tech no lo gies telles que l’usage
systé ma tique des capteurs de mouve ment, des écrans tactiles ou
autres casques de réalité virtuelle, qui prolongent la fasci na tion
opérée par les outils numé riques déve loppés par les GAFAM dans le
domaine artistique.

28

World  Brain, comme la grande majo rité des œuvres numé riques
inscrites dans le contexte des arts contem po rains, reste en dehors
des milieux indus triels qu’il ques tionne, bien que le projet puisse faire
écho, dans certaines de ses mani fes ta tions, à la caté gorie des indus‐ 
tries créa tives et cultu relles. De manière géné rale, le domaine des
arts contem po rains, par le regard critique qu’il porte sur l’économie
néoli bé rale, est main tenu à la marge du secteur indus triel, même si
ce dernier englobe certaines formes de créa ti vité et certains secteurs
cultu rels. La créa tion contem po raine telle qu’envi sagée par Stéphane
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ABSTRACTS
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Cet article examine les multiples moda lités d’appa ri tion du projet artistique
World Brain de Stéphane Degoutin et Gwenola Wagon, un travail qui ques‐ 
tionne l’idée d’une connexion globale des sociétés par le numé rique au
regard du nouveau régime clima tique. L’analyse s’appuie sur plusieurs
éléments  : le contenu et les médiums du projet, ses moda lités d’expo si tion
ou stra té gies cura to riales ; enfin, ses modes de produc tion, de finan ce ment
et de diffu sion, proches des indus tries dites créa tives et numé riques. Notre
hypo thèse est que les processus de créa tion tels qu’envi sagés par Stéphane
Degoutin et Gwenola Wagon, ceux qui se déploient en dialogue avec les
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cher cheurs et inter rogent des modes de vie alter na tifs en connexion avec le
vivant, proposent une approche critique de l’économie de marché.
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This article exam ines the multiple modal ities of appear ance of the
artistic project World Brain by Stéphane Degoutin and Gwenola Wagon, a
work that ques tions the idea of   a global connec tion of soci eties by digital
tech no logy in the light of the new climate regime. The analysis is based on
several elements  : the content and mediums of the project, its exhib i tion
methods or curat orial strategies  ; finally, its produc tion, finan cing and
distri bu tion methods, close to the so- called creative and digital indus tries.
Our hypo thesis is that the creative processes as envis aged by Stéphane
Degoutin and Gwenola Wagon, those which unfold in dialogue with
researchers and ques tion altern ative life styles in connec tion with the living,
offer a crit ical approach to the market economy.
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