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RÉSUMÉ 

 

 

 

Ce mémoire de recherche-création s'appuie sur les principes de la soma-esthétique pour établir les 
contours d'une nouvelle définition située des interfaces en art numérique. Plus précisément, il porte 
sur la conception de l'interface pensée non pas comme une forme de contrôle, mais de rencontre. La 
UHFKHUFKH�D�pPHUJp�GH�OD�SUDWLTXH�SDU�OD�FUpDWLRQ�GH�GHX[�°XYUHV��ON/CONTACT et EN/GLOBE, 
qui ont fait l'objet de deux résidences de recherche-création, dont la première a été présentée à Ars 
Electronica en 2023. Ces deux installations interactives SUpVHQWHQW�O
LQWHUIDFH�FRPPH�XQH�°XYUH�G
DUW�
GDQV�OD�PHVXUH�R��FKDTXH�SDUWLFLSDQW�SHXW�j�OD�IRLV�LQWHUDJLU�DYHF�O
°XYUH�HW�XWLOLVHU�O
REMHW�FRPPH�
une manière de communiquer et de s'exprimer. La contribution de ce mémoire comprend un modèle 
d'analyse adaptée aux interfaces-°XYUHV�EDVpHV�VXU�OD�UHQFRQWUH�HW�OD�VRPD-esthétique, ainsi qu'une 
méthode de recherche-FUpDWLRQ�TXL�D�pPHUJp�GH�OD�UHFKHUFKH��&HWWH�PpWKRGH�D�pWp�PLVH�HQ�°XYUH�
lors d'une activité de création qui a établi la notion d'interface par l'incorporation G¶XQ�HVSDFH� GH�
PpGLDWLRQ�HW�G¶LQWHUDFWLRQ via l'organisation d'un atelier de conception. 
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AVANT-PROPOS 

 

 

 

Le désir de travailler sur le tangible et la notion de rencontre a émergé de la situation pandémique. 
Sans cette situation incontrôlable et historique, qui a enrichi la recherche-création de ce mémoire tout 
HQ�OD�SURORQJHDQW��FH�SURMHW�Q¶DXUDLW�MDPDLV�HX�OLHX� 
 
La pandémie de COVID-19 fut officiellement déclarée le 11 mars 2020 par l'OMS (Organisation 
mondiale de la santé). Suite à quoi, le Québec annonce la fermeture des services de garde, des 
écoles, des cégeps et des universités du 13 au 30 mars (Meloche-Holubowski, 2020). Québec 
annonce alors que les études post-secondaires pourront reprendre progressivement de manière 
virtuelle à partir du 30 mars (Bussières McNicoll, 2020). Dès le 13 mars, les voyages à partir de 
O¶pWUDQJHU�VRQW�UHVWUHLQWV�HW�RQ�GHPDQGH�DX[�voyageurs canadiens de limiter leurs déplacements. Les 
UDVVHPEOHPHQWV� GH� SOXV� GH� GHX[� SHUVRQQHV� ���� SHUVRQQHV�� VRQW� GpVRUPDLV� LQWHUGLWV�� /¶pWDW�
G¶XUJHQFH�HVW�GpFODUp� OH����PDUV� HW� OD� IHUPHWXUH�GHV� IURQWLqUHV�VXUYLHQW� OH� ���PDUV��/H����PDUV��
Québec ordonne OD�IHUPHWXUH�GHV�FHQWUHV�G¶DFKDWV��GHV�VDORQV�GH�FRLIIXUH�HW�G
HVWKpWLTXH�DLQVL�TXH�
GHV�VDOOHV�GH�UHVWDXUDQW�MXVTX¶DX��er PDL��&¶HVW�OH����PDUV������TXH�OH�SUHPLHU�FRQILQHPHQW�HQWUH�HQ�
vigueur. Québec annonce que toutes les entreprises et tous les commerces du Québec devront 
IHUPHU�MXVTX¶DX��� DYULO��j�O¶H[FHSWLRQ�GHV�VHUYLFHV�GLWV�HVVHQWLHOV��/H����PDUV��GHV�FRQWU{OHV�VRQW�
imposés sur les allées et venues dans huit régions du Québec et près des frontières avec les États-
Unis. Puis le 5 avril, la période de FRQILQHPHQW�HVW�SURORQJpH�MXVTX¶DX���PDL��6XLYL�G¶XQH�UHSULVH�GHV�
activités avec un assouplissement des mesures sanitaires mais où le port du masque est obligatoire 
(Meloche-Holubowski, 2020). Dès le 6 mai 2020, Québec annonce que les études collégiales et 
universitaires devront se poursuivre à distance (Blackburn, 2020). Les cours se donneront donc en 
YLUWXHO� SRXU� O¶DQQpH� VFRODLUH� ����-2021. Le 21 septembre, il y a un resserrement des mesures 
sanitaires et le 8 octobre, ces mesures seront alors renforcées�� /H� WULPHVWUH� G¶KLYHU� ����� VH� 
déroule essentiellement à distance (INSPQ, 2022). Donc, presque une année entière de 
confinement ininterrompu.  
 
Pourquoi faire une description détaillée du phénomène de la COVID-19 ? Pour souligner le contexte 
H[FHSWLRQQHO� GDQV� OHTXHO� PRQ� SURMHW� GH� PDvWULVH� V¶HVW� GpURXOp�� DLQVL� TXH� O¶LPSDFW� VLJQLILFDWLI� GX�
confinement sur ma décision de poursuivre mes études. En 2024, au moment où je finalise ce 
mémoire, le relâchement des mesures sanitaires et la diminution des discussions sur le COVID-19 
peuvent donner l'impression que cette crise est désormais loin derrière nous. Cependant, il est crucial 
de reconnaître que la pandémie a eu des répercussions profondes et persistantes sur notre relation 
au monde. Alors que la maladie est passée de pandémique à endémique, le télétravail passe de la 
nécessité à la commodité. Le « bimodal » ou « mode hybride » (mode présentiel et virtuel) devient 
SUHVTX¶XQH�QRUPH�HW�SDVVH�VRXV�VLOHQFH�OHV�ERXOHYHUVHPHQWV�HQJHQGUpV�SDU�OHV�KDbitudes acquises 
lors du confinement. 
 
&H�PpPRLUH�FRQVWLWXH� OD�FULVWDOOLVDWLRQ�G¶XQH�GHV�RULHQWDWLRQV�GH�PRQ�SURMHW�GH�PDvWULVH�TXL�V¶HVW�
DYpUp�SOXV�SUROLILTXH�TXH�SUpYX��/H�SURMHW�V¶HVW�GpYHORSSp�GH�PDQLqUH�DUERUHVFHQWH�FRQGXLVDQW�j�
plusieurs avenues de recherche où se rencontrent de manière transversale de nombreux sujets qui 
ont alimenté la réflexion et le faire-°XYUH� GRQW� OHV� SOXV� UpFXUUHQWV� VRQW� �� LQWHUIDFH�� LQWHUDFWLRQ��
KDSWLTXH��PLVH� HQ� HVSDFH�� LQVWDOODWLRQ��PDWpULDOLWp� HW� DUW� QXPpULTXH�� -¶DL� GRQF� FKRLVL� G¶RULHQWHU� OH�
mémoire par rapport au concept qui fut le déclencheur de mes premières explorations et qui a ouvert 
OD� SRUWH� j� XQH� FUpDWLRQ� OLEUH� HW� IpFRQGH�� HQ� GHKRUV� GX� FRQWH[WH� GH� OD� FRPPDQGH� DXTXHO� M¶pWDLV�
accoutumée dans ma vie professionnelle.  
 
&¶HVW�OH�WH[WH�GH�'DYLG�5RNHE\���������Transforming Mirrors, TXL�D�LQVSLUp�OD�VpULH�G¶°XYUHV�UpDOLVpHV�
SHQGDQW� OD�PDvWULVH��3OXV�VSpFLILTXHPHQW�� MH�SDUOH�GX�FKDQJHPHQW�GH�SHUVSHFWLYH�TX¶LO�PHQWLRQQH��
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F¶HVW-à-GLUH�GH�FRQVLGpUHU�O¶LQWHUDFWLRQ�GX�SRLQW�GH�YXH�GH�OD�UHQFRQWUH�SOXW{W�TXH�GH�FHOXL�GX�FRQWU{OH��
&H�WH[WH�P¶D�DEVRUEpH�ORQJWHPSV��&¶pWDLW�FRPPH�UHJDUGHU�GDQV�XQ�miroir qui clarifiait plusieurs des 
réflexions TXH�MH�Q¶DUULYDLV�SDV�HQFRUH�j�IRUPXOHU�HW�D�FRPSOqWHPHQW� transformé PD�YLVLRQ�GH�O¶DUW�
numérique interactif.  
 
Dans cette optique�� OH�PpPRLUH�HVW�SRXU�PRL�XQH� IDoRQ�G¶H[SOLFLWHU�PRQ�SURFHVVXV�GH�UHFKHUFKH-
création. Parallèlement, je souhaitais conserver une trace de la structure rhizomique qui a nourri 
O¶HQVHPEOH du projet. Le mémoire intègre des précisions terminologiques et conceptuelles, des détails 
WHFKQLTXHV� HW� G¶DFWXDOLWp ainsi que des concepts parallèles qui ont joué un rôle important dans 
O¶DYDQFpH�GH� OD� UHFKHUFKH-création mais qui dépassaient le cadre du présent mémoire. Je voulais 
conserver une documentation de ces réflexions en contexte pour mes projets futurs et faire du 
mémoire un texte vivant et utile. &¶HVW�SRXUTXRL�OH�PpPRLUH�FRPSUHQG�une liste des références qui 
présente les documents cités DLQVL�TX¶une bibliographie des sources consultées mais non cités. 
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INTRODUCTION 

 

 

 

Suivant une approche de recherche-création en art numérique, l¶DUJXPHQWDLUH� GH� FH�PpPRLUH� a 

émergé de l¶DQDO\VH� GH� OD� pratique des installations interactives ON/CONTACT et EN/GLOBE 

(figures 1 et 2). LHV�GHX[�°XYUHV�UHSRVHQW�VXU�OD�QRWLRQ�G¶interfaces imaginées comme °XYUH�G¶DUW��

Le cadre conceptuel de la soma-esthétique a orienté le cheminement théorique et informé à la 

pratique afin G¶HQYLVDJHU� OD� QRWLRQ� G¶LQWHUIDFH� de manière originale. La soma-esthétique est une 

approche théorique et pratique qui explore comment la conscience corporelle et les perceptions 

sensorielles façonnent notre expérience esthétique et notre compréhension du monde. En mettant 

l'accent sur la capacité à prendre en compte et à cultiver l'expérience corporelle, elle révèle comment 

cette conscience enrichit notre perception de nous-mêmes et de notre environnement. Ainsi, les 

°XYUHV� SURSRVHnt XQH� FRQFHSWLRQ� VLWXpH� GH� OD� QRWLRQ� G¶LQWHUIDFH� EDVpH� VXU� OD� UHQFRQWUH�� Cette 

démarche vise à développer des définitions ancrées et spécifiques au domaine de la création 

numérique interactive en installation.  

 

 

Figure 1 : ON/CONTACT, 2022. Présenté lors du Gala étudiant Hexagram 2022. Photo : Marie-Eve Morissette 



 2 

 

 

Figure 2 : EN/GLOBE lors de la résidence Hexagram 2023. Photo : Marie-Eve Morissette 

 

Cette recherche-création VH�SHQFKH�VXU�OHV�LQWHUIDFHV�FRPPH�°XYUHV�G¶DUW fondées sur le concept 

de la rencontre��(OOH�V¶LQVSLUH�G¶XQ�FKDQJHPHQW�GH�SDUDGLJPH�SURSRVp�SDU�'DYLG�5RNHE\�(1995) qui 

propose la rencontre (encounter�� SOXW{W� TXH� OH� FRQWU{OH� FRPPH� SULQFLSH� GH� O¶LQWHUDFWLYLWp�� Cette 

recherche-création V¶LQVFULW� GDQV� XQ� FRXUDQW� pPHUJHDQW� des interfaces qui se caractérise par 

O¶H[SpULHQFH�VRPDWLTXH�HW�OHXU�SRWHQWLHO�UHODWLRQQHO��comment favoriser les relations entre les gens, 

et les systèmes numériques en suivant les catégories symboliques, somatiques et du conceptuelles).  

 

En m¶DSSX\DQW� VXU� OD� FUpDWLRQ� GH� deux °XYUHV, ON/CONTACT et EN/GLOBE ainsi que les 

maquettes et prototypes qui ont conduit à leur réalisation, de leur analyse par le récit de pratique, 

cette recherche-création contribue à esquisser OHV� FRQWRXUV� G¶XQH� QRXYHOOH� GpILQLWLRQ� ancrée de 

O¶LQWHUIDFH�FRPPH�°XYUH�G¶DUW�EDVpH�VXU�OD�UHQFRQWUH��1p�DX�F°XU�GH�OD�SDQGpPLH�HW�GH�OD�PLVH�j�

distance qui en a découlé, ce travail propose une perspective originale qui positionne la mise en 

UHODWLRQ�DX�F°XU�GH�O¶°XYUH�G¶DUW�QXPpULTXH�HW�restitue O¶DJHQWLYLWp�GDQV�OD�SOXUDOLWp�GHV�H[SpULHQFHV�
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vécues. Cette DSSURFKH�D�GpERXFKp�VXU�OH�GpYHORSSHPHQW�G¶XQH�PpWKRGH�GH�UHFKHUFKH-création qui 

a conduit à OD�FUpDWLRQ�GH�PHV�°XYUHV�HW�TXL�D�pJDOHPHQW�pWp�SDUWDJpH�j�G¶DXWUHV�VRXV�OD�IRUPH�G¶XQ 

workshop. Celui-ci est devenu lui-PrPH�XQ�PR\HQ�G¶LQWHUIDFHU�� 

 

Le chapitre 1 établit le contexte social instauré par la pandémie, la prise de conscience de 

O¶KpJpPRQLH�GX�YLVXHO�HW�OH�PDQTXH�GH�GLYHUVLWp�VHQVRULHOOH�GHV�LQWHUIDFHV��Il fait état du problème de 

O¶XQLIRUPLVDWLRQ�GHV�VWUXFWXUHV�GX�QXPpULTXH, qui tendent à diminuer notre expérience et nos relations 

avec le monde, nos manières de percevoir et interagir avec lui. ,O� V¶DJLW� GH�SHQVHU�XQH� IRUPH�GH�

relation alternative au modèle du contrôle qui domine dans nos interactions avec les interfaces 

informatiques. /¶K\SRWKqVH�avancpH�HVW�TXH�OH�FKDQJHPHQW�G¶DSSURFKH�SURSRVp�SDU�5RNHE\ (passer 

du contrôle à la rencontre) constitue une voie prometteuse et originale pour penser les interfaces.  

Globalement, on se pose la question suivante : Comment une approche basée sur la rencontre 

contribue-t-elle à OD�FRQFHSWLRQ�G¶LQWHUIDFHV�VRPD-HVWKpWLTXHV�FRPPH�°XYUH�G¶DUW�" 

 

Dans le chapitre 2, MH�P¶DSSOLTXH��SDU�OH�ELDLV�G¶XQ�H[DPHQ�GH�OD�OLWWpUDWXUH� à définir les concepts clés 

en les contextualisant dans le domaine des arts numériques. -¶aborde également le cadre théorique 

qui a VHUYL�j�GpILQLU�OHV�FULWqUHV�G¶DQDO\VH�GX�SURMHW�GH�UHFKHUFKH-création et donné des pistes pour le 

travail de création. Pour démontrer comment les concepts s¶LQVFULYHnt dans la création artistique, le 

chapitre dresse également un corpus artistique qui met en lumière une tendance émergente des 

interfaces qui est manifeste dans les travaux de recherche actuels. La table est alors mise pour 

annoncer la question de recherche et les objectifs.  

 

Le chapitre 3 détaille la méthodologie du projet en commençant par préciser ce qui constitue pour 

moi une démarche de recherche-création. -¶\�DERUGH�OD�PpWKRGH�GX�UpFLW�GH�SUDWLTXH�TXL�P¶D�VHUYL�

SRXU�H[DPLQHU�OD�JUDQGH�TXDQWLWp�GH�GRQQpHV�SURGXLWHV�HW�UHFXHLOOLHV��DLQVL�TXH�OH�GLDORJXH�TXL�V¶HVW�

établi entre les textes produits et les créations. La méthodologie inclut aussi les principes de base de 

la soma-esthétique qui sont intervenus dans la recherche-FUpDWLRQ�FDU�HQ�SOXV�G¶rWUH�XQH�SRVWXUH�

conceptuelle, HOOH�SHXW�pJDOHPHQW�V¶DSSOLTXHU�FRPPH�PpWKRGH�SXLVTX¶HOOH�UHSODFH� O¶H[SpULHQFH�GX�
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FRUSV�HW�GH�O¶DUW�DX�F°XU�G¶XQH�SKLORVRSKLH�FRPPH�DUW�GH�YLYUH��(OOH�DJLW�DLQVL�FRPPH�XQ�JXLGH�SRXU�

structurer OD�FUpDWLRQ�HW�O¶H[SpULHQFH�VHQVRULHOOH�HVWKpWLTXH�GDQV�OHV�°XYUHV�LQWHUDFWLYHV�� 

 

Le chapitre 4 expose les résultats qui constituent le F°XU�GH�OD�UHFKHUFKH-création en présentant les 

°XYUHs, maquettes et prototypes. /¶analyse repose sur un modèle qui a été développé à partir des 

FRQFHSWV�UpFXUUHQWV�UHQFRQWUpV�ORUV�GH�OD�SUDWLTXH�GH�FUpDWLRQ�HW�GH�OD�SUpVHQWDWLRQ�GHV�°XYUHV�DX�

public. Je m¶DSSOLTXH�j�H[DPLQHU�FRPPHQW�FHV�FRQFHSWV�V¶LQFDUQHQW�à la fois dans la fabrication des 

°XYUHV�HW�O¶H[SpULHQFH�GH�O¶°XYUH�� 

 

Le chapitre 5 approfondit certaines notions présentées au FKDSLWUH���DILQ�G¶pWDEOLU�XQH�V\QWKqVH�TXL�

sert de fondement à la discussion. Cette analyse permet G¶pWDEOLU� OHV� FRQWRXUV� G¶XQH� QRXYHOOH�

GpILQLWLRQ�VLWXpH�GHV� LQWHUIDFHV�FRPPH�°XYUH�G¶DUW�EDVpHV�VXU� OD�UHQFRQWUH et les principes de la 

soma-esthétique. Puisque cette conception V¶LQVSLUH�GHV�SULQFLSHV�GH�OD�VRPD-esthétique qui met de 

O¶DYDQW�OH�FRUSV�YLYDQW�TXL�pSURXYH�HW�UHVVHQW��FHOD�SHUPHW�GH�GpWHUPLQHU�XQH�GpILQLWLRQ�G\QDPLTXH�

TXL�V¶LQFDUQH�GDQV�XQH�PpWKRGH�R��O¶LQWHUIDFH�devient un espace de la rencontre. Ce dernier chapitre 

se conclut sur les ouvertures de cette recherche-création et les avenues prometteuses à explorer.  
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CHAPITRE 1 

LES ENJEUX POUR LES ARTS NUMÉRIQUES EN PÉRIODE DE BOULEVERSEMENT 

 

 

 

1.1 Contexte du projet de recherche-création 

 

Les deux années de confinement lors de la pandémie de la COVID-19 de 2020 ont accru le temps 

SDVVp�GHYDQW� O¶pFUDQ et amplifié la dominance du sens de la vue. Par le biais des applications de 

WpOpSUpVHQFH��QRWUH�FRUSRUpLWp�V¶HVW� UpGXLWH�j� OD�bidimensionnalité G¶XQ�EXVWH�DIILFKp�j� O¶pFUDQ� Le 

monde ubiquitaire de nos ordinateurs et téléphones intelligents transpose les déplacements de nos 

corps en coordonnées média en accentuant le mode écranique de nos interactions avec le 

numérique. Cette virtualisation de la réalité, reléguée aux modes de communication numériques a 

entraîné une modification de notre mode de vie qui touche nos gestuelles, nos habitudes et nos 

PDQLqUHV�G¶LQWHUDJLU�DYHF�OH�PRQGH��Elle soulève la question de notre rapport au monde à travers les 

écrans et la diminution des gestuelles vers la digipulation1 (Garmon, 2018, Garmon 2019). 

« L�
hégémonie GH�OD�YXH�VXU�OHV�DXWUHV�VHQV�Q¶LPSUqJQH�SDV�VHXOHPHQW�OD�WHFKQLTXH��PDLV�également 

les relations sociales » (Le Breton, 2006, p. 24). /¶LQWpJUDWLRQ continue de la virtualité dans les 

sphères d'activité humaines contribue à la dématérialisation des contacts : contact avec les autres, 

contact du corps (Quesemand Zucca, 2007, p. 25). $XWUHPHQW� GLW�� OHV� ]RQHV� R�� V¶DUWLFXOHQW� OHV�

échanges et les communications WHQGHQW�YHUV�O¶DEVWUDFWLRQ�HW�V¶LPSUqJQHQW�G¶XQH�GLVWDQFLDWLRQ�GH�OD�

 

1 Inès Garmon constate le rapetissement des gestes dans la manipulation des interfaces dans son article de 
2018. Elle parle alors des « petits gestes » dans la manipulation des écrans tactiles. Elle propose le néologisme 
de digipulation GDQV�O¶DUWLFOH�GH������SRXU�PLHX[�UHQGUH�FRPSWH�GX�FKDQJHPHQW�GH�SDUDGLJPH�GHV�JHVWXHOOHV�
TXL�SDVVHQW�GH�O¶XVDJH�GH�OD�PDLQ�HQWLqUH�SRXU�PHWWUH�O¶HPSKDVH�VXU�O¶XWLOLVDWLRQ�GHV�GRLJWV�� 
 

Ayant rendu REVROqWH�OD�FDWpJRULH�GH�OD�PDLQ�HW�OH�SDUDGLJPH�GH�OD�PDQLSXODWLRQ��F¶HVW�GRUpQDYDQW�OH�
GRLJW�TXL�HVW�DX�F°XU�GHV�UHSUpVHQWDWLRQV�HW�GHV�LPDJLQDLUHV��&¶HVW�SRXUTXRL�QRXV�SURSRVRQV�FH�WHUPH�
de digipulation, plus précis pour caractériser ces micro-SURFpGXUHV�G¶pFULWXUH�GX�ERXW�GX�GRLJW : levier 
du culte numérique (digital), elle incarne le sacre du numérique, se posant en icône métonymique de 
la plateformisation des services et en fantasmagorie du smartphone. Digipulation tient davantage 
compte des imaginaires, des représentations du numérique et de la réalité des pratiques. (Garmon, 
2019, p. 108, emphases dans le texte original) 
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réalité LQFDUQpH�VDQV�GLVWLQFWLRQ�GH�FH�TXL�VH�WURXYH�GH�O¶DXWUH�F{Wp� Philippe Breton (2004) décrit ce 

phénomène comme le nouvel individualisme. /¶KXPDLQ� PRGHUQH� Q¶D� SOXV� EHVRLQ� GH� SUpVHQFH�

physique pour agir ou pour avoir de la compagnie : il limite au maximum ses déplacements physiques 

et priorise plutôt la communication sur les réseaux.  

 

/¶pOpPHQW� HVVHQWLHO� GX� QRXYHO� LQGLYLGXDOLVPH� TXH� SURYRTXH� OH� UHFRXUV� V\VWpPDWLTXH� DX[�
médias est sans doute la façon dont ceux-ci privilégient la communication indirecte, abstraite, 
VDQV�YpULWDEOH� UHQFRQWUH� DYHF� O¶DXWUH�� >«@�/H� ULVTXH�TXH�QRXV�SUHQRQV� LFL� HVW�FHOXL�G¶XQH�
VRFLpWp� FHUWHV� IRUWHPHQW� FRPPXQLFDQWH�� PDLV� IDLEOHPHQW� UHQFRQWUDQWH�� >«@� &H� Qpo-
LQGLYLGXDOLVPH�VH�YLW�FRPPH�H[WUDRUGLQDLUHPHQW�FRPPXQLFDQW��PDLV�F¶HVW�DX�SUL[�GH�YLGHU�OD�
FRPPXQLFDWLRQ� GH�VD�VXEVWDQFH� �� OD� UHQFRQWUH� DYHF� O¶DXWUH�� OD� UHQFRQtre avec un univers 
TX¶RQ�Q¶D�SDV�IRUFpPHQW�FKRLVL��OD�FRQIURQWDWLRQ�DYHF�FH�TXH�O¶RQ�SRXUUDLW�DSSHOHU�DX�VHQV�IRUW�
une surprise. (Breton, 2004, p.160-161) 

 

Notre expérience tend à migrer G¶XQH expérience physique vers une expérience visuelle et virtuelle. 

,O�Q¶\�D�TX¶j�SHQVHU�j�WRXWHV�OHV�DFWLYLWpV�TXL�RQW�pWp�WUDQVIpUpHV�HQ�OLJQH�R��YLD�GHV�DSSOLFDWLRQV�GH�

téléprésence, du clavardage live HQ�SDVVDQW�SDU�OHV�QRPEUHX[�V\VWqPHV�GH�YLVLRFRQIpUHQFH�MXVTX¶j�

O¶DXJPHQWDWLRQ�H[SRQHQWLHOOH�GH�O¶XVDJH�GHV�PpGLDV�VRFLDX[� Breton qualifie cette conception de la 

FRPPXQLFDWLRQ�G¶©�XWRSLTXHª�SXLVTXH�GDQV�OHV�IDLWV��HOOH�VH�WUDQVIRUPH�HQ�© échange de messages 

de plus en plus abstrait et déréalisé, de plus en plus manipulp aussi, par des intermédiaires en tout 

genre » (2004, p.160). On assiste à une reconfiguration des activités humaines présentant une 

GLYHUVLWp� G¶H[SpULHQFHV� YHUV� XQH� XQLIRUPLVDWLRQ� FURLVVDQWH� SDVVDQW� SDU� O¶XVDJH� GHV� QRXYHOOHV�

technologies de communication. 

 

/¶DFFHVVLELOLWp� JUDQGLVVDQWH� DX[� WHFKQRORJLHV� HW� O¶LPSODQWDWLRQ� GH� OHXU� XVDJH� GDQV� OHV� KDELWXGHV�

quotidiennes à travers O¶pFUDQ�� R�� O¶LQWHUIDFH� GHYLHQW� OH� PRGH� GH� FRQQH[LRQ� SULYLOpJLp�� LQGXLW� GHV�

transformations dans notre relation au monde (Le Breton, 2006). Au-delà des interfaces 

LQIRUPDWLTXHV�RX�JUDSKLTXHV�� OH�FRUSV�HVW� O¶LQWHUIDFH�KXPDLQH�DYHF� le monde��©�/¶LQGLYLGX�Q¶H[LVWH�

que lj o� il se tient j travers sa sensorialité, son affectivité, ses gestes ou ses mouvements. Sa 

SUpVHQFH�DX�PRQGH�HVW�WRXMRXUV�FHOOH�G¶XQH�FRUSRUpLWp�HQ�DFWLRQ�ª��/H�%UHWRQ��������S��������Dans le 

contexte actuel de développement des technologies de communication, de la réalité virtuelle et de la 

réalité augmentée, notre rapport au monde se modifie encore plus rapidement et se confond parfois 
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avec les représentations de ces nouvelles réalités. « &H�PRQGH�F¶HVW�FHOXL�GH�O¶K\SHUPRGHUQLWp�HW�GH�

la virtualité, produisant un nouvel éthos » (Godart, 2018, p. 45). Cet état de fait met en exergue 

O¶LPSRUWDQFH�GHV�PRGHV�GH�contact à travers O¶LQWHUIDFH�HW�VRQ� LQIOXHQFH�VXU�QRWUH�FRQVWUXFWLRQ�GH�

la réalité.  

 

Parallèlement aux constructions virtuelles, il y a un engouement pour les expériences sensorielles 

(multi-VHQVRULHOOHV��TX¶HOOHV�VRLHQW�QXPpULTXHV�RX�QRQ. /RUVTX¶HOOHV�VRQW�QXPpULTXHV��HOOHV�prennent 

le plus souvent OD�IRUPH�G¶expériences immersives multisensorielles et multimodales. De plus��O¶attrait 

GH�O¶expérience sensorielle colonise également la vie courante dans la diversité des « outils éducatifs 

et produits sensoriels » ou de « stimulation tactile » et les « activités de stimulation sensorielle »2. 

CHOD�V¶H[SULPH�par la fascination pour les objets tactiles allant des petits jouets en silicone à déformer, 

DX[�FXVWRPLVDWLRQV�H[WUrPHV�GHV�FODYLHUV�G¶RUGLQDWHXUV� �R�� OH�EUXLW�HW� OD�VHQVDWLRQ�G¶HQIRQFHPHQW�

des touches sont autant de critères personnalisables) aux objets portables anti-stress vibrants ou 

lestés. Il y a G¶XQ�côté une accélération des changements de notre rapport au monde induit par les 

technologies de communication et le virtuel DLQVL�TX¶une uniformisation des gestuelles SDU� O¶XVDJH�

des interfaces VRXV�IRUPH�G¶pFUDQ. ¬�O¶LQYHUVH, il y a un désir de se réapproprier et donner un sens 

aux SHUFHSWLRQV�VHQVRULHOOHV�GH�WRXW�OH�FRUSV��GX�FRUSV�HQ�WDQW�TX¶LQWHUIDFH��SDU la quête G¶DFWLYLWpV�HW�

G¶REMHWs de stimulation sensorielle. Deux dynamiques opèrent donc simultanément autour du concept 

G¶LQWHUIDFH�HW�VRXOqYHQW�GHV�TXHVWLRQV�TXDQW�j�VD�QDWXUH�HW�VD�IRQFWLRQ�� 

 

 

 

 

2 8QH� UHFKHUFKH� UDSLGH� GDQV� XQ� PRWHXU� GH� UHFKHUFKH� DYHF� O¶H[SUHVVLRQ� expérience sensorielle (sensory 
experience) ou objet sensoriel (sensory object) produit une liste abondante de résultats qui démontre la 
SpQpWUDWLRQ�HW� O¶LQWpUrW� JpQpUDO� SRXU� OH� sensoriel��&HOD� WRXFKH� SOXVLHXUV�GRPDLQHV�GRQW� O¶pGXFDWLRQ�� OD� VDQWp�
(particulièrement pour aider les personnes autistes et la gestion du stress), le monde du travail (activités de 
Team Building et événements corporatifs), le divertissement ainsi que plusieurs entreprises offrant des services 
et des produits (objet, jouets) G¶H[SpULHQFH�VHQVRULHOOH. En anglais, on retrouve des termes associés comme 
« tactile stimulation », « sensory stimulation », « sensory toy or item », « sensory education tool ª�SRXU�Q¶HQ�
nommer que quelques-uns. Certaines de ces expressions se retrouvent même comme catégorie de boutiques 
de vente en ligne, par exemple, Etsy comprend une section « tactile stimulation » (qui ne concerne pas les jouets 
pour adultes). Une recherche plus poussée conduira vers le domaine de la neurologie avec des termes comme 
« somesthésie », « somatosensory » ou « multisensory interplay ».  



 8 

1.2 Problème de recherche 

 

La question des interfaces a largement été abordée dans le domaine des interactions humain-

machine (IHM). Les interfaces issues de O¶LQWHUDFWLRQ�KXPDLQ-machine répondent principalement à 

GHV� EHVRLQV� VSpFLILTXHV� G¶utilisabilité HW� G¶HIILFDFLWp de manière à ce que le système réponde 

adéquatement aux tâches des utilisateurs et soit facile à apprendre (Wright et al., 2006). Ainsi, le 

GRPDLQH�GH�O¶LQWHUDFWLRQ�KXPDLQ-machine a permis de développer une vaste expertise des approches 

cognitives axées sur les tâches et V¶LQWpUHVVH� GpVRUPDLV aux WHFKQRORJLHV� GH� O¶LQIRUPDWLRQ�

interactives capables de prendre en compte les émotions humaines. Pour que les émotions soient 

identifiées par le système informatique, HOOHV� GRLYHQW� G¶DERUG� rWUH� WUDGXLtes en interactions. Pour 

programmer ces interfaces, le recours à des modèles V¶DYqUH� HVVHQWLHO� pour déterminer des 

catégories et des critères permettant de définir les émotions. Les modèles permettent ainsi d¶DQDO\VHU�

les réactions physiologiques et comportementales afin de développer des algorithmes qui servent à 

reconnaître les émotions. Les modèles se basent sur les six émotions fondamentales, dites primaires, 

qui sont : la peur, la joie, le dégoût, la tristesse, la colère et la surprise (Generosi et al., 2020 ; 

Khare et al., 2024). Cependant, la réalité des émotions humaines est plus complexe et nuancée. 

« >/@¶H[SUHVVLRQ�pPRWLRQQHOOH�SRVVqGH�XQ�QRPEUH� LPSRUWDQW�GH�WHUPHV�TX¶LO�HVW�GLIILFLOH�GH�UpGXLUH�

DX[�pPRWLRQV�SULPDLUHV��'¶DLOOHXUV��LO�Q¶H[LVWH�DXFXQH�SUHXYH�HPSLULTXH�GH�O¶H[LVWHQFH�G¶XQ�QRPEUH�

limitp G¶pPRWLRQV�ELRORJLTXHPHQW�GpWHUPLQpHV ». (Claudon et Weber, 2009, p. 62).  

 

Il y a aussi des émotions qui sont plus subtiles et dont les réactions physiologiques sont complexes, 

par exemple la nostalgie, le plaisir et les « émotions liées aux contextes sociaux et relationnels 

complexes [telles que] honte, envie, amour [et] empathie) » (Claudon et Weber, 2009, p. 62).  

 

/¶pPRWLRQ� VHUDLW� GRQF� XQ� SURFHVVXV� G¶pPHUJHQFH� TXL� IDLW� H[LVWHU�� FRQFUpWLVH�� XQ� pWDW�
particulier. Empiriquement, le processus émotionnel apparaît donc comme un moment de vie 
GX� VXMHW�� FH� TXL� YHXW� GLUH� DXVVL� TX¶LO� SUHQG� DYHF� OXL�� LQFRUSRUH� G¶XQH� FHUWDLQH� IDoRQ�� OHV�
éléments qui participent de ce moment : les perceptions sensori-motrices, les accordages 
affectifs, les qualités des personnes impliquées dans la situation, les effets sur ces personnes 
et enfin les effets transformationnels induits sur soi-même. (Claudon et Weber, 2009, p. 65). 
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Cela suggère TXH�O¶approche avec les modèles émotionnels Q¶HVW�SDV�VXIILVDQWH SRXU�FRXYULU�O¶pYHQWDLO�

des émotions et sensations humaines3. ,O�\�D�GRQF� Oj�XQ�FKDPS�G¶LQYHVWLJDWLRQ possible pour des 

approches qui SHUPHWWHQW� O¶H[SUHVVLRQ� GH� GLIIpUHQWHV� pPRWLRQV� PDLV� pJDOHPHQW� qui intègrent et 

valorisent le processus émotionnel en incluant la subjectivité, le somatique�� OH�UHODWLRQQHO�� O¶DVSHFW�

transformationnel et O¶HVWKpWLTXH. Cette même esthétique se caractérise par la perception et la 

VHQVDWLRQ�GH�FH�TX¶XQH�SHUVRQQH�FRQVLGqUH�EHDX�et qui mène à O¶H[SpULHQFH�HVWKpWLTXH� Également, 

VL�RQ�FRQVLGqUH�TXH�O¶pPRWLRQ�HVW un processus G¶émergence, cela signifie que le résultat ne peut être 

SUpGLW�j�O¶DYDQFH. Une approche capable G¶HQ�prendre HQ�FRPSWH�O¶LPSUpYX4 et la complexité serait à 

même de dégager de nouveaux enjeux pour contribuer et bonifier le rapport et les interactions avec 

le monde numérique et virtuel. Or, il apparait que les émotions et les fluctuations physiologiques 

VRLHQW� FRQVpTXHQWHV� O¶XQe GH� O¶DXWUH. 0DLV� ORUVTX¶XQH� YDJXH� GH� VHQVDWLRQV HW� G¶pPRWLRQV nous 

submerge, surtout si elle est intense, il peut devenir difficile de les identifier ORUVTX¶HOOHV�VH�croisent 

HW�V¶DFFXPXOHQW��YRQW�HW�YLHQQHQW��'pYHORSSHU�XQH�PHLOOHXUH�FRQQDLVVDQFH�HW�une compréhension 

accrue de ces sensations, consolider et déployer notre paysage sensoriel permettrait de mieux relier 

OHV�DIIDLUHV�GX�F°XU��GX�FRUSV�HW�GH�O¶HVSULW�� O¶pPRWLRQQHO��OH�VHQVRULHO��OH�VXEMHFWLI�HW�OH�cognitif. Pour 

Merleau-Ponty, le corps vivant crée et transforme en permanence le sens et le rapport avec le monde, 

les autres et envers soi-même dans la conduite de son existence. « Le corps est le véhicule de l'être 

au monde, et avoir un corps c'est pour un vivant se joindre à un milieu défini, se confondre avec 

certains projets et s'y engager continuellement » (Merleau-Ponty, 1945, p. 111). 

 

Un corps qui se confond avec son milLHX�SHUPHW�G¶REVHUYHU�DXWUHPHQW la séparation entre le corps et 

O¶HVSULW. 3XLVTX¶LO est désormais communément DGPLV�TXH�O¶LQWHVWLQ�HVW�QRWUH�GHX[LqPH�FHUYHDX5, cela 

 

3 8Q�FDSWHXU�PHVXUH�FHUWDLQV�SDUDPqWUHV�TXL�SHUPHWWHQW�G¶LGHQWLILHU�FHUWDLQHV�pPRWLRQV��,QYHUVHPHQW��FHUWDLQHV�
émotions sont identifiables par des paramètres spécifiques, ce qui signifie que pour identifier une palette 
G¶pPRWLRQV��LO�IDXW�FRPELQHU�SOXVLHXUV capteurs. 
4 2X�GX�PRLQV��XQH�DSSURFKH�TXL�QH�FRQVLGqUH�SDV�O¶LPSUpYX comme une anomalie.   
5 &¶HVW�XQ�IDLW�FRQQX�GHSXLV�XQ�FHUWDLQ�WHPSV��/H�neurogastroentérologie, Michel Neunlist qui dirige l'Unité de 
recherche INSERM sur les neuropathies du système entérique et des maladies digestives de l'Institut des 
maladies de l'appareil digestif du CHU de Nantes a donné une conférence intitulée Le ventre, notre deuxième 
cerveau, OH����DYULO������DX�&°XU�GH�VFLHQFH�GH�O¶84$0� 
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éclaire sous un autre jour des expressions telles que digérer une émotion, le savoir avec ses tripes, 

avoir quelque chose ou n'avoir rien dans le ventre.  

 

%LHQ�TXH�OH�GRPDLQH�GH�O¶LQWHUDFWLRQ�KXPDLQ-machine occupe une place majeure dans la recherche 

VXU�OHV�LQWHUIDFHV��O¶DSSRUW�G¶DXWUHV�GLVFLSOLQHV�HVW�VRXKDLWDEOH�DILQ�GH�FRQWULEXHU�DX�GLVFRXUV�JpQpUDO�

sur les interfaces. Les contributions��TX¶HOOHV�FRQFHUQHQW�O¶DVSHFW�FRQFHSWXHO�RX�OD�FUpDWLRQ�G¶DUWpIDFW��

GHYUDLHQW�V¶HIIHFWXHU�SDU�GHV�TXHVWLRQV�SHUWLQHQWHV�j�FHV�GRPDLQHV�HW�GHV�PpWKRGHV�DGpTXDWHV. En 

ce sens, la recherche-création propose des méthodes complémentaires aux travaux menées dans le 

domaine des interactions humain-machine. ,O�\�D� Oj� O¶RFFDVLRQ�GH�SHQVHU� OHV� LQWHUIDFHV�DXWUHPHQW�

dans une approche alternative GH�FUpDWLRQ�GH�PLOLHX�RX�G¶HVSDFH�GH�FRQQH[LRQ��G¶HQJDJHPHQW�HW�

G¶LQWHUDFWLRQ��TXL�FRQWULEXH�j�FRQVWUXLUH�XQ� UDSSRUW�DX�PRQGH��SK\VLTXH�HW�YLUWXHO��&¶HVW� ici qu¶XQH�

approche par O¶DUW�QXPpULTXH�GHYLHQW�SHUWLQHQWe FDU�O¶DUW�QXPpULTXH�V¶LQWpUHVVH�au questionnement 

VXU� OHV� IRQGHPHQWV�PrPH� GH� O¶LQWHUDFWLRQ� HW� GX� rapport au monde par le biais des interfaces. Il 

supporte OHV�DSSURFKHV�SURVSHFWLYHV�FRQFHUQDQW�OH�GpYHORSSHPHQW�GH�QRXYHDX[�PRGHV�G¶LQWHUDFWLRQ�

et le questionnement du monde numérique que nous, humains, construisons. Cela fait partie de leur 

nature même. « Au sens strict, les arts numériques sont j OD�VRXUFH�G¶XQH�YpULWDEOH�³ inter-action ´, 

HQ� VROOLFLWDQW� XQ� PRXYHPHQW� GH� O¶°XYUH� YHUV� OH� VSHFWDWHXU� HW�� LQYHUVHPHQW�� GX� VSHFWDWHXU� YHUV�

O¶°XYUH��>«@�¯XYUH�HW�VSHFWDWHXU�LQWHUDJLVVHQW�PXWXHOOHPHQW��VHORQ�GHV�PRGDOLWpV�PXOWLSOHV » (Diouf 

et al. p. 13). Qui plus est, dans une démarche de recherche-création, la production de connaissances 

V¶HIIHFWXH�SDU�Oa création DUWLVWLTXH��O¶H[SpULPHQWDWLRQ�HW�O¶DQDO\VH�VFLHQWLILTXH��La production artistique 

G¶°XYUHV�LQWHUDFWLYHV�HW�OHXUV présentations publiques sont à même de produire des connaissances 

qui incluent la collectivité. ©� /¶DUWLVWH� Q¶HVW� SOXV� O¶XQLTXH� FUpDWHXU� G¶XQH�°XYUH�� PDLV� VRXYHQW� OH�

PpGLDWHXU�RX�O¶DQLPDWHXU�GHV�LQWHUDFWLRQV�HQWUH�OH�SXEOLF�HW�FHOOH-ci » (Diouf et al. p. 7). /¶LQVWDOODWLRQ�

interactive devient donc O¶LQWHUIDFH des échanges autour de la question des interfaces et instaure un 

climat qui invite à la rencontre et à la découverte. Finalement, « l¶DUW�QXPpULTXH�GDQV�VD�YHUVLRQ�

interactive impulse une nouvelle attitude, non passive et appropriative » (Diouf et al. p. 13). /¶DUW�

numérique interactif constitue ainsi XQ�HVSDFH�G¶pPHUJHQFH�GX�QRXYHO�HWKRV�GH�O¶K\SHUPRGHUQLWp�� 
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����(QMHX[�GH�OD�FUpDWLRQ�G¶LQWHUIDFH�HQ�DUW�QXPpULTXH 

 

La recherche-FUpDWLRQ�HW�O¶DUW�QXPpULTXH�LQWHUDFWLI�IRUPHQW�XQ�WHUUDLQ�ELHQ�GLVSRVp�j�O¶H[SORUDWLRQ�GH�

O¶LQWHUIDFH�� Dans ce cadre, certains enjeux sont identifiables et permettent de mieux saisir les 

LPSOLFDWLRQV�GH�OD�FUpDWLRQ�G¶LQWHUIDFHV�HQ�DUW�QXmérique. Le premier enjeu traite du corps comme 

interface alors que le second interroge la fonction de la perception dans la construction de 

O¶H[SpULHQFH et le troisième adresse OH�U{OH�GH�O¶°XYUH�HQWUH�O¶DUWLVWH�HW�OH�SXEOLF. 

 

Pour faire référence au contexte, où la migration des activités humaines vers le virtuel V¶DFFHQWXH��ce 

Q¶HVW� SDV� WDQW� OH� WUDQVIHUW� TXL� HVW� SUREOpPDWLTXH� TXH� OH� IDLW� G¶XWLOLVHU� des procédés qui tendent à 

V¶XQLIRUPLVHU��Ces procédés limitent OD� GLYHUVLILFDWLRQ� GHV�PRGHV� GH� FRQWDFW� HW� G¶LQWHUDFWLRQ� DYHF�

O¶HVSDFH�QXPpULTXH��3RXU�UHSUHQGUH�O¶H[HPSOH�GH�O¶XWLOLVDWLRQ�SUpGRPLQDQWH�GHV�pFUDQV�WDFWLOHV�GDQV�

la vie quotidienne pour les interactions avec et par le virtuel, ces technologies restreignent les gestes 

aux petits mouvements des doigts sur une surface de verre. Cela souligne combien cet écran plat, 

lisse et froid constitue une manière assez impersonnelle et fade (pour ne pas dire plate) de 

FRPPXQLTXHU��G¶LQWHUDJLU�HW�GH�percevoir le monde. 

 

Il y a plus de 25 ans, David Rokeby (1998) se préoccupait déjà de la tendance à élaborer les 

IRQGHPHQWV�GHV�FRQVWUXFWLRQV�YLUWXHOOHV�j�SDUWLU�G¶XQ�FKDPS�UHVWUHLQW�G¶DVVRPSWLRQV�GHV�VWUXFWXUHV�HW�

GH�SDUDPqWUHV�GH�O¶H[SpULHQFH��(Q�SDVVDQW�GH�SOXV�HQ�SOXV�GH�WHPSV�GDQV�OH�PRQGH�YLUWXHO��QRXV�

sommes à risque de réduire la réalité à des stéréotypes G¶LQWHUDFWLRQ�et G¶DSSDXYULU�notre expérience 

G¶©�rWUH�DX�PRQGH�ª��&HWWH�VLPSOLILFDWLRQ�GHV�PRGqOHV�GH�OD�UpDOLWp�FRQGXLW�j�SOXVLHXUV�FKDQJHPHQWV�

de paradigmes fondamentaux (Godart, 2018 ; Rokeby, 1998) qui touchent autant nos gestuelles, 

habitudes et manières G¶LQWHUDJLU�DYHF�OH�PRQGH��5RNHE\��������TXH�QRWUH�relation aux intangibles 

qui structurent notre rapport au monde TXH�VRQW�OH�WHPSV�HW�O¶HVSDFH��*RGDUW��������� 

 

Our interface with reality is not only multi-VHQVRU\�RU�PXOWLPHGLD�EXW�DOVR�³PXOWL-PRGDO�´�>«@�
:H�FDQ�LQWHUSUHW��DQDO\]H�RU�VLPSO\�HQMR\�WKH�UDZ�VHQVDWLRQ��,W¶V�RQO\�D�PXOWL-modal approach 
with multiple simultaneous levels of meaning and communication that can properly express 
that complex experience of reality. (Rokeby, 1998, Punch and Scream)  
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&H�SKpQRPqQH�Q¶HVW�SDV�VHXOHPHQW�XQH�TXHVWLRQ�GH�SULRULVDWLRQ�G¶XQ�VHQV�VXU�XQ�DXWUH�RX�G¶XQH�

diminution de la variété des sensations. Il interfère également avec la construction de soi.   

 

,W¶V�QRW�VLPSO\�D�TXHVWLRQ�RI�ODFN�RI�senses such as touch and smell. ,W¶V�DOVR�D�TXHVWLRQ�RI�
the actual number of contact points through which an interaction passes. Our nervous 
system, senses and perceptual systems integrate an enormous number of separate inputs in 
order to construct our sense of being. �5RNHE\��������7KH�%DQGZLGWK�RI�³5HDOLW\´��� 

 

,O�GHYLHQW�DORUV�SHUWLQHQW�G¶H[SORUHU�OH�U{OH�GX�FRUSV�FRPPH�LQWHUIDFH�GH�GLDORJXH�avec le soi et les 

pYpQHPHQWV�RX�OHV�REMHWV�TXL�O¶HQWRXUHQW� 

 

4X¶LO� H[SULPH�� DYHF� OH� QXPpULTXH�� XQH� DSWLWXGH� j� O¶K\EULGDWLRQ� �&RXFKRW�� ������� RX� TX¶LO�
V¶H[WpULRULVH�SDU�OH�ELDLV�G¶LQIRUPDWLRQV�HW�GH�GRQQpHV�VXVFHSWLEOHV�G¶rWUH�WUDGXLWHV�SDU�GHV�
interfaces sensorielles (Andrieu, 2010), le corporel ne semble plus être, j� O¶pYLGHQFH�� FH�
EDVWLRQ� GH� O¶LQWpULRULWp��PDUTXDQW� OH� VHXLO� HQWUH�PRQGH�SK\VLTXH� HW�PRQGH�SULYp. (Zattoni, 
2019, p. 344) 

 

/H�U{OH�HVVHQWLHO�GX�FRUSV�GDQV�O¶H[SpULHQFH�HW�OD�FRQQDLVVDQFH�GX�PRQGH�HVW�PLV�HQ�DYDQW�SDU�O¶LGpH�

que celui-FL� Q¶HVW� SDV� VHXOHPHQW� OD� IURQWLqUH� HQWUH� OD� SK\VLFDOLWp� GX� FRQFUHW� HW� O¶LQWDQJLELOLWp� GH�

O¶LPDJLQDWLRQ�RX�GX�YLUWXHO� Le corps est en fait la continuité et le lieu qui unit la matérialité organique 

avec O¶LQWpULRULWp�FRQFHSWXHOOH�HW�pPRWLRQQHOOH�GH�O¶LQGLYLGX��GX�VRL��3DUDOOqOHPHQW��/H�%UHWRQ��������

poursuit en ce sens en soutenant que « le corps est un filtre sémantique [et] TX¶LO Q¶HVW rien dans 

O¶esprit qui ne soit G¶abord passé par les sens ». La connaissance n'est pas seulement déduite par la 

logique mais passe aussi par la perception sensorielle. Cette posture recèle un potentiel créatif et 

conceptuel fécond qui soulève les enjeux UHODWLIV� DX� FRQWH[WH� WHFKQRORJLTXH� HW� G¶K\SHUPpGLDWLRQ�

actuel. 'DQV�O¶H[SRVLWion Sensorium: Embodied Experience, Technology, and Contemporary Art6, les 

°XYUHV� GpYRLOHQW� GHV� divergences entre les promesses des technologies et les intentions des 

utilisateurs et utilisatrices. « Lorsque le sensorium est remis en question, la définition opérationnelle 

du soi est perturbée » (Bock, 2007, p. 58). Toutefois, sa multimodalité présente la capacité de 

 

6 /¶H[SRVLWLRQ�D�HX�OLHX�DX�MIT List Visual Arts Center GX����RFWREUH������DX���DYULO�������(OOH�IXW�O¶REMHW�G¶XQ�
livre du même nom Sensorium: Embodied Experience, Technology, and Contemporary Art.  
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solliciter les niveaux de conscience qui précèdent la pensée et qui sont difficiles à véhiculer par le 

langage (Bock, 2007). Il apparait que O¶LQWHUIDFH�GX�FRUSV�HW�GH�OD�WHFKQRORJLH��PrPH�VL�FHOOH-ci passe 

SDU�XQ�GLVSRVLWLI�SK\VLTXH�TXL�V¶DSSXLH�VXU�GHV�SULQFLSHV�IRQGDPHQWDX[��GpERXFKH�VXU�O¶pODERUDWLRQ�

de ses propres métaphores et cadres de référence.  

 

'¶DXWUH�SDUW��O¶KpJpPRQLH�GH�OD�YXH�TXL�FDUDFWpULVH�OHV�VRFLpWpV�RFFLGHQWDOHV�Q¶HVW�SDV� irrémédiable 

(Le Breton, 2006). Il est reconnu TXH�©�OHV�°XYUHV�G¶DUW�³ technologique ´ SULYLOpJLHQW�G¶DXWUHV�VHQV : 

HQ�SDUWLFXOLHU� OH� WRXFKHU��DLQVL�TXH� OD�JHVWXHOOH��DEVHQWH� MXVTX¶DORUV�GH� OD�UHODWLRQ�DUW-spectateur » 

(Diouf et al., 2013, p. 13).  

 

Un projet en art numérique permettant de mieux comprendre notre relation et notre expérience des 

interfaces dans le FRQWH[WH�GH�FRQVWUXFWLRQ� GX�PRQGH�QXPpULTXH�SDU� O¶pWDEOLVVHPHQW�GH� UDSSRUWV�

EDVpV�VXU�G¶DXWUHV�modalités que celles déployées dans les interfaces classiques (souris, clavier, 

surface, joystick��FRQWULEXHUDLW�j�O¶pODERUDWLRQ�GH�VWUXFWXUHV�GX�QXPpULTXHV�SOXV�pSDQRXLVVDQWHV. &¶HVW�

ce que soulève David Rokeby dans son texte The Construction of Experience. Il nous rappelle que 

le monde numérique est une création humaine, pour des humains par des humains, et que 

collectivement nous sommes imputables. Nous avons la responsabilité de ce que nous mettons en 

SODFH�PDLV�QRXV�DYRQV�DXVVL� O¶RSSRUWXQLWp�GH�FKDQJHU�SRXU� OH�PLHX[�SRXU�SHX�TX¶RQ�\�PHWWH�XQe 

parcelle G¶KXPDQLWp. David Rokeby (1998) souligne la responsabilité qui découle de la conception 

G¶LQWHUIDFHV�HW�G¶LQWHUDFWLRQV�TXL�SRVHQW�OHV�EDVHV�GH�QRXYHOOHV�IDoRQV�GH�YRLU�HW�GH�YLYUH�OH�PRQGH��

Les interfaces de communications notamment, jouent un rôle crucial dans la construction de 

nouvelles structures sociales et politiques. La pression économique, la concurrence et le 

UDFFRXUFLVVHPHQW�GHV�F\FOHV�GH�GpYHORSSHPHQW�GH�SURGXLW�UHQGHQW�GLIILFLOH�O¶HQGRVVHPHQW�GH�FHWWH�

responsabilité. « But accepting responsibility is at the heart of interactivity. Responsibility means, 

literally, the ability to respond. An interaction is only possible when two or more people or systems 

agree to be sensitive and responsive to each other » (Rokeby, 1998, p. 46). Le processus de 

conception des interfaces devrait donc aussi être interactif afin d'aller au-delà des principes de 

IRQFWLRQQDOLWp� HW� G¶HIILFDFLWp� SRXU� PLHX[� FRPSUHQGUH� O
H[SpULHQFH� JOREDOH� GH� O
XWLOLVDWHXU·trice et 
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prendre en compte l'impact émotionnel et relationnel qui découle de leur utilisation. « :H¶UH�DOZD\V�

looking for better input devices and better sensors to improve the interactive experience. But we also 

need to improve our own sensors, perceptions and conceptual models so we can be responsive to 

the broader implications of our work » (Rokeby, 1998, p. 46). Les progrès et la diversification des 

interfaces contribueront à amender de nouveaux schémas conceptuels permettant de mieux 

comprendre les implications GH�OD�FRQFHSWLRQ�G¶LQWHUIDFHV��(W�SXLVTXH�O¶DUW�QXPpULTXH�QH�VXELW�SDV�OD�

PrPH�SUHVVLRQ�pFRQRPLTXH�TXH�OH�GpYHORSSHPHQW�GH�SURGXLWV��LO�DFFRUGH�O¶HVSDFH�QpFHVVDLUH�SRXU�

développer une sensibilité et une éthique des interfaces.  

 

 

1.4 Question et objectifs de recherche  

 

/H� GpYHORSSHPHQW� GHV� WHFKQRORJLHV� GH� FRPPXQLFDWLRQ� HW� O¶RPQLSUpVHQFH� GHV� environnements 

informatiques nous poussent à réfléchir sur nos relations avec ces systèmes. Il est essentiel de 

comprendre comment ils influencent notre vision du monde et QRV�PDQLqUHV�G¶LQWHUDJLU�DYHF�eux. En 

partant de ce contexte global, nous pouvons explorer la connexion interdépendante entre l'humanité 

et la technologie jusqu'à observer leur frontière commune, à savoir l'interface, qui les unit tout en les 

distinguant. Or, les interfaces avec lesquelles nous interagissons quotidiennement sont plutôt 

homogènes en termes de matérialité et de gestuelle. La plupart sont composées de matériaux lisses 

et rigides tels que le verre, le plastique ou le métal. Les petits gestes TX¶HOOHV�LPSOLTXHQW�VH�réduisent 

à des glissements et des tapotements du doigt, parfois accompagnés des petits mouvements du 

poignet��VXUWRXW�SRXU�O¶XWLOLVDWLRQ�GH�OD�VRXULV. De surcroît, la conception G¶LQWHUIDFHV de plus en plus 

efficaces pour interpréter QRV�JHVWHV�FRQWULEXH�j� O¶XQLIRUPLVDWLRQ�GHV� LQWHUDFWLRQV�que nous avons 

avec ces systèmes, réduisant ainsi notre agentivité avec celles-ci. Dans la relation avec les 

LQWHUIDFHV��OD�SULRULWp�HVW�DFFRUGpH�j�O¶LQWHUIDFH�informationnelle DX�GpWULPHQW�GH�O¶LQWHUIDFH�corporelle. 

Il en découle que le corps vivant se retrouve limité à servir les besoins restreints GH�O¶LQWHUIDFH : le 

bout des doigts et les yeux. Or, dans sa globalité, le corps constitue le vecteur XOWLPH�G¶DSSUpFLDWLRQ�

HW�G¶LQWHUSUpWDWLRQ�GX�PRQGH�TXL�QRXV�HQWRXUH�� LO�© est le véhicule de l'être au monde » (Merleau-
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Ponty, 1945, p. 111). /¶LQWHOOHFW�D�EHVRLQ�GH�O¶LQWHUIDFH�GX�FRUSV��GH�VHV�FDSWHXUV�VHQVRULHOV�HW�GH�VHV�

perceptions dynamiques que sont la kinesthésie et la proprioception pour informer la conscience et 

la connaissance de soi. /H�UDSSRUW�HQWUH�O¶DPpOLRUDWLRQ�GHV�SHUIRUPDQFHV�GHV�LQWHUIDFHV�HW�OD�SDXYUHWp�

GH�O¶H[SpULHQFH�VRPDWLTXH�TX¶HOOHV�SURSRVHQW�ILQLW�SDU�LQIOXHQFHU�QRWUH�IDoRQ�GH�YRLU�HW�LQWHUDJLU�DYHF�

OH�PRQGH��/¶LQWHUIDFH�RFFXSH�XQH�SRVLWLRQ�GRPLQDQWH�GDQV�OD�UHODWLRQ�TXH�nous avons avec elle. Cela 

eVW�SDUDGR[DO�FDU�GH�PDQLqUH�JpQpUDOH�� O¶LQWHUIDFH�HVW� SHUoXe FRPPH� O¶XOWLPH�REMHW�HW�H[SpULHQFH�

de contrôle.  

 

3XLVTXH�O¶LQWHUIDFH�HVW�XQH�FRQVWUXFWLRQ�KXPDLQH�VHUYDQW�j�pWDEOLU�GHV�OLHQV�HW�GHV�pFKDQJHV�DYHF�OH�

PRQGH�YLUWXHO�TX¶DXVVL�QRXV�FRQVWUXLVRQV��QRXV�DYRQV�OH�SRXYRLU�GH�choisir le genre de relations que 

nous souhaitons développer. Pourquoi ne pas H[SORUHU�G¶DXWUHV�SRVWXUHV�TXL�GpMj�SDU� OHXU�QDWXUH��

encouragent les échanges, les interactions et le développement de relations ? Ce à quoi je propose, 

dans le cadre de ce mémoire, de réfléchir aux interfaces sous l¶DQJOH�SDUWLFXOLHU�GX concept de la 

rencontre pour transposer le rapport de contrôle pour un rapport favorisant de nouvelles formes de 

relations avec les dispositifs numériques. Dans cette perspective, en dépassant une vision mécaniste 

et réductrice GX� FRUSV�� RQ� SHXW� HQYLVDJHU� XQH� DSSURFKH� TXL� PHW� GH� O¶DYDQW� OH� VRPDWLTXH� HW�

O¶H[SpULHQFH�esthétique, puisque le projet de recherche-création en art numérique permet l'étude de 

ce type d'expérience. Cette recherche repose sur la posture de la soma-esthétique envisagée à la 

fois du point de vue théorique et pratique. Cette approche porte principalement sur O¶pWXGH�FULWLTXH�de 

O¶H[SpULHQFH�consciente du corps a été formalisée au début des années 90. Les principes de la soma-

esthétique, selon Shusterman (2007), admettent que tout ce qui nous entoure peut être apprécié 

esthétiquement et somatiquement (voir chapitre 2.3 du mémoire pour une explication détaillée). Le 

PrPH�SURFHVVXV�VXUYLHQW�GHYDQW�XQH�°XYUH�G¶DUW��'DQV�FHWWH�SHUVSHFWLYH��XQH�LQWHUIDFH�SHXW�rWUH�

FRQVLGpUpH� FRPPH� XQH�°XYUH� G
DUW� GDQV� OD� PHVXUH� R�� HOOH� VXVFLWH� GHV� UpSRQVHV� VHQVRULHOOHV��

cognitives et émotionnelles chez l'utilisateur. La soma-esthétiquH� SHXW� V¶DYpUHU� Wrès utile pour 

imaginer un autre statut pour les interfaces qui ne les détermine paV�HQ�WDQW�TX¶outils mais en tant 

TX¶°XYUHV�G¶DUW.  
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(Q�UpFDSLWXODQW�FH�TXH�QRXV�YHQRQV�G¶pQRQFHU��O
H[SORUDWLRQ�GX�VWDWXW�GHV�LQWHUIDFHV�QRXV�FRQGXLW�j�

la question de recherche qui guidera le travail de recherche-création : comment une approche basée 

sur la rencontre contribue-t-elle à OD�FRQFHSWLRQ�G¶LQWHUIDFHV�VRPD-HVWKpWLTXHV�FRPPH�°XYUH�G¶DUW�" 

De cette question découle deux objectifs complémentaires. 

1- Concevoir des LQWHUIDFHV�FRPPH�°XYUHV�G¶DUW�EDVpHV�VXU�OD�UHQFRQWUH�DYHF�XQH�PpWKRGH�

inspirée de la soma-esthétique ; 

2- ¬� SDUWLU� GH� O¶DQDO\VH� GH� FUpDWLRQV� DUWLVWLTXHV�� FRQWULEXHU� j� UHGpILQLU� OHV� FRQWRXUV� G¶XQH�

définition située des interfaces basée sur la rencontre dans le contexte des installations 

interactives en arts numériques. 

 

Pour répondre à la question de recherche, la revue de littérature permettra de tracer un portrait des 

LQWHUIDFHV�GDQV�OH�GRPDLQH�GHV�DUWV�LQWHUDFWLIV��/¶DFFHQW�VHUD�PLV�VXU�OHV contributions doubles, F¶HVW-

à-GLUH�FHOOHV�TXL�V¶LQVFULYHQW�GDQV�une démarche de recherche-création, donc sur les artistes qui ont 

SXEOLp� GHV� pFULWV� HW� SUpVHQWpV� GHV�°XYUHV��En outre�� MH� FLEOHUDL� GHV� WKqPHV� HW� GHV�°XYUHV� R��

O¶LQWHUIDFH� HVW�DX�F°XU�GHV� LQVWDOODWLRQV� LQWHUDFWLYHV�DILQ�GH�FLEOHU� OHV�HQMHX[� UHODWLIV�j� OD�FUpDWLRQ�

G¶LQWHUIDFHV�FRPPH�°XYUHV�G¶DUW�� 

 

'H�SOXV�� M¶DGRSWH�FRPPH�FDGUH�WKpRULTXH� OD�VRPD-esthétique, qui servira également à appuyer la 

méthodologie de la recherche-FUpDWLRQ��SRXU�JXLGHU�O¶H[DPHQ�GHV�LQWHUIDFHV�FRPPH�°XYUHV�G¶DUW�HQ�

DUW�QXPpULTXH��OD�FUpDWLRQ�G¶interfaces-°XYUHV�basées sur la rencontre et développer les contours 

G¶XQH� GpILQLWLRQ� située des interfaces. La soma-esthétique constitue les fondations sur lesquelles 

V¶DSSXLHnt les expériences somatiques et esthétiques, et le rôle du corps dans une perspective 

méliorative permettant O¶pODboration G¶XQH�YLVLRQ�GHV�LQWHUIDFHV�EDVpHV�VXU�OD�UHQFRQWUH�ainsi que le 

développement de relations souhaitables et enrichissantes avec les structures du numérique. 
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CHAPITRE 2 

CONCEPTS ET CADRE THÉORIQUE 

 

 

 

« Man-machine interaction is usually limited to a seated man poking at a 
machine with his fingers or perhaps waving a wand over a data tablet. 

Seven years ago, I was dissatisfied with such a restricted dialogue and 
embarked on research exploring more interesting ways for men and 

machines to relate » (Myron Krueger, 1977, p. 423). 
 

« The mouse is probably the narrowest straw 
you could try to suck all of human expression through ». 

Joy Mountford7 
 

 

'DQV�OH�FKDSLWUH�SUpFpGHQW��M¶DL�H[SOLTXp�OHV�HQMHX[�GH�OD�FUpDWLRQ�GHV�LQWHUIDFHV�HQ�DUW�QXPpULTXH�

PDLV�LO�P¶DSSDUDLW�HVVHQWLHO�G¶pWD\HU�OH�FRQFHSW�G¶LQWHUIDFH�DILQ�GH�ELHQ�FRPSUHQGUH�VD�QDWXUH�DLQVL�

TXH�OHV�OLHQV�TX¶LO�HQWUHWLHQW�DYHF�OHV�DXWUHV�FRQFHSWV de cette recherche-création. Dans ce chapitre, 

M¶H[DPLQH�OHV�FRQFHSWV�FOpV�TXL�VRXV-tendent cette recherche-création : les interfaces, les interfaces 

FRPPH�°XYUH�G¶DUW��OD�UHQFRQWUH�HW�OH�FDGUH�WKpRULTXH�GH�OD�VRPD-esthétique. 

 

 

2.1 Les interfaces  

 

Le dialogue entre l'humain et la machine, de même que le dispositif qui permet d'établir ce dialogue, 

sont tout aussi essentiels à l'art numérique qu'à l'informatique. En ce sens, et comme le soulignent 

les citations de Krueger et Mountford en exergue de ce chapitre, la question de l'interaction et des 

LQWHUIDFHV�D�pWp�DX�F°XU�GHV�SUpRFFXSDWLRQV�GH�QRPEUHX[�DUWLVWHV�TXL�XWLOLVHQW� OHV� WHFKQRORJLHV� 

 

7 &LWDWLRQ�WLUpH�G¶XQH�FRQIpUHQFH�7('�7DON�GH�*RODQ�/HYLQ��Art that looks back at you, présentée en février 2009 
(Levin, 2009). Joy Mountford est une sommité reconnue internationalement dans le domaine du design, en 
particulier de l'interface humain-machine, de l'expérience utilisateur et du design d'interaction. Elle a dirigé le 
groupe Human Interface chez Apple de 1986-1994 (Joy Mountford, 2023 ; Joy Mountford. n. d.) 
 



 18 

-¶DLPHUDLV�GRQF�DSSURIRQGLU�LFL�FH�TXL�SHUPHW�OD�FRQQH[LRQ�HW�OD�UHODWLRQ�HQWUH�O¶KXPDLQ�HW�OD�PDFKLQH : 

O¶LQWHUIDFH��� 

 

 

2.1.1 Les interfaces en général 

 

3RXU� OD� SOXSDUW�G¶HQWUH�QRXV�� OH�PRW� LQWHUIDFH� IDLW�DOOXVLRQ�DX[� WHFKQRORJLHV��'DQV� OH� GRPDLQH�GH�

O¶LQIRUPDWLTXH��O¶LQWHUIDFH�GpFULW�OHV�OLHQV�HW�OHV�pFKDQJHV�G¶LQIRUPDWLRQV�HQWUH�OH�hardware (le matériel, 

O¶pTXLSHPHQW���OH�software �OH�ORJLFLHO��HW�O¶XWLOLVDWHXU�RX�G¶DXWUHV�VRXUFHV�GH�GRQQpHV��Cramer & Fuller, 

2008, p. 149 ; Pignier, 2014, p. 172). Les échanges sont effectués « par l'adoption de règles 

communes physiques ou logiques » (Interface, n. d.). En outre, le terme fait également référence à 

la « logique intermédiaire entre deux traitements distincts, ou entre un traitement et un fichier » 

(Interface, n. d.). Toutefois, le terme interface est emprunté à la chimie où il désigne la limite 

commune entre deux milieux ou la « surface de contact entre deux milieux » (Interface, n. d.). Cette 

définition fait également état de « [s]urface de séparation entre deux états physiquement distincts de 

la matière » (Interface, 2011).  

 

/HV�GLIIpUHQWHV�PDQLIHVWDWLRQV�TXH�SHXW�DGRSWHU�O¶LQWHUIDFH�VRQW�DX�PRLQV�DXVVL�YDULpHV�TXH�FH�TX¶HOOH�

met en relation : des logiciels, des systèmes, des dispositifs, des milieux, des états, des personnes, 

etc. Les interfaces peuvent donc prendre la forme d'objets matériels, de design graphique ou encore 

de parties du corps humain (Shanbaum, 2019, p. 4). La nature protéiforme8 GH�O¶LQWHUIDFH�UHQG�GLIILFLOH�

O¶pWDEOLVVHPHQW�G¶XQH�W\SRORJLH�générale9, toutefois, elle peut ainsi coloniser de nombreux domaines, 

GH� OD� FKLPLH� j� OD� SK\VLTXH� j� OD� ELRORJLH� j� O¶LQIRUPDWLTXH� j� O¶DUW� QXPpULTXH� HQ� SDVVDQW� SDU� OD�

 

8 Protéiforme : qui peut prendre les formes les plus variées, qui se présente sous divers aspects. 
 
9 3RXU�XQH�W\SRORJLH�GpWDLOOpH�GHV�LQWHUIDFHV�LQIRUPDWLTXHV��VH�UpIpUHU�j�O¶DUWLFOH�GH�&UDPHU�HW�)XOOHU���������3RXU�
une proposition de classification des interfaces numériques dans les installations en art des nouveaux médias, 
voir Shanbaum (2019). Pour une taxinomie des interfaces de la réalité virtuelle selon trois règles de 
changement �� OH� WHPSV�� O¶HVSDFH�HW� O¶LQWHUDFWLRQ��YRLU�Longavesne (2000). Dans le même article, Longavesne 
propose une typologie à deux catégories pour les interfaces de réalité virtuelles : les « interfaces sensorielles » 
et les « interfaces motrices » (Longavesne, 2000, p. 167). 
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philosophie, la théorie du langage, la sociologie et plus encore. Elle peut agir comme lien entre ceux-

FL��pWDEOLU�GHV� pFKDQJHV� HW�GHV� LQWHUDFWLRQV��&¶HVW� MXVWHPHQW� SDUFH�TX¶HOOH�HVW� LQFODVVDEOH�TXL� IDLW�

TX¶HOOH�HVW�SRUWHXVH�G¶DXWDQW�GH�SRVVLELOLWpV�DPpQDJeables et de dynamiques. Sans pour autant faire 

XQH�W\SRORJLH��&KD]DO��������GpFULW�WURLV�W\SHV�G¶LQWHUIDFHV�TXL�DLGHQW�j�PLHX[�VDLVLU�OHXU�SRWHQWLHO���

OHV�LQWHUIDFHV�WHFKQLTXHV��TX¶HOOHV�VRLHQW�PDWpULHOOHV�RX�ORJLFLHOOHV��G¶DFTXLVLWLRQ�RX�GH�UHVWLWXWLRQ��les 

interfaces théoriques qui permettent de relier des concepts qui se manifestent physiquement comme 

GHV�OLHX[��GHV�HVSDFHV�RX�TXL�VRQW�G¶RUGUH�LQWHOOHFWXHO�FRPPH�GHV�LGpHV��GHV�SULQFLSHV��HW�HQILQ��OH�

FRUSV�LQWHUIDFH��F¶HVW-à-dire le corps et ses multiples interfaces sensorielles.  

 

/HV�GHX[�GpILQLWLRQV��FHOOH�SURYHQDQW�GH�OD�FKLPLH�HW�FHOOH�SURYHQDQW�GH�O¶LQIRUPDWLTXH��FRPSRUWHQW�

GHV�VLPLOLWXGHV�TXL�SHUPHWWHQW�G¶pWDEOLU�GHX[�FDUDFWpULVWLTXHV�GHV�LQWHUIDFHV : un espace de contact 

RX�XQH� OLPLWH�FRPPXQH�HW��GHV� UDSSRUWV�G¶pFKDQJHV� HW� G¶interaction réciproques. Pour Emanuele 

4XLQ]��OD�GpILQLWLRQ�pODUJLH�GH�O¶LQWHUIDFH�FRUUHVSRQG�j�©�WRXWH�VXUIDFH�GH�FRQWDFW�HW�G¶pFKDQJH�HQWUH�

deux milieux » (Quinz, 2017, p. 84).  Chazal définit « de manière très générale une interface comme 

ensemble de liHQV�TXL�UpDJLVVHQW�HQWUH�HX[�HW�VXU�FH�TX¶LOV�UHOLHQW�ª��&KD]DO��������S�������,O�VRXOLJQH�

TXH�FH�TXL� IDLW� OD� IRUFH�GH� O¶LQWHUIDFH��FH�VRQW� OHV� OLHQV� HW� OHV�G\QDPLTXHV�TX¶HOOH�pWDEOLW�HW�TXH� OH�

résultat est plus grand que la somme de ses parties.  

 

/D� SXLVVDQFH� GH� O¶LQWHUIDFH� UpVLGH� GDQV� OD� SXLVVDQFH� GHV� UHODWLRQV�� /RUVTX¶RQ� UHOLH� GHX[�
FKRVHV��RQ�SHXW�SDUIRLV�Q¶REWHQLU�TX¶XQH�VLPSOH�MX[WDSRVLWLRQ��O¶LQWHUIDFH�HVW�DORUV�DEVHQWH��
mais le plus souvent, on crée une chose nouvelle dont les propriétés ne sont pas la simple 
somme des propriétés des composants ainsi reliés. (Chazal, 2002, p. 268) 

 

,O�DSSDUDLW�GRQF�TXH�O¶LQWHUIDFH�HVW�GRWpH�G¶XQH�©�SURSULpWp�>GLWH@�pPHUJHQWH��F¶HVW-à-dire de propriété 

DSSDUDLVVDQW�ORUV�GH�OD�OLDLVRQ�GHV�pOpPHQWV��SURSUH�DX�WRXW�DLQVL�IRUPp�HW�Q¶DSSDUWHQDQW�j�DXFXQ�GHV�

éléments » (Chazal, 2002, p. 267). On pourrait égDOHPHQW�TXDOLILHU�O¶LQWHUIDFH�GH�WUDQVYHUVDOH�FDU�HOOH�

UHOLH�HW�GpSDVVH�OHV�pOpPHQWV�TX¶HOOH�PHW�HQ�UHODWLRQ��HQ�FRQWDFW�� 
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Dans une perspective plus large, lH� FRQFHSW� G¶LQWHUIDFH� HVW� également traité dans les champs 

disciplinaires de la linguistique et de la sémiologie. Il y est abordé VRXV�O¶DQJOH�GH�© la communication 

GH�O¶LQWHUIDFH�ª�HQ�XWLOLVDQW�SDU�H[HPSOH�OHV�© niveaux de signification » pour distinguer « les aspects 

communicatifs » et « les modalités de cette communication » (Zinna, 2005, emphase dans le texte 

original). Néanmoins, « la révolution électronique » a profondément transformé cette dynamique 

(Zinna, 2005). Elle a introduit une distanciation entre le geste humain et O¶DFWLRQ�GH�OD�PDFKLQH, ces 

deux éléments se retrouvent ainsi séparés par un programme de commandes essentiel aux 

dispositifs électroniques. Ces dispositifs nécessitent donc de « véritables stratégies narratives et 

praxéologiques ª� WDQW� GDQV� OHXU� FRQFHSWLRQ� TXH� GDQV� O¶XVDJH�� &HOD� DPqQH� j� V¶LQWHUURJHU� VXU�

« FRPPHQW�FRPPXQLTXHU�OH�JHVWH�TX¶LO�IDXW�DFFRPSOLU�SRXU�VH�VHUYLU�GH�O¶REMHW�plectro-mpcanique ou 

électronique » (Zinna, 2005, emphase dans le texte original).  

 

Rokeby souligne que les interfaces intuitives (intuitive interfaces), TXL�V¶DSSXLHQW�VXU�des points de 

référence partagés RX�SUpH[LVWDQWV��SHUPHWWHQW�j� O¶LQWHUDFWHXU·trice de comprendre facilement leur 

utilisation. Il précise que : « ,W¶V�DOVR�XVHIXO� WR� UHDOL]H� WKDW�HIIHFWLYH� LQWHUIDFHV�DUH�XVXDOO\� LQWXLWLYH�

precisely because they tap into existing stereotypes for their metaphors » (Rokeby, 1998). Il prévoit 

également, depuis 1998, que les nouvelles générations apprendront dès leur enfance à utiliser les 

interfaces électroniques. « We will no longer have to worry about the real-world behaviours and 

expectations of our users that make designing intuitive interfaces so difficult » (Rokeby, 1998). Cette 

perspective met en évidence l'importance de comprendre les attentes de O¶LQWHUDFWHXU·trice et 

l'évolution des référents conceptuels, qui composent les métaphores pouvant servir à l'élaboration 

d¶interfaces adaptées aux évolutions technologiques.  

 

À la lumière de ces définitions provenant de champs disciplinaires KpWpURFOLWHV��M¶DL�YRXOX�PRQWUHU�OH�

SRWHQWLHO�HW�O¶DPSOLWXGH�GHV�LQWHUIDFHV��HW�IDLUH�UHVVRUWLU�FH�TXL�P¶DSSDUDLVVDLW�FRPPH�OHXU�HVVHQFH : 

O¶HVSDFH�GH�FRQWDFW�HW�OHV�UHODWLRQV TX¶HOOH�SHUPHW�G¶pWDEOLU10��-¶DL�DXVVL�YRXOX�PH�GRQQHU�OD�SHUPLVVLRQ�

 

10 /H�FRQFHSW�G¶LQWHUIDFH�HVW�UpSDQGX�GDQV�OH�FKDPS�GH�OD�OLQJXLVWLTXH�HW�GH�OD�VpPLRORJLH��-¶DXUDLV�WUqV�ELHQ�SX�
DQDO\VHU�PRQ�SURMHW�VRXV�O¶DQJOH�GH�© OD�FRPPXQLFDWLRQ�GH�O¶LQWHUIDFH�ª�HQ�XWLOLVDQW�SDU�H[HPSOH�OHV�© niveaux 



 21 

GH�UHOLHU�GHV�FKRVHV�HQ�GHKRUV�GHV�FDGUHV�WKpRULTXHV�pWDEOLV�SRXU�YRLU�FH�TX¶LO�\�DYDLW�DX-delà, voir 

FH�TXL�pPHUJHUDLW��-¶DL�IDLW�WRXW�FH�TX¶LO�QH�IDXW�SDV�IDLUH : mélanger les définitions et prendre ce qui 

fait mon affaire. Au final, cela permet plutôt d¶DSSRUWHU� GHV� pOpPHQWV� SRXU� QRXUULU�PD� UHFKHUFKH-

création, pour expérimenter, créer et incarner en vrai O¶LQWHUIDFH�� GDQV� XQ� SUHPLHU� WHPSV�� /D�

FODULILFDWLRQ�WKpRULTXH�VHUD�HIIHFWXpH�j� OD�VXLWH�GH� O¶DQDO\VH�GHV�°XYUHV�� ,O�HVW�G¶DERUG�utile de se 

pencher plus en détail sur le concept d'interface en art numérique afin de clarifier théoriquement les 

aspects abordés. 

 

 

2.1.2 Les interfaces en art numérique 

 

/¶H[DPHQ�GHV�LQWHUIDFHV�HQ�JpQpUDOH�HW�OH�SURMHW�GH�UHFKHUFKH-FUpDWLRQ�DPqQHQW�j�V¶LQWpUHVVHU�DX[�

LQWHUIDFHV�HQ�DUW�QXPpULTXH��/H�FRQFHSW�G¶LQWHUIDFH�HPSUXQWH�j�OD�IRLV�DX�FRQFHSW�JpQpUDO�GH�OD�FKLPLH�

HW�j�O¶LQIRUPDWLTXH�FRPPH�OH�UDSSHOOH�/RQJDYHVQH :  

 

©�$YDQW�G¶rWUH�WHFKQRORJLTXH� O¶LQWHUIDFH�HVW�HVVHQWLHOOHPHQW�XQ� OLHX��XQH�PDUJH��XQH�]RQH�
G¶DUWLFXODWLRQ� GH� FRPPXQLFDWLRQ�� G¶LQWHUUHODWLRQV� VSDWLDOHV� HW� WHPSRUHOOHV� HQWUH� GHX[�
FRQFHSWLRQV�GX�PRQGH��XQH�]RQH�GH�IULFWLRQ�HW�G¶pFKDQJH�GH�GHX[�HVSDFHV�>«@��(OOe est le 
OLHX�G¶XQH�FRH[LVWHQFH�>«@��/RQJDYHVQH��������S�������� 

 

'DQV� OHV� DUWV� QXPpULTXHV�� O¶LQWHUIDFH� FRQVHUYH� FHWWH� SRO\PRUSKLH� FRQFHSWXHOOH� HW� IRUPHOOH� TXL� OXL�

SHUPHW� G¶LQFDUQHU� O¶HVSDFH� GH� FRQWDFW� HW� G¶pFKDQJH� HQ� SOXV� GH� jouer un rôle fondamental et 

 

de signification » en distinguant « les aspects communicatifs » et « les modalités de cette communication » tels 
TXH�SUpVHQWpV�SDU�=LQQD���������'H�FH�IDLW��M¶DXUDLV�SX�VXLYUH�OHV�WUDFHV�GH�5RNHE\�VXU�OHV�LQWHUIDFHV�LQWXLWLYHV�
(intuitive interfaces��HW�FH��HQ�FRQVHUYDQW�O¶DSSURFKH�EDVpH�VXU�OD�UHQFRQWUH��David Rokeby écrit : « ,W¶V�DOVR�XVHIXO�
to realize that effective interfaces are usually intuitive precisely because they tap into existing stereotypes for 
their metaphors » (1998). De plus, Zinna (2005) souligne que « la révolution électronique » qui a distancié le 
JHVWH�KXPDLQ�GH�O¶DFWLRQ�GH�OD�PDFKLQH ; les deux étant séparés par un programme de commandes fondamental 
aux dispositifs électroniques. Ces dispositifs nécessitent donc de « vpritables stratpgies narratives et 
praxpologiques ª�WDQW�GDQV�OHXU�FRQFHSWLRQ�TXH�GDQV�O¶XVDJH��&HOD�DPqQH�=LQQD�j�V¶LQWHUURJHU�VXU�©�FRPPHQW�
FRPPXQLTXHU�OH�JHVWH�TX¶LO�IDXW�DFFRPSOLU�SRXU�VH�VHUYLU�GH�O¶REMHW�plectro-mpcanique ou plectronique » (Zinna, 
2005). Un retour possible sur Rokeby peut se faire par le biais de sa prédiction que les nouvelles générations 
DSSUHQGURQW�O¶XVDJH�GH�WHOOHV�LQWHUIDFHV�GqV�O¶HQIDQFH��« We will no longer have to worry about the real-world 
behaviours and expectations of our users that make designing intuitive interfaces so difficult » (Rokeby, 1998). 
/H�UDSSURFKHPHQW�HQWUH�VpPLRORJLH�HW�PpWDSKRUH�VH�IDLW�DLVpPHQW��&HWWH�RULHQWDWLRQ�DXUDLW�SX�IDLUH�O¶REMHW�G¶XQ�
PpPRLUH�j�HOOH�VHXOH��-¶HQ�VRXOLJQH�LFL�VHXOHPHQW�O¶LQWpUrW�HW�OH�SRWHQWLHO�FDU�LO�Q¶\�D�SDV�OD�SODFH�GDQV�FH�PpPRLUH�
élaborer davantage sur le vaste sujet des interfaces. 
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déterminant. « The interface is the basic aesthetic form of digital art » (Pold, 2005, par. 2). /¶LQWHUIDFH�

est plus TX¶XQ� GLVSRVLWLI� LQWHUPpGLDLUH� GH� O¶LQWHUDFWLRQ� HQWUH� OH� SXEOLF� HW� O¶°XYUH�� HOOH� HVW� XQH�

FRPSRVDQWH� HVVHQWLHOOH� TXL� UHQG� O¶°XYUH� LQWHUDFWLYH� SRVVLEOH. Pour SøUHQ� 3ROG�� O¶LQWHUIDFH� MRXH�

pJDOHPHQW�XQ�U{OH�VWUXFWXUDQW�SDU�FH�TX¶HOOH�SHXW�VHUYLU�HQ�WDQW�TXH�« cadre esthétique et critique pour 

O
DUW�QXPpULTXH�ª�>WUDGXFWLRQ�OLEUH@��3ROG��������SDU������7RXW�FRPSWH�IDLW��O¶LQWHUIDFH�SHXW�rWUH�H[DPLQpH�

HW�H[SpULPHQWpH�FRPPH�SRLQW�GH�GpSDUW�SRXU�OD�FUpDWLRQ�G¶°XYUHV�LQWHUDFWLYHV�SRXU�OHXU�FDSDFLWp�j�

intégrer des expériences riches et surprenantes. 

 

&HSHQGDQW��OHV�DIILQLWpV�GH�O¶LQWHUIDFH�HQ�DUW�QXPpULTXH�DYHF�O¶LQIRUPDWLTXH�GHPHXUHQW�IpFRQGHV�FDU�

les interfaces en art numérique « se sont diversifiées avec le développement des technologies 

numériques » (Longavesne, 2000, p. 164). L'art numérique offre aux artistes un espace d'expression 

où ils sont libres des contraintes habituelles liées au développement commercial et à la recherche en 

informatique. Les artistes peuvent ainsi explorer leur créativité sans être limités par la nécessité de 

prouver l'appOLFDELOLWp�GH�OHXUV�°XYUHV��&HOD�QH�VLJQLILH�SDV�TXH�OHV�UpDOLVDWLRQV�GH�O¶DUW�QXPpULTXH�

Q¶RQW�DXFXQH�YDOHXU��DX�FRQWUDLUH��/HV�°XYUHV�VRQW�VLPSOHPHQW�pYDOXpHV�VHORQ�G¶DXWUHV�FULWqUHV�TXL�

LQFOXHQW�OH�MXJHPHQW�HVWKpWLTXH�GH�O¶DUWLVWH�HW�OD�UpSRQVH�GX�SXEOLF j�O¶°XYUH�(Bolter & Gromala, 2006). 

'DQV�FH�FRQWH[WH��O¶LQWHUIDFH�HQ�DUW�QXPpULTXH�SDUYLHQW�j�VH�GLIIpUHQFLHU�GHV�UDSSRUWV�GH�VXERUGLQDWLRQ�

FDUDFWpULVWLTXHV�GH�O¶LQIRUPDWLTXH�SRXU�H[SORUHU�G¶DXWUHV�W\SHV�GH�UHODWLRQV�RX�GH�PRGDOLWpV� 

 

Les interfaces technologiques effacent les anciennes catégories esthétiques et culturelles 
fondées sur la forme et les sens, visuel, auditif, et tactile, principalement dans les domaines 
des arts plastiques. Les installations multimédias ne reposent plus sur un medium, mais sur 
des processus en action, en rétroaction, en devenir, potentiellement présents. (Longavesne, 
2000, p. 162-163) 

 

Par ailleurs, Anne-Gaëlle Baboni-6FKLOLQJL��������S�������IDLW�UHPDUTXHU�TX¶LO�H[LVWH�©�SOXVLHXUV�IRUPHV�

HW�SOXVLHXUV�GHJUpV�G¶LQWHUDFWLYLWp�ª�HW�SRXU�ELHQ�OHV�FRPSUHQGUH��LO�IDXW�FRPSUHQGUH�OHV�© différents 

GHJUpV�G¶LPSOLFDWLRQ�GX�FRUSV�H[LVWDQW�GDQV�OHV� installations interactives ». Elle soutient également 

TXH�OD�©�PDQLSXODWLRQ�G¶XQH�LQWHUIDFH�³�XWLOLVDWHXU�́  >FRQVWLWXH@�OD�IRUPH�OD�SOXV�FRXUDQWH�G¶LQWHUDFWLYLWp » 

(Baboni-Schilingi, 2000, p. 173). 
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En art numérique, la programmation constitue un des matériaux ou des médiums à la disposition des 

DUWLVWHV� FRPPH� PR\HQ� G¶H[SUHVVLRQ�� /H� FRGH� GHPHXUH� VRXYHQW� FDFKp� j� O¶LQWpULHXU� GX� V\VWqPH�

LQIRUPDWLTXH��j�O¶DEUL�GX�UHJDUG�GX�SXEOLF�TXL�QH�SHXW�DSSUpFLHU�OD�valeur esthétique du langage de 

programmation. La valeur esthétique du code peut aussi être difficile à considérer pour un public non 

LQLWLp�� 0DLV� FH� TXL� SHUPHW� DX� SXEOLF� G¶HQWUHU� HQ� FRQWDFW�� G¶pFKDQJHU� HW� G¶H[SpULPHQWHU� OD�

SURJUDPPDWLRQ�F¶HVW�O¶LQWHUIDFH� « What the user sees and interacts with²by definition the interface²

is what defines her experience of the program. Whether or not she regards a program as aesthetically 

pleasing or significant will depend almost entirely on its interface. » (Bolter & Gromala, 2006). 

/¶LQWHUIDFH�LQFDUQH�OD�YDULpWp�G¶DWWLWXGHV�HW�G¶H[SpULHQFHV�TXH�OHV�°XYUHV�YLVHQW�j�H[SULPHU�HW�HVW�XQ�

pOpPHQW�GpWHUPLQDQW�GH�O¶H[SpULHQFH�GH�O¶°XYUH�� 

 

3RXU�SRXUVXLYUH�DYHF�O¶LGpH�G¶LQWHUIDFH�HQ�WDQW�TXH�cadre esthétique et critique pour l'art numérique, 

LO� HVW� pJDOHPHQW� SRVVLEOH� GH� FRQVLGpUHU� O¶DUW� QXPpULTXH� LQWHUDFWLI� FRPPH� XQH� IRUPH� UDGLFDOH�

G¶LQWHUIDFH�j�OD�PDQLqUH�GH�Bolter & Gromala : 

 

Interactive digital art can be radical interface design. It can examine how digital technology 
presents itself to the user in its purest form, because the user comes to a work of art with only 
D�IHZ�SUHFRQFHSWLRQV�DERXW�KRZ� WKH�SLHFH�VKRXOG� ³IXQFWLRQ´�DQG�without any practical (as 
opposed to aesthetic) needs that the piece is expected to fulfill. (Bolter & Gromala, 2006)  

 

&HWWH�SHUVSHFWLYH�UHIOqWH�XQ�GHV�FRXUDQWV�GH�O¶DUW�QXPpULTXH�TXL�V¶DWWDUGH�j�OD�PDQLqUH�GRQW�OH�SXEOLF�

FRPSUHQG�OHV�PDQLIHVWDWLRQV�GH�O¶°XYUH�UHSUpVHQWpHV�SDU�O¶LQWHUIDFH�HW�OH�SURFHVVXV�G¶LQWHUDFWLRQ� 

&¶HVW�FH�TXH�SURSRVH�QRWDPPHQW�-HIIUH\�6KDZ�DYHF�VRQ�FRQFHSW�G¶LQWHUIDFH�LGLRV\QFUDWLTXH�GDQV�OHV�

°XYUHV�G¶DUW��/HV�LQWHUIDFHV�LGLRV\QFUDWLTXHV�VRQW�FUppHV�VSpFLDOHPHQW�SRXU�XQH�°XYUH�HW�répondent 

à ses besoins particuliers. Elles se caractérisent par leur capacité à incarner la signification de 

O¶°XYUH��Shaw GpFULW�OH�FRQFHSW�G¶LQWHUIDFH�LGLRV\QFUDWLTXH�DLQVL�� 

 

For the artist making an interactive installation, the design of an appropriate interface is driven 
by the imperative to embody an explicit meaning in relation to the conceptual and functional 
LGHQWLW\�RI�WKH�DUWZRUN��>«@�7KHVH�QHHGV�DUH�GHILQHG�E\�SUHFLVH intentions with respect to the 
content of the artwork, and by the exact experience that the artist wants to impart to the users. 
(Shaw, 2006, p. 10).  
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David Rokeby quant à lui souligne justement la liberté des artistes en art numérique de pouvoir 

H[SORUHU�OH�PpGLXP�GH�O¶LQWHUIDFH�HQ�SRVDQW�GHV�FULWqUHV�SURSUHV�j�VXEOLPHU�O¶°XYUH�� 

 

Many interactive artists create their own interfaces. Without the pressures and restrictions 
involved in getting a saleable and reliable product 'to market', they are free to incorporate a 
richer complexity and ambiguity into these interfaces. Myron Krueger has been developing 
the interface technology for Videoplace for almost two decades. (Rokeby, 1995). 

 

3DU�DLOOHXUV��SXLVTXH�O¶LQWHUIDFH�HVW�un OLHX�G¶XQH�FRH[LVWHQFH��G¶LQWHUUHODWLRQV�VSDWLDOHV�HW�WHPSRUHOOHV�

HQWUH�GHX[�FRQFHSWLRQV�GX�PRQGH��O¶°XYUH�HW�O¶LQWHUIDFH�SDUWLFLSHQW�j�OD�GLPHQVLRQ�HVWKpWLTXH�HW�j�

O¶H[SpULHQFH�GH�PDQLqUH�FRQMRLQWH�HW�UpFLSURTXH��/¶DUWLVWH�SHXW�UpHOOHPHQW�H[SpULPHQWHU�GH�QRXYHOOHV�

PDQLqUHV�G¶LQWHUDJLU�FRPPH�O¶H[SOLTXHQW�%ROWHU�HW�*URPDOD : 

 

Not only can interface design have an aesthetic dimension, but digital art can also be a form 
of interface design. Digital artists experiment with digital technology, and their experiments 
are prototypes that explore various design possibilities, new ways in which the user can 
interact with the digital artifact. (Bolter & Gromala, 2006) 
 

 

6L� O¶DUW� QXPpULTXH� SHXW� rWUH� XQH� LQWHUIDFH�� LO� HVW� YUDLVHPEODEOH� G¶LPDJLQHU� XQH� LQWHUIDFH� HQ� WDQW�

TX¶°XYUH��/¶LQWHUUHODWLRQ�HW�OD�VLPXOWDQpLWp�GH�O¶LQWHUIDFH�HW�GH�O¶°XYUH�DGPHWtent un changement de 

rapport °XYUH-interface pour interface-°XYUH HW� RXYUH� DLQVL� XQ� DXWUH� FKDPS�G¶H[SORUDWLRQ� HQ� DUW�

numérique interactif. 

 

 

������/HV�LQWHUIDFHV�FRPPH�°XYUH�G¶DUW 

 

/H�SULQFLSH�GH�SUpVHQWHU�O¶LQWHUIDFH�HQ�WDQW�TX¶°XYUH�SRXU�HOOH-PrPH�IDLW�pFKR�j�OD�GpPDUFKH�G¶(UQHVW�

Edmonds11 TXL�GHSXLV�OHV�DQQpHV�������FRQoRLW�GHV�PDFKLQHV�HQ�WDQW�TX¶°XYUHV�G¶DUW��Ses créations 

 

11 Ernest Edmonds est considéré comme un pionnier et un contributeur majeur au domaine des arts numériques. 
En 2017, il reçoit de SIGGRAPH le Distinguished Artist Award pour « ses contributions majeures au 
développement de l'art informatique et au domaine plus large de l'art contemporain depuis la fin des années 
1960 ». Il a commencé à publier des articles dans le journal Leonardo, The Journal of the International Society 
for the Arts, Sciences, and Technology (MIT Press) dès 1970. Le journal célèbre son 50e anniversaire en 2018 
(SIGGRAPH, 2017). 
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sont des dispositifs électroniques dans lesquels il utilise parfois des ordinateurs et R��O¶Hxpérience de 

O¶LQWHUDFWLRQ�FRQVWLWXH�O¶H[SpULHQFH�HVWKpWLTXH. 

 

0DLV�TX¶HVW-FH�TX¶XQH�PDFKLQH�HW�TXHO�HVW�VRQ�OLHQ�DYHF�OHV�LQWHUIDFHV"�8QH�PDFKLQH�HVW un : « Objet 

fabriqué complexe capable de transformer une forme d'énergie en une autre et/ou d'utiliser cette 

transformation pour produire un effet donné, pour agir directement sur l'objet de travail afin de le 

modifier selon un but fixé » (Machine, n. d). Tout comme les machines, les interfaces permettent les 

pFKDQJHV� HW� WUDQVIRUPDWLRQV� G¶pQHUJLH� RX� G¶LQIRUPDWLRQ� GDQV� OD� ERXFOH� GH� UpWURDFWLRQ� HQWUH�

O¶LQWHUDFWHXUāWULFH�HW�O¶°XYUH�LQWHUDFWLYH��'H�SOXV��GDQV�OHV�©�PDFKLQHV�G¶DUW�ª�G¶(GPRQGV��FH�Q¶HVW�SDV�

O¶DVSHFW�GH�OD�PDFKLQH�TXL�FRQVWLWXH�O¶°XYUH�PDLV�F¶HVW�SOXW{W�©�O¶H[SpULHQFH�GH�O¶LQWHUDFWLRQ�TXL�IDLW�

O¶H[SpULHQFH�GH�O¶°XYUH�ª12 (Edmonds, 2019). En fait, « l'esthétique doit contribuer à une relation plus 

efficace entre l'utilisateur et l'application » ± SRXU�(GPRQGV��HQWUH�O¶XWLOLVDWHXU�HW�OD�PDFKLQH�HW�SRXU�

O¶DUW�LQWHUDFWLI��HQWUH�O¶LQWHUDFWHXU·trice HW�O¶LQWHUIDFH13 �%ROWHU�HW�*URPDOD���������,O�VRXOLJQH�O¶LPSRUWDQFH�

GH�O¶LQWHUDFWLRQ�HQWUH�O¶RSpUDWHXU�HW�OD�PDFKLQH��(Q�SDUODQW�GHV�LQWHUIDFHV�HQ�DUW�QXPpULTXH��RQ�SDUOHUD�

GH�O¶LQWHUDFWLRQ�HQWUH�O¶LQWHUDFWHXUāWULFH�HW�O¶LQWHUIDFH��&H�TXL�UHVVRUW�DYDQW�WRXW��FH�VRQW�OHV�échanges 

HW�OHV�LQWHUUHODWLRQV�TXH�OD�©�PDFKLQH�G¶DUW�ª�VXVFLWH�TXL�VRQW�LPSRUWDQWHV�HW�TXL�GpILQLVVHQW�O¶DUW�GH�OD�

machine. ©�$�PDFKLQH�WKDW�LV�DUW�LV�D�ZRUNLQJ�PDFKLQH�WKDW�LV�GRLQJ�VRPHWKLQJ��>«@�2QH�SHUVSHFWLYH�

on machines as art is to consider them doing something that creates the aesthetic experience that 

defines the art » (Edmonds, 2019). ,O�DSSDUDLW�TXH� OD�FUpDWLRQ�G¶LQVWDOODWLRQV�QpFHVVLWH�G¶DOOHU�j� OD�

UHQFRQWUH�GX�SXEOLF��j�OD�IRLV�SRXU�FRPSOpWHU�OH�FLUFXLW�GH�O¶°XYUH�j�WUDYHUV�O¶LQWHUDFWLRQ�PDLV�aussi 

pour en saisir toutes les implications. « It became impossible to complete such artworks without 

seeing versions of them in action, in the field. This led to the development of a beta-testing element 

in the art-making process » (Edmonds, 2019, p. 8). Cette dernière phrase sous-HQWHQG�TX¶LO�HVW�XWLOH�

GH�WHVWHU�FHUWDLQV�pOpPHQWV�G¶LQWHUDFWLRQ�SUpDODEOHPHQW�j�OD�SUpVHQWDWLRQ�SXEOLTXH��7RXWHIRLV��RQ�SHXW�

 

12 Traduction libre de : making the experience of the interactions the art experience. 
13 Traduction libre de : aesthetics should contribute to a more effective relationship between the user and the 
application. 
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DXVVL�O¶LQWHUSUpWHU�GDQV�OH�VHQV�R��OH�SXEOLF�HVW�LQWpJUp�DX�SURFHVVXV�GH�FUpDWLRQ��'DQV�FH�FDV��O¶°XYUH�

GHYLHQW�O¶LQWHUIDFH�HQWUH�O¶DUWLVWH�HW�OH�SXEOLF� 

 

'H�SOXV��(GPRQGV��������PHW�HQ�pYLGHQFH�TX¶XQH�PDFKLQH�SUpVHQWH�XQ�LQWpUrW�HVWKpWLTXH�ORUVTX¶HOOH�

HVW�PLVH�HQ�IRQFWLRQ��RX�RSpUpH��SDU�XQ�KXPDLQ��/H�VWDWXW�GH�O
°XYUH�pPHUJH�GRQF�ORUVTXH�FHOOH-ci 

QpFHVVLWH� OD� SDUWLFLSDWLRQ� GX� SXEOLF� SRXU� rWUH� DFWLYpH� HW� V¶en trouve ainsi complétée par les 

PRGLILFDWLRQV�DSSRUWpHV�SDU�O¶DFWLRQ�GH�O¶LQWHUDFWHXUāWULFH��'DQV�O¶°XYUH�LQWHUDFWLYH��LO�QH�V¶DJLW�SOXV�

G¶RSpUHU�GHV�DFWLRQV�HQ�YXH�G¶XQH�WkFKH�j�DFFRPSOLU�PDLV�GH�SDUWLFLSHU�j�FUpHU�XQ�FRQWH[WH�SURSUH�j�

O¶H[SpULHQFH� HVWKpWLTXH� R�� OH� SXEOLF� HVW� SDUWLH� SUHQDQWH� GH� FHWWH� H[SpULHQFH�� /¶LQWHUIDFH� HQ� DUW�

numérique ne se cantonne plus à un rôle de contrôle et de transmission, elle endosse également le 

U{OH�GH�UpIOH[LRQ�SDU�OD�ERXFOH�GH�UpWURDFWLRQ�TX¶HOOH�LQLWLH�� 

 

6L�O¶LQWHUIDFH�SHXW�rWUH�FRQVLGpUpH�FRPPH�FRQGLWLRQQHOOH�j�O¶LQWHUDFWLRQ��HOOH�HVW�DYDQW�WRXW�FRQWH[WXHOOH�

SDUFH�TX¶HOOH�FUpH� O¶HVSDFH�QpFHVVDLUH�j� O¶DSSDULWLRQ�GH� O¶LQWHUDFWLRQ : elle procure le support et le 

moyen. Dans ce sens, elle peut être à la fois le contenant et le contenu, et peut donc être considérée 

FRPPH�XQH�°XYUH�j�SDUW�HQWLqUH� 

 

/¶LQWHUIDFH� SRVVqGH� GHX[� TXDOLWpV� TXL� FDUDFWpULVHQW� VRQ� SRWHQWLHO� FUpDWLI : être réflexive ou 

WUDQVSDUHQWH�� /RUVTX¶HOOH� HVW� UpIOH[LYH�� HOOH� DJLW� FRPPH� XQ� PLURLU� TXL� UHIOqWH� HW� TXL� UpDJLW� j� VRQ�

interacteur·trice. David Rokeby (1995) parle de « transforming mirrors » dans les arts interactifs parce 

TXH�OD�UpIOH[LRQ�TXH�QRXV�UHQYRLH�O¶°XYUH�Q¶HVW�SDV�XQH�FRSLH�H[DFWH�GH�OD�UpDOLWp��&H�TXL�HVW�FDSWp�

GH� O¶LQWHUDFWHXU·WULFH� HVW� WUDLWpH� SDU� OH� V\VWqPH� LQIRUPDWLTXH� GH� O¶°XYUH� DYDQW� G¶rWUH� UHVWLWXp�� 

Il souligne que : 

 

[T] ransformed reflections are a dialogue between the self and the world beyond. These 
impressions are immediately translated into [mediated feedback], reflecting and 
accompanying the gestures, thereby transforming the interactor's awareness of his or her 
body. [T]he character of the experienced phenomenon is discovered as a change in a 
representation of the self. (Rokeby, 1995).  
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/RUVTX¶HOOH�HVW�WUDQVSDUHQWH��HOOH�V¶HIIDFH��GLVSDUDLW�j�QRWUH�FRQVFLHQFH�SRXU�permettre à l'utilisateur 

G¶LQWHUDJLU�VDQV�VH�VRXFLHU�G¶HOOH��VDQV�FUpHU�G¶LQWHUIpUHQFH�RX�GH�GLVWRUVLRQ��&¶HVW�FH�TXL�HVW�OH�FDV�

SRXU�OD�SOXSDUW�GHV�LQWHUIDFHV�LQIRUPDWLTXHV�SDU�H[HPSOH��/¶LQWHUDFWHXU·trice peut se concentrer sur la 

WkFKH�j�DFFRPSOLU�SOXW{W�TXH�VXU�O¶LQWHUIDFH�HOOH-même (Bolter & Gromala, 2006 ; Rokeby, 1995).  

 

When an interface is accepted as transparent, the user and his or her world are changed; the 
transforming characteristics of the interface, no longer contained by a visible apparatus, are 
incorporated into the user and the user's world-view [sic]. (Rokeby, 1995). 

 

La transparence ne doit pas être comprise comme une « FDUDFWpULVWLTXH�VWDWLTXH�GH� O¶LQWHUIDFH�ª��

mais plutôt que le point crucial pour parvenir à une interaction transparente est le développement 

FRQWLQX�G¶RSpUDWLRQV� LQFRQVFLHQWHV��DQFUpHV�GDQV� OH�SURFHVVXV�G¶XWLOLVDWLRQ (Bardram & Bertelsen, 

1995). $XWUHPHQW�GLW��©�LO�HVW�LPSRVVLEOH�G
LGHQWLILHU�GHV�³�IRQFWLRQQDOLWpV�WUDQVSDUHQWHV�´�ª�DSSOLFDEOHV�

à la conception G¶LQWHUIDFH� WUDQVSDUHQWHV [traduction libre] (Bardram & Bertelsen, 1995, par. 6). 

/¶DSSURFKH� FRQVLVWHUDLW� SOXW{W� j� IDYRULVHU� OHV� ©� FRQGLWLRQV� de développement de la transparence. 

C'est-à-dire soutenir le développement de l'utilisation, assurer un certain degré de familiarité initiale 

HW�FUpHU�OHV�FRQGLWLRQV�QpFHVVDLUHV�j�OD�IRUPDWLRQ�GH�QRXYHOOHV�RSpUDWLRQV�TX¶RQ�SHXW�DVVLPLOHU�j�GH�

QRXYHOOHV�PRGDOLWpV�G¶LQWHUDFWLRQ�[traduction libre] (Bardram & Bertelsen, 1995, par. 6)��$LQVL��F¶HVW�j�

WUDYHUV� O¶LQWHUDFWLRQ� TXH� O¶°XYUH� GHYLHQW� WUDQVSDUHQWH� HW� F¶HVW� DXVVL� j� WUDYHUV� O¶LQWHUDFWLRQ� TX¶HOOH�

devient un miroir déformant. Dans les deux cas, il y a transformatioQ��/D�WUDQVSDUHQFH�GH�O¶LQWHUIDFH�

LQGXLW�XQH�WUDQVIRUPDWLRQ�GH�OD�YLVLRQ�GX�PRQGH�GH�O¶LQWHUDFWHXU·trice et le miroir déformant transforme 

OD� YLVLRQ� TXH� O¶LQWHUDFWHXU·trice a de soi-PrPH�� (W� VL� O¶LQWHQWLRQ� GH� O¶DUWLVWH� HVW� GH� SURSRVHU� j�

O¶LQWHUDFWHXU·WULFH�GH�GpFRXYULU�GH�QRXYHOOHV�YLVLRQV�GX�PRQGH�HW�GH�VRL�j�WUDYHUV�O¶LQWHUDFWLRQ�DYHF�

O¶°XYUH�G¶DUW�LQWHUDFWLYH�HW�OHV�SHUFHSWLRQV�VHQVRULHOOHV�GH�VRQ�FRUSV��LO�IDXGUDLW�SHXW-être considérer 

XQH�UHODWLRQ�GLDORJLTXH��SOXW{W�TX¶DQWLQRPLTXH��HQWUH�WUDQVSDUHnce et miroir transformant.  

 

Il pourrait ainsi y avoir émergence de quelque chose qui a va au-GHOj� GX� FRQWDFW� DYHF� O¶°XYUH-

LQWHUIDFH�TXL�ODLVVH�SODFH�j�O¶LQWHUSUpWDWLRQ�HW�O¶H[SUHVVLRQ�GH�VRL ; changer le rapport de subordination 

vis-à-YLV�GH�O¶LQWHUIDFH�SRXU�XQH�UHODWLRQ�PpOLRUDWLYH� ©�&¶HVW�GRQF�>«@�OH�FKDQJHPHQW�GH�nature de la 

UHODWLRQ�TXL�>«@�VHPEOH�DX�F°XU�GHV�HQMHX[�GX�³ QXPpULTXH�´�ª��6FLDPPD��������S����-44, emphase 
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dans le WH[WH�RULJLQDO���/¶DUW�QXPpULTXH�LQWHUDFWLI�HVW�DSWH�j�UHOHYHU�OH�GpIL�FDU�VHV�PDQLIHVWDWLRQV�HW�

VRQ�DFWXDOLVDWLRQ�SURFqGHQW�SDU�OHV�LQWHUDFWLRQV�HW�OHV�UHODWLRQV�TX¶LO�LQLWLH��« While engineers strive to 

maintain the illusion of transparency in the design and refinement of media technologies, artists 

explore the meaning of the interface itself, using the various transformations of the media as their 

palette » (Rokeby, 1995). Le travail des artistes a donc sa place et son utilité dans le développement 

des relations avec les interfaces.  

 

 

2.2 Changement de paradigme : du contrôle vers la rencontre 

 

« Interaction is about encounter rather than control » (Rokeby, 1995, p. 148). Cette citation phare de 

David Rokeby (1995) est tirée de son texte Transforming Mirrors qui examine les implications des 

médias interactifs par le prisme de ses artistes. Rokeby y souligne TXH�O¶DUW�LQWHUDFWLI�DJLW�FRPPH�XQ�

PLURLU�TXL�UHQYRLH��UHIOqWH��O¶LQWHUDFWHXUāWULFH�j�OXL-elle-même et met en perspective le soi avec ce qui 

O¶HQWRXUH�� &¶HVW� GDQV� OHV� UDSSRUWV� G¶LGHQWLILFDWLRQ� GH� O¶LQWHUDFWHXUāWULFH� DX[� UpSRQVHV� GX� V\VWqPH�

interactif que les relations contrôle/rencontre se réalisent.  

 

Interaction is about encounter rather than control. The interactive artist must counter the 
video-game-induced expectations that the interactor often brings to interaction. Obliqueness 
and irony within the transformations and the coexistence of many different variables of control 
within the interactive media provide for a richer, though perhaps less ego-gratifying 
experience. However, there is a threshold of distortion and complexity beyond which an 
interactor loses sight of him or herself in the mirror. The less distortion there is, the easier it 
is for the interactor to identify with the responses the interactive system is making. The 
interactive artist must strike a balance between the interactor's sense of control, which 
enforces identification, and the richness of the responsive system's behaviour, which keep 
the system from becoming closed. (Rokeby, 1995,) 

 

/¶LGpH� GH� OD� UHQFRQWUH� �encounter�� SURSRVpH� SDU� 5RNHE\� WUDQVIRUPH� O¶RSSRVLWLRQ�

FRQWU{OH�GLYHUWLVVHPHQW� GX� IDLW� TX¶HOOH� FKDQJH� OH� W\SH� GH� UHODWLRQ� HQWUH� O¶XVDJHU� HW� O¶LQWHUIDFH�� /D�

rencontre (encounter�� FRQVWLWXH� OD� SHUVSHFWLYH� SRXU� H[SORUHU� O¶LQWHUVWLFH� HQWUH� l'interface et les 

VHQVDWLRQV�TX¶HOOH�SURYRTXH�� 
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La tendance dans le développement des interfaces va vers la simulation de comportements plus 

KXPDLQV� HW� SOXV� FRPSOH[HV� �5RNHE\�� ������� (W� FHOD� V¶DFFpOqUH� DYHF� O¶HQJRXHPHQW� GH� OD� UpDOLWp�

YLUWXHOOH� HW�GH� O¶DFFHVVLELOLWp�j� O¶LQWHOOLJHQFH�DUWLILFLHOOH��(Q�RXWUe, plus les technologies interactives 

deviennent complexes et anthropomorphiques, plus il est facile de les considérer comme des 

extensions de soi et de les incorporer comme organe de perception. Mais ces technologies ne sont 

pas neutres et influencent nos perceptions et la compréhension du monde qui nous entoure. En tant 

que média, moyen par lequel passent les échanges, elles agissement également comme filtre 

et séparation.  

 

This relationship of control is desirable to the degree that our technologies are extensions of 
ourselves. But these extensions are not just enlargements of the boundaries of our 
autonomous individualities; they are interfaces through which our contact with the outside 
world is mediated. The interface becomes a containing environment; if control over this 
environment is insisted upon, it becomes a system of insulation and isolation from both 
otherness and ambiguity. (Rokeby, 1995) 

 

Tel que mentionné au premier chapitre�� OH�SKpQRPqQH�GH� O¶LVRODWLRQ�GX�PRQGH�SDU� OD� ORJLTXH�GX�

FRQWU{OH�VH�FRQVWDWH�HQFRUH�SOXV�IDFLOHPHQW�DXMRXUG¶KXL ��O¶LQGLYLGX�HVW�VRPPp�G¶rWUH�SOXV�FRQQHFWp�

que jamais, peu importe sa situation dans le monde. En reléguant nos contacts avec le monde à 

travers ces membranes poreuses que sont les interfaces, celles-ci agissent comme des filtres qui ne 

ODLVVHQW�SDVVHU�TX¶XQH�SDUWLH�GH�OD�UpDOLWp��La distillation qui en résulte participe à la construction d'une 

réalité subjective et fragmentée. 

 

Our interface with the 'real' world and with other people is complex and highly non-linear and, 
from a 'control' point of view, very ambiguous. Interface designs appropriate for the cockpit 
are not necessarily appropriate in our relationships with the world around us. (Rokeby, 1995) 

 

 

&RPPH�O¶H[SOLTXH�5RNHE\��OD�VXUIDFH�GH�FRQWDFW�HW�G¶pFKDQJH�DYHF�le monde réel et les autres est 

complexe et non linéaire. Les principes de maîtrise et de prévisibilité, utiles pour les environnements 

technologiques, ne sont pas aussi facilement transférables aux relations humaines qui sont plus 

imprévisibles et multidimensionnelles. Aussi, il devient intéressant de réfléchir aux interfaces dans 

des perspectives qui prennent en compte ces caractéristiques. Ainsi, en changeant de posture, du 
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contrôle pour la rencontre, Rokeby invite à décloisonner les rapports complexes et les relations avec 

OH�PRQGH�HW�j�WUDYHUV�O¶LQWHUIDFH� 

 

 

������/D�UHQFRQWUH��OH�FRUROODLUH�GH�O¶LQWHUIDFH�HQ�DUW�QXPpULTXH 

 

(Q�DQDO\VDQW�OHV�SUDWLTXHV��IRUFH�HVW�GH�FRQVWDWHU�TXH�OH�SDUDGLJPH�GH�OD�UHQFRQWUH�HVW�DX�F°XU�GHV�

arts interactifs. Dans son texte Figures réfléchies : la rencontre en arts interactifs, Jean Dubois (2008) 

GpFULW�OHV�GLIIpUHQWHV�UHQFRQWUHV�TXL�SHXYHQW�DYRLU�OLHX�GDQV�XQH�°XYUH�LQWHUDFWLYH� 

 

(Q�IDLVDQW�GpULYHU�OH�FRQFHSW�G¶LQWHUDFWLRQ�V\PEROLTXH�YHUV�OD�QRWLRQ�G¶LQWHUDFWLYLWp��RQ�SHXW�
pousser une certaine logique des relations interpersonnelles vers la relation personne-
PDFKLQH��SDUWLFXOLqUHPHQW�ORUVTXH�FHWWH�PDFKLQH�MRXH�OH�U{OH�G¶XQ�LQWHUORFuteur en se mêlant 
j O¶HQVHPEOH� GHV� LQWHUORFXWHXUV� TXL� QRXV� F{WRLHQW� HQ� FKDLU� HW� HQ� RV� RX� TXL� KDELWHQW� QRV�
VRXYHQLUV� RX� QRWUH� LPDJLQDLUH�� &¶HVW� VDQV� GRXWH� HQ� SDUWLH� SRXU� FHWWH� UDLVRQ� TX¶(GPRQG�
Couchot (3)14 fait de « la rencontre » un genre artistique j SDUW� HQWLqUH�� TX¶LO� V¶DJLVVH�GH�
simuler un rapport avec un personnage, un objet ou un environnement virtuel. (Dubois, 2008). 

 

,O�\�D�G¶DERUG�OD�UHQFRQWUH�DYHF�VRL-PrPH�SDU�O¶HQWUHPLVH�GH�OD�UpWURDFWLRQ�GH�O¶LQWHUIDFH��TXL�UpDJLW�j�

QRV� DFWLRQV�� ©� /HV�°XYUHV� LQWHUDFWLYHV� VRQW� G¶DERUG� GHV� ³ miroirs déformants ´� R� le spectateur 

expérimente une relation biaisée avec lui-PrPH��/¶°XYUH�LQWHUDFWLYH�VH�GpILQLW�DORUV��SRWHQWLHOOHPHQW��

SDU�OH�UpVXOWDW�G¶XQH�UHQFRQWUH�DYHF�OHV�FLUFRQVWDQFHV�GHVVLQpHV�SDU�O¶DUWLVWH����15 » (Dubois, 2008). 

3XLV�� LO� \� D� OD� UHQFRQWUH� HQWUH� OHV�PHPEUHV� GX� SXEOLF� TXL� VH� FURLVHQW� GDQV� O¶HVSDFH� GH� O¶°XYUH�� 

(W�G¶XQH�PDQLqUH�PRLQV�GLUHFWH��LO�\�D�OD�UHQFRQWUH�HQWUH�OHV�LQWHQWLRQV�GH�O¶DUWLVWH�HW�OH�SXEOLF�VDQV�TXL�

O¶°XYUH�LQWHUDFWLYH�Q¶HVW�SDV�FRPSOqWH��(Q�DUW�QXPpULTXH��OD�UHQFRQWUH�HQWUH�OHV�LQWHQWLRQV�GH�O¶DUWLVWH�

HW�VRQ�SXEOLF�VH�PDWpULDOLVHQW�j�WUDYHUV�O¶interaction (Gaudenzi & Gantier, 2008). Comme le dit Dubois 

�������� O¶LQWHUDFWHXUāWULFH� ©� >FRPSOqWH@� OH� ³� FLUFXLW� ´� GH� O¶°XYUH� HQ� SUHQDQW� FRQVFLHPPHQW� SDUW� j 

O¶pYpQHPHQW�ª��'XERLV�������� 

 

14 La référence (3) se rapporte au document tel que cité dans Dubois (2008) : (3) Edmond Couchot, La 
WHFKQRORJLH�GDQV�O¶DUW��1vmes, Jacqueline Chambon, 1998, p. 196. 
15 La référence (7) se rapporte au document tel que cité dans Dubois (2008): David Rokeby, « Transforming 
Mirrors », dans Simon Penny (dir.), Critical Issues in Electronic Media. Albany, State University of New York 
Press, 1995, p.152-153. 
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En offrant des reflets transformés de notre identité, les arts interactifs poursuivent la tradition 
artistique tout en intégrant des modalités symboliques inédites propres j notre époque et qui 
ne se limiteraient pas exclusivement aux innovations technologiques du moment. Le désir 
DUWLVWLTXH�GH�FUpHU�XQH�UHODWLRQ�LQWHUSHUVRQQHOOH�SOXW{W�TX¶XQH�VLPSOH�GHVFULSWLRQ�SHUVRQQHOOH�
Q¶pPHUJHUDLW�SDV�VLPSOHPHQW�GHV�SURSULpWpV� LQIRUPDWLTXHV�HQ� XVDJH�� >«@�/¶XWLOLVDWLRQ� GHV�
médias numériques sert ainsi j procurer une expérience spéculative permettant de nous 
renvoyer une image de notre condition sociale et de nos conduites individuelles. La création 
GH� WHOV� DXWRPDWHV� LQWHUDFWLIV� RIIUH� DORUV� XQH� RFFDVLRQ� G¶pODERUHU� XQH� SRpVLH� FULWLTXH� GHV�
rapports humains et, peut-être, un nouveau genre artistique reprenant les termes spécifiques 
G¶XQ�DUWLILFH�GH�OD�UHQFRQWUH���'XERLV�������� 

 

,O� DSSDUDLW� GRQF� TXH� OD� QRWLRQ� GH� UHODWLRQ� VRLW� HVVHQWLHOOH� j� OD� FRQFHSWLRQ� G¶LQWHUIDFHV� SRXU� O¶DUW�

QXPpULTXH�HW�SOXV�VSpFLILTXHPHQW�G¶LQWHUIDFH�FRPPH�°XYUH�G¶DUW� 

 

Finalement, Sciamma (2012) dans son article Demain le design ��GH�O¶LQWHUDFWLRQ�j�OD�UHODWLRQ, propose 

une analyse critique du diktat des interfaces dans le design numérique. Il stipule que « dans 

O¶DWWDFKHPHQW�DX[� LQWHUIDFHV�HW�DX[� LQWHUDFWLRQV�DVVRFLpHV�� >LO�\�D@�XQ�GpVLU�GH�FRQWU{OH�TXL�HVW�XQ�

barrage au nouveau design j naitre, le design relationnel » (Sciamma, 2012, p. 36). Cette nouvelle 

DSSURFKH�GH�O¶XVDJH�HW�GH�O¶H[SpULHQFH�GX�QXPpULTXH�VH�IHUDLW�SDU�OH�UHWRXU�VHQVLEOH�j�OD�PDWLqUH�HW�

au corps : un « corps sensible, [un] corps pensant, [un] corps communiquant, [un] corps situp. » 

(Sciamma, 2012, p. 45). 

 

 

2.3 Le cadre théorique de la recherche-création 

 

$ILQ�GH�SRXYRLU�pYDOXHU��FRPSUHQGUH�HW�PHWWUH�HQ�°XYUH�OHV�LPSOLFDWLRQV�GX�FRUSV��GHV�SHUFHSWLRQV�

sensorielles, du soi et des relations avec le monde, un cadre théorique ayant des liens forts avec la 

pratique était nécessaire. De plus, le cadre théorique devait supporter une création artistique intense, 

GDQV�O¶H[SpULHQFH�GH�FUpDWLRQ�HW�GDQV�O¶H[SpULHQFH�GH�O¶°XYUH��WRXW�HQ�FRQFLOLDQW�FKDFXQ�GHV�DVSHFWV�

VRXOHYpV� SDU� OHV� UHODWLRQV� j� O¶LQWHUIDFH�� /¶DSSURFKH� TXL� UpSRQG� j� WRXV� FHV� FULWqUHV� HVW� OD� VRPD-

esthétique��(OOH�V¶HVW�UpYpOpH�VWUXFWXUDQWH�GDQV�OD�SUDWLTXH�HW�LQVWUXFWLYH�SRXU�OD�UpIOH[LRQ�� 

  



 32 

2.3.1 La soma-esthétique 

 

La soma-esthétique est une philosophie qui a été développée par Richard Shusterman suite à ses 

UHFKHUFKHV� ©� VXU� OH� SUDJPDWLVPH�� O¶HVWKpWLTXH� HW� OD� SKLORVRSKLH� FRPPH� PDQLqUH� GH� YLYUH� ª�

(Shusterman, 2007, p. 8). La soma-esthétique est un champ théorique et pratique qui se définit 

VXFFLQFWHPHQW� ©� FRPPH� O¶pWXGH� FULWLTXH� HW� OD� FXOWXUH�PpOLRUDWLYH� GH� QRWUH� H[SpULHQFH� HW� GH� QRWUH�

usage du corps vivant (s{ma�� HQ� WDQW� TXH� VLWH� G¶DSSUpFLDWLRQ� VHQVRULHOOH� �aisthqsis) et de 

façonnement créateur de soi » (Shusterman, ������S�������(OOH�V¶LQWpUHVVH�pJDOHPHQW�DX[�GLVFRXUV�

et au savoir structurant du soma en tant que philosophie pratique et incarnée (Shusterman, 2007, 

p. 32-33). Autrement dit, la soma-esthétique se détache de la vision mécaniste du corps et la 

UpFHSWLYLWp�SDVVLYH�SRXU�DOOHU�YHUV�FHOOH�G¶XQ�©�FRUSV�YLYDQW et sentant » (Shusterman, 2007, p. 11). 

(OOH�VRXWLHQW�TXH�OD�SHUFHSWLRQ�VHQVRULHOOH�FRQWULEXH�j�O¶DYDQFHPHQW�G¶XQH�FRPSUpKHQVLRQ�DX-delà 

des frontières de ce que nous pouvons appréhender de manière claire par la logique (Shusterman, 

������S�������(OOH�V¶LQWpUHVVH�j�WRXV� OHV�VHQV�SDVVDQW�SDU� OH� OLHX�G¶LQWHUVHFWLRQ�TX¶HVW� OH�FRUSV��/H�

corSV�Q¶HVW�SDV�© FRPSULV�FRPPH�XQ�VLPSOH�REMHW�ª��LO�©�H[SULPH�O¶DPELJXwWp�GH�O¶rWUH�KXPDLQ�ª�HQ�

pWDQW�j�OD�IRLV�©�OD�FRQVFLHQFH�LQFDUQpH�GH�O¶LQGLYLGX�ª�HW�©�QRWUH�LQVWUXPHQW�SULPRUGLDO�SRXU�VDLVLU�OH�

monde » (Shusterman, 2007, p. 13, 34).   

 

Ainsi, je suis XQ�FRUSV�DXWDQW�TXH�M¶ai XQ�FRUSV��-¶pSURXYH�KDELWXHOOHPHQW�PRQ�FRUSV�FRPPH�
VRXUFH� WUDQVSDUHQWH� GH� PD� SHUFHSWLRQ� HW� GH� PRQ� DFWLRQ�� HW� QRQ� HQ� WDQW� TX¶REMHW� GH�
conscience. Le corps est à partir de quoi et à travers quoi je saisis ou manipule les objets du 
monde sur lesquels je suis focalisé, mais je ne le saisis pas comme objet de conscience 
H[SOLFLWH��PrPH�VL�O¶RQ�UHVVHQW�SDUIRLV�REVFXUpPHQW�TX¶LO�HVW�OD�FRQGLWLRQ�G¶DUULqUH-plan de la 
perception. (Shusterman, 2007, p. 13-14, mise en forme texte original).   

 

La soma-HVWKpWLTXH�YLVH�XQH�PHLOOHXUH�FRPSUpKHQVLRQ�GH�O¶XQLILFDWLRQ�GH�OD�SHUFHSWLRQ�HW�OD�JHVWXHOOH�

j� WUDYHUV� OH� SULVPH� GH� O¶HVWKpWLVPH� HW� FRQVWLWXH� XQ� FDGUH� SRXU� O¶DPpOLRUDWLRQ� HW� XQH� PHLOOHXUH�

compréhension du sensible (Shusterman, 2011a). « Elle permet en effet de rendre compte de 

O¶H[SpULHQFH�>GH�O¶LQWHUDFWHXUāWULFH@�VH�PHWWDQW�HQ�UHODWLRQ�DYHF�O¶°XYUH�G¶DUW�HW�GX�PRQGH�TXH�FHWWH�

dernière porte avec elle » (Formis, 2009, p. 156). Cette approche contribue à tisser des liens entre 

O¶DQDO\VH�HW�OD�SUDWLTXH��(OOH�LQVWDXUH�XQH�SULVH�GH�FRQVFLHQFH�GpSDVVDQW�O¶pWDW�VXEMHFWLI�R��OH�FRUSV�
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HVW� j� OD� IRLV� REMHW� G¶REVHUYDWLRQ� HW� GH� FRPSUpKHQVLRQ� GHV� SHUFHSWLRQV� VHQVRULHOOHV�� (OOH� SHUPHW�

O¶H[SORUDWLRQ�GHV�VHQVDWLRQV�SOXV�VXEWLOHV�RX�FRPSOH[HV�FRPPH�SDU�H[HPSOH�FHOOHV�LQGXLWHV�SDU�OH�

mouvement et du sens kinesthésique ainsi que la position et les sensations dans le corps du sens 

SURSULRFHSWLI�TXL�IRQW�DXVVL�SDUWLH�GH�O¶H[SpULHQFH�JOREDOH�GHV�LQWHUIDFHV�WDQJLEOHV�� 

 

'H�SOXV��HOOH�pEDXFKH�G¶HPEOpH�OH�FRQFHSW�GH�OD�UHQFRQWUH��7RXW�G¶DERUG��LO�HVW�SRVVLEOH�GH�FRQVLGpUHU�

une rencontre avec soi-PrPH�GDQV�OH�VRXFL�G¶DPpOLRUDWLRQ�GH�QRV�SURSUHV�SHUFHSWLRQV�VHQVRULHOOHV��

G¶XQH�PHLOOHXUH�FRPSUpKHQVLRQ�GX�FRUSV�j�SDUWLU�GH�QRWUe expérience personnelle et immédiate ainsi 

TXH�OD�FUpDWLRQ�HW�O¶H[SUHVVLRQ�GH�VRL�(Shusterman, 2007). Ensuite, elle instigue une rencontre avec 

O¶DXWUH�SXLVTX¶HOOH�PqQH�j�© O¶DSSUpFLDWLRQ�GHV�TXDOLWpV�HVWKpWLTXHV�G¶DXWUHV�VRL�HW�G¶DXWUHV�FKRVHV�ª�

(ShusterPDQ��������S������)LQDOHPHQW��HOOH�VXSSRVH�XQH�UHQFRQWUH�HQWUH�O¶DUW�HW�O¶LQGLYLGX� 

 

3DU�FRPSDUDLVRQ�DYHF�XQH�WKpRULH�GH�O¶DUW�WUDGLWLRQQHOOH��OD�VRPD-HVWKpWLTXH�D�O¶DYDQWDJH�GH�
ne pas se limiter j OD�GHVFULSWLRQ�GH�O¶°XYUH�RX�DX�VLPSOH�FRPPHQWDLUH�GHV�UHYHQGLFDWLRQV�
GH� O¶DUWLVWH��(OOH�SHUPHW�HQ�HIIHW�GH� UHQGUH�FRPSWH�GH� O¶H[SpULHQFH�GX�Vujet se mettant en 
UHODWLRQ�DYHF� O¶°XYUH�G¶DUW�HW�GX�PRQGH�TXH�FHWWH�GHUQLqUH�SRUWH�DYHF�HOOH��0DLV� OD�VRPD-
HVWKpWLTXH�Q¶HVW�SDV�QRQ�SOXV�XQH�WKpRULH�UHODWLRQQHOOH�GH�O¶DUW��R� la pratique ludique et le 
divertissement remplissent un rôle principal ; au contraire elle envisage la possibilité de 
FRQVLGpUHU� O¶DUW� FRPPH� XQH� GHV� H[SpULHQFHV� VRPDWLTXHV� GHV� SOXV� FRPSOqWHV� HW� OHV� SOXV�
DXGDFLHXVHV��FH�TXL�VLJQLILH�DXVVL�TX¶HOOH�GHPDQGH�XQ�LQYHVWLVVHPHQW�VRFLDO��SROLWLTXH��YRLUH�
moral. (Formis, 2009, p. 156) 

 

/¶DSSURFKH�Q¶D�ULHQ�G¶XQH�PpWKRGH�G¶pSDQRXLVVHPHQW�SHUVRQQHO��(OOH�V¶DMXVWH�j�XQH�GpPDUFKH�GH�

recherche-FUpDWLRQ�SXLVTX¶HOOH�FRQWULEXH�j�WLVVHU�GHV�OLHQV�HQWUH�O¶DQDO\VH�HW�OD�SUDWLTXH��(OOH�LQVWDXUH�

une prise de conscience (awareness��GpSDVVDQW�O¶pWDW�VXEMHFWLI��HW�OD�UHSODFH�GDQV�XQH�GLPHQVLRQ�GX�

vécu qui peut être ressentie physiquement et analysée rationnellement. Le corps est à la fois objet 

G¶REVHUYDWLRQ�HW�GH�FRPSUpKHQVLRQ�� 

 

&¶HVW�HQ�SURSRVDQW� OD�FRwQFLGHQFH�HQWUH�YpFX�SHUVRQQHO�HW�H[SpULHQFH�G¶DXWUXL�TX¶RQ�SHXW�
comprendre le rôle mélioratif, mais aussi fort difficile, de la soma-HVWKpWLTXH�GDQV�O¶DUW�HW�GDQV�
OD� VRFLpWp�� >«@� /D� VRPD-esthétique cherche donc la coïncidence non pas seulement 
WKpRULTXH� PDLV� DXVVL� SUDWLTXH� HQWUH� OD� SURSULRFHSWLRQ� HW� OD� SHUFHSWLRQ� G¶DXWUXL�� HQWUH�
O¶KpGRQLVPH�VROLSVLVWH��MH�PH�IDLV�SODLVLU��HW�O¶HPSDWKLH�VXUJLVVDQW�HQ�FROOHFWLYLWp��MH�PH�GpGLH�
DX[�DXWUHV���&DU�VRUWLU�GH�OD�UpFHSWLRQ�SDVVLYH�HW�V¶LGHQWLILHU�DYHF�O¶DXWUH�UHSUpVHQWH�ILQDOHPHQW�
un passage brusque et partiellement pénible, mais qui seul semble pouvoir permettre une 
véritable conscience du corps. (Formis, 2009, p. 157) 
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(W�VL��HQ�DUW�QXPpULTXH��OD�UHQFRQWUH�HQWUH�OHV�LQWHQWLRQV�GH�O¶DUWLVWH�HW�VRQ�SXEOLF�VH�PDWpULDOLVHQW�j�

WUDYHUV�O¶LQWHUDFWLRQ��LO�HVW�DSSURSULp�G¶XWLOLVHU�OHV�PrPHV�SURFpGpV�G¶DSSUpFLDWLRQ�VHQVRULHOOH�j�OD�IRLV�

GDQV�OD�FUpDWLRQ�HW�GDQV�O¶H[SpULHQFH�GH�O¶°XYUH���&HOD�SHUPHW�GH�IDLUH�UpVRQQHU�©�OD�SURSRVLWLRQ�G¶XQ�

auteur » avec les « aspirations profondes de son audience » (Gaudenzi & Gantier, 2018, p. 723-724). 

/¶DUWLVWH�HW�VRQ�°XYUH�VRQW�OLpV���FH�TXL�HVW�UHVVHQWL�HW�H[SULPp�ORUV�GH�OD�FUpDWLRQ�GDQV�OH�WUDvail avec 

OD� PDWpULDOLWp� �SK\VLTXH� RX� QXPpULTXH�� VH� UHIOpWHUD� GDQV� O¶°XYUH� RIIHUWH� DX� SXEOLF�� 6HORQ� OD�

perspective de la soma-HVWKpWLTXH��OHV�PR\HQV�QpFHVVDLUHV�j�OD�SURGXFWLRQ�IRQW�SDUWLH�GH�O¶°XYUH���

ce qui sert à élaborer le produit finit est par conséquent constitutif de celui-ci. De la même manière, 

OHV�PR\HQV�TXL�©�IRQW�DXVVL�SDUWLH�GX�SURGXLW�ILQL��O¶°XYUH�G¶DUW��WRXW�FRPPH�LOV�SDUWLFLSHQW�GH�QRWUH�

H[SpULHQFH�HVWKpWLTXH�DX�PRPHQW�GH�FRQWHPSOHU�>O¶°XYUH@��>/¶DUW�D�DLQVL�OD�SURSULpWp�GH@�QRXV�DLGHU�

j dépasser les limites aveugles du dualisme fins/moyens » (Shusterman, 2011b, p. 28). La soma-

esthétique encourage sortir de la vision occidentale de considérer la fin comme un idéal est les 

moyens comme des causes matérielles (Shusterman, 2011b). Suivant ce point de vue, le corps 

KXPDLQ� Q¶HVW� SDV� ©� VLPSOHPHQW� XQ� LQVWUXPHQW� RX� XQ� RXWLO� >«@�� OH� PR\HQ� G¶DWWHLQGUH� XQH� ILQDOLWp�

VXSpULHXUH� GH� OD� YLH�PHQWDOH�� O¶H[SpULHQFH� HVWKpWLTXH� RX� OH� VDOXW� VSLULWXHO� ª� �6KXVWHUPDQ�� ����E��

p.28). Shusterman fait remarquer que : 

 

>/@H�FRUSV�PDWpULHO�FRPPH�VLPSOH�REMHW�SK\VLTXH� IDLW�GH�FKDLU�HW�G¶RV�� >HVW�DXVVL@� OH�FRUSV�
vivant, doué de sensation et de volonté, ce corps perceptif et intelligent avec lequel chacun 
DSSUpKHQGH�OH�PRQGH�TXL�O¶HQWRXUH��>«@�/HV�>«@�DPELJXwWpV�UHODWLYHV�j notre être corporel 
sont nombreuses, mais la plus notable en rapport avec le soma comme subjectivité 
perceptive est la manière dont notre corporéité constitue j la fois la source indispensable de 
QRWUH�FRQQDLVVDQFH�SHUFHSWLYH�HW�VRQ�LQpYLWDEOH�OLPLWH�>«@. (Shusterman, 2011b, p. 10). 

 

&¶HVW�j�SDUWLU�GH�VRQ�DQFUDJH�GDQV�OHV�DUWV��TXL�YDORULVH�XQH�VHQVLELOLWp�HW�XQH�GLYHUVLWp�SHUFHSWXHOOH��

que la soma-esthétique peut se déployer aux autres activités de la vie où il nous est aussi possible 

G¶©�DIILQHU�QRWUH�SHUFHSWLRQ�ª�HW�©�DPpOLRUHU�QRV�performances grâce j un meilleur usage du corps » 

et une meilleure connaissance de nous-mêmes sur le plan somatique (Shusterman, 2011b). 
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2.3.2 Soma-esthétique dans les interfaces tangibles 

 

-¶DSSRUWH�LFL�XQH�SUpFLVLRQ�FRQFHUQDQW�OHV�LQWHUIDFHV�LQYRTXpHV�SRXU�FODULILHU�OH�SURSRV��-H�UpIqUH�DX[�

interfaces tangibles, FHOOHV�TXL�SHUPHWWHQW�G¶LQWHUDJLU�DYHF�OH�QXPpULTXH�SDU�GHV�REMHWV�SK\VLTXHV��TXL�

se distinguent des interfaces graphiques, des interfaces informatiques logicielles ou des 

périphériques (souris, clavier, écran tactile). Bien que la définition plus englobante des interfaces soit 

celle à laquelle je me réfère, mon travail de création portera sur les interfaces dites tangibles qui sont 

FHOOHV�PH�VHPEOHQW�DYRLU� OH�SOXV�GH�GLYHUVLWp�HW�GH�SRWHQWLHO�SRXU� OH�GpYHORSSHPHQW�G¶LQVWDOODWLRQV�

interactives dans le contexte de la soma-esthétique.  

 

(Q�IDLVDQW�HQ�VRUWH�TXH�WRXV�OHV�pOpPHQWV�LQFLWHQW�j�O¶LQWHUDFWLRQ�DYHF�OH�VHQVLEOH��LO�VH�PHW�HQ�SODFH�

XQH�ULFKHVVH�GX�SD\VDJH�VHQVRULHO�DSWH�j�O¶pPHUJHQFH�G¶H[SpULHQFHV�VRPD-esthétiques multiformes. 

(OOHV�V¶H[SULPHQW�VLQJXOLqUHPHQW�SRXU�FKDTXH�SHUVRQQH�j FKDTXH�QRXYHOOH�UHQFRQWUH�DYHF�O¶°XYUH��

,O�HQ�UpVXOWH�XQH�H[SORUDWLRQ�SOXV�OLEUH�GH�O¶LQWHUVWLFH�FRQWU{OH�GLYHUWLVVHPHQW��DXVVL�GLYHUVLILpH�TXH�OHV�

usagers eux-PrPHV��(Q�RXWUH��OD�GLYHUVLWp�GHV�JHVWXHOOHV�GH�FKDTXH�SHUVRQQH�ORUV�GH�O¶LQWHUDFWLRQ�

est le teUUHDX�G¶R��pPHUJHnt GH�QRXYHOOHV�SHUVSHFWLYHV�G¶LQWHUDFWLRQ�HW�G¶HQULFKLVVHPHQWV�VHQVRULHOV�� 

 

(W��ELHQ�TXH�O¶pFULWXUH�SURJUDPPDWLTXH�WHQGH�j GpVHQVRULDOLVHU�O¶DFWH�GH�FUpDWLRQ�DX�SURILW�GH�
manipulations langagières, certaines interfaces introduisent en revanche, dans le 
déroulement des calculs, des données non symboliques, par exemple des gestes, des 
déplacements du corps, et par lj O¶H[SUHVVLRQ�G¶XQH�FHUWDLQH�FRUSRUpLWp��&DU�OH�FRUSV�Q¶HVW�
pas inéluctablement nip dans sa relation j la machine, mais se voit au contraire augmentp 
GH� SHUFHSWLRQV� HW� GH� SRVVLELOLWpV� G¶DFWLRQV� QRXYHOOHV�� /D� FRPELQDLVRQ� GH� O¶LPDJH� �IL[H� HW�
mobile), du texte et du son dans le multimédia, par exemple, associée j O¶DFWH� LQWHUDFWLI��
provoque une réorganisation perceptive o� le visuel tend j se recorporaliser. (Couchot & 
Hilaire, 2003) 

 

La soma-esthétique permet G¶DSSUpKHQGHU�OD�UpDOLWp�WHOOH�TX¶HOOH�VH�GRQQH�GDQV�WRXWH�VD�ULFKHVVH�HW�

sa complexité, surtout dans le cadre de la présente recherche. Cette approche permettra également 

de voir au-GHOj�GHV�VLPSOLILFDWLRQV�HW�GHV�FRQYHQWLRQV�VXSSRVpHV�IDFLOLWHU�O¶XVDJH�GHV�LQWHUIDFHV�GH�

PDQLqUH�j�FUpHU�GHV�H[SpULHQFHV�HQULFKLVVDQWHV��5RNHE\���������$LQVL��O¶LQWHUIDFH�tangible fait appel 

j�G¶DXWUHV�VHQV�TXH�OD�YXH�RX�OH�WRXFKHU�HW�RXYUH�OD�SRUWH�j�GH�QRXYHOOHV�SRVVLELOLWpV�G¶H[SpULHQFHV�

interactives avec le monde numérique mais aussi dans le monde réel.  
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En 2014, Richard Shusterman publie un texte dans The Encyclopedia of Human-Computer 

Interaction de O¶,QWHUDFWLRQ� 'HVLJQ� )RXQGDWLRQ. &HOD� YLHQW� DSSX\HU� OD� SHUWLQHQFH� G¶XWLOLVHU� FHWWH�

approche pour examiner les interfaces dans différents domaines, et plus particulièrement en art 

numérique. Le recours à la soma-HVWKpWLTXH�GDQV�OH�GRPDLQH�GH�O¶LQWHUDFWLRQ�KXPDLQ-machine est 

une approche reconnue et répandue tout comme dans celui de la santé et les arts vivants, 

particulièrement en théâtre et en danse.  

 

-H�VRXOLJQH�LFL�VLPSOHPHQW�TXH�M¶XWLOLVH�XQH�PpWKRGH�TXL�D�IDLW�VHV�SUHXYHV16 HW�TXH�MH�O¶DSSOLTXH�GDQV�

OH�FDGUH�GH�O¶DUW�QXPpULTXH�R��HOOH�HVW�SHX�XVLWpH��&H�VXUYRO�GH�OD�SpQpWUDWLRQ�GH�OD�VRPD-esthétique 

dans la littérature scientifique de différents domaines conduit à la revue de littérature de ce travail. 

Le corpus se compose dH� G¶DXWHXU�H�V� GH� WH[WHV� TXL� RQW� SRXU� OD� SOXSDUW� pJDOHPHQW� SURGXLW� GHV�

°XYUHV��$LQVL��FH�FRUSXV�GH�UpIpUHQFH�V¶DFFRUGH-t-il parfaitement à une recherche-création. 

 

 

2.4 Revue de littérature  

 

4XLFRQTXH�V¶HQJDJH�j�H[DPLQHU� OHV� LQWHUIDFHV�GDQV� OH�GRPDLQH�GHV�DUWV�QXPpULTXHV�VH�UHWURXYH�

face à un foisonnement de classifications17. Pour faciliter la compréhension, je propose une typologie 

inspirée de la définition générale des interfaces. Les travaux mentionnés se situent dans une 

démarche de recherche-FUpDWLRQ��/HV�DUWLVWHV�RQW�WRXV�SURGXLW�GHV�°XYUHV�HW�FRQWULEXp�j�OD�WKpRULH�

 

16 Il existe depuis 2015 une publication en ligne dédié à la soma-esthétique revue par les pairs : Journal of 
Somaesthetics. /H�PDQGDW�GRQW�V¶HVW�GRWp�OH�MRXUQDO�HVW�GH�IDLUH�UHVVRUWLU�O¶DVSHFW�LQWHUGLVFLSOLQDLUH�GH�OD�VRPD-
HVWKpWLTXH�HQ�RIIUDQW�GLIIpUHQWV�SRLQWV�GH�YXH�TXL�RQW�HQ�FRPPXQ�O¶H[SpULHQFH�GX�FRUSV�YLYDQW�FRPPH�YHFWHXU�
G¶DSSUpFLDWLRQ�VHQVRULHO�HW�GH�FUpDWLRQ�GH�VRL��https://journals.aau.dk/index.php/JOS/about  
17 Il existe plusieurs références qui font état de la connaissance sur les interfaces. Il y a notamment Interactive 
Displays: Natural Human-Interface Technologies (Bhowmik, 2014) UpSHUWRULH�HW�GpFULW�O¶XWLOLVDWLRQ�HW�OD�IDEULFDWLRQ�
GH� SOXVLHXUV� W\SHV� G¶LQWHUIDFHV�� &HW� RXYUDJH� WHFKQLTXH� SHUPHW� GH� FRQVWDWHU� O¶DPSOHXU� HW� OD� GLYHUVLWp� GHV�
LQWHUIDFHV�HW�GH�OHXUV�XVDJHV��'DQV�OH�GRPDLQH�GH�O¶DUW��The Digital Interface and New Media Art Installations 
(Shanbaum, 2019) WpPRLJQH�GH�OD�SpQpWUDWLRQ�GH�O¶XVDJH�GHV�LQWHUIDFHV�GDQV�OHV�LQVWDOODWLRQV�DUWLVWLTXHV�HW�GH�
leur potentiel de création. Edmonds, E. (2018). The art of interaction: What HCI can learn from interactive art. 
Cet ouvrage ne porte SDV� VXU� O¶LQWHUIDFH� HOOH-même mais V¶D[H� VXU� OD� SUDWLTXH� HW� OHV�°XYUHV qui offre une 
SHUVSHFWLYH�HQ�FRQWH[WH�SRXU�DERUGHU�O¶LQWHUIDFH. 

https://journals.aau.dk/index.php/JOS/about
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VXU�OHV�LQWHUIDFHV�GDQV�OH�GRPDLQH�GH�O¶DUW�QXPpULTXH��&HWWH�V\QWKqVH�GH�OD�OLWWpUDWXUH�SHUPHW�GH�VLWXHU�

GHV�°XYUHV�PDMHXUHV�DLQVL�TXH�OHV�UpIOH[LRQV�GHV�DUWLVWHV�SOXV�SDUWLFXOLqUHPHQW�GDQV�OH�GRPDLQH�GHV�

installations interactives. 

 

6LWXHU� O¶pWXGH� GHV� LQWHUIDFHV� GX� SRLQW� GH� YXH� GH� OHXUV� RULJLQHV� SHUPHW� G¶DYRLU� XQH�PHLOOHXUH� YXH�

G¶HQVHPEOH�GX�VXMHW�SRXU�PLHX[�VDLVLU�OHV�SDUWLFXODULWpV�GHV�GLIIpUHQWHV�DSSURFKHV��,O�IDXW�VRXOLJQHU�OD�

FRQWULEXWLRQ�GHV�SLRQQLHUV�GH�O¶DUW�LQWHUDFWLI�TXL�RQW�pWDEOL�OHV�IRQGHPHQWV�HW�LGHQWLILp�OHV�HQMHX[�WRXMRXUV�

SUpVHQWV�DX�F°XU�GH�OD�SUDWLTXH�GHV�DUWV�numériques. Malgré des moyens technologiques limités par 

UDSSRUW� j� FHX[� DXMRXUG¶KXL�� OHV� °XYUHV� FUppHV� j� O¶pSRTXH18 Q¶HQ� VRQW� SDV� PRLQV� WRXMRXUV�

représentatives GH� O¶DUW� QXPpULTXH� GRQW� FHUWDLQHV� GHPHXUHQW� HPEOpPDWLTXHV�� /¶DUW� QXPpULTXH�

V¶LQWpUHVVH�QpFHVVDLUHPHQW�DX[�WHFKQRORJLHV�GH�VRQ�WHPSV�TXL�HQWUDvQHQW�GDQV� OHXUV�VLOODJHV�GHV�

valeurs, des usages et des postures qui les caractérisent. Ce sont les rapports entre les technologies 

GH� O¶LQIRUPDWLRQ� HW� OHV� SRVWXUHV� TXL� VH� UpYqOHQW� SHUWLQHQWV� LFL�� /¶pWXGH� KLVWRULTXH� GHV� diverses 

applications des technologies en art peut conduire à O¶pODERUDWLRQ� de nouvelles approches 

des interfaces.  

 

 

������/HV�LQWHUIDFHV�FRPPH�HVSDFHV�GH�FRQWDFW�HW�G¶LQWHUDFWLRQ 

 

7HO�TX¶pWXGLp�SDU� O¶KLVWRULHQ�)UDQN�3RSSHU�GDQV�VHV�QRPEUHX[�RXYUDJHV�� O¶LQWpUrW�SRXU� O¶LQWHUDFWLRQ�

GDQV�OH�GRPDLQH�GHV�DUWV�UHPRQWH�DX[�DQQpHV������DYHF�GHV�IRUPHV�G¶DUW�SDUWLFLSDWLYHV�WHOles que 

le Happening et les environnements cinétiques réactifs. /¶Xne des caractéristiques des arts 

numériques interactifs est le rôle prépondérant des technologies informatiques (Dinkla, 1994). Söke 

Dinkla attribue la paternité des arts interactifs contrôlés par ordinateur à Myron Krueger qui débuta 

 

18 ¬�O¶pSRTXH�R��O¶LQVWDOODWLRQ�Videoplace a été développée (la première version vidéo date de 1975 et la première 
YHUVLRQ�LQIRUPDWLVpH�GDWH�GH��������OHV�RUGLQDWHXUV�Q¶pWDLHQW�SDV�OHV�DSSDUHLOV�FRPSDFW�HW�SXLVVDQWV�TXH�QRXV�
DYRQV�DXMRXUG¶KXL��7RXW�pWDLW�FRGp�à la main et ils étaient partagés par plusieurs utilisateurs. Myron Krueger fait 
état du contexte dans un article de Leonardo. « At that time, the user would submit a deck of cards to a clerk 
who would take them into the inner sanctum containing the computer. The output, in the form of a computer 
printout, would be ready several hours later. Perception of the underlying computer was greatly distorted 
because the user was separated from the machine by the operating system » (Krueger & Wilson, 1985, p. 145). 
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ses travaux dès 1969 pour son installation Videoplace��'¶RUHV�HW�GpMj��VRQ�LQWpUrW�pWDLW�G¶DYRLU�XQH�

FRPSUpKHQVLRQ�SKLORVRSKLTXH�GH�O¶RUGLQDWHXU��.UXHJHU�HW�:LOVRQ��������S��������.UXJHU�©�FRQoRLW�GHV�

espaces où les actions des visiteurs.teuses déclenche des effets » (Dinkla, 1994)19�� /¶LGpH� GH�

O¶LQWHUDFWLRQ�TXL�GpSDVVH�OD�GXDOLWp�DFWLRQ-réaction habite les arts numériques depuis les tout débuts 

HW�Q¶RQW�FHVVp�GH�VRXOHYHU�OD�TXHVWLRQ�GHV�UDSSRUWV�j�OD�WHFKQRORJLH�LQIRUPDWLTXH��GH�O¶LQWHUDFWLRQ�HW�

GH�O¶LQWHUIDFH�VXLYDQW�O¶pYROXWLRQ�GH�FHOOHV-ci.20  

 

I invented the term because I thought human interface and usability were too narrow. I wanted 
WR�FRYHU�DOO�DVSHFWV�RI� WKH�SHUVRQ¶V�H[SHULHQFH�ZLWK� WKH�V\VWHP�LQFOXGLQJ� LQGXVWULDO�GHVLJQ�
graphics, the interface, the physical interaction and the manual. Since then the term has 
VSUHDG�ZLGHO\��VR�PXFK�VR�WKDW�LW�LV�VWDUWLQJ�WR�ORVH�LW¶V�PHDQLQJ. (Merholz, 2007) 

 

En 1983, Jeffrey Shaw développe la première installation interactive Point of View, qui détourne le 

concept de performance. « It is the particular audio visual [sic] journey made by a spectator who 

operates the joystick which constitutes a 'performance' of this work » (Dinkla, 1994). La même 

année21, David Rokeby développe Very Nervous System, une installation sonore interactive qui par 

O¶HQWUHPLVH�G¶XQH�LQWHUIDFH�LQYLVLEOH��SURGXLW�GHV�©�HIIHWV�V\VWqPHV�QRQ�YLVXHOV�ª�>WUDGXFWLRQ�OLEUH@22 

�'LQNOD���������&H�TXL�FDUDFWpULVH�FHWWH�LQVWDOODWLRQ�HVW�TX¶HOOH�VH�SUpVHQWH�VRXV�OD�IRUPH�G¶XQH�©�VDOOH�

YLGH� DYDQW� TXH� O¶RQ� \� HQWUH� HW� DFWLYH� OH� GLVSRVLWLI » (Jones et Muller, 2010). &¶HVW� UpHOOHPHQW�

 

19 Traduction libre de : to conceive spaces in which actions of visitors set off effects.  
20 Les interactions humain-machine (IHM) existent depuis les premiers ordinateurs personnels. Chez Apple par 
exemple, le HI (human interface) qui fait partie du HCI (human computer interaction) évoluera pour devenir le 
UX (user experience). Le terme fut introduit par Don Norman dans un article publié en 1995 afin de mieux 
GpVLJQHU�O¶HQVHPEOH�GHV�DVSHFWV�HW�GH�O¶H[SpULHQFH�G¶LQWHUDFWLRQ�GH�O¶XWLOLVDWHXU��1RUPDQ�HW�DO���������S�����.  
Dans une entrevue avec Peter Merholz en 2007 pour la conférence UX Week 2008, il explique pourquoi il a 
inventé le terme de UX :  

I invented the term because I thought human interface and usability were too narrow. I wanted to cover 
DOO�DVSHFWV�RI�WKH�SHUVRQ¶V�H[SHULHQFH�ZLWK�WKH�V\VWHP�LQFOXGLQJ�LQGXVWULDO�GHVLJQ�JUDSKLFV��WKH�LQWHUIDFH��
the physical interaction and the manual. Since then the term has spread widely, so much so that it is 
VWDUWLQJ�WR�ORVH�LW¶V�PHDQLQJ��(Merholz, 2007) 

Pour voir une vidéo de Don Norman expliquer le UX : https://youtu.be/9BdtGjoIN4E?si=fx0KqlguLOLST-oI 
21 Rokeby a commencé à travailler sur Very Nervous System dès 1981. « /HV� YHUVLRQV� LQLWLDOHV�GH� O¶°XYUH�
SUpFqGHQW�PrPH�O¶XWLOLVDWLRQ�GH�O¶RUGLQDWHXU�SDU�5RNHE\��LO�LQWURGXLW�OH�$SSOH�,,�GDQV�OH�SURFHVVXV�GH�FRQFHSWLRQ�
en 1983) » (Jones et Muller, 2010). '¶DXWUHV� YHUVLRQV� GH� O¶°XYUH� VRQW� DSSDUXHV� DX� ILO� GX� GpYHORSSHPHQW�
WHFKQLTXH�TXL�V¶HVW�pFKHORQQp�VXU����DQV��(Q�������HOOH�HVW�GHYHQXH�GLVSRQLEOH�FRPPH�ORJLFLHO�LQGpSHQGDQW��'H�
SOXV��5RNHE\��������H[SOLTXH�TX¶HQ������ O¶°XYUH� IDLW� O¶REMHW�G¶XQH�pWXGH�FOLQLTXH�j� O¶K{SLWDO�-XLI�GH�0RQWUpDO�
visant à aider les personnes atteintes de la maladie de Parkinson à stimuler leur habileté à initier des 
mouvements conscients. 
22 Traduction libre de : non visual system effects.  

https://youtu.be/9BdtGjoIN4E?si=fx0KqlguLOLST-oI
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O¶LQWHUDFWHXUāWULFH�TXL�DQLPH�O¶°XYUH� « If one reacts intuitively to the sound, a closed-circuit is created, 

in which music and movement are slowly becoming a unity » (Dinkla, 1994).  

 

'DQV� XQ� PrPH� RUGUH� G¶LGpHV��Rokeby (1998) fait remarquer que dans le contexte des médias 

LQWHUDFWLIV�� OD� FXOWXUH� GHYLHQW� ©� TXHOTXH� FKRVH� TXH� QRXV� ³� IDLVRQV� ´�� F¶HVW� O¶LQWHUIDFH� TXL� GpILQLW� OD�

PDQLqUH�GRQW�QRXV�OH�IDLVRQV�HW�OH�UHVVHQWL�GH�FH�³�IDLUH�´��3XLVTXH�O¶LQWHUIDFH�GpILQLW�FRPment nous 

percevons et parcourons le contenu, par conséquent elle façonne notre expérience de ce contenu » 

>WUDGXFWLRQ� OLEUH@��3DU�H[WHQVLRQ�� O¶LQWHUIDFH�ILOWUH�HW�RUJDQLVH� OH�FRQWHQX�� OXL�GRQQH�XQH�IRUPH�HW�XQ�

VHQV�� &¶HVW� SRXU� FHOD� TXH� 5RNHE\� ������� PHQWLRQQH� TXH� O¶LQWHUIDFH� HVW� OH� FRQWHQX�� ,O� VRXOLJQH�

pJDOHPHQW�TX¶LO�IDXW�pYLWHU�OH�SLqJH�GH�FRQVLGpUHU�O¶LQWHUIDFH�FRPPH�O¶H[WHQVLRQ�GX�V\VWqPH�SHUFHSWLI�

humain sans développer une attitude critique et une meilleure littératie de l¶LQWHUDFWLRQ� HW� GHV�

LQWHUIDFHV��/HV�LQWHUIDFHV�HQ�WDQW�TX¶HVSDFH�FRPPH�FHOOH�GH�Very Nervous System de Rokeby, sont 

DXWDQW�G¶H[SpULPHQWDWLRQV�VXVFHSWLEOHV�G¶H[SORUHU�FRPPHQW�O¶LQWHUDFWLRQ�HW�OHV�LQWHUIDFHV�IDoRQQH�XQH�

PDQLqUH�G¶rWUH�SRXU�OHV�XWLOLVDWHXUV (Jones et Muller, 2010). 

 

 

������/HV�LQWHUIDFHV�FRPPH�VXUIDFH�GH�FRQQH[LRQ�HW�G¶pFKDQJH ��O¶pPHUJHQFH�GHV�LQWHUIDFHV�

idiosyncratiques 

 

En 1991, Ken Feingold est le premier artiste à utiliser un écran tactile pour The Surprising Spiral. 

Avec cette installation, on passe des environnements interactifs de Rokeby, Krueger et Shaw où tout 

le corps est sollicité à des objets interactifs de proximité créés sur mesure pour une installation en 

SDUWLFXOLHU��'DQV�FHWWH�LQVWDOODWLRQ��GHX[�©�VFXOSWXUHV�LQWHUIDFHV�ª�SHUPHWWHQW�DX�SXEOLF�G¶LQWHUDJLU�DYHF�

O¶°XYUH��)HLQJROG������� ��XQ�JURV�OLYUH�R��VXU�OD�FRXYHUWXUH�HVW�LQFUXVWp�XQ�pFUDQ�WDFWLOH�DYHF�O¶LPage 

G¶XQH�PDLQ� LQYLWH� OH�VSHFWDWHXU�j� LQWHUDJLU�DYHF� OH�FRQWHQX�YLVXHO�HW�XQ�DXWUH� OLYUH�R��XQ�PRXODJH�

G¶XQH� ERXFKH� VXU� OD� FRXYHUWXUH� UpDJLW� DX� FRQWDFW� WDFWLOH� SRXU� GpPDUUHU� OD� OHFWXUH� GX� OLYUH�� /HV�

LQWHUIDFHV�GRQQHQW� OD�SRVVLELOLWp�j� O¶LQWHUDFWHXUāWULFH�Ge faire défiler à son rythme les images et les 

sons exprimant le labyrinthe des souvenirs. Ken Feingold a toujours eu une attitude critique vis-à-vis 
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la technologie sans pour autant perdre de vue son potentiel (Media Art Net, n. d.)��&¶HVW� OH�JHQUH�

G¶DWWLWXGH�FULWLTXH�HW�pTXLOLEUpH�TX¶LO�DSSDUDLW�VRXKDLWDEOH�G¶HQFRXUDJHU�DILQ�G¶DSSURIRQGLU�OH�FRQFHSW�

G¶LQWHUIDFH�SRXU�O¶DUWLFXODWLRQ�G¶°XYUHV�LQWHUDFWLYHV�HQ�WDQW�TXH�SRLQW�GH�FRQWDFW�HQWUH�OHV�LQWHQWLRQV�

GH�O¶DUWLVWH�HW�OHV�DWWHQWHV�GX SXEOLF��RX�HQFRUH��G¶XQ�GLDORJXH�FRPPXQ�HQWUH�O¶DUWLVWH�HW�OH�SXEOLF�� 

 

¬�WLWUH�G¶LOOXVWUDWLRQ��GDQV� O¶°XYUH�Portrait n° 1 (1990) de Luc Courchesne, les différents points de 

FRQWDFWV�VRQW�IRQGDPHQWDX[�j�SOXVLHXUV�QLYHDX[��,FL��OD�QRWLRQ�G¶LQWHUIDFH�DX�VHQV�VWULFW�HVW�VXEVWLWXpH�

SDU� OD� UHQFRQWUH�GpWHUPLQpH��&HWWH�°XYUH� LQWHUDFWLYH�HVW� OD� UHQFRQWUH�YLUWXHOOH�G¶XQ�SHUVRQQDJH�j�

travers une structure dialogique qui se compose par la conversation avec le public à partir de 

IUDJPHQWV�GH�OD�UHQFRQWUH�LQLWLDOH�GH�O¶DUWLVWH�DYHF�OH�SHUVRQQDJH��3RXU�&RXUFKHVQH��IDLUH�XQ�SRUWUDLW�

F¶HVW�IDLUH�XQH�UHQFRQWUH��©�8Q�SRUWUDLW�GH�TXHOTX¶XQ��F¶HVW�OH�FRPSWH�UHQGX�G¶XQH�UHQFRQWUH�HQWUH�XQ�

DXWHXU� HW� XQ� VXMHW�� ª� �*DJQRQ�� ������� $YHF� FHWWH�°XYUH�� ©� /XF� &RXUFKHVQH� VRXOqYH� O¶pSLQHXVH�

TXHVWLRQ�GH�OD�UHQFRQWUH�DYHF�DXWUXL�GDQV�O¶HQYLURQQHPHQW�GHV�WpOpFRPPXnications, et de la rencontre 

avec soi-même, par le truchement des autres, dans un environnement virtuel » (Gagnon, 1995). En 

adoptant un positionnement vis-à-YLV�GH�O¶LQWHUIDFH�TXL�HQGRVVH�OHV�QRWLRQV�GH�UHODWLRQV��GH�UHQFRQWUH�

et de points de contacts, elle devient le point de départ pour la création et par lequel examiner les 

arts interactifs.  

 

3RXU�OHV�DUWLVWHV��O¶LQWHUIDFH�HW�O¶LQWHUDFWLRQ�MRXHQW�XQ�U{OH�FUXFLDO�GDQV�OH�GpYHORSSHPHQW�GHV�°XYUHV�

DX�QLYHDX�WHFKQRORJLTXH�HW�SRXU�LPSODQWHU�GHV�FRPSRUWHPHQWV�TXL�LQFLWHQW�j�O¶DFWLRQ�� 

 

The current direction in digital art involves a significant increase in the role of interaction and 
LQQRYDWLYH�XVHU�LQWHUIDFH�WHFKQRORJLHV��>«@�)RU�WRGD\¶V�DUWLVW��LQQRYDWLRQV�LQ�VXFK�PRGHV�RI�
interaction, and in ways of defining and implementing engaging behaviors, is a central 
concern. (Edmonds et al., 2004, p. 116)23  

 

 

23 /¶DUWLFOH� G¶(GPRQGV�HW� DO�� ������� WUDLWH� GX� U{OH�GH� O¶LQWHUDFWLRQ�GHV� LQVWDOODWLRQV�QXPpULTXHV� LQWHUDFWLYHV�� ,O�
pQRQFH�GHV�FDWpJRULHV�GH�O¶LQWHUDFWLRQ�HQ�IRQFWLRQ�GHV�V\VWqPHV�QXPpULTXHV�TXL�OD�GpILQLVVHQW�HW�OD�PDQLqUH�GRQW�
ces systèmes sont construits. « Categories of interactive art systems [are] defined as static, dynamic-passive, 
dynamic-interactive and dynamic-interactive (varying) » (Edmonds et al., 2004, p. 113). 
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De manière générale, les arts interactifs comprennent un ensemble complexe de négociations entre 

OH�FRUSV�HW� O¶HVSDFH��&HV�UHODWLRQV�FRPSOH[HV�VH�WUDGXLVHQW�SDU� OHV�QpJRFLDWLRQV�HQWUH� OH�GRPDLQH�

FRQFUHW� GX� FRUSV� UpHO� GX� VSHFWDWHXU� HW� O¶HVSDFH� UpHO� TX¶LO� KDbite, et le domaine virtuel du corps 

représenté et des espaces représentés (Shaw, 2006, p.10). Dans ce contexte, les interfaces 

idiosyncratiques figurent une « signification opérationnelle et un ensemble singulier de relations 

corps/espace » [traduction libre] (Shaw, 2006, p.10). Elles sont importantes car elles parviennent à 

incarner le sens (embody meaning). &HWWH�SRVWXUH�LGLRV\QFUDWLTXH�Q¶HVW�SDV�VDQV�UDSSHOHU�OH�GHVLJQ�

G¶LQWHUIDFH� UDGLFDO� GH� %ROWHU� HW� *URPDOD� �������� (OOH� GLVWLQJXH� O¶LQWHUIDFH� GH� O¶LQWHUDFWLRQ� HQ� OD�

UHFRQQDLVVDQW� FRPPH� SDUWLH� LQWpJUDQWH� GH� O¶°XYUH� LQWHUDFWLYH� HW� HQYLVDJH� OD� FRQFHSWLRQ� GHV�

LQWHUIDFHV�GH�PDQLqUH�j�LQIOXHQFHU�OHV�FRPSRUWHPHQWV�HW�LQWHUDFWLRQV�DYHF�O¶°XYUH�  

 

 

������ /HV� LQWHUIDFHV� FRPPH� OLHX� G¶DUWLFXODWLRQ� GH� FRPPXQLFDWLRQ� HW� G¶LQWHUUHODWLRQ� RX� OHV�

LQWHUIDFHV�GH�O¶H[SpULHQFH�HVWKpWLTXH 

 

Autour des années 2005-�����XQH�SHUVSHFWLYH�D[pH�VXU�O¶H[SpULHQFH�HVWKpWLTXH�GHV�LQWHUIDFHV�HW�GH�

O¶LQWHUDFWLRQ� transparaît GDQV� OHV�°XYUHV�HW� OHV�pFULWV�GH�/DXUHQW�0LJQRQQHDX��&KULVWD�6RPPHUHU��

Dorothée King, Dominique Sciamma, Anne-Gaslle Baboni-Schilingi et Nicole Pignier, Søren Pold et 

(UQHVW�(GPRQGV��/¶LQWHUIDFH�GpYRLOH�une dimension jusqu'ici négligée TXL�SHUPHW�GH�UHJDUGHU�O¶°XYUH�

LQWHUDFWLYH�FRPPH�XQ�pFRV\VWqPH��3DU�H[HPSOH��GDQV�O¶°XYUH�Re:MARK de Golan Levin et Zachary 

Lieberman, la numérisation GH�O¶H[SUHVVLRQ�YRFDOH��VD�FRQYHUVLRQ�HQ�LQIRUPDWLRQ�SXLV�VD�WUDGXFWLRQ�

en images LPSOLTXH�XQH�WUDQVIRUPDWLRQ�FLUFXODLUH�HW�FRQVWDQWH�GHV�PDQLIHVWDWLRQV�GH� O¶°XYUH��/HV�

GLIIpUHQWV� QLYHDX[� G¶LQWHUDFWLRQV� HW� SRWHQWLDOLWpV� VHQVRULHOOHV� �G¶input HW� G¶H[SUHVVLRQ�� V¶XQLILHQW� HW�

V¶DFWXDOLVHQW�GDQV�O¶LQWHUDFWLRQ�DYHF�O¶°XYUH��/¶°XYUH�LQWHUDFWLYH�FRQVWLWXH�©�XQH�UpVHUYH�QXPpULTXH�

de virtualités sensorielles et informationnelles qui ne s'actualisent que dans l'interaction avec des 

humains » (Pierre Lpvy citp GDQV�%DOSH��������S�������$XWUHPHQW�GLW��O¶LQVWDOODWLRQ�LQWHUDFWLYH�GHYLHQW�

O¶LQWHUIDFH G¶DFWXDOLVDWLRQ�GHV�SRWHQWLDOLWpV�VHQVRULHOOHV�GDQV�XQ�UDSSRUW�GH�UpFLSURFLWp�DYHF�O¶°XYUH�� 
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>/@¶°XYUH�QXPpULTXH�FRQYRTXH�WRXMRXUV�HQ�XQ�PrPH�OLHX� OD�SRWHQWLDOLWp�G¶LQYHVWLVVHPHQWV�
sensoriels multiples. [E]lle les convoque j SDUWLU�G¶XQ�FHQWUH�PRWHXU�XQLTXH���LO�QH�V¶DJLW�SOXV�
GH�SUpVHQWDWLRQ�VLPXOWDQpH�FRRUGRQQpH��PDLV�GH�IXVLRQ�HW�G¶LQWHURSpUDEilité. (Balpe, 2000, 
p. 19) 

 

/D�FUpDWLRQ�GH� OD�UHODWLRQ�j�WUDYHUV� OHV�pFKDQJHV�DYHF� O¶°XYUH��F¶HVW-à-dire les interrelations entre 

O¶LQVWDOODWLRQ�HW�O¶LQWHUDFWHXUāWULFH��IDLW�SDUWLH�GX�SODLVLU�HW�GH�O¶H[SpULHQFH�HVWKpWLTXH��/¶LQWHUIDFH�HVW�OH�

SRLQW�GH�FRQYHUJHQFH�GH�O¶LQWHURSpUDELOLWp HQWUH�O¶LQIRUPDWLTXH�HW�O¶H[SpULHQFH�HVWKpWLTXH��/¶LQWHUIDFH�

HQ�WDQW�TXH�OLHX�G¶DUWLFXODWLRQ�HVW�GRQF�G\QDPLTXH��YLYDQWH��3DU�H[HPSOH��GDQV�O¶°XYUH� Interactive 

Plant Growing de Christa Sommerer et Laurent Mignonneau, ce sont de vraies plantes qui sont les 

LQWHUIDFHV��5HFRQQX�FRPPH�OHV�SLRQQLHUV�GH�©�O¶DUW�GH�O¶LQWHUIDFH�ª24��OH�GXR�G¶DUWLVWHV-chercheurs a 

FRQWULEXp�JUDQGHPHQW�DX�FRUSXV�G¶°XYUHV�HW�GH�SXEOLFDWLRQV25 sur les interfaces avec notamment : 

Designing Emotional, Metaphoric, Natural and Intuitive Interfaces for Interactive Art, Edutainment and 

Mobile Communications (2005), The Art and Science of Interface and Interaction Design (2008) et 

leur dernier livre sorti en 2023, une rétrospective de leur travail, The Artwork as a Living System 

1992±2022. En 2004, Christa Sommerer et Laurent Mignonneau fondent le programme de maîtrise 

Interfaces Cultures à University of Arts Linz �Q�G����/H�SURJUDPPH�D�pWp�QRPPp�G¶DSUqV�OH�OLYUH�GH�

Steven Johnson, Interface Culture (1997). En 2008, avec Dorothée King, ils ont publié Interface 

Cultures: Artistic Aspects of Interaction. Dans le tLWUH� GH� O¶RXYUDJH��Cultures est au pluriel pour 

souligner OD� GLYHUVLWp�GHV�DSSURFKHV�HW�GHV�FURLVHPHQWV�TXL� RSqUHQW�j� O¶LQWHUVHFWLRQ�GH� OD�FXOWXUH�

QXPpULTXH�� &HOD� GpPRQWUH� FRPPHQW� O¶LQWHUIDFH� HQ� WDQW� TX¶DUWLFXODWLRQ� GH� FRPPXQLFDWLRQ� HW�

G¶LQWHUUHODWLRQ�SHXW�SUHQGUH�GHV�IRUPHV�YDULpHV�WDQW�VSDWLDOHV��WHPSRUHOOHV�Tue relationnelles. « Et ce 

dans un contexte postmoderne aussi remarquable que celui de la diversification des interfaces, qui 

sont autant de points de vue par lesquels nous avons accès au monde » (Lebas, 2006, p. 103).  

 

/¶LQWHUIDFH�SULVH�HQ�WDQW�TXH�OLHX�G¶DUWLFXODWLRQ�GH�FRPPXQLFDWLRQ�HW�G¶LQWHUUHODWLRQ�SHXW�DXVVL�DYRLU�

FRPPH�REMHFWLI�GH�IDLUH�FRRSpUHU�GHV�JHQV�HW�GHV�GRPDLQHV�DXWRXU�G¶XQ�VXMHW�FRPPXQ��/D�UHYXH�

 

24 Traduction libre de : « Art of Interface » (Ohlenschlager et al., 2023, p. C4). 
25 3RXU� FRQVXOWHU� O¶LPSUHVVLRQQDQWH�ELEOLRJUDSKLH�GH�Christa Sommerer et Laurent Mignonneau, consulter la 
page sur le site de University of Arts Linz : http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/BIBLIO/Biblio.html  

http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/BIBLIO/Biblio.html
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scientifique en ligne fondée en 2012, Interfaces numériques, joue ce rôle entre les acteurs du 

numérique et diverses disciplines auxquelles les sciences humaines contribuent à donner « une 

ouverture pluridisciplinaire réelle » (Interfaces numériques, 2021).  

 

6HORQ� *pUDUG� &KD]DO�� SKLORVRSKH�� O¶LQWHUIDFH� HVW� XQ� LQWHUPpGLDLUH�� 'DQV� VRQ� OLYUH� Interfaces : 

enquêtes sur les mondes intermédiaires��LO�XWLOLVH�O¶DQDORJLH�GH�O¶LQWHUIDFH�LQIRUPDWLTXH�DYHF�OD�QRWLRQ�

GH�IRUPH�SRXU�pWXGLHU�©� OHV�TXHVWLRQV�GH� OD�FRPPXQLFDWLRQ� LQWHUKXPDLQH�HW�GH� OD� IRUPDWLRQ�G¶XQH�

intersubjectivitp » (Chazal, 2002, p. 13). Ses réflexions se basent sur une tradition philosophique où 

la constitution des sociétés humaines joue un rôle structurant en considérant la nature grégaire de 

O¶KXPDLQ�HW�OHV�UDSSRUWV�FRPSOH[HV�TXL�IRUPHQW�OD�FXOWXUH��0rPH�V¶LO�FRQVLGqUH�O¶DUW�VRXV�WRXWHV�VHV�

IRUPHV��LO�SRVLWLRQQH�O¶DUW�DX[�F{WpV�G¶DXWUHV�LQWHUPpGLDLUHV�FRPPH�OD�SURSULpWp��OD�PRQQDLH�HW�OH�GURLW��

/¶DUW�HVW�LFL�FRQVLGpUp�GH�PDQLqUH�WUDGLWLRQQHOOH�R��XQ�REMHW unique constitue la manifestation artistique 

FH�TXL�Q¶HVW�SOXV�OH�FDV�DYHF�O¶DUW�QXPpULTXH�TXL�SHXW�H[LVWHU�HQ�SOXVLHXUV�H[HPSODLUHV��rWUH�UHSURGXLW�

± copié, collé ± rWUH�PXOWLPRGDO� HW� K\SHUPpGLp�� VDQV� FRPSWHU� O¶DUW� LQWHUDFWLI� TXL� VH�PDQLIHVWH� HW�

V¶DFWXDOLVH�TXH�GDQV�O
LQWHUDFWLRQ�DYHF�GHV�KXPDLQV��*pUDUG�&KD]DO�GpILQLW�O¶LQWHUIDFH�HQ�FHV�WHUPHV : 

©�/¶LQWHUIDFH�HVW�FH�TXL�JOLVVH�HQWUH�GHX[�pOpPHQWV�SRXU� OHV�UHOLHU�� OHV�PHWWUH�HQ�UDSSRUW�� OHV� IDLUH�

interagir et les modifier profondément en les intégrant dans un tout auxquels ils se soumettent ». 

�&KD]DO��������S�������/H�FRQFHSW�GH� WUDQVIRUPDWLRQ�TX¶LO�SURSRVH�VWLSXOH�TXH� O¶LQWHUDFWHXUāWULFH�HW�

O¶°XYUH�SDUYLHQQHQW�j�XQ�DXWUH�pWDW��KRUV�OHXU�pWDW�normal HQ�GHKRUV�GH�O¶LQWHUDFWLRQ��¬�OD�SURSRVLWLRQ�

de « se souPHWWUH�ª�� LO� VHUDLW�SOXV�DGpTXDW�SRXU� O¶DUW� LQWHUDFWLI� GH�SDUOHU�GH�FR-construction et de 

SDUWLFLSDWLRQ�j�XQ�WRXW�TXL�VH�FRPSRVH�GH�OD�PDQLIHVWDWLRQ�GH�O¶°XYUH�HW�O¶H[SpULHQFH�HVWKpWLTXH�GH�

O¶LQWHUDFWHXUāWULFH��1pDQPRLQV��&KD]DO�UHFRQQDLW�OD�GLYHUVLWp�GHV� interfaces et établit que leur nature 

FRPPXQH�UpVLGH�HQ�FH�TX¶HOOHV�© assurent des liaisons qui permettent aux formes de transiter et à 

des touts de se constituer » (Chazal, 2002, p. 14). Pour lui, le corps est notre interface avec le monde 

où la peau est « [l]a première interface dont nous usons, la plus immédiate » (Chazal, 2002, p. 13). 

,O�FRQVLGqUH�pJDOHPHQW�TXH�©�/D�SHDX�HVW�OH�OLHX�PDMHXU�GH�O¶H[FLWDWLRQ�HW�GH�OD�UpDFWLRQ��GHV�pFKDQJHV�

LQWHQVHV�QRQ�VHXOHPHQW�G¶pQHUJLH�PDLV�DXVVL�G¶LQIRUPDWLRQ�HQWUH�O¶organisme et son milieu » (Chazal, 

2002, p. 13). Il fait remarque que la peau est « notre matérialité apparente » (Chazal, 2002, p. 16). 
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Ce faisant, il soulève la question des relations que nous entretenons avec le monde qui nous entoure, 

le monde tangible dans lequel nous éprouvons et ressentons, la matérialité avec laquelle nous 

sommes en relation.  

 

 

2.4.4 Les interfaces relationnelles et sensorielles 

 

La tendance « HVWKpWLTXH�ª�GH�O¶LQWHUIDFH�V¶DFFHQWXH�avec le temps et celle-FL�V¶DIILUPH�HQFRUH�SOXV�

FRPPH�°XYUH�G¶DUW��R��O¶DVSHFW�GH�O¶H[SpULHQFH�VHQVRULHOOH��GH�OD�UHODWLRQ�± G¶XQ�HVSDFH�GH�FRQWDFW�

HW� G¶pFKDQJH� ± UHWURXYH� XQH� SODFH� FHQWUDOH�� &HWWH� YLVLRQ� GH� O¶LQWHUIDFH� V¶LQVFULW� GDQV� O¶LGpH� GH�

O¶expérience esthétique HW�GH�OD�PXOWLPRGDOLWp�R��O¶DVSHFW�VHQVRULHO�GHV�LQWHUIDFHV�SUHQG�GH�SOXV�HQ�

SOXV�G¶LPSRUWDQFH��'HV�DUWLVWHV�FRPPH�OH�SUROLILTXH�GXR�6FHQRFRVPH��FRPSRVp�GH�*UpJRU\�/DVVHUUH�

et Anaïs met den Ancxt qui ont plusieurs °XYUHV� (Akousmaflore, Metamorphy, Souffles 2) 

actuellement en exposition publient des textes sur le sujet comme Rencontres sensibles (2015), 

7RXFKHU�O¶LQYLVLEOH (2019). La direction que prendra Scenocosme dans la tendance sensorielle des 

interfaces, se fait sentir dans leur manifeste de 2013, ¯XYUHV� K\EULGHV� HW� VHQVRULHOOHV26. Ces 

H[HPSOHV�GpPRQWUHQW�XQ�LQWpUrW�JUDQGLVVDQW�SRXU�OH�GpYHORSSHPHQW�G¶LQWHUIDFHV�FRPPH�OHV�natural 

human interfaces ou encore les interfaces tangibles (Bhowmik, 2014).  

 

Parallèlement, les avancées majeures dans le domaine des interfaces haptiques proposent une 

JDPPH�SOXV�ULFKH�GH�VHQVDWLRQV�DLQVL�TXH�G¶H[SpULHQFHV�VHQVRULHOOHV�HW�HVWKpWLTXHV� /¶DVVRFLDWLRQ�

GX�WRXFKHU�HW�GX�PRXYHPHQW��TX¶RQ�DSSHOOH�OD�SHUFHSWLRQ�WDFWLOR-kinesthpsique est désignée comme 

la perception haptique (Gentaz, 2017). Les interfaces haptiques sollicitent la perception cutanée du 

toucher actif (perception tactile) simultanément à la perception du mouvement, la kinesthésie27 

 

26 Le manifeste a été publié en anglais en 2015 sous le titre Hybrid & Sensory Interactive Artworks. 
https://www.scenocosme.com/PDF/Scenocosme_hybrid_and_sensory_artworks.pdf  
27 /D�NLQHVWKpVLH�VH�UDSSRUWH�j�OD�UHODWLRQ�GH�O¶HVSULW�HW�GX�FRUSV�HQ�PRXYHPHQW��DX[�VHQVDWLRQV�©�LQWXLWLYHV�HW�
LPPpGLDWHV�ª�G¶XQH�« intentionnalité corporelle » (Shusterman, 2007). Autrement dit, « la kinesthésie est la 
SHUFHSWLRQ�FRQVFLHQWH�GHV�PRXYHPHQWV�GHV�GLIIpUHQWHV�SDUWLHV�GH�VRQ�SURSUH�FRUSV�GDQV�O¶HVSDFH�ª (Giroux, 
2021, p.4). 

https://www.scenocosme.com/akousmaflore.htm
https://www.scenocosme.com/metamorphy.htm
https://www.scenocosme.com/souffles_2.htm
https://www.scenocosme.com/PDF/Scenocosme_hybrid_and_sensory_artworks.pdf


 45 

(impliquant également la proprioception qui lui est difficilement dissociable) (Giroux, 2021 ; Verine, 

2019). Les interfaces haptiques produisent des sensations hatiques (tactiles et kinesthétiques) en 

utilisant des actionneurs contrôlés par des logiciels qui engendrent notamment des mouvements, des 

vibrations et des retours de force (Lévesque, 2018). Elles se distinguent donc par leur propriété de 

stimulation sensorielle (Lécuyer, 2009)��/H�GpYHORSSHPHQW�GH�OD�WHFKQRORJLH�KDSWLTXH�HW�GH�O¶KDSWLTXH�

portable��SULQFLSDOHPHQW�SRUWp�SDU�O¶HVVRU�GH�OD�UpDOLWp�YLUWXHOOH��RIIUH�pJDOHPHQW�GH�EHOOHV�SRVVLELOLWpV�

SRXU�O¶DUW�QXPpULTXH�LQWHUDFWLI�HW�OD�FUpDWLRQ�G¶LQWHUIDFHV�DUWLVWLTXHV28��7RXWHIRLV��OHV�°XYUHV�G¶DUW�TXL�

LQWqJUHQW�O¶KDSWLTXH�GH�PDQLqUH�LQQRYDQWH�VRQW�HQFRUH�SHX�UpSDQGXHV�� 

 

La situation de la recherche sur les interfaces témoigne G¶XQH�WHQGDQFH�pPHUJHQWH�TXL�PHW�O¶DFFHQW�

sur les interfaces relationnelles et sensorielles. Il semble se dégager un courant qui réévalue 

O¶LQWHUIDFH�G¶XQ�SRLQW�GH�YXH�SOXV�SKLORVRSKLTXH�HW�pWKLTXH��.VHQLD�)HGRURYD��GDQV�VRQ�OLYUH�Tactics 

of Interfacing. Encoding Affect in Art and Technology, paru en 2020, examine dans la pratique des 

arts médiatiques comment la technologie affecte notre perception du soi en relation avec le monde. 

/¶LQWpUrW�GH�FH�WUDYDLO�UpVLGH�HQ�FH�TXH�O¶LQWHUIDFH�QH�VHUW�SOXV�j�IRUPHU�XQ�V\VWqPH�IHUPp�j�O¶LQWpULHXU�

GH�O¶°XYUH�PDLV�RXYUH�VXU�FH�TXL�H[LVWH�DX-GHOj�GH�O¶°XYUH�HW�FH�TXL�IDLW�GH�QRXV�GHV�KXPDLQV��La 

manière dont Fedorova aborde les interfaces ne V¶HIIHFWXH pas par la technologie mais les considère 

en tant que condition qui met en évidence et structure la nature relationnelle de O¶rWUH humain. De 

plus, elle appréhende les mécanismes structurants des relations entre le soi et le monde au niveau 

de O¶LQWHUIDFH� Ainsi, les « interfaçages » sont considérés comme des processus qui articulent les 

interrelations et où se confrontent différentes agentivités.  

 

(Q�RXWUH�� ELHQ� TXH� O¶KDSWLTXH� VRLW� XQH� GHV� WHFKQRORJLHV� LQIRUPDWLTXHV� HQ� SOHLQH� H[SDQVLRQ� DYHF�

O¶LQWHOOLJHQFH�DUWLILFLHOOH��LO�H[LVWH�XQ�JUDQG�LQWpUrW�SRXU�OH�WDQJLEOH (ce qui est perçu par le toucher, qui 

peut être manipulé et a une existence physique) et la matérialité �OD�TXDOLWp�RX� O¶pWDW�GH� OD�QDWXUH�

 

28 La conférence EuroHaptics tient pour la première fois en 2024 un appel à projet pour présenter le travail 
G¶DUWLVWHV�HW�GH�GHVLJQHUV�ORUV�GH�VRQ�pYpQHPHQW�DQQXHO��&HOD�GpPRQWUH�O¶LQWpUrW�HQYHUV�OHV�DUWV�QXPpULTXHV�
ayant une approche sensorielle et haptique des interfaces. -¶DL� HX� la chance et le plaisir de présenter 
ON/CONTACT lors de cet événement.  
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matérielle des matériaux et des textures). Je souligne au passage deux thèses de doctorat soutenues 

HQ������TXL�PRQWUHQW�ELHQ� OD�YLWDOLWp�HW� O¶DFWXDOLWp�GH�FH�SKpQRPqQH : Sens ± Entre ± Opérations. 

Éléments pour une philosophie-interfaces par Guillaume Giroud (soutenu le 8 juin 2023), et, 

L'interface de l'installation interactive comme vecteur de l'expérience sensible par Dionysios 

Zamplaras (soutenue le 23 novembre 2023). Je tiens à les mentionner car elles confirment la 

SHUWLQHQFH� HW� O¶DFWXDOLWp� GH� PRQ� SURMHW� GH� UHFKHUFKH-FUpDWLRQ� TXL� V¶LQVFULW� dans un courant des 

interfaces relationnelles et sensorielles en plein essor. 

 

-¶DMRXWH�pJDOHPHQW�j�FHV�OLJQHV�XQH�QRXYHOOH�UHYXH�TXL�YLHQW�GH�IDLUH�SDUDLWUH�VD�SUHPLqUH�SXEOLFDWLRQ�

en décembre 2023 : Live Interfaces. Davantage orientée vers les arts performatifs qui intègrent les 

arts médiatiques (creative medias) avec le live interfaces, cette revue se penche sur la relation entre 

la technologie et les processus créatifs d'une part, et le corps physique et l'environnement naturel 

d'autre part. (OOH�V¶LQVFULW�GRQF�GDQV�DSSURFKH�GH�O¶LQWHUIDFH�FRPPH�OLHX�G¶pFKDQJH�HW�DX�FRUSV�YLYDQW��

Elle pose un regard critique et facilite une compréhension approfondie des technologies qui sont trop 

souvent intégrées sans questionnement à une grande partie de la communication et de l'expressivité 

KXPDLQH��7RXW�FHOD�FUpH�XQ�FRQWH[WH�G¶pPHUJHQFH�SRXU�XQH�QRXYHOOH�GHVFULSWLRQ�GHV�LQWHUIDFHV�TXL 

enrichit les connaissances dans une perspective stimulante favorisant l'engagement. 
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CHAPITRE 3 

MÉTHODOLOGIE  

 

 

 

©�3HQGDQW�O¶DFWH�GH�FUpDWLRQ��O¶DUWLVWH�YD�GH�O¶LQWHQWLRQ�j�OD�UpDOLVDWLRQ�HQ�SDVVDQW�SDU�
une chaîne de réactions totalement subjectives » 

(Marcel Duchamp, 1987, p. 78). 
 

Ma démarche de recherche-création vise dans un premier temps à effectuer un rapprochement entre 

recherche et création dans une démarche unificatrice et réciproque��F¶HVW-à-dire à créer une unité ou 

XQH�FRKpUHQFH�SDUPL�OHV�pOpPHQWV�H[DPLQpV�DLQVL�TX¶XQ�pFKDQJH�PXWXHO�HW�GHV�LQWHUDFWLRQV�HQWUH�

les parties concernées�� (OOH� FRQVWLWXH� OHV� SUpPLFHV� G¶XQH� V\PELRVH� IpFRQGH�� PH� SHUPHWWDQW� GH�

consolider mon affiliation à cette pratique et y contribuer��&¶HVW�FH�TXH�M¶DL�IDLW�HQ�WDQW�TXH�FKHUFKHXVH�

et artiste en partiFLSDQW�j�GHV�MRXUQpHV�G¶pWXGHV��GHV�SXEOLFDWLRQV��GHV�FRQIpUHQFHV��GHV�UpVLGHQFHV�

DUWLVWLTXHV�� GHV� H[SRVLWLRQV� HW� SDU� OD� SURGXFWLRQ� G¶°XYUHV�� /HV� FRQQDLVVDQFHV� LVVXHV� GH� FHWWH�

recherche-création prennent naissance dans la création et viennent alimenter le discours théorique.  

 

'¶DXWUH�SDUW��OH�FRQWH[WH�XQLYHUVLWDLUH�PH�GRQQDnt OD�OLEHUWp�GH�FUpHU�GHV�°XYUHV�SRXU�HQ�pSURXYHU�

les limites conceptuelles et matérielles. Pour déboulonner mes habitudes professionnelles fermement 

ancrées en mode production et me positionner moi-PrPH�GDQV�O¶HVSULW�G¶RXYHUWXUH�GH�OD�UHQFRQWUH��

je me suis GRWp�G¶XQH�SRVWXUH�LQWHOOHFWXHOOH�DILQ�G¶rWUH�RXYHUWH�HW�DWWHQWLYH�j�OD�GpFRXYHUWH��'DQV�OH�

FRQWH[WH�GH�FRQILQHPHQW�R��M¶DL�GpEXWp�OD�PDvWULVH��M¶pWDLV�VHXOH�DYHF�PRL-même pour challenger mes 

idées. Je me suis donc donné deux leitmotivs : IDLUH� FH� TX¶LO� QH� IDXW� SDV� IDLUH� DILQ� G¶pODUJLU�PHV�

horizons, et faire ce TXH�MH�Q¶DL�MDPDLV�IDLW SRXU�VRUWLU�GH�PD�]RQH�GH�FRQIRUW��©�/¶LGpH�VXUJLW�DORUV��RX�

OH�GpVLU��GH�SUpFLSLWHU�OH�FRXUV�GH�FHWWH�VXLWH�>G¶LGpHV@��G¶HQ�SRUWHU�OHV�WHUPHV�j�OHXU�limite, à celle de 

leurs expressions inimaginables, après laquelle tout sera changé ». (Valéry, 1957, p. 21, mise en 

forme texte original). Ainsi inspirée par le texte de Paul Valéry sur la méthode de Léonard de Vinci et 

VHV�PHUYHLOOHX[�FDUQHWV��M¶DL�SX�GpYHORSSHU�PD�SURSUH�PpWKRGH�GX�FDUQHW�HQ�OD�PHWWDQW�HQ�SUDWLTXH�

dans mon journal de bord (voir Annexe 1). &¶pWDLW�XQH�IDoRQ�GH�PH�GRQQHU�OD�permission de suivre 
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des pistes insolites afin de faire progresser la recherche-FUpDWLRQ�GH�ODTXHOOH�pPHUJHUDLW�XQH�°XYUH��

plutôt que décider G¶XQH�°XYUH�DXWRXU�GH� ODTXHOOH�DUWLFXOHU� OH�SURMHW��&HWWH�SRVWXUH�P¶D�SHUPLV�GH�

GHPHXUHU�DWWHQWLYH�HW�FXULHXVH�j�WRXW�FH�TXL�VH�SUpVHQWHUDLW�VXU�PRQ�SDUFRXUV�HW�G¶DGRSWHU�XQ�SRLQW�

de vue singulier qui a contribué à développer ma pratique artistique. David Rokeby abonde dans ce 

sens par rapport à la technologie : « Pushing the technology until it surprises is one way of escaping 

from the numbing effects of staring deeply into your own constructions » (Rokeby, 1995). Pour moi, 

le projet de recherche-FUpDWLRQ�QH�P¶D�SDV�WDQW�FRQGXLW�j�UHSRXVVHU�OHV�OLPLWHV�WHFKQRORJLTXHV�PDLV�

j� RSpUHU� XQ� FKDQJHPHQW� VXEWLO� VXU� SOXVLHXUV� FRQFHSWV� j� O¶H[DPHQ�� GH� OHV� DUWLFXOHU� j� QRXYHDX� HW�

REVHUYHU�FH�TXL�DUULYH�ORUVTX¶RQ�HQ�UHGpILQLW�OHV�Fontours. 

 

 

3.1 Approche de la recherche-création 

 

$YDQW�G¶HQWUHU�GDQV�OHV�GpWDLOV�GH�OD�PpWKRGH��PHQWLRQQRQV�TXHOTXHV�SUpFLVLRQV�VXU�OD�SUDWLTXH�GH�OD�

recherche-création. Elle VH� FRPSRVH� G¶DJLUV� GH� UHFKHUFKH� HW� G¶DJLUV� GH� FUpDWLRQ. Son fondement 

repose sur O¶DUWLFXODWLRQ�©�HQWUH�UHFKHUFKH�HW�FUpDWLRQ��WKpRULH�HW�SUDWLTXH » (Paquin, 2020, p. 10). Les 

pratiques de la recherche-création SHXYHQW�rWUH�TXDOLILpHV�G¶LQWpJUDWLYHV�FDU�HOOHV�©�PRELOLVHQW�GHV�

capacités et des connaissances complexes dont OD� UpIOH[LRQ�� O¶LQWHUSUpWDWLRQ� HW� O¶H[SUHVVLRQ� » 

(Paquin, 2020, p. 8-9). Son résultat est double : il comprend « un artefact ou une performance 

DUWLVWLTXH�DFFRPSDJQpV�G¶XQH�SURGXFWLRQ�GLVFXUVLYH » (Paquin et Noury, 2018). Elle se distingue de 

O¶pWDEOLVVHPHQW�GH�OD�SUHXYH�SDU�OD�FUpDWLRQ��Paquin et Noury expliquent que : 

 

La composante recherche de la recherche-création se distingue néanmoins de la recherche 
SRXU�OD�FUpDWLRQ�HQ�FRQWH[WH�DUWLVWLTXH�HQ�FH�TX¶HOOH�YLVH�j enrichir nos connaissances et notre 
compréhension j travers une enquête originale. Celle-ci est initiée par des questions 
SHUWLQHQWHV�DX�FRQWH[WH�GX�PRQGH�GH�O¶DUW�HW�WUDLWpH�SDU�GHV�PpWKRGHV�DSSURSULpHV�j O¶pWXGH��
&RPPH�OH�UDSSHOOH�+HQN�%RUJGRUII�>«@��OH�SURFHVVXV�HW�OHV�UpVXOWDWV�GH�FHWWH�UHFKHUFKH�VRQW�
GRFXPHQWpV�HW�IRQW�O¶REMHW�G¶XQH�GLIIXVLRQ�LQGpSHQGDQWH�GH�O¶°XYUH���3DTXLQ�HW�1RXU\������� 

 

La recherche-création peut définir ses propres procédés et stratégies pour investiguer un sujet de 

manière inédite et singulière, ce qui constitue en soi une caractéristique et un apport précieux. Le 
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Conseil de recherches en sciences humaines (CRSH)29 énonce clairement qu¶HOOH�constitue une 

approche distincte de production de savoir :  

 

Approche de recherche combinant des pratiques de création et de recherche universitaires 
HW�IDYRULVDQW�OD�SURGXFWLRQ�GH�FRQQDLVVDQFHV�HW�O¶LQQRYDWLRQ�JUkFH�j�O¶H[SUHVVLRQ�DUWLVWLTXH��j�
O¶DQDO\VH� VFLHQWLILTXH� HW� j� O¶H[SpULPHQWDWLRQ�� /H� SURFHVVXV� GH� FUpDWLRQ, qui fait partie 
LQWpJUDQWH� GH� O¶DFWLYLWp� GH� UHFKHUFKH�� SHUPHW� GH� UpDOLVHU� GHV�°XYUHV� ELHQ� pWRIIpHV� VRXV�
GLYHUVHV� IRUPHV�G¶DUW��/D� UHFKHUFKH-FUpDWLRQ�QH� SHXW� SDV�VH� OLPLWHU�j� O¶LQWHUSUpWDWLRQ�RX�j�
O¶DQDO\VH� GX� WUDYDLO� G¶XQH� FUpDWULFH� RX� G¶XQ� FUpDWHXU�� GH� travaux traditionnels de 
GpYHORSSHPHQW�WHFKQRORJLTXH�RX�GH�WUDYDX[�TXL�SRUWHQW�VXU�OD�FRQFHSWLRQ�G¶XQ�FXUULFXOXP��
(CRSH, 2023) 

 

Du côté du Fonds de recherche du Québec société et culture (FRQSC), la recherche-création rejoint 

OHV� PrPHV� SULQFLSHV� HQ� SOXV� GH� ELHQ� VRXOLJQHU� O¶DVSHFW� GLDORJLTXH� essentiel entre recherche et 

FUpDWLRQ��DLQVL�TXH�G¶LQFOXUH�XQ�YROHW�GH�présentation ou de diffusion des résultats « TXHOOH�TX¶HQ�VRLW�

OD�QDWXUH��DXSUqV�GH�OD�UHOqYH�pWXGLDQWH��GHV�SDLUÂHÂV�HW�GX�JUDQG�SXEOLF » (FRQSC, 2023).30  

 

Par recherche-création, le Fonds désigne toutes les démarches et approches de recherche 
favorisant la création qui visent à produire de nouveaux savoirs esthétiques, théoriques, 
méthodologiques, épistémologiques ou techniques. Toutes ces démarches doivent impliquer 
de façon variable (selon les pratiques et les temporalités propres à chaque projet) : >«@ des 
activités créatrices ou artistiques (conception, expérimentation, technologie, prototype, etc.) 
>«@, et la problématisation de ces mêmes activités (saisie critique et théorique du processus 
de recherche-création, de création ou artistique, conceptualisation, etc.). (FRQSC, 2023) 

 

'H�SOXV�� OD�FUpDWLRQ�Q¶HVW�SDV�XQ�SURFHVVXV� OLQpDLUH�GRQW� OD�GpWHUPLQDWLRQ�PLQXWLHXVH� GHV�pWDSHV�

garantit le résultat. Bien que le recours de certains critères propres à orienter ou stimuler la création 

SHXYHQW�V¶DYpUHU�XWLOHV��IDLUH�SUHXYH�GH�VRXSOHVVH�GH PDQLqUH�pFODLUpH�UHQG�SRVVLEOH�O¶pPHUJHQFH�GH�

QRXYHOOHV�FRQQDLVVDQFHV��&¶HVW�HQ�FHOD�TXH�OD�UHFKHUFKH-création se distingue : le développement 

G¶XQ�SURMHW�DYHF�VD�PpWKRGH�DGDSWpH�� 

 

 

29 /H� FRQVHLO� GH� UHFKHUFKHV� HQ� VFLHQFHV� KXPDLQHV� �&56+�� HVW� O¶RUJDQLVPH� VXEYHQWLRQQDLUH� IpGpUDO� TXL�
encourage et appuie la recherche et la formation en recherche en sciences humaines. 
30 « &RQVLGpUDQW�TX¶LO�Q¶HVW�SDV�GH�UHFKHUFKH-FUpDWLRQ�VDQV�DOOpHV�HW�YHQXHV�HQWUH�O¶°XYUH�HW�OH�SURFHVVXV�GH�
création qui la rend possible et la fait exister, le Fonds pose comme principe que les activités créatrices ou 
artistiques et leur problématisation sont réalisées par une même personne (volet individuel) ou groupe de 
personnes (volet équipe) » (FRQSC, 2023). 
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Par conséquent, la R-C31 renverse le rapport au savoir du projet. Celui-ci se situerait plutôt 
GX�F{Wp�GH� O¶LQVX��SXLVTXH� OD�FUpDWLRQ� LPSOLTXH�GH�QH�SDV�VDYRLU�SUpFLVpPHQW�FH�TXH� O¶RQ�
FKHUFKH�� &¶HVW� FH� PDQTXH� TXL� SHUPHW� OH� VXUJLVVHPHQW� GH� O¶LQDWWHQGX�� G¶XQH� VXUSULVH�� /D� 
R-C se cRQoRLW� GDYDQWDJH� FRPPH� XQ� FKHPLQHPHQW� YHUV� O¶LQFRQQX� TXH� FRPPH� XQ�
DFKHPLQHPHQW� YHUV� OH� VDYRLU� DX� PR\HQ� G¶XQH� ERQQH� PpWKRGH�� TXL� HVW� OH� SURSUH� GH� OD�
recherche. La valeur de vérité ou la validation repose sur ce qui a été découvert lors du faire-
°XYUH��TXL�D pWp�REMHW�G¶H[SOLFLWDWLRQ�VXLWH�j XQH�GpPDUFKH�G¶H[SOLFLWDWLRQ���3DTXLQ������E��
p. 49-50) 

 

(Q� UHYDQFKH�� ELHQ� TXH� O¶pFULWXUH� FRQVWLWXH� XQH� SDUWLH� PDMHXUH� GH� OD� GpPDUFKH� G¶H[SOLFDWLRQ� TXL�

DSSDUDLWUD�GDQV� OH�PpPRLUH��HOOH�QH�V¶\� OLPLWH�SDV�� ,O�H[LVWH�GH�QRPEUHXVHV� IRUPHV�GH� WH[WHV�TXL�

peuvent faire partie du travail de création. Par exemple, la poésie peut décrire une expérience 

VHQVRULHOOH�FRPSOH[H��OD�ILFWLRQ�SHUPHW�G¶LPDJLQHU�FH�TXH�GLUDLW�PRQ�LQVWDOODWLRQ�VL�HOOH�SRXYDLW�SDUOHU�

HW�OH�VFpQDULR�SHXW�rWUH�XWLOH�DILQ�G¶LPDJLQHU�OHV�LQWHUDFWLRQV�DYHF�O¶°XYUH��YRLU�$QQH[H����S����8).  

 

Dans un esprit d'irrévérence affectueuse j l'égard de la recherche qualitative, je considère 
l'écriture comme une méthode d'enquête, une façon de se découvrir et de découvrir son sujet. 
Bien que nous considérions généralement l'écriture comme un moyen de "raconter" le monde 
social, l'écriture n'est pas seulement une activité de nettoyage j la fin d'un projet de 
recherche. L'écriture est également un moyen de "savoir", une méthode de découverte et 
d'analyse. En écrivant de différentes manières, nous découvrons de nouveaux aspects de 
notre sujet et de notre relation avec lui. La forme et le contenu sont indissociables. 
(Richardson, 1994, cité dans Paquin, 2019b, p. 39)  

 

/H�SURFHVVXV�G¶pFULWXUH�GX�PpPRLUH�Q¶HVW�GRQF�SDV�LVROp�RX�VpSDUp�GH�OD�SURGXFWLRQ�GHV�DUWpIDFWV�

PDLV�FRQVWLWXH��DX�FRQWUDLUH��O¶HVSDFH�TXL�VH�WLVVH�HQWUH�OD�SURGXFWLRQ�G¶H[SpULHQFHV�HVWKpWLTXHV�HW�

OHXU� DQDO\VH� SDU� O¶LQWHUPpGLDLUH� GH� GLIIpUHQWV� FRQFHSWV� LVsus des communautés de recherche et 

de pratique. 

 

 

3.2 La documentation et la collecte de données 

 

Puisque la recherche-création est un « FKHPLQHPHQW�YHUV� O¶LQFRQQX ª�� O¶DSSURFKH�PpWKRGRORJLTXH�

mobilisée doit être « FDSDEOH�G¶RULHQWHU�XQH� GpPDUFKH� TXL�QH�SHXW�SDV� WRXW�VDYRLU�VXU�HOOH-même 

 

31 R-&�GDQV�OHV�WH[WHV�GH�3DTXLQ�HVW�O¶DEUpYLDWLRQ�GH�UHFKHUFKH-création.  
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avant de commencer, mais qui se définit toujours plus précisément j PHVXUH�TX¶HOOH�SURJUHVVH�HW�

peut même changer de direction ª��%RXWHW�������S��������&¶HVW�SRXUTXRL�OH�UpFLW�GH�SUDWLTXH�HVW�XQH�

méthodologie adaptée à la recherche-création dont la finaliWp�Q¶HVW�SDV�GpILQLH�j�O¶DYDQFH��'DQV�OH�

PrPH�RUGUH�G¶LGpHV��LO�HVW�réalisé lorsque le processus de création est complété. Dans le cadre de la 

présente recherche-FUpDWLRQ�� OH� UpFLW� GH� SUDWLTXH� FRUUHVSRQG� DX� FRUSXV� G¶°XYUHV� H[SRVp� DX�

chapitre 4 et est compoVp�GHV�H[SpULPHQWDWLRQV��GHV�PDTXHWWHV�HW�GHV�GHX[�°XYUHV�UpDOLVpHV��/H�

récit de pratique « consiste justement j relater les événements remarquables advenus lors du trajet, 

lors du processus de création ª� �3DTXLQ�� ����E�� S�� ����� &HOD� V¶HIIHFWXH� SDU� XQH� GRcumentation 

minutieuse de la « SpULRGH�G¶H[SpULPHQWDWLRQ » « qui permettra de déterminer les faits saillants en 

FRXUV� GH� SURFHVVXV�� >«@� GpWHUPLQHU� OHV� VWDGHV� LQWHUPpGLDLUHV� OHV� SOXV� SHUWLQHQWV� DYDQW� TXH� OH�

processus soit mené j terme, [et] identifier et capturer les moments de découverte » (Paquin, 2019a, 

p. 6). Paquin poursuit et précise :  

 

&RPPH�LO�HVW�LPSRVVLEOH�GH�GpWHUPLQHU�O¶LPSRUWDQFH�GH�FHV�pYqQHPHQWV�DX�PRPHQW�R� ils 
adviennent, il faut donc capturer chacun, sinon le plus possible, des gestes posés autant de 
IDoRQ�FRQVFLHQWH�TXH�QRQ�FRQVFLHQWH�>«@��,O�IDXW�GRQF�SURGXLUH�XQH�GRFXPHQWDtion extensive 
GX�SURFHVVXV��FH�TXL�UHTXLHUW�XQ�HIIRUW�TXL�V¶DMRXWH�j celui, très prenant, de mener jour après 
MRXU�O¶H[SORUDWLRQ�HOOH-même. (Paquin, 2019c, p. 6-7).  

 

Cette documentation a pour objectif de faire UHVVRUWLU�O¶REMHW�GH�UHFKHUFKH plutôt que de décrire avec 

des PRW�©�O¶DUWHIDFW�ª�RX�« O¶pYqQHPHQW�ILQDO » (Robin Nelson, 2013, cité dans Paquin, 2019c, p.7). 

Elle sera ensuite analysée pour faire une « reconstruction du ³flux événementiel´�>VLF@�GH�O¶H[SpULHQFH�

j SDUWLU� GX� GpSRXLOOHPHQW� GHV� GLIIpUHQWHV� GRFXPHQWDWLRQV� HW�� GDQV� FH� IOX[�� O¶LGHQWLILFDWLRQ� GHV�

événements marquants pour la pratique » (Paquin, 2019c, p. 7).  

 

La documentation dépasse ainsi la simple description et se divise en quatre types différents : « la 

saisie médiatique des activités, les notes personnelles et les différents artefacts produits, et le cas 

échéant, les témoignages recueillis lors de la présentation publique du résultat des 

expérimentations » (Paquin, 2019c, p. 7). La saisie des données médiatiques, qui constitue le premier 

type de documentation, se compose de photographies, de vidéos et de captations sonores effectuées 

GXUDQW�OH�SURFHVVXV�G¶H[SpULPHQWDWLRQ�HW�GH�IDEULFDWLRQ�ORUV�GH�OD�SUpVHQWDWLRQ�GHV�°XYUHV�ILQDOHV��
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Le deuxième type de documentation consiste en mon journal de bord qui regroupe mes notes 

personnelles, des croquis, des réflexions et anecdotes ainsi que des échantillons de matériaux (voir 

Annexe 1). Le troisième type de documentation est constitué par la série de maquettes et de 

prototypes ainsi quH�OHV�GHVVLQV�WHFKQLTXHV��HW�ILQDOHPHQW��GHV�°XYUHV�HOOHV-mêmes. Le quatrième 

type de documentation a été le plus compliqué à collecter et à répertorier car il est formé des 

commentaires spontanés recueillis lors des présentations publiques (Paquin, 2019a). Ceux-ci ont été 

notés dans le journal de bord (voir Annexe 1, p. 122-125).  

 

Afin de faire le récit de pratique qui relate les événements marquants de la recherche-création, je 

P¶DSSXLHUDL�SULQFLSDOHPHQW�VXU� O¶DQDO\VH�GHV�PDTXHWWHV��GHV�SURWRW\SHV�HW�GHV�°XYUHV��/¶DQDO\VH�

sera étayée par les notes du journal de bord qui seront citées selon le contexte afin de détailler ou 

d'illustrer certains points de manière plus précise.  

 

 

3.3 Approche de la soma-esthétique 

 

La soma-HVWKpWLTXH�FRQVWLWXH� XQH�PpWKRGH� SRXU�VXSSRUWHU� OD�FUpDWLRQ�� O¶H[SpULHQFH�HVWKpWLTXH�HW�

O¶DQDO\VH�GHV�°XYUHV��(OOH�HQWUH�HQ�UpVRQQDQFH�DYHF�OD�GpPDUFKH�GH�OD�UHFKHUFKH-création tout en 

mobilisant le concept clé relatif aux interfaces et qui a orienté la création : la rencontre. Elle engage 

la posture de la rencontre en conviant croisements, mise en présence et (inter)relations.  

 

Dans ce contexte, il est pertinent de présenter d'abord la théorie qui entoure la soma-esthétique, 

avant G¶H[DPLQHU comment elle V¶intègre et est interprétée dans ma pratique. La soma-esthétique 

dépasse le simple cadre de l'art et de la vie, pouvant être envisagée dans un contexte plus large tel 

que la recherche-FUpDWLRQ��&RPPH�pYRTXp�DQWpULHXUHPHQW��VHORQ�6KXVWHUPDQ��O¶REMHFWLI�GH�OD�VRPD-

esthétique consiste « j améliorer la compréhension [,] lD�FXOWXUH�GX�FRUSV�>«@�HW�>O@¶DXWRH[SUHVVLRQ�

créative [mais aussi] j parfaire notre humanité et j mieux vivre [par] un accomplissement éducatif 

GDQV�OHTXHO�OH�FRUSV��O¶HVSULW�HW�OD�FXOWXUH�GRLYHQW�V¶LQWpJUHU�SDUIDLWHPHQW » (Shusterman, 2011b, p.9). 
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On pourrait dire que la soma-esthétique est réconciliatrice des dualismes par son aspect rassembleur 

HW�IDFLOLWDWHXU�G¶pFKDQJHV��&HWWH�FDUDFWpULVWLTXH�HVW�DSSUpFLDEOH�SRXU�XQH�GpPDUFKH�GH�UHFKHUFKH-

FUpDWLRQ�R��O¶DVSHFW�DUWLVWLTXH�RFFXSH�XQH�IRUWH�SURSRUWLRn mais aussi pour aider à saisir les enjeux 

GH�O¶H[SpULHQFH�HVWKpWLTXH�GDQV�OH�SURFHVVXV�GH�FUpDWLRQ�� 

 

3OXV� JpQpUDOHPHQW�� QRWUH� DSSUpFLDWLRQ� GHV� EHDXWpV� GH� O¶DUW� SRVVqGH� XQH� GLPHQVLRQ�
corporelle importante, non pas tant parce que nous les appréhendons j travers nos sens 
SK\VLTXHV� �WHOOH� OD� SURSULRFHSWLRQ� TXH� O¶HVWKpWLTXH� D� WUDGLWLRQQHOOHPHQW� QpJOLJpH��PDLV en 
UDLVRQ�GHV�YDOHXUV�pPRWLRQQHOOHV�GH�O¶DUW�TXL��j O¶LQVWDU�GH�WRXWHV�OHV�pPRWLRQV��QH�SHXYHQW�
être vécues que physiquement. En éduquant et en cultivant la sensibilité de notre conscience 
VRPDWLTXH� GDQV� OH� EXW� G¶DPpOLRUHU� QRV� SHUFHSWLRQV� HW� SHUIRUPDQFHV physiques, nous ne 
IDLVRQV�SDV�TX¶DFFURvWUH�OHV�PR\HQV�PDWpULHOV�GHVWLQpHV�j SURGXLUH�GH�O¶DUW�PDLV�DXVVL�j en 
jouir. (Shusterman, 2011b, p.28) 

 

La soma-HVWKpWLTXH�VRXWLHQW�HQFRUH�Oj�O¶HVSULW�GH�OD�UHQFRQWUH�HQ�FH�VHQV�TX¶HOOH�FRQVWLWXH�XQH�

PpWKRGH�FRPPXQH�j�O¶DUWLVWH�HW�DX�SXEOLF�SRXU�DSSUpKHQGHU�O¶°XYUH�G¶DUW�� 

 

Par ailleurs, la recherche-FUpDWLRQ�GH� SDU�VD�QDWXUH�GRXEOH�HVW�DQLPpH�G¶XQ�YD-et-vient incessant 

entre ce qui est objectif et rationnel, et ce qui est subjectif et expérientiel (Gosselin, 2006, p. 29). La 

soma-esthétique suppose une conscience corporelle réflexive et une conscience somatique réflexive 

TXL�V¶RSSRVH�DX[�DWWLWXGHV�LUUpIOpFKLHV��(OOH�SURSRVH�XQ�FKDQJHPHQW�GHV�KDELWXGHV�SRXU�GpYHORSSHU�

O¶DWWHQWLRQ�HW�DPpOLRUHU�OD�FRQVFLHQFH�GX�FRUSV�HW�O¶H[SpULHQFH�SHUFHSWXHOOH��6KXVWHUPDQ, 2007).  

 

3RXU�PRL��F¶HVW�GDQV� OHV�PRPHQWV�R�� OD�SHQVpH�HW� OH�JHVWH�IXVLRQQHQW�HW�R�� OHV�GHX[�V¶LQIRUPHQW�

PXWXHOOHPHQW�TXH�V¶LQFDUQH�O¶HVSULW�GH�OD�UHFKHUFKH-création. Au lieu de réfléchir séparément sur les 

concepts et le projet de création, en faisant par exemple GHV�FDUWHV�KHXULVWLTXHV��M¶DL�SUpIpUp�IDLUH�GHV�

maquettes conceptuelles pour voir quelle piste le travail de la matière pouvait faire émerger et 

FRPPHQW�FRQFUpWLVHU�OHV�FRQFHSWV��&HWWH�GpPDUFKH�PH�VHPEODLW�OD�SOXV�DSSURSULpH�SXLVTXH�TX¶XQ�GH�

mes objectifs du projet de recherche-FUpDWLRQ�pWDLW�G¶DYRLU�XQH�SURGXFWLRQ�DUWLVWLTXH�� 

 

'DQV�XQ�PrPH�RUGUH�G¶LGpHV��3DTXLQ������E��S������VRXOLJQH�OH�UHFRXUV�j�GHV�© méthodes inédites » 

et de changer de perspective « [p]our appréhender le désordre de la réalité » avec de « nouveaux 
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modes de connaissances ». &¶HVW� SRXUTXRL� MH�PH� VXLV� doté de deux leitmotivs radicaux afin de 

dépasser mes aprioris et diversifier mes perspectives tout en repoussant mes limites. 

 

[L]a connaissance incarnée et particulièrement par les sensations et les émotions : connaître 
par la faim, les goûts, les malaises ou les douleurs de notre corps [...] connaître j travers des 
émotions « privées » qui nous ouvre j des mondes de sensibilités, de passions, d'intuitions, 
de peurs et de trahisons. (Paquin, 2019b, p. 3) 

 

&¶HVW�SUpFLVpPHQW�Oj�TXH�GHYLHQW�XWLOH�OD�VRPD-esthétique comme méthode. Elle structure le rapport 

DX[�VHQVDWLRQV�HW�DX[�pPRWLRQV�GH�PDQLqUH�j�FH�TX¶HOOHV�VRLHQW�XQH�VRXUFH�SRXU�OHV�FRQQDLVVDQFHV�

SURSUHV�j�O¶DUW�HW�O¶H[SpULHQFH�HVWKpWLTXH��/H�UDSSRUW�DLQVL établi a pu servir à informer la connaissance 

de mes propres sensations.  

 

[L]es perceptions esthétiques doivent toujours se réaliser à travers les sens corporels et il se 
SRXUUDLW�PrPH�TX¶HOOH�SUpFRQLVH�HQ�ILOLJUDQH�XQ�XVDJH�GH�O¶DUW�SOXV�LQFDUQp�HW�SOXV�DWWHQWLI�DX[�
VHQV��(Q�G¶DXWUHV�WHUPHV��QRXV�IHULRQV�PLHX[�G¶DIILQHU�QRWUH�DSSUpFLDWLRQ�GH�O¶DUW�HQ�DFFRUGDQW�
SOXV�G¶DWWHQWLRQ�DX[�VHQWLPHQWV�VRPDWLTXHV�LPSOLTXpV�GDQV�QRWUH�SHUFHSWLRQ�GH�O¶DUW��SOXW{W�
TXH�G¶LGHQWLILHU�pWURLWHPHQW�OHV�VHQWLPHQWV�DUWLVWLTXHV�j�GHV�W\SHV�IDPLOLHUV�G¶pPRWLRQV��SDU�
H[HPSOH��OD�WULVWHVVH��OD�MRLH��OD�PpODQFROLH��OH�UHJUHW��HWF���j�FDXVH�GHVTXHOV�O¶DSSUpFLDWLRQ�GH�
O¶DUW� GpJpQqUH� VRXYHQW� HQ� XQ� URPDQWLVPH� YDJXH� HW� GpJRXOLQDQW�� �6KXVWHUPDQ�� ������ 
p. 170-171). 

 

(Q�WDQW�TX¶DUWLVWH� OH�WHPSV�SDVVp�DYHF�O¶°XYUH�SK\VLTXH�FRQWULEXH�j�PLHX[�VDLVLU�son essence tant 

ORUV� GH� OD� IDEULFDWLRQ�� GH� O¶LQVWDOODWLRQ� HW� HQ� IDLVDQW� O¶H[SpULHQFe de celle-ci. /¶immersion dans le 

processus de création permet de mieux comprendre les matériaux et les techniques employés, mais 

DXVVL�GH�GpYHORSSHU�XQH�VHQVLELOLWp�DFFUXH�DX[�QXDQFHV�GH�O
°XYUH�DX�IXU�HW�j�PHVXUH�TX¶HOOH�pYROXH��

La soma-esthétique, en tant que méthode, enrichit donc non seulement la compréhension 

intellectuelle mais aussi la FRQQH[LRQ�pPRWLRQQHOOH�HW�VHQVRULHOOH�DYHF�O
°XYUH��&HOD�FRQGXLW�j�XQH�

pratique artistique plus intégrée et réfléchie, où chaque moment en contact DYHF�O
°XYUH�GHYLHQW�XQH�

opportunité pour une exploration plus profonde de ses dimensions somatiques et esthétiques. 
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Si, dans ce contexte, la réalité physique GH�O¶°XYUH�HVW�LPSRUWDQWH��la dimension corporelle GH�O¶DUWLVWH�

O¶HVW�WRXW�DXWDQW��Pour Paquin, la main joue un rôle crucial de la main dans le travail des artistes32. Il 

explique que ��©�OD�PDLQ��VL�LPSRUWDQWH�GDQV�O¶DJLU�GH�FUpDWLRQ��OD�PDLQ�TXL�LQLWLH��OD�PDLQ�TXL�FRQWU{OH�

un instrument, la main qui façonne, et qui palpe, effleure le monde j sa portée » (Paquin, 2000, p. 13). 

De plus, dDQV� O¶LQWURGXFWLRQ� GX� OLYUH� Toucher pour connaître les auteurs y décrivent la main en 

ces termes : 

 

Mais les mains sont aussi, et peut-être surtout, des organes moteurs grâce auxquels sont 
réalisées les activités de saisie, maintien, transport et transformation des objets dans notre 
vie quotidienne. Plus que dans toutes les autres modalités, perception et action sont donc 
indissociablement liées dans la modalité haptique. &¶HVW� SRXUTXRL� OHV� UHODWLRQV� HQWUH�
perception et action ont ici une importance particulière. (Hatwell, 2000) 

 

La main fait donc partie de la « boucle sensori-motrice », l'une des deux dimensions de la corporéité 

définies par Paquin pour la recherche-création�� O¶DXWUH� pWDQW le ressenti (Paquin, 2000, p. 12). Il 

explique que « [l]¶DFFqV�j�OD�FRUSRUpLWp�GH�QRV�DJLUV�GH�O¶H[WpULHXU�FRQVLVWH�j�UHFRXULU�j�XQ dispositif 

de captation de nos agirs de façon à en faire un visionnement distancié » (Paquin, 2000, p. 14). De 

OD�PrPH�PDQLqUH��LO�HVW�SRVVLEOH�G¶DFFpGHU�j�QRV�DJLUV�GH�O¶LQWpULHXU�©�après-coup, par la réflexivité, 

F¶HVW-à-dire une réflexion sur Soi par Soi » (Paquin, 2000, p. 14). L¶DFFqV�j la corporéité de nos agirs 

GH�O¶LQWpULHXU peut également se faire par la somatique, qui permet de prendre la pleine ampleur des 

agirs de création et des agirs de recherche (Paquin, 2000, p. 13).  

 

©� /D� VRPDWLTXH� HVW� WRXW� j� OD� IRLV� XQ� GRPDLQH� GH� UHFKHUFKH� HW� G¶pWXGH�� PDLV� DXVVL� XQH�
SpGDJRJLH��XQH�DSSURFKH�HW�XQH�SUDWLTXH�TXL�RQW�HQ�FRPPXQ�G¶rWUH�UHOLpV�DX�FRUSV�YpFX�HW��
SDU�H[WHQVLRQ��j�O
rWUH�HQWLHU��j�O
rWUH�FRPPH�XQ�WRXW�WHO�TX¶LO�HVW�SHUoX�GH�O¶Lntérieur et ressenti, 
sans aucune médiation » (Paquin, 2000, p. 13). 

 

 

32 Alors que je terminais la fabrication la colonne haptique ON/CONTACT, j'ai subi deux accidents graves aux 
mains, ce qui m'a conduite aux urgences le premier jour de la résidence. Quelle ironie ! -¶DL�fait le montage de 
mon installation tactile avec deux mains invalides. Cette situation, m'a contrainte à réévaluer les activités de 
recherche-création prévues pour la résidence. Plutôt que de travailler sur la colonne elle-même, je me suis 
concentrée sur la mise en espace et la création de la meilleure expérience de rencontre possible DYHF�O
°XYUH�
pour le public��-¶DL créé une ambiance feutrée et intime grâce aux rideaux de velours et à la lumière tamisée, 
proposé un rituel de purification des mains (rappel : les mesures sanitaires et de distanciation étaient en vigueur), 
ainsi que de retirer les chaussures pour favoriser une meilleure perception et expérience GH�O
°XYUH.  
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Il existe donc un lien fort entre la recherche-création et la soma-esthétique en raison de leur approche 

axée sur le corps vivant qui éprouve et ressent, ainsi que sur la prise de conscience de son 

propre corps.  

 

Finalement, la soma-esthétique encourage « le façonnement créateur de soi » par une meilleure 

connaissance de notre somatique personnelle qui enrichit notre connaissance du monde 

(Shusterman, 2007, p. 33). La recherche-création poursuit les mêmes objectifs avec le récit de 

pratique qui permet de retracer les faits marquants du processus et de les analyser. Ces deux 

approches combinées se complètent pour appuyer une « enquête originale » pour reprendre la 

terminologie de Paquin et Noury (2018).  

 

En utilisant la soma-HVWKpWLTXH�DXVVL�GDQV�OD�PpWKRGH��FHOD�VWUXFWXUDLW�OH�UHFRXUV�j�O¶DSSUpFLDWLRQ�SDU�

les sens dans la création des interfaces et la valorisation de la recherche de sensations agréables et 

de plaisir. « Il faut éduquer non seulement notre intellect, mais aussi nos sentiments et nos désirs, à 

UHFRQQDvWUH�HW�j�DSSUpFLHU�O¶RUGUH�ERQ��DILQ�GH�OH�GpVLUHU�HW�GH�O¶DLPHU » (Shusterman, 2007, p. 157). 

3RXU�PRL�LO�pWDLW�pYLGHQW�TXH�VL�MH�SURSRVDLV�GH�H[SpULHQFHV�VHQVRULHOOHV�TXL�VRUWHQW�GH�O¶RUGLQDLre, qui 

sollicitent une présence totale et volontaire du public, le contact du corps au complet sur un objet qui 

reprend un geste intime de faire un câlin, il fallait le faire dans la bienveillance. Sans cela, pas de 

rencontre possible. 

 

 

3.4 0RGqOH�G¶DQDO\VH�GHV�SURMHWV 

 

Le modèle utilisé pour analyser les projets repose sur une série de concepts. Les concepts retenus 

VRQW�OHV�FRQFHSWV�FOpV�TXL�RQW�pPHUJp�GH�OD�SUDWLTXH��F¶HVW-à-dire les concepts récurrents auxquels je 

UHYHQDLV�SRXU�RULHQWHU�OD�FUpDWLRQ��/¶DQDO\VH�FRQVLVWHra à évaluer dans quelle mesure ces concepts 

VRQW�SUpVHQWV�GDQV�OHV�°XYUHV��GH�TXHOOH�PDQLqUH�LOV�DJLVVHQW�HW�FH�TX¶LOV�SHUPHWWHQW�GH�FRQVWDWHU�� 
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3.4.1 La rencontre 

 

La rencontre est le concept central de la création des interfaces et constitue le changement majeur 

par rapport aux interfaces informatiques qui, malgré le fait que très souvent les interfaces en art 

QXPpULTXHV�VRQW�FUppHV�SRXU�VSpFLDOHPHQW�SRXU�XQH�°XYUH� V¶DSSXLHQW�VXU�OHXUV�SULQFLSHV�GH�PLVH�

HQ�FRQWDFW�G¶XQ�XWLOLVDWHXU�WULFH�RX� LQWHUDFWHXU�WULFH� DYHF�XQ�V\VWqPH� LQIRUPDWLTXH�� OD�FRPSRVDQWH�

QXPpULTXH�GH�O¶°XYUH��,O�V¶DJLUD�G¶pYDOXHU�FRPPHQW�OH�FRQFHSW�GH�OD�UHQFRQWUH�UHPSODFH�OH�FRQFHSW�

du contrôle dans leV�°XYUHV��VL� O¶LQWHUIDFH�Q¶HVW�SDV�XQ�PpGLXP�GH�VXERUGLQDWLRQ�QL� OH�UpVXOWDW�GH�

O¶°XYUH��FRPPHQW�O¶LQWHUIDFH�DUWLFXOH�OHV�LQWHUUHODWLRQV�VSDWLDOHV��WHPSRUHOOHV��UHODWLRQQHOOHV�� 

 

 

3.4���/¶H[SpULHQFH�SHUFHSWXHOOH�HW�VHQVRULHOOH 

 

3XLVTXH� OD� GpPDUFKH� GH� FUpDWLRQ� V¶DSSXLH� VXU� XQH� DSSURFKH� VRPD-HVWKpWLTXH�� M¶pYDOXHUDL� VL les 

sensations perçues sont celles qui sont attendues, si elles sont semblables à celles des interfaces 

habituelles, en quoi elles se distinguent. Je me demanderai aussi si les sensations perçues 

contribuent à la richesse des expériences sensorielles avec le numérique, si ces expériences aident 

j�GpYHORSSHU�XQH�PHLOOHXUH�FRQQDLVVDQFH�HW�SHUFHSWLRQ�G¶XQH�FRUSRUDOLWp�VHQVRULHOOH��XQH�FRQVFLHQFH�

du corps et expérience perFHSWXHOOH��3OXV�VLPSOHPHQW��M¶H[DPLQHUDL�VL�O¶°XYUH�HVW�DJUpDEOH�DX�SRLQW�

GH�YXH�VHQVRULHO�j�VRQ�FRQWDFW�HW�HQ� LQWHUDFWLRQ��TXHO� U{OH�FHOD� MRXH�GDQV� O¶H[SpULHQFH�HVWKpWLTXH�

de O¶°XYUH��� 

 

 

3.4.3 Agentivité et multimodalité 

 

Ce critère présuppose un lien entre agentivité et multimodalité. Dans le contexte de cette recherche-

création, je souhaite créer des installations interactives qui sollicitent en principalement les autres 
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sens que la vue et proposent une expérience sensorielle riche. Un des moyens employés pour y 

DUULYHU� HVW� OD� SRVVLELOLWp� G¶LQWHUDJLU� DYHF� O¶LQWHUIDFH� GH� O¶°XYUH� GH� GLIIpUHQWHV� IDoRQV� TXL� UpYqOHQW�

GLIIpUHQWHV� PDQLIHVWDWLRQV� GH� O¶°XYUH� DFFRPSDJQpHV� GH� GLIIpUHntes expériences sensorielles.  

'H� SOXV�� SXLVTXH� OH� ILO� FRQGXFWHXU� HVW� OD� UHQFRQWUH�� M¶H[DPLQHUDL� TXHO� HVSDFH� HVW� ODLVVp� j�

O¶LQWHUDFWHXUāWULFH�GDQV�OD�UHODWLRQ�DYHF�O¶°XYUH��VL�O¶°XYUH�SHUPHW�j�GLIIpUHQWHV�SHUVRQQHV�G¶XWLOLVHU�

leur corps différemment selon leurs capacités, leurs attentes et leurs connaissances. Autrement dit, 

M¶REVHUYHUDL� VL� FKDTXH� SHUVRQQH� HVW� HQ� PHVXUH� GH� SDUWLFLSHU� j� VRQ� H[SpULHQFH� HVWKpWLTXH� GH�

manière satisfaisante.  

 

 

3.4���/H�UDSSRUW�HQWUH�O¶°XYUH�HW�O¶LQWHUIDFH  

 

-¶H[DPLQHUDL�GDQV�TXHO�PHVXUH�O¶LQWHUIDFH�YD�DX-GHOj�GX�VWDWXW�G¶LQWHUPpGLDLUH�HQWUH�OH�SXEOLF�HW�OD�

PDQLIHVWDWLRQ�GH�O¶°XYUH��VL�HOOH�GHYLHQW�VXIILVDPPHQW�FHQWUDOH�SRXU�rWUH�O¶°XYUH�HQ�HOOH-même. Plus 

VSpFLILTXHPHQW��M¶H[DPLQHUDL�HQ�TXRL�O¶°XYUH�UpSRQG�j�OD�GpILQLWLRQ�G¶LQWHUIDFH�GDQV�OH�FRQWH[WH�GHV�

arts numériques.  

 

À la lumière de ces critères��MH�SRXUUDL�SRUWHU�XQ�UHJDUG�FULWLTXH�VXU�OHV�°XYUHV�HW�H[SpULPHQWDWLRQV�

qui ont été développées dans le cadre de cette recherche-FUpDWLRQ��/H�PRGqOH�G¶DQDO\VH�VHUYLUD�j�

SUpVHQWHU� OHV�°XYUHV� GH�PDQLqUH� FRPSDUDWLYH�� /HV� FRQVWDWV� pWDEOLV� ORUV� GH� O¶DQDO\VH� Verviront à 

pFODLUHU�GH�IDoRQ�SOXV�JpQpUDOH�OD�SUDWLTXH�FUpDWLYH�GH�FUpDWLRQ�G¶LQWHUIDFH�EDVpHV�VXU�OD�UHQFRQWUH�HW�

inspirées de la soma-esthétique.  

 

 

3.5 La création 

 

Durant mon parcours en maîtrise, outre la découverte d'un nouveau domaine, celui de l'art 

numérique, j'ai été amenée à réfléchir et à transformer mon processus créatif. En somme, ma 
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manière de procéder pour aborder la création a été la suivante : au lieu de trouver une idée pour 

FUpHU� XQH� °XYUH�� M¶DL� VXLYL� XQH� DSSURFKH� LQGXFWLYH� HQ� UpDOLVDQW� GHV� H[SpULPHQWDWLRQV� HW� GHV�

maquettes qui ont mené progressivement, par itération successive, j�OD�FUpDWLRQ�G¶XQH�°XYUH�HW�GHV�

concepts associés. $XWUHPHQW�GLW��M¶DL�FRQVWLWXp�XQ�FRUSXV�G¶°XYUHV�HW�GH�FRQFHSWV�GHVTXHOV�M¶DL�SX�

élaborer GHV� REVHUYDWLRQV� VSpFLILTXHV� DILQ� G¶HQ� WLUHU� ©� des compréhensions qui permettent non 

seulement de rendre compte de OD�FRPSOH[LWp�G¶XQ�SKpQRPqQH��PDLV�DXVVL�GH�V¶HQJDJHU�GDQV�VD�

transformation » (Denis et al., 2019, p. 2). 'DQV� XQ� SUHPLHU� WHPSV�� M¶DL� WUDLWp� OHV� FRQFHSWV� HW� OHV�

problématiques soulevées par ceux-FL�GDQV�GHV�FUpDWLRQV�VLPSOHV�SRXU�FRPSUHQGUH�FH�TX¶LPSOLTXH�

OH� FKDQJHPHQW� G¶DSSURFKH� GHV� LQWHUIDFHV� GX� FRQWU{OH� YHUV� OD� UHQFRQWUH�� -H� SRXYDLV� DLQVL� IDLUH�

SOXVLHXUV�H[SpULPHQWDWLRQV�HW�YDULDWLRQV�DYDQW�GH�FKRLVLU� OD�PHLOOHXUH�RSWLRQ��&HOD�V¶HVW�avéré très 

utile et efficace pour adresser les problèmes techniques et faire des choix esthétiques. De plus, une 

IRLV�FKDTXH�FRQFHSW�FRPSULV�VpSDUpPHQW�LO�pWDLW�EHDXFRXS�SOXV�IDFLOH�GH�OHV�DUWLFXOHU�GDQV�XQH�°XYUH�

plus élaborée et de mettre leurs attributs en relief.  
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CHAPITRE 4 

RÉSULTATS ��35e6(17$7,21�'8�&25386�'¶2(895(6 

 

 

 

©�/D�FRQVFLHQFH�GHV�SHQVpHV�TXH�O¶RQ�D��HQ�WDQW�TXH�FH�VRQW�GHV�SHQVpHV��HVW�GH�
UHFRQQDvWUH�FHWWH�VRUWH�G¶pJDOLWp�RX�G¶KRPRJpQpLWp��GH�VHQWLU�TXH�WRXWHV�OHV�

combinaisons de la sorte sont légitimes, naturelles, et que la méthode consiste à 
les exciter, à leV�YRLU�DYHF�SUpFLVLRQ��j�FKHUFKHU�FH�TX¶HOOHV�LPSOLTXHQW��ª� 

(Valéry, 1957, p. 21) 
 

$X� FRXUV� GH� SURFKDLQHV� OLJQHV� M¶H[SRVHUDL� OH� UpFLW� GH� SUDWLTXH� GHV� SURWRW\SHV�� H[SpULPHQWDWLRQV��

essais, explorations et créations qui ont structuré la recherche du présent mémoire. 

 

/HV� H[SRVLWLRQV� HW� OHV� pFKDQJHV� DYHF� OH� SXEOLF� RQW� HQULFKL� OD� FRPSUpKHQVLRQ� GHV� °XYUHV�

ON/CONTACT et EN/GLOBE, tout en permettant une évaluation plus précise de leur portée (voir 

Annexe 1, p. 122-125). Lors de la présentation ON/CONTACT à Ars Electronica, une curatrice a 

exprimé sa surprise en découvrant une installation haptique de cette nature pour la première fois 

(voir Annexe 1, p.124). Au-delà des réactions d'un public averti recueillies sur le moment, ce chapitre 

PHW�HQ�DYDQW�OH�FRUSXV�G
°XYUHV�DLQVL�que leur analyse pour souligner l'originalité de la recherche 

menée lors de deux résidences d'artiste33. Les observations qui en découlent seront mises en 

SHUVSHFWLYH�GDQV�OD�GLVFXVVLRQ�DILQ�G¶pWDEOLU�OHV�FRQFOXVLRQV�HQ�UHJDUG�GHV�LQWHUIDFHV�EDVpHV�VXU�OD�

rencontre dans les installations interactives.  

 

/H�FRUSXV�G¶°XYUHV�VH�GLYLVH�HQ�TXDWUH sections. Premièrement, il y a les explorations artistiques 

GDQV�OHVTXHOOHV�MH�YDOLGH�OHV�FRQFHSWV�HW�M¶DSSURIRQGLV�FRPPHQW�OHV�LQFDUQHU�GDQV�OHXU�PDWpULDOLWp�HW�

 

33 -¶DL�DXVVL�SDUWLFLSp��GDQV�OH�FDGUH�GHV�DFWLYLWpV�G¶+H[DJUDP�j�MATERIA : le Laboratoire public de création de 
VDYRLUV�QXPpULTXHV�TXL�V¶HVW�GpURXOp�j�0RQWUpDO�GX���DX����VHSWHPEUH�������&HW�pYpQHPHQW�VH�GpURXODQW�VXU�
trois jours et ouvert au public réunissait des artistes, scientifiques, chercheur·euse.s, créateur·trice.s et 
professionnel·HOOH�V�TXpEpFRLV�HW�LQWHUQDWLRQDX[�DILQ�©�G¶LQWHUURJHU�XQ�UHWRXU�j�OD�PDWpULDOLWp��j�OD�PDWLqUH�HW�DX�
tangible, en réponse au développement du domaine du virtuel » (Hexagram, 2022).  
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GDQV� O¶H[SpULHQFH�� 'HX[LqPHPHQW�� LO� \� D� OHV�PDTXHWWHV� HW� SURWRW\SHV� IRQFWLRQQHOV� DYHF� OHVTXHOV�

M¶H[SORUH�OD�PDWpULDOLWp�HW�GHV�SLVWHV�SRXU�OD�FUpDWLRQ�G¶°XYUHV��7URLVLqPHPHQW��OD�SUHPLqUH�°XYUH�

examinée, ON/CONTACT, HVW� O¶LQVWDOODWLRQ� GDQV� ODTXHOOH� VH�PDWpULDOLVH� HW� V¶DUWLFXOHQW� OH� FRQFHSW�

G¶LQWHUIDFH�EDVp�VXU�OD�UHQFRQWUH��O¶LQWHUIDFH�HQ�WDQW�TX¶°XYUH�HW�OD�VRPD-esthétique. Quatrièmement, 

OD�GHX[LqPH�°XYUH�EN/GLOBE, est celle où je teste les limites de mon approche des interfaces.  

 

Le point de départ GHV�H[SORUDWLRQV�HVW�OD�QRWLRQ�G¶LQWHUIDFH��/¶LQWHUIDFH�WRXFKH�j�SOXVLHXUV�GRPDLQHV�

WHOV� TXH� O¶LQWHUDFWLRQ� KXPDLQ-PDFKLQH�� O¶HUJRQRPLH�� OH� GHVLJQ� LQGXVWULHO�� OH� JUDSKLVPH�� O¶DUW��

O¶LQIRUPDWLTXH��HW�ELHQ�G¶DXWUHV�HQFRUH��$YHF�VHV�PXOWLSOHs variations de définitions et sa polymorphie 

qui se manifeste tantôt de manière physique et tangible, tantôt de manière virtuelle et abstraite, elle 

FRQVHUYH�XQH�SODVWLFLWp�TXL�OXL�FRQIqUH�XQH�FDSDFLWp�j�pYROXHU�HW�V¶DGDSWHU��/¶LQWHUIDFH�D�XQ�SRWHQWLHO�

transversal. (OOH� DSSDUWLHQW� j� WRXV� HW� j� SHUVRQQH� HQ�PrPH� WHPSV�� /¶LQWHUIDFH� HVW� FH� TXL� UHOLH� HW�

GpSDVVH��/¶LQWHUIDFH �� O¶LQWHU� IDFHV�� O¶HQWUH�GHX[�IDFHV��XQ� LQWHUVWLFH�TXL�Q¶HQ�HVW�SDV�XQ��XQH� OLPLWH�

entre deux milieux où survient quelque chose en action. Cette réflexion a conduit à adopter un point 

de vue qui me permettait de créer des interfaces qui se libéraient des impératifs de subordination. 

-¶DL�DLQVL�SX�REVHUYHU�FH�TXH�O¶LQWHUIDFH�HQJHQGUDLW�HQ�WDQW�TX¶HVSDFH�GH�UHQFRQWUH��LQWHUDFWLRQ��IRUPH�

G¶REMHW� implications). Pour orienter ma pratique, je me posais constamment ces questions : 4X¶HVW-

FH� TXH� MH� UHVVHQV� TXDQG� MH� PDQLSXOH� O¶LQWHUIDFH� "� 4X¶HVW-ce qui influence mes attentes de 

O¶LQWHUDFWLRQ ? Quel rapport établis-MH� DYHF� O¶LQWHUIDFH� "� $L-je des appréhensions ? Ai-je envie 

G¶LQWHUDJLU�DYHF�O¶LQWHUIDFH�" 

 

Dans ce contexte, la soma-esthétique sert à orienter les décisions esthétiques et situer les sensations 

VXVFLWpHV�SDU�O¶LQWHUDFWLRQ�DYHF�O¶LQWHUIDFH��&RPPH�OD�VRPD-esthétique préconise « O¶XVDJH�GX�FRUSV�

vivant qui éprouve et ressent » où le corps dans son entièreté est notre interface avec le monde, elle 

DSSHOOH�j�FRQVLGpUHU� OHV� LQWHUIDFHV�VRXV� O¶DQJOH�GH� O¶H[SpULHQFH�HW�H[DPLQHU� OH�U{OH�GX�FRUSV�GDQV�

FHWWH�H[SpULHQFH��6KXVWHUPDQ���������,O�QH�V¶DJLW�SDV�VHXOHPHQW�G¶XWLOLVHU�QRV�FDSWHXUV�QDWXUHOV�TXH�

VRQW�OD�YXH��O¶RXwH��OH�WRXFKHU�HW�O¶RGRUDW�PDLV�DXVVL�G¶H[HUFHU�QRWUH�YROLWLRQ�SRXU�DFFRPSOLU�GHV�DFWLRQV�

constructives et expressives. Dans cette perspective, la sensation du mouvement et la proprioception 
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MRXHQW�XQ�U{OH�FUXFLDO�GDQV�OD�SHUFHSWLRQ�GH�O¶H[SpULHQFH��&HOD�VXVFLWH�GHV�LQWHUURJDWLRQV�VXU�OH�U{OH�

GX� UHVVHQWL� LQWXLWLI� HW� LPPpGLDW� GDQV� O¶H[SpULHQFH�� DLQVL� TXH� OD� PDQLqUH� G¶HQFRXUDJHU� GLIIpUHQWHV�

personnes à développer de nouvelles gestuelles et de nouvelles relations avec les interfaces. La 

soma-esthétique invite également à accorder une attention particulière à la matérialité, telles que 

FHOOHV�TXL�VXVFLWHQW�OH�GpVLU�GH�WRXFKHU�RX�G¶LQWHUDJLU��DLQVL�TX
DX[�VHQVDWLRQV�JpQpUpHV�SDU�GLIIpUHQWV�

matériaux. La soma-esthétique, en adressant le corps dans sa globalité, souligne l'importance de 

FRQVLGpUHU�O¶pFKHOOH�HW�OD�UHODWLRQ�GH�O¶°XYUH�j�O¶HVSDFH��,O�HVW�DLQVL�HVVHQWLHO�GH�UpIOpFKLU�j�OD�PDQLqUH�

de concevoir une interface qui sollicite pleinement le corps et qui s'intègre harmonieusement dans 

VRQ� HQYLURQQHPHQW��(Q� H[DPLQDQW� FHV� DVSHFWV�� RQ� FRQVWDWH� TXH� O¶LQWHUIDFH� Q¶HVW� SDV� VWDWLTXH� HW�

TX¶HOOH�SHXW�VH�WUDQVIRUPHU��(OOH�SHXW�GHYHQLU�ELHQ�SOXV�TX
XQ�VLPSOH�RXWLO�GH�FRQWU{OH�HW�DFTXpULU�XQH�

autonomie, se présentant elle-PrPH�FRPPH�XQH�°XYUH�G¶DUW�j�SDUW�HQWLqUH��9RLOj�OHV�JUDQGHV�OLJQHV�

qui sont tirées du récit de pratique et qui sont expliquées dans ce qui suit.  

 

 

4.1 Les explorations artistiques : les interfaces basées sur la rencontre 

 

&H�TXL�P¶LQWpUHVVDLW�F¶pWDLW�O¶H[SORUDWLRQ�G¶LQWHUIDFHV�WDQJLEOHV�GpYHORSSpHV�j�SDUWLU�GH�FRPSRVDQWV�

IDFLOHPHQW�PRGLILDEOHV�� -H�PH� VXLV� G¶DERUG� WRXUQpH� YHUV� OHV� LQWHUIDFHV� GH� MHX[� YLGpR� �joystick) à 

monter soi-PrPH�� FRPPH� SUHPLqUH� H[SpULHQFH� GH� IDEULFDWLRQ� G¶LQWHUIDFH� VXU� PHVXUH� SRXU� GHV�

°XYUHV�QXPpULTXHV��(Q�SOXV�GH�SRXYRLU�FRQILJXUHU�OHV�EUDQFKHPHQWV�VHORQ�OHV�EHVRLQV�GH�O¶°XYUH��

MH�SRXYDLV�DXVVL�LQWHUYHQLU�VXU�OD�IDoRQ�G¶LQWHUDJLU�DYHF�O¶LQWHUIace : encourager une certaine gestuelle 

ou changer les repèreV�GH�O¶REMHW�HQ�PRGLILDQW�OD�IRUPH�SDU�H[HPSOH��0RQ�K\SRWKqVH�postulait que si 

M¶DUULYDLV�j�H[SORUHU�OD�QRWLRQ�GH�UHQFRQWUH�DYHF�XQH�LQWHUIDFH�GH�W\SH�joystick, je pourrais le faire de 

PDQLqUH� FRQYDLQFDQWH� DYHF� G¶DXWUHV� IRUPHV� G¶LQWHUIDFHV�PRLQV� FRQYHQWLRQQHOOHV� TXL� YDORULVHQW� OH�

PRXYHPHQW�HW�OD�SURSULRFHSWLRQ��/HV�TXDWUH�SURMHWV�TXL�VXLYHQW�SUpVHQWHQW�TXDWUH�PDQLqUHV�G¶H[SORUHU�

FRPPHQW�FRQFHYRLU�XQH�°XYUH�j�SDUWLU�G¶XQ�contrôleur qui ne sert pas à contrôler. 
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4.1.1 Cosmogonie dualiste : la métaphore du contrôle  

 

Cosmogonie dualiste est une installation audiovisuelle interactive qui critique de manière 

humoristique le sentiment de puissance des interfaces informatiques. Le système réagit de manière 

à susciter une expérience esthétique sans mécanique de jeu (figure 3). Le public est invité à 

s'absorber dans l'ambiance sonore et visuelle pour créer sa propre narration. Tout en étant 

UHODWLYHPHQW� VLPSOH� DX� QLYHDX� GH� O¶LQWHUDFWLRQ�� OD� PDWLqUH� RUJDQLTXH� TXL� FRQVWLWXH� OHV� YLVXHOV�� OH�

système chaotique organisé, se soustraLW�j�WRXWH�WHQWDWLYH�GH�VXERUGLQDWLRQ��/¶LQWHUIDFH��G¶XQH�JUDQGH�

simplicité, révèle un paradoxe pataphysique34 qui expose la limite des interfaces : si vous aviez le 

FRQWU{OH�GH�O¶XQLYHUV��TX
HQ�IHULH]-vous ? 

 

 

Figure 3 : Cosmogonie dualiste. En haut, deux exemples de tableaux de visuels générés par l'interaction.  
En bas, trois vues du joystick fabriqué sur mesure. Photos : Marie-Eve Morissette 

 

34 La pataphysique réunit la métaphysique et la physique en combinant le monde des objets et de la pensée 
SRXU�IRUPHU�FH�TX¶RQ�SHXW�DSSHOHU�« la science des solutions imaginaires » (Mc Murray, 1992, p. 42).  
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Cette première expérimentation comprenait la fabrication du joystick et du boîtier en bois à partir 

G¶XQH�FDLVVH�GH�YLQ35��OD�FUpDWLRQ�GHV�YLVXHOV�JpQpUDWLIV�HW�OD�FRPSRVLWLRQ�G¶XQH�DPELDQFH�VRQRUH��'H�

PDQLqUH�KXPRULVWLTXH��O¶LGpH�GH�PDQLSXOHU�OHV�DVWUHV�j�O¶DLGH�G¶XQH�VLPSOH�LQWHUIDFH�YLHQW�DSSX\HU�OD�

PpWDSKRUH� GX� FRQWU{OH� DEVROX� VXU� O¶XQLYHUV�� /¶LQWHUIDFH� VHUW� j� GpFOHQFKHU des événements pour 

construire une narration visuelle non linéaire. Elle possède une programmation simple et cohérente 

DYHF�FKDFXQ�GHV�pOpPHQWV�GX�GLVSRVLWLI�FH�TXL�OD�UHQG�IDFLOH�G¶XWLOLVDWLRQ��/¶LQWHUDFWHXU·trice passe par 

XQH�FRXUWH�SKDVH�GH�GpFRXYHUWH�GH�O¶LQWHUIDFH�TXL�VH�WUDQVIRUPH�HQ�SKDVH�G¶H[SpULPHQWDWLRQ�HW�GH�

FUpDWLRQ�DYHF�OHV�HIIHWV��3DUFH�TXH�O¶LQVWDOODWLRQ�UpDJLW�VHORQ�OHV�SULQFLSHV�GH�VRQ�V\VWqPH�HW�QRQ�VHORQ�

les attentes du public, il y a une seQVDWLRQ�GH�GpSKDVDJH�TXL�V¶LQVWDXUH��'H�Oj��XQ GRXWH�V¶LQVWDOOH�VXU�

QRWUH�FDSDFLWp�GH�FRQWU{OH��&HOD� UpYqOH�QpDQPRLQV�XQH� VXUIDFH�G¶pFKDQJH�HQWUH�GHX[�PLOLHX[�R��

V¶pWDEOLVVHQW�GHV�UqJOHV�FRPPXQHV�TXL�FRQVWLWXHQW�OD�UHQFRQWUH�HQWUH�OH�SXEOLF�HW�O¶°XYUH��/D�WUDPH�

VRQRUH�� FRPSRVpH� G¶pFKDQWLOORQV� GH� EUXLWs urbains filtrés et arrangés pour composer une trame 

VRQRUH�pWUDQJH��FRQWULEXH�j�O¶DWPRVSKqUH�LQVROLWH�GH�O¶HQVHPEOH��/HV�DVWUHV�FKDQJHQW�GH�WDLOOH�VXLYDQW�

O¶LQWHQVLWp�GH�OD�PXVLTXH��/H�YLVXHO�Q¶HVW�MDPDLV�VWDWLTXH�PrPH�VL�SHUVRQQH�Q¶DFWLYH�O¶LQVWDOODWLRQ. Ce 

PRXYHPHQW� LQFHVVDQW� VHUW� G¶DSSHO� j� O¶LQWHUDFWLRQ�� /¶DFFXPXODWLRQ� GH� SOXVLHXUV� GLYHUJHQFHV� SDU�

rapport aux attentes du public démantèle la notion de contrôle pour faire place à celle de la rencontre. 

3DUDGR[DOHPHQW��OH�FRQWU{OH�HVW�UHPSODFp�SDU�O¶DJHQWivité. Le public a la capacité de créer sa propre 

narration, de créer sa propre expérience esthétique. Le public est ainsi appelé à la rencontre de sa 

FUpDWLYLWp��3XLVTXH�O¶°XYUH�VH�UpDOLVH�GDQV�O¶LQWHUDFWLRQ�DYHF�OH�SXEOLF��HOOH�GHPHXUH�GRQF�LUUpVROXH�

car HOOH� HVW� UHFRQVWUXLWH� DYHF� FKDTXH� QRXYHDX� SXEOLF�� 2Q� SHXW� GLUH� TX¶HOOH� VH� UpDOLVH� j� FKDTXH�

nouvelle rencontre. 

 

 

 

35 /D�FDLVVH�GH�YLQ�HVW�XQ�FOLQ�G¶°LO�j�OD�ORFXWLRQ�ODWLQH�In vino veritas et la version grecque En oino aletheia qui 
VLJQLILHQW� TXH� GDQV� OH� YLQ� VH� WURXYH� OD� YpULWp� RX� TX¶LO� SHXW� FRQGXLUH� DX� GpYRLOHPHQW� G¶XQH� UpYpODWLRQ�� ,FL�� OD�
révélation est le changement de paradigme des interfaces du contrôle vers la rencontre. Aussi, ces locutions 
réfèrent aux divinités dont les récits mythologiques forment la cosmogonie de différentes civilisations. On pourrait 
DLQVL�GLUH�TXH�O¶LQWHUIDFH�HQ�ERvWH�GH�YLQ�UpYqOH�OD�UHQFRQWUH�DYHF�O¶°XYUH�JUkFH�j�ODTXHOOH�FKDTXH�SHUVRQQH�FUpH�
sa propre cosmogonie.  
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4.1.2 Monsieur Kiki Uncanny à tentacules : la perte de contrôle 

 

Cette deuxième expérimentation pousse à ses limites les constatations établies à partir de la 

première installation. Monsieur Kiki Uncanny à tentacules est une installation interactive composée 

GH�YLVXHOV�JpQpUDWLIV�HW�G¶XQ� joystick j�TXDWUH�ERXWRQV��FKDFXQ�LQVWDOOpV�DX�ERXW�G¶XQ�WHQWDFXOH��HW�

pTXLSp�G¶XQH�SRLJQpH� OXPLQHXVH��ILJXUH�����/¶DVSHFW�pWUDQJH��XQFDQQ\��HW�GpFDOp�GH� O¶LQWHUIDFH�VH�

UHIOqWH�GDQV�O¶LQWHUDFWLYLWp. LH�V\VWqPH�GH�O¶°XYUH�VXLW�XQH�ORJLTXH�qui bouscule les conventions du 

design utilisateur et les mécaniques de jeu afin de remettre en question le sentiment de contrôle. La 

programmation du joystick est inhabituelle du fait que OHV�ERXWRQV�RIIUHQW�GLIIpUHQWV�F\FOHV��G¶XQ�j�

trois clics). Les visuels génératifs qui se superposent plonge le public dans le ODE\ULQWKH�GH�O¶°XYUH. 

/¶H[SpULHQFH évoque O¶LGpH�du casse-tête qui nécessite patience et attention pour recréer une des 

images aperçues. Cette expérience est une métaphore de la rencontre, illustrant les défis et les 

découvertes que le public éprouve en explorant l'installation. 

 

 

Figure 4 : Monsieur Kiki Uncanny à tentacules - joystick et visuels génératifs. Photos : Marie-Eve Morissette 

 

Cette installation met également HQ�OXPLqUH�OHV�FRQYHQWLRQV�GDQV�O¶XWLOLVDWLRQ�GHV�interfaces ainsi que 

les attentes concernant l'interaction avec les systèmes numériques. Elle encourage à adopter une 
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attitude de curiosité et d¶DFFXHLO plutôt que de contrôle. Pour plusieurs personnes, le sentiment 

G¶pJDUHPHQW�HW� la perte de contrôle peut être troublant. Toutefois, comprendre ces ressentis et les 

aborder GH� PDQLqUH� FRQVWUXFWLYH� IDLW� SDUWLH� G¶XQH� GpPDUFKH� VRPD-esthétique. Ainsi, réorienter 

O¶DWWHQWLRQ� de O¶LQFRQIRUW� vers O¶pWDEOLVVHPHQW G¶XQH� UHQFRQWUH� FRQVWUXFWLYH contribue à améliorer 

O¶H[SpULHQFH�GH�O¶LQWHUDFWHXU·trice.  

 

De plus, la matérialité se distingue par l'utilisation d'un tissu souple et doux, le YHORXUV��/¶REMHFWLI�pWDLW�

de créer un objet agréable au toucher pour encourager une manipulation délicate qui se distingue 

G¶XQH� PDQLSXODWLRQ� pQHUJLTXH� GHV� joysticks traditionnels. Le positionnement des boutons aux 

H[WUpPLWpV�GHV�WHQWDFXOHV�QpFHVVLWH�O¶XWLOLVDWLRQ�GHV�GHX[�PDLQV�HW�HQJDJH�OH�PRXYHPHQW�GH�OD�PDLQ�

HQWLqUH��/D�EDVH�HVW�HQ�ERLV�PDVVLI�UHQG�O¶HQVHPEOH�FXULHXVHPHQW�ORXUG�HW�FUpH�O¶LOOXVLRQ�G¶rWUH�IL[p�j�

la table. $LQVL��OHV�JHVWHV�V¶DMXVWHQW�j�OD�IRUPH�HW�j�OD�SRVLWLRQ�GH�O¶REMHW��LQFLWDQW�FKDTXH�LQGLYLGX�j�

GpYHORSSHU�VD�SURSUH�JHVWXHOOH�G¶LQWHUDFWLRQ et une conscience accrue de la perception des parties 

de son corps et de ses mouvements. Le choix de matériaux proposant une diversité de qualités 

physiques et esthétiques aide à développer la perception et le fonctionnement somatique, et se révèle 

XQH�SLVWH�LQWpUHVVDQWH�SRXU�HQULFKLU�OH�UDSSRUW�j�O¶LQWHUIDFH� Par ailleurs, le travail des matières souples 

et malléableV�HQFRXUDJH�O¶H[SORUDWLRQ�GH�QRXYHOOHV�IRUPHV�G¶LQWHUIDFHV� 

 

 

4.1.3 Thprpmine de lumière ��WUDYDLOOHU�DYHF�O¶LQWDQJLEOH 

 

Thprpmine de lumière se distingue des deux premiers joysticks HQ�SURSRVDQW�G¶LQWHUDJLU�DYHF�XQH�

interface intangible, c'est-à-dire une interface non tactile où les mouvements sont captés par un sonar 

DILQ�G¶LQWHUDJLU�DYHF�OD�OXPLqUH��YRLU�$QQH[H����S����5���'H�SOXV��GX�IDLW�TXH�O
LQWHUIDFH�HW�O¶°XYUH�VRQW�

le même objet, cela ouvre la voie à une conception de l'interface en tant qu'entité autonome en la 

OLEpUDQW� GH� VRQ� U{OH� WUDGLWLRQQHO� G
LQWHUPpGLDLUH�� /H� SURMHW� V¶LQVSLUH� GH� O¶LQVWUXPHQW� GH� PXVLTXH�

électronique inventé par Léon Theremin, qui se joue sans contact physique par le déplacement des 

mains près de deux antennes.  
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Thprpmine de lumière est une interface autonome sans branchement et sans contact, prenant la 

IRUPH�G¶XQ�FXEH�VXUPRQWp�G¶XQ�FULVWDO�IDFHWWp�SURMHWDQW�GHV�pFODWV�GH�OXPLqUH�TXL�VH�GpSODFHQW�GDQV�

O¶HQYLURQQHPHQW� JUkFH� DX� GpSODFHPHQW� GH� OD� PDLQ� �ILJXUH� ���� /¶H[SpULHQFH� PHW� O¶DFFHnt sur la 

proprioception car elle sollicite la perception et la conscience de la position et des mouvements de la 

PDLQ�SDU�UDSSRUW�DX�FXEH��&RPPH�LO�Q¶\�D�SDV�G¶REMHW�j�PDQLSXOHU��O¶LQWHUDFWHXU·WULFH�GpFRXYUH�O¶HIIHW�

de ses mouvements HW�GpYHORSSH�VD�SURSUH�JHVWXHOOH�H[SUHVVLYH��/D�UpWURDFWLRQ�GH� O¶LQWHUIDFH�HVW�

SUpFLVH��FH�TXL�LQVWDXUH�OH�VHQWLPHQW�G¶DJHQWLYLWp��/¶DWWHQWLRQ�SHXW�DORUV�VH�SRUWHU�VXU�O¶LQWHUDFWLRQ�HW�OD�

UHODWLRQ� DYHF� O¶LQWHUIDFH�� Thérémine de lumière, HQ� WDQW� TX¶REMHW� DXWRQRPH� R�� OD� PpGLDWLRQ� GH�

O¶LQWHUDFWLRQ�VH�PDQLIHVWH�VDQV�SDVVHU�SDU�XQ�DXWUH�V\VWqPH�HQ�GHKRUV�G¶HOOH-même, représente ma 

SUHPLqUH�SURSRVLWLRQ�G¶LQWHUIDFH�HQ�WDQW�TX¶°XYUH� 

 

 

Figure 5 : Thprpmine de lumière. Photo : Marie-Eve Morissette 
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4.1.4 Vögel : interagir avec le corps entier 

 

$YHF�FHWWH�H[SpULPHQWDWLRQ��M¶DL�YRXOX�WHVWHU�O¶HQJDJHPHQW�GX�FRUSV�GDQV�VRQ�HQVHPEOH��/¶LQVWDOODWLRQ�

Vögel (oiseaux HQ� DOOHPDQG�� FRQVLVWH� j� FRQWU{OHU� XQH� QXpH� GH� SL[HOV�� TXL� V¶DQLPHQW� WHO� XQ� YRO�

G¶RLVHDX[��HQ�UpSRQVH�DX[�GpSODFHPHQWV�GX�FRUSV� �YRLU�$QQH[H����S���12���/
LQWHUDFWHXUÂWULFH�GRLW�

physiquement parcourir une certaine distance dans l'espace pour que la nuée de pixels se déplace 

de la même distance dans la projection (figure 6). 

 

 

Figure 6 : Vögel, installation interactive avec deux exemples de visuels. Photo : Marie-Eve Morissette 

 

Cette LQVWDOODWLRQ� PHW� HQ� OXPLqUH� OD� SUpVXSSRVLWLRQ� GH� O¶XQLIRUPLWp� GHV� PRGHV� GH� FRQWU{OH� GHV�

dispositifs numériques. Ces derniers exécutent plusieurs tâches qui nécessitent généralement un 

minimum de mouvement de notre part, certaines actions étant même anticipées par le système qui 

DSSUHQG�HW�V¶DGDSWH�j�QRV�DFWLRQV��(Q�UHYDQFKH��QRV�DWWHQWHV�HQYHUV�GH�WHOV�V\VWqPHV�H[LJHQW�TX
LOV�

s'adaptent à nous. Ainsi, le système nous influence autant que nous l'influençons, mais à aucun 

moment nous ne remettons en question notre relation avec lui. 
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Il est intéressant de remarquer que face à une installation comme Vögel, le public a tendance à agiter 

VSRQWDQpPHQW�OHV�EUDV��SURGXLVDQW�GHV�HIIHWV�PLQHXUV�VXU�OD�QXpH�GH�SL[HOV��3OXW{W�TXH�G¶HQ�GpGXLUH�

TX¶LO� IDLOOH�DGRSWHU�XQH�DXWUH�JHVWXHOOH�� OD� UpDFWLRQ� W\SLTXH�GHV�JHQV�HVW�GH�VXSSRVHU�TXH�F¶HVW� OH�

système qui est défaillaQW�HW�QRQ� OD�PDQLqUH�G¶LQWHUDJLU��&H�TXL�GLIIqUH� LFL��FH�Q¶HVW�SDV� OH�FRQWU{OH��

PDLV�OD�UHODWLRQ��3XLVTX¶LO�Q¶\�D�SDV�GH�FRPSHQVDWLRQ�SDU�OH�V\VWqPH��OHV�GHX[�VRQW�GDQV�XQ�UDSSRUW�

égalitaire qui exige une participation du public équivalente aux résultats attendus du système. 

$XWUHPHQW�GLW��OD�UHODWLRQ�V¶DSSURFKH�SOXV�GH�OD�UHQFRQWUH�TXH�GX�FRQWU{OH��/¶LQVWDOODWLRQ�GHPDQGH�XQH�

présence active. Cette expérimentation démontre la pertinence GH� SURVSHFWHU� G¶DXWUH� IRUPHV�

G¶LQWHUIDFHV�DX[TXHOOHV�QH�VRQW�SDV�OLpV�GHV�DWWHQWHV�SUpFRQoXHV�HW�GHV�LQWHUDFWLRQV�VLPSOLVWHV��DILQ�

de diversifier nos relations et nos expériences avec le numérique. 

 

 

4.2. Les maquettes conceptuelles et prototypes fonctionnels 

 

Les maquettes ont servi dans un premier temps à explorer la matérialité et la forme (voir Annexe 1, 

p. 110, 112���(OOHV�RQW�HQVXLWH�pWp�XWLOHV�SRXU�WUDYDLOOHU�O¶LQFDUQDWLRQ�GHV�FRQFHSWV�HW�OD�UHFKHUFKH�GH�

matériaux basés sur la texture, la malléabilité et la consistance. Elles furent très utiles pour effectuer 

GHV�FKRL[�GH�PDWLqUHV�V¶DSSX\DQW�VXU�XQH�YUDLH�H[SpULHQFH�VRPDWLTXH�HW�HVWKpWLTXH�SOXW{W�TXH�VXU�

GHV�SURMHFWLRQV�RX�GHV�DWWHQWHV�VSpFXODWLYHV��'H�SOXV��OHV�PDTXHWWHV�G¶H[SORUDWLRQ�GH�OD�PDWpULDOLWp�

onW�pWp�FRQoXHV�VXU� OH�SULQFLSH�G¶XQH�VWUXFWXUH�DYHF�UHPERXUUDJH�VXU� ODTXHOOH�YLHQW�VH�JOLVVHU�XQ�

manchon amovible qui permet de WHVWHU�GLIIpUHQWHV�FRPELQDLVRQV��ILJXUH�����&¶HVW�FH�PrPH�SULQFLSH�

TXL�D�FRQGXLW�DX�GpYHORSSHPHQW�GH� O¶KDELOODJH�H[WpULHXU�GH�ON/CONTACT sous forme de housse 

(voir Annexe 1, p. 121).  
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Figure 7 ��0DTXHWWHV�G¶H[SORUDWLRQ�GH�PDWpULDOLWp��GH�WH[WXUH�HW�GH�PRGXODWLRQ�GHV�PDWpULDX[��3KRWR : Marie-Eve 
Morissette  

 

/D�PDTXHWWH�FRQFHSWXHOOH�SHUPHW�GH�FRQFUpWLVHU�UDSLGHPHQW�GHV�LGpHV��G¶pYDOXHU�OHXU�SHUWLQHQFH�HW�

PrPH� G¶HVWLPHU� OD� IDLVDELOLWp�� -¶DL� SDU� H[HPSOH� WHVWp� O¶LQYHUVLRQ� GX� UDSSRUW� HQWUH� OH� FRUSV� HW�

O
LQVWDOODWLRQ�HQ�LPDJLQDQW�TX¶DX�OLHX�TXH�FH�VRLW�O
LQWHUDFWHXr·trice qui touche l'interface ou l'installation, 

F¶HVW� OH� GLVSRVLWLI� TXL� HQYHORSSHUDLW� O
LQWHUDFWHXUāWULFH� �ILJXUH� ���� /HV� PDTXHWWHV� TXL� HQ� UpVXOWHQW��

PRQWUHQW�GHV�VWUXFWXUHV� LPSRVDQWHV�HW�FRPSOH[H�TXH� M¶DXUDLV�HX�GX�PDO�j�GpYHORSSHU�VHXOH�GDQV�

mon appartement.36 Une manière radicale de réfléchir au concept de contrôle mais qui a donné des 

résultats différents qui se démarquent de ceux de mon journal de bord (voir Annexe 1, p. 110). 

 

 

36 -H�UDSSHOOH�TX¶j�FHWWH�pWDSH�GX�SURMHW��QRXV�pWLRQV�HQ�FRQILQHPHQW�HW�TXH�OH�UDOHQWLVVHPHQW�GHV�DFWLYLWpV�D�
beaucoup affecté la disponibilité des matériaux de construction.  
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Figure 8 ��0DTXHWWHV�FRQFHSWXHOOHV�GH�O¶LQYHUVLRQ�GX�UDSSRUW�GX�FRUSV�°XYUH�R��O¶°XYUH�HQYHORSSH�OH�FRUSV��
Photo : Marie-Eve Morissette 

 

Une deuxième série de maquettes a consisté dans le travail de la matière pour prévisualiser comment 

HOOH�VH�FRPSRUWHUDLW�j�O¶pFKHOOH�ILQDOH��,O�V¶DJLVVDLW�DORUV�G¶DOOHU�DX-delà de la recherche de matériaux 

pour donner une forme et prévoir comment la forme SHUPHWWDLW� O¶LQWpJUDWLRQ� GH� OD� WHFKQRORJLH�

(figure ���� &¶HVW� SRXUTXRL� M¶DL� LQFRUSRUp� GH� OD� OXPLqUH� GDQV� FHUWDLQHV� PDTXHWWHV� DILQ� G¶REVHUYHU�

comment passer les branchements. La réalisation de la maquette avec éclairage de ON/CONTACT 

D�VHUYL�G¶DPRUFH�DX[�UpIOH[LRQV�VXU� O¶H[SpULHQFH�HW� O¶DPELDQFH�HW�D�PrPH�SHUPLV�GH�FRQFHYRLU� OD�

structure pour réaliser une installation autoportante (figure 10) (voir Annexe p. 122).  

 

 

Figure 9 ��0RGXODWLRQV�GH�OD�IRUPH�HW�OD�VXUIDFH��7HVWV�G¶LQWpJUDWLRQ�GH�OXPLqUH��3KRWRV���0DULH-Eve Morissette 
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Figure 10 ��([SORUDWLRQ�G¶LQWpJUDWLRQ�GH�OXPLqUH�HW�DPELDQFH�SRXU�ON/CONTACT. Photo : Marie-Eve Morissette 

 

La production des maquettes, en suivant un processus organique de prévisualisation, a constitué une 

phase très riche de la recherche-FUpDWLRQ��/D�SURGXFWLRQ�GH�FKDTXH�pOpPHQW�pWDLW�SRXU�PRL�O¶RFFDVLRQ�

de réfléchir sur de nouvelles manières de concevoir des objets en explorant leurs dimensions 

sensorielles sous différentes formes.  

 

 

4.2.1 Le développement du capteur tactile 

 

8QH�IRLV�OD�IRUPH�HW�OD�WDLOOH�GpILQLHV��MH�VXLV�SDVVp�DX�GpYHORSSHPHQW�GX�FDSWHXU�WDFWLOH��-¶DL�UHQFRQWUp�

deux difficultés majeures. Premièrement, la pénurie de composants électronique due à la pandémie 

PH� IRUoDLW� j� UHYRLU� PRQ� LGpH� LQLWLDOH� G¶XWLOLVHU� GHV� IHXLOOHV� FRQGXFWULFHV� VHQVLEOHV� j� OD� SUHVVLRQ�

(Velostat���'HX[LqPHPHQW��XQH�JUDQGH�LQVWDOODWLRQ�GHVWLQpH�j�rWUH�DFWLYpH�SDU�O¶HQVHPEOH�GX�FRUSV�

nécessite un capteur adapté capable de couvrir une grande surface (voir Annexe 1, p.121). Or, la 

plupart des capteurs disponibles étaient prévus pour des usages plutôt limités.  
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(Q�FKHUFKDQW�FRPPHQW�FUpHU�XQH�JULOOH�GH�SHWLWV�FDSWHXUV�DGDSWpH�j�PRQ�SURMHW��M¶DL�GpFRXYHUW�OHV�

circuits simples qui fonctionnent par contact. Ils sont très faciles à réaliser à partir de papier 

G¶DOXPLQLXP�RX�GH�UXEDQ�GH�FXLYUH�GDQV�XQH�YDULpWp�GH�IRUPDts (figure 11). Les maquettes de circuits 

ont permis de tester cette technologie mais aussi de valider le rapport optimal entre la compression 

HW� OD� GpIRUPDWLRQ� UpPDQHQWH� �UHWRXU� j� O¶pSDLVVHXU� LQLWLDOH� DSUqV� XQH� FRPSUHVVLRQ�� GX� VXEVWUDW�

(mousse) utilisé enWUH�OHV�GHX[�FRXFKHV�GX�FLUFXLW��DLQVL�TXH�OD�GHQVLWp�HW�O¶pSDLVVHXU�UHTXLVHV��ILJXUH�

�����/¶XWLOLVDWLRQ�GX�SDSLHU�G¶DOXPLQLXP�QH�IXW�SDV�UHWHQXH�FDU�LO�SURGXLVDLW�WURS�FUDTXHPHQWV�EUX\DQWV�

ORUVTXH� OH� FDSWHXU� pWDLW� SUHVVp�� &H� Q¶pWDLW� SDV� XQH� FDUDFWpULVWLTXe souhaitée pour le capteur 

de ON/CONTACT.  

 

 

Figure 11 : Exploration de matériaux conducteurs, de leur souplesse, leur malléabilité et leurs caractéristiques 
sonores ainsi que différents assemblages pour former un circuit. Image en bas à droite : maquette éclairée par 
O¶DUULqUH�TXL�PRQWUH�OH�FLUFXLW�j�WUDYHUV la mousse. Photos : Marie-Eve Morissette 
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Figure 12 : Maquette du tracé du circuit grandeur 1 :1. Photo : Marie-Eve Morissette. Maquette du circuit format 
1 :1 avec différents recouvrements de tissu. Photo : Flore Boubila @flore_bbl. 

 

'HYRLU� UHSHQVHU� OH� FDSWHXU�P¶D� FRQGXLWH� j� UpIOpFKLU� j� O¶LQWHUDFWLRQ� DXWUHPHQW��3XLVTXH� OH� FDSWHXU�

développé est un circuit simple fermé par contact et ne mesure pas la pression, je me suis 

questionnée à savoir si elle était nécessaire pour concevoir une exSpULHQFH�FRQYDLQFDQWH��,O�V¶DYqUH�

TX¶LO�HVW�SRVVLEOH�GH�FRQWRXUQHU�FHWWH�SDUWLFXODULWp��3RXU� UHFUpHU� O¶HIIHW�GH�SUHVVLRQ� M¶DL�VLPSOHPHQW�

DSSOLTXp�XQ�GpODL�GDQV� O¶DFWLYDWLRQ�GX�V\VWqPH�HW� OD� WH[WXUH�PRHOOHXVH�HQWUH� OHV�GHX[�FRXFKHV�GX�

circuit ont beaucoup aLGp�j�FUpHU�O¶LOOXVLRQ��&HWWH�FRQVWDWDWLRQ�DPqQH�j�TXHVWLRQQHU�VXU�OD�QRWLRQ�GH�

contrôle ou de contrôle apparent dans les mécaniques des interfaces.  

 

 

4.3. ON/CONTACT 

 

ON/CONTACT HVW�XQH�LQVWDOODWLRQ�LQWHUDFWLYH�VH�SUpVHQWDQW�VRXV�OD�IRUPH�G¶XQH�FRORQQH�KDSWLTXH�

TXH�O¶LQWHUDFWHXUÂWULFH�VHUUH�FRQWUH�VRQ�FRUSV��ILJXUH��3). La rencontre entre le corps et le dispositif 

engendre un paysage sonore et vibratoire immersif qui séduit les sens et invite au toucher par la 

matérialité envoûtante qui enveloppe la structure. Dans un contexte post-pandémique où la proximité, 

les rapprochements et les contacts ont été mis à rude épreuve, cet objet anti-distanciation réinitialise 
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OH� IDLW� GHV� FRUSV� TXL� VH� WRXFKHQW� HW� VH� WURXYHQW� HQ� SUpVHQFH�� TXL� V¶interfacent37�� /¶LQWHUIDFH� HVW�

proposée pour elle-PrPH�HQ�WDQW�TX¶°XYUH�G¶DUW�HW�HVSDFH�GH�OLEUH�H[SORUDWLRQ�R��OH�FRUSV�HVW�VROOLFLWp�

dans son entier. 

 

   

Figure 13 : ON/CONTACT. Photo : Flore Boubila @flore_bbl. 

 

/¶LQVWDOODWLRQ�LQWHUDFWLYH�IXW�O¶REMHW�G¶XQH�SUHPLqUH�SUpVHQWDWLRQ�SXEOLTXH�ORUV�G¶XQH�VRUWLH�GH�UpVLGHQFH�

j�+H[DJUDP�HQ�MXLOOHW�������/D�SUpVHQWDWLRQ�D�SULV�OD�IRUPH�G¶XQH�PLVH�HQ�HVSDFH�FUpDQW�XQ�GLDORJXH�

HQWUH� OD� FRORQQH� KDSWLTXH� HW� OHV� SURWRW\SHV� G¶H[Sloration créative qui ont conduit à son 

développement.38 /¶LQVWDOODWLRQ� D� pJDOHPHQW� pWp� SUpVHQWpH� j� O¶LQWHUQDWLRQDO� ORUV� GX� IHVWLYDO�

 

37 Interfacer, le verbe. Équivalent français du verbe anglais to interface��FH�WHUPH�HVW�DFFHSWp�SDU�O¶2IILFH�TXpEpFRLV�GH�OD�
ODQJXH� IUDQoDLVH� ������� GHSXLV� ������ 6RQ� GRPDLQH� GH� UpIpUHQFH� HVW� O¶LQIRUPDWLTXH� HW� VLJQLILH : « Réaliser les fonctions 
imposées à une interface en permettant des échanges entre deux appareils, deux systèmes ou deux unités fonctionnelles 
ayant des caractéristiques ou des fonctions différentes ».Ce verbe est reconnu officiellement par la Commission 
d'enrichissement de la langue française (France) depuis 2000. Sur le site de France Terme, qui répertorie les termes publiés 
au Journal officiel de la République française, « interfacer » est définit comme suit : « Prendre les dispositions appropriées 
pour réaliser l'interface entre deux parties d'un système » (Commission d'enrichissement de la langue française, n. d.). 
38 Pour consulter la publication découlant de la résidence Hexagram, voir : DEMO26 Marie-Eve Morissette ± 
ON/CONTACT, titre : ON/CONTACT �� 4XDQG� O¶°XYUH� HW� OH� SXEOLF� VH� UHQFRQWUHQW� �VHSWHPEUH� �������
https://hexagram.ca/fr/demo26-marie-eve-morissette-on-contact/ 

https://hexagram.ca/fr/demo26-marie-eve-morissette-on-contact/
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Ars (OHFWURQLFD� ����� GDQV� O¶H[SRVLWLRQ� imprints (empreintes) par Hexagram39 et au Gala des 

membres étudiants Hexagram 2023.  

 

 

4.3.1. La rencontre dans ON/CONTACT  

 

6HORQ� 'DYLG� 5RNHE\�� O¶LQWHUIDFH� HVW� XQ� HVSDFH� GH� UHQFRQWUH�� En explorant cette notion, il est 

intéressant de noter que rencontre et contact ont des liens sémantiques. Rencontre désigne le « fait 

G¶HQWUHU�HQ�FRQWDFW��HQ�UHODWLRQ��GH�PDQLqUH� LQWHQWLRQQHOOH��DYHF�DXWUXL�HW� OH�PRQGH��>OH@� IDLW�GH�VH�

WURXYHU�HQ�FRQWDFW��DFFLGHQWHOOHPHQW�RX�QRQ�DYHF�XQ�REMHW�ª��$ORUV�TX¶pW\PRORJLTXHPHQW��contact 

signifie « $FWLRQ��IDLW�G¶XQ�FRUSV�TXL�HQ�WRXFKH�XQ�DXWUH��VHQVDWLRQ�FRUUHVSRQGDQWH��>«@�MRQFWLRQ�GH�

deux conducteurs qXL� ODLVVHQW� DLQVL� SDVVHU� OH� FRXUDQW�� >«@� 5HODWLRQ� �G¶XQH� SHUVRQQH�� G¶XQH�

FROOHFWLYLWp��GH�IDLWV�OHV�FRQFHUQDQW��DYHF�O¶HQWRXUDJH�>FRPPH�GDQV�O¶H[SUHVVLRQ@�Contact étroit ». Le 

terme fait également référence à notre rapport au monde : « le contact avec la réalité; au premier 

contact » (Contact, n.d.). En définissant la rencontre en tant que contact, on désigne la nature de 

cette rencontre. On parle de « Contact plus ou moins violent » ou de « Contact qui aboutit j une 

union, j une création ». Le mot sert à TXDOLILHU�O¶DVSHFW�VHQVRULHO�HW�KXPDLQ�DYHF�GHV�H[SUHVVLRQV�

consacrées « Rencontre des mains, des bouches ». Ici, rencontre devient synonyme de « contact, 

réunion » (Rencontre, n.d.). Il réfère également au capteur géant qui a été développé pour le projet 

GRQW� OH� IRQFWLRQQHPHQW� UHSRVH�VXU� OD�FUpDWLRQ�G¶XQ�FRQWDFW�HQWUH� OHV�GHX[�SDUWLHV�G¶XQ�FLUFXLW��&H�

principe sLPSOH�LOOXVWUH�j�OD� IRLV�OD�SULVH�GH�FRQWDFW�ORUV�G¶XQH�UHQFRQWUH�HW�OH�IRQFWLRQQHPHQW�GH�OD�

WHFKQRORJLH�GH�O¶LQWHUIDFH�� 

 

'DQV� FH� VHQV�� O¶LQWHUIDFH�ON/CONTACT se présente en tant que catalyseur de rencontres. Elle 

propose diverses modalités d'interaction dans un esprit d'ouverture par le biais d'une exploration 

WDFWLOH� GH� OD� PDWLqUH� GH� VD� VXUIDFH� DLQVL� TXH� SDU� OD� FUpDWLRQ� G¶XQ� SD\VDJH� VRQRUH� HW� YLEUDWRLUH�

 

39 https://hexagram.ca/fr/hexagram-x-ars-electronica-2023-empreintes-imprints/  

https://hexagram.ca/fr/hexagram-x-ars-electronica-2023-empreintes-imprints/
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HQJHQGUp�SDU�O¶pWUHLQWH�GH�OD�FRORQQH��/H�UHYrWHPHQW�HVW�PRGXOp�SDU�OHV�FDUHVVHV�HW�OH�WRXFKHU�TXL�

créent des textures et des motifs comme autant de témoignages et de traces de la rencontre 

(figure 14). La matière douce et envoutante qui recouvre la colonne participe au phénomène de la 

UHQFRQWUH�JUkFH�DX�SODLVLU�WDFWLOH�HW�DX�UpFRQIRUW�TX¶HOOH�SURFXUH��/RUV�GHV�SUpVHQWDWLRQV�SXEOLTXHV�GH�

ON/CONTACT, LO�Q¶pWDLW�SDV�UDUH�GH�YRLU�SOXVLHXUV�SHUVRQQHV�LQWHUDJLU�DYHF�O¶LQVWDOODWLRQ�GDQV�XQH�

étreinte collective (figure 15��� /¶°XYUH� IDFLOLWH� OHV� UDSSURFKHPHQWV� HW� HQ� FH� VHQV�� HOOH� DJLW�

physiquement comme interface de la rencontre entre les individus.  

 

 

Figure 14 : Modulation du revêtement. Photos : Marie-Eve Morissette. 

 

Figure 15 : Les étreintes à plusieurs lors de la présentation de ON/CONTACT à Ars Electronica en 2023. Photos : 
Marie-Eve Morissette. 
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������/¶LQWHUIDFH�GDQV�ON/CONTACT  

 

ON/CONTACT SHUPHW� GRQF� OD� UHQFRQWUH� HQWUH� O¶°XYUH� HW� VRQ� SXEOLF� TXL� VH� PDWpULDOLVH� SDU�

O¶LQWHUDFWLRQ�HW�FRPSOqWH�DLQVL�OH�V\VWqPH�GH�O¶°XYUH��/RUVTXH�OH�FRQWDFW�V
pWDEOLW��XQ�HVSDFH�SDUWDJp�

entre l'humain et la colonne haptique se forme, révélant ainsi l'interface. Cette dernière ne se 

présente pas comme un simple intermédiaire, mais plutôt comme une zone G¶pFKDQJHV�HW�GH�PLVH�

en relation��(Q�PrPH�WHPSV��O¶LQVWDOODWLRQ�GHYLHQW� O¶°XYUH�FRPPH�LQWHUIDFH où chaque membre du 

public établit une rencontre avec soi-PrPH�j�WUDYHUV�UpWURDFWLRQ�GH�O¶°XYUH��&HOD�pWDEOLW�DXVVL�XQH�

UHQFRQWUH� HQWUH� OHV� LQWHQWLRQV� GH� O¶DUWLVWH� GH� FUpHU� XQH� UHODWLRQ� LQWHUSHUVRQQHOOH� TXL� LQFRUSRUH� OD�

GLYHUVLWp�GHV�LQWHUSUpWDWLRQV�V\PEROLTXHV�GX�SXEOLF�H[SULPpHV�DXWRXU�GX�SRLQW�GH�FRQWDFW�TX¶Hst la 

colonne. La colonne est à la fois objet et sujet de la rencontre.  

 

La colonne haptique, en tant qu'objet physique, dépend à la fois de sa morphologie et de son aspect 

fonctionnel, tout autant que de son aspect conceptuel, pour établir son statut d'interface. Selon Zinna, 

OD�FRQILJXUDWLRQ�G¶XQ�REMHW��FKRVH��SHUPHW�G¶LGHQWLfier si une interface est de type sujet ou objet, ainsi 

que les contacts qui la caractérisent. 

 

1RXV�SRXYRQV�GpILQLU�O¶interface-sujet comme cet ensemble de points de contact HQWUH�O¶objet 
et son usager��PDLV�DXVVL�FRPPH�O¶HQVHPEOH�GHV�systèmes de contrôle et des stratégies 
LQWHUDFWLYHV�GH�O¶LQVWUXPHQW�RX�GH�OD�PDFKLQH�SDU�UDSSRUW�j O¶XVDJHU�>WDQGLV�TXH@�O¶interface-
objet VH�FRPSRVH�GH�SRLQWV�TXL�RQW�pWp�SUpYXV�SRXU�OH�FRQWDFW�DYHF�G¶DXWUHV�REMHWV�RX�HQWUH�
OHV�GLIIpUHQWHV�SDUWLHV�G¶XQ�PrPH�REMHW��>«@�/D�SUpYLVLRQ�GH�FH�FRQWDFW�SHUPHW�GH�FKRLVLU�GHV�
matériaux qui peuvent optimiser la rencontre entre les deux surfaces. (Zinna, 2005, p. 18, 
emphases dans le texte original) 

 

/D�FRORQQH�KDSWLTXH�SHXW�rWUH�TXDOLILpH�G¶interface-sujet SDUFH�TX¶HOOH�D�pWp�FRQoXH�SRXU�SHUPHWWUH�

XQ�FRQWDFW�RSWLPDO�DYHF�XQ�FRUSV�KXPDLQ��/¶HQWLqUHWp�GH�OD�FRORQQH�SHXW�rWUH�FDUHVVpH�HW�OD�JULOOH�GX�

capteur la recouvre complètement pour une activation par plusieurs parties du corps simultanément. 

La grille en quinconce du capteur donne une impression G¶DOpDWRLUH�HW�GpURXWH�OD�QRWLRQ�GH�FRQWU{OH��

/¶REMHFWLI�HVW�G¶LQFLWHU� OH�SXEOLF�j�UHVVHQWLU�HW�GpFRXYULU� OH�SD\VDJH�VHQVRULHO�GH� O¶°XYUH�SOXW{W�TXH�

O¶XWLOLVHU�FRPPH�XQ�LQVWUXPHQW�GH�PXVLTXH��(Q�PrPH�WHPSV��OD�FRORQQH�KDSWLTXH�SHXW�rWUH�FRQVLGpUpH�

comme une interface-objet car le diamètre a été choisi pour se rapprocher de celui du corps humain 
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HW�rWUH�DJUpDEOH�ORUV�GH�O¶pWUHLQWH��6D�IRUPH�DOORQJpH�HVW�LGpDOH�pSRXVHU�OH�FRUSV�HW�OH�UHFRXYUHPHQW�

G¶XQH�GRXFHXU�UHPDUTXDEOH�GRQQH�HQYLH�GH�OD�VHUUHU�FRQWUH�VRL��$ILQ�G¶LQFLWHU�O¶LQWHUDFWHXUÂWULFH�j�YHQLU�

presser son corps contre la structure, elle a étp�UHFRXYHUWH�G¶XQH�IRXUUXUH�DXVVL�GRXFH�TXH�SRVVLEOH��

Cette matière tient donc lieu de zone de connexion, de limite commune. Zinna souligne que le choix 

des matériaux est effectué pour maximiser la surface de contact et « le plus souvent, ce sont des 

partiHV�DVVXMHWWLHV�DX�SKpQRPqQH�GH�O¶XVXUH ª��=LQQD��������S�������6RXV�O¶HIIHW�GHV�PDQLSXODWLRQV�

UpSpWpHV�� OD� IRXUUXUH�V¶DOWqUH��SHUG�GH�VRQ�YROXPH�HW�FRPPHQFH�j�FROOHU 40. En contrepartie, cette 

caractéristique de la vieille fourrure accentue les traces et fait ressortir des dessins plus marqués 41. 

Ainsi, la colonne haptique se transforme au fil des rencontres de la même manière que chaque 

SHUVRQQH�D�OD�SRVVLELOLWp�G¶HQULFKLU�VRQ�H[SpULHQFH�j�VRQ�FRQWDFW��&HWWH�GpPRQVWUDWLRQ�SHUPHW�G¶pWDEOLU�

GHV�OLHQV�HQWUH�OD�QDWXUH�GH�O¶LQWHUIDFH�HW�OD�VRPD-esthétique (voir Annexe 1, p. 113-114, 116, 119). 

 

 

������/¶DVSHFW�VHQVRULHO�HW�SHUFHSWXHO�GDQV�ON/CONTACT 

 

ON/CONTACT V¶HQUDFLQH� GDQV� OD� VRPD-HVWKpWLTXH� WDQW� SRXU� VHV� SULQFLSHV� G¶LQWHUDFWLRQ� HW� VD�

PDWpULDOLWp�TXH�SDU� OHV�IRQGHPHQWV�TXL� IXUHQW�j� O¶RULJLQH�GH�VD�FUpDWLRQ��/¶°XYUH�HQ�HOOH-même se 

veut bienveillante en offrant une expérience constructive. Elle incite à adopter une attitude de volition 

pour aller au-GHOj�GH�OD�VLPSOH�KDELWXGH�HW�HQULFKLU�DLQVL�VRQ�H[SpULHQFH�GX�PRQGH�SDU�O¶XVDJH�GX�

FRUSV� HQ� WDQW� TXH� IR\HU� GH� O¶DSSUpFLDWLRQ� VHQVRULHOOH� HW� GH� FRQVWUXFWLRQ� GH� VRL�� 'DQV� FH� VHQV��

 

40 SDQV� WRPEHU�GDQV� O¶DQWKURSRPRUSKLVPH��RQ�SHXW� FRQVLGpUHU� OD� KRXVVH�GH� IRXUUXUH� FRPPH� OD�SHDX�GH� OD�
colonne haptique : un recouvrement qui a un rôle de protection du capteur sous-jacent, un rôle esthétique et un 
rôle tactile. Pour ON/CONTACT, il y a une relation entre la surface de la housse en fourrure et ce qui se trouve 
GHVVRXV��VRLW�OH�V\VWqPH�WHFKQRORJLTXH�GH�O¶°XYUH��Zinna établit un rapport entre la surface et ce qui se trouve 
j�O¶LQWpULHXU�et qui permet de « PLHX[�VDLVLU�OD�FRPSOH[LWp�WULGLPHQVLRQQHOOH�GHV�REMHWV��,O�V¶DJLW�G¶XQH�GLVWLQFWLRQ�
HQWUH�OD�³SHDX´�GH�O¶REMHW�± que nous appellerons la composante supra-objectuelle ±��SDU�UDSSRUW�DX�³FRUSV´�TXL�
est situé sous cette peau ±, et que nous appellerons composante intraobjectuelle » (Zinna, 2005, p. 18). 
/¶DQDORJLH�DYHF�OD�SK\VLRORJLH�G¶XQ�FRUSV�HVW�IDFLOH�j�pWDEOLU : la housse en fausse fourrure est la peau de la 
colonne, le haut-parleur est la voix, le transducteur est OH�F°XU, le capteur tactile est le système nerveux, les 
supports sont les pattes ou les pieds, le tube est O¶RVVDWXUH��OH�YRLODJH�GH�SURWHFWLRQ qui recouvre le capteur est 
le tissu conjonctif. 
41 /H�SKpQRPqQH�G¶XVXUH�D�pWp�VSpFLILTXHPHQW�SULV�HQ�FRPSWH�HQ�SDUDQW�OD�FRORQQH�G¶XQ�YRLOH�TXL�SHUPHW�GH�
JOLVVHU�OD�KRXVVH�GH�IRXUUXUH�HW�GH�SRXYRLU�OD�FKDQJHU�IDFLOHPHQW��,O�P¶DSSDUDLVVDLW�pYLGHQW�TXH�FHWWH�KRXVVH�HQ�
fourrure blanche se salirait facilement avec les innombrables mains qui la caressent et le risque sanitaire relié à 
la transmission de la COVID-19. Je rappellerai que la colonne a été présentée pour la première fois alors que 
les mesures sanitaires et de distanciation étaient encore en vigueur. 
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O¶RSSRUWXQLWp�HVW�RIIHUWH�G¶DSSULYRLVHU�GH�QRXYHOOHV�VHQVDWLRQV�GDQV�XQH�SHUVSHFWLYH�PpOLRUDWLYH��/D�

manière dont chaque personne bouge et utilise son corps pour étreindre et toucher la colonne 

haptique produit un paysage sensoriel unique devenant ainsi un HVSDFH� G¶LQWHUSUpWDWLRQ� HW� GH�

projection de la subjectivité de chaque individus (figure 16).  

 

 

Figure 16 : Différentes étreintes qui génèrent différents paysages sonores et vibratoires. Images 1-4 : Flore 
Boubila @flore_bbl. Image 5 : ©Caroline Pierret. 

 

ON/CONTACT combine le toucher passif et le toucher actif pour créer une expérience immersive et 

LQFDUQpH�TXL�IDYRULVH�OD�SUDWLTXH�GH�O¶DWWHQWLRQ��/H�WRXFKHU�SDVVLI�VH�PDQLIHVWH�SDU�OD�VWLPXODWLRQ�GH�OD�

peau par la fourrure qui touche les bras et le visage, alors que le toucher actif implique des 

mouvements volontaires pour examiner la colonne, palper sa forme et prodiguer des caresses (Streri, 

�������/¶DVVRFLDWLRQ�GX� WRXFKHU�HW�GX�PRXYHPHQW�� DSSHOp� OD�SHUFHSWLRQ� WDFWLOR-kinesthpsique, est 

aussi désignée soXV�OH�WHUPH�GH�SHUFHSWLRQ�KDSWLTXH��*HQWD]���������/D�QRWLRQ�G¶KDSWLTXH�V¶DSSOLTXH�

pJDOHPHQW�DX[�REMHWV�HW�DX[�LQWHUIDFHV��'DQV�FH�FRQWH[WH��O¶KDSWLTXH�SDVVLYH�FRQFHUQH�OHV�SURSULpWpV�

physiques comme la forme, la texture, la rigidité ou la consistance, tanGLV�TXH�O¶KDSWLTXH�GLWH�active 

réfère aux dispositifs qui produisent une rétroaction ou XQ�UHWRXU�KDSWLTXH��QRWDPPHQW�SDU�O¶HQWUHPLVH�

des ondes vibrotactiles transmises à travers les surfaces. Ainsi, les différents niveaux de perception 

sollicitées par ON/CONTACT se complètent pour décupler et enrichir la palette des sensations.  
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Cette approche se conforme aux principes de la soma-HVWKpWLTXH�HQ� UDLVRQ�GH� O¶LPSOLFDWLRQ�GH� OD�

NLQHVWKpVLH�TXL�VH�UDSSRUWH�j�OD�UHODWLRQ�GH�O¶HVSULW�DX�FRUSV�HQ�PRXYHPHQW��DX[�VHQVDWLRQV�LQWXLWLYHV�

et immédiates présentes dans une intentionnalité corporelle. De plus, la proprioception, qui est le 

sens interne du corps qui permet de ressentir et comprendre nos mouvements et postures, est une 

perception centrale à la soma-HVWKpWLTXH� TXL� UHFRQQDLW� TXH� O¶DSSUpFLDWLRQ� HVWKpWLTXH� HVW� VRXYent 

influencée par notre conscience corporelle et nos sensations internes. Ainsi, la proprioception peut 

enrichir notre expérience esthétique en nous permettant d'être plus conscients de nos mouvements, 

GH�QRWUH�SRVWXUH�HW�GH�OD�IDoRQ�GRQW�QRXV�LQWHUDJLVVRQV�DYHF�OHV�°XYUHV�G
DUW ou notre environnement 

(Shusterman, 2007). (voir Annexe 1, p. 112-114). 

 

 

4.3.3.1 Le paysage sonore et vibratoire 

 

/¶LQWHQWLRQ�HVW�LFL�GH�FUpHU�XQ�HQYLURQQHPHQW�VRQRUH�SDUWDJp�HQWUH�O
KXPDLQ�HW�O
°XYUH��/D�SHUFHSWLRQ�

VRQRUH�QH�VH�OLPLWH�SDV�VHXOHPHQW�G¶HQWHQGUH�GHV�VRQV�SDU�OHV�RUHLOOHV��HOOH�SHXW�DXVVL�SHUPHWWUH�GH�

OHV� UHVVHQWLU�DYHF�VRQ�FRUSV��/¶HQJDJHPHQW�GH� OD�FRUSoréité dans le ressenti conduit à vivre une 

H[SpULHQFH� PDUTXDQWH� HW� pPRWLRQQHOOH� ULFKH� HQ� LQWHUSUpWDWLRQV� V\PEROLTXHV�� &HOD� P¶D� LQVSLUp� j�

P¶RULHQWHU�YHUV�OD�PXVLTXH�FRQFUqWH�GH�-RKQ�&DJH�HW�O¶H[SORUDWLRQ�GX�SRXYRLU�QDUUDWLI�GHV�VRQV�QRQ�

musicaux (voir Annexe 2). Le paysage sonore et vibratoire de ON/CONTACT se compose de sons 

familiers tirés de notre environnement quotidien, choisis pour leur qualité réconfortante auxquels on 

associe facilement des pensées et des souvenirs. Ces éléments favorisent la détente, libèrent 

l'imagination et permettent de se concentrer sur la perception sensorielle. Puisque ces sons sont en 

PrPH�WHPSV�OD�PDQLIHVWDWLRQ�GH�O¶LQWHUDFWLRQ��FHOOH-ci « [prend donc] au sérieux le caractère concret 

du son en le détachant de sa source » afiQ�GH�O¶XWLOLVHU�FRPPH�PDWpULDX�GH�FUpDWLRQ�GDQV�XQ�DXWUH�

contexte (Pouradier, 2017, p. ������'H�FHWWH�PDQLqUH�� O¶LQWHUIDFH�SHXW�rWUH�HQYLVDJpH�FRPPH�XQH�

°XYUH�G¶DUW�TXL�pPHUJH�j�OD�PDQLqUH�GH�OD�PXVLTXH�FRQFUqWH�GH�©�-RKQ�&DJH�HQ�DEDLVVDQW�OD�IURQWLqUH�

entre art et vie » (Pouradier, 2017, p. 589).  
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Le paysage sonore et vibratoire est émis conjointement par un haut-parleur pleine gamme et un 

transducteur tactile de graves (bass shaker). Il se compose de sons concrets42, captés par field 

recording, auxquels sont appliqués des filtres pour accentuer leurs propriétés. Les sons graves ont 

été traités pour accentuer les vibrations (ronronnements, pulsations cardiaques) tandis que les sons 

plus aigus sont devenus plus abstraits et métaphoriques. En outre, le son des cordes de piano est 

LQYHUVp� SRXU� OXL� GRQQHU� XQ� F{Wp� VXUSUHQDQW� HW� WKpkWUDO�� OHV� FKDQWV� G¶RLVHDX[� VH� UDSSURFKHQW� GHV�

WH[WXUHV� RVFLOODWRLUHV� �GURQHV�� TXL� FKDWRXLOOHQW� OH� V\VWqPH� QHUYHX[�� RX� HQFRUH�� O¶DMRXW� G¶pFKR� DX[�

JRXWWHV� G¶HDX� FUpH� XQH� DGpTXation entre la qualité acoustique du son et la forme cylindrique de 

O¶LQVWDOODWLRQ� TXL� GRQQH� O¶LPSUHVVLRQ� TX¶LO� \� D� UpHOOHPHQW� XQ� OLTXLGH� TXL� FLUFXOH� j� O¶LQWpULHXU�� �YRLU�

Annexe 1, p. 117, 120) 

 

8QH�DWWHQWLRQ�SDUWLFXOLqUH�D�pWp�SRUWpH�VXU�O¶LQIOXHQFH�GH�OD�IRUPH�VXU�OH�VRQ��3XLVTXH�OH�KDXW-parleur 

HW�OH�WUDQVGXFWHXU�VRQW�LQVWDOOpV�j�O¶LQWpULHXU�GH�OD�FRORQQH��O¶DFFXPXODWLRQ�GHV�RQGHV�VRQRUHV�DXUDLHQW�

pu causer des interférences et faire vibrer le cylindre comme un instrument de musique43. Cela a été 

SULV�HQ�FRPSWH�GDQV� OD�FRQFHSWLRQ�DILQ�G¶DYRLU� OH�UDWLR�RSWLPDO�HQWUH� OH�GLDPqWUH�HW� OD� ORQJXHXU�GX�

cylindre. Par ailleurs, un cylindre fermé aux deux extrémités empêche le son de circuler librement et 

FUpH�XQ�HIIHW�G¶DVVRXUGLVVHPHQW�TXL�GLPLQue la qualité acoustique. Un cylindre fermé à une seule 

H[WUpPLWp�SURMHWWH�OH�VRQ�GDQV�XQH�GLUHFWLRQ��FRPPH�OH�IHUDLW�XQH�IO�WH��WDQGLV�TX¶XQ�F\OLQGUH�RXYHUW�

aux deux bouts offre le meilleur effet acoustique. (Boutin et al., 2018).  

 

$LQVL�� WRXWH� OD� FRQFHSWLRQ� GH� O¶LQVWDOODWLRQ� D� pWp� FRRUGRQQpH� HW� UpIOpFKLH� SRXU� FUpHU� XQ� REMHW� TXL�

harmonise la forme et la fonction. (voir Annexe 1, p.119-121) Chaque matériau a également été 

 

42 «The core of Cage's musical practice and philosophy was concentrated on sounds of the world and the interaction of art and 
OLIH��>«@�,�WDNH�KLV�VORJDQ�WR�OHW�VRXQGV�EH�WKHPVHOYHV�YHU\�OLWHUDOO\�ª��.DKQ�������S� 557). De plus, John Cage accorde une 
grande importance à la manière dont nous percevons le son, ce qui correspond parfaitement à mon vision pour ON/CONTACT, 
centrée sur une expérience sensorielle complète du son, à la fois auditive et haptique. « He was attempting to uncover a 
structural connection between the making of music and the natural world. It had little to do with how is conceived; it was instead 
an attempt to uncover how music is perceived. In other words, Cage was paying more attention to how we actually hear music 
than he was to how we think about music » (Shultis, 1995, p. 313-314). 
43 Pour plus de détails sur le comportement des ondes sonores dans les cylindres et les équations pour les calculer, voir 
O¶DUWLFOH : Modèle de Propagation Acoustique dans un Tuyau Cylindrique à Paroi Poreuse (Boutin et al., 2018). 
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sélectionné par rapport aux principes de la soma-esthétique afin de promouvoir des stimulations 

sensorielles intéressantes et agréables, et conduire à la meilleure expérience esthétique possible. 

$XWUHPHQW�GLW�� OHV�FKRL[�QH�VRQW�SDV�JXLGpV�SDU� O¶LQWHQWLRQ�G¶H[SULPHU�G¶XQH�YLVLRQ�SHUVRQQHOOH�GH�

O¶DUWLVWH��,OV�VRQW�SOXW{W�RULHQWpV�JUkFH�j�OD�VHQVLELOLWp�GH�O¶DUWLVWH�SRXU�UHSpUHU�HW�DVVHPEOHU�GLIIpUHQWV�

éléments afin de créer une expérience sensorielle cohérente et signifiante.  

 

 

4.4 EN/GLOBE : le design des sensations  

 

$SUqV� DYRLU� GpPRQWUp� O¶DSSOLFDELOLWp� GH� O¶LQWHUIDFH� HQ� WDQW� TXH� UHQFRQWUH�� M¶DL� YRXOX� DSSURIRQGLU� OH�

FRQFHSW� SRXU� PLHX[� HQ� GpOLPLWHU� OHV� FRQWRXUV�� -¶DL� GRQF� GpYHORSSp� EN/GLOBE en essayant de 

repousser les limites de ON/CONTACT. -¶DL�FRQoX�XQH�°XYUH-LQWHUIDFH�TXL�GpSDVVH�O¶REMHW�XQLTXH�

pour former une installation composée plusieurs PRGXOHV�HQ�UHODWLRQ�DYHF�O¶HQYLURQQHPHQW��-¶DL�GRQF�

SRXUVXLYL�PRQ�H[SORUDWLRQ�GH�O¶pFKHOOH�GH�O¶LQWHUIDFH�HW�OH�UDSSRUW�DX�FRUSV�HQ�D[DQW�VXU�OD�SHUFHSWLRQ�

proprioceptive. Cela m¶D� DPHQpH� j� H[SpULPHQWHU� DYHF� G¶DXWUHV� VHQVDWLRQV� HW� GpYHORSSHU� XQH�

PHLOOHXUH�FRPSUpKHQVLRQ�GH�O¶DJHQWLYLWp�HW�GH�OD�PXOWLPRGDOLWp�GH�O¶LQWHUIDFH�HQ�WDQW�TX¶°XYUH�� 

 

 

������'HVFULSWLRQ�GH�O¶°XYUH 

 

EN/GLOBE HVW�XQH�LQVWDOODWLRQ�LPPHUVLYH�HW�LQWHUDFWLYH�TXL�UpYqOH�XQ�HVSDFH�G¶H[SORUDWLRQ�HW�YLVH�j�

susciter une prise de conscience des perceptions sensorielles sur les plans visuels, tactiles, auditifs, 

olfactifs et proprioceptifs. Composée de trois sphères uniqXHV��O¶°XYUH�LQYLWH�OH�SXEOLF�j�V¶\�LQWURGXLUH�

DILQ� GH� UHVVHQWLU� XQH� H[SpULHQFH� VLQJXOLqUH� GDQV� FKDFXQH� G¶HQWUH� HOOHV� �ILJXUH� �7��� /¶°XYUH� DJLW�

FRPPH�LQWHUIDFH�HQWUH�OHV�LQWHQWLRQV�GH�O¶DUWLVWH�HW�O¶H[SpULHQFH�GX�SXEOLF��TXL�GHPHXUH�OLEUH�G¶HQ�WLUHr 

VD�SURSUH� LQWHUSUpWDWLRQ��/¶°XYUH�VH�SUpVHQWH�FRPPH�XQ�V\VWqPH�PXOWLPRGDO� LQWHUDFWLI� IDYRULVDQW�

O¶H[SUHVVLRQ�GH�VRL���YRLU�$QQH[H��S���4).  

 



 84 

 

Figure 17 : EN/GLOBE, résidence Hexagram du 2 au 13 octobre 2023. Photo : Marie-Eve Morissette. 

 

/¶LQVWDOODWLRQ� VH� FRPSRVH� GH� WURLV� sphères blanches en papier. Ces dômes légers de 90 cm de 

diamètre suspendus au plafond servent de support aux projections vidéo. Dans ces sphères, divers 

mécanismes génèrent des sensations physiques. Dans la sphère de gauche, des excitateurs sonores 

(sound exciter) transforment la sphère en haut-parleurs et créent des effets de spatialisation du son. 

Dans la sphère du milieu, un petit moteur fait bouger des filaments souples qui caressent le visage 

et entourent la tête. Finalement, dans la sphère de droite, un ventilateur propulse une brise douce 

avec une légère odeur de menthe poivrée, reconnue pour ses propriétés rafraichissantes et 

stimulantes qui avivent la mémoire44 (Barker et al., 2003; Labbe et al., 2009).  

 

44 3DUPL� OHV�pWXGHV�FRQVXOWpHV��FHUWDLQHV�YDULHQW�TXDQW�j� O¶HIILFDFLWp�GH� O¶RGHXU�GH�PHQWKH�SRLYUpH�HW�QRWHQW�
également une variation selon les individus (Johnson, 2011)��1pDQPRLQV��O¶RGHXU�GH�PHQWKH�SRLYUpH�SUpVHQWHUDLW�
GH�PDQLqUH�JpQpUDOH�SOXW{W�GHV�HIIHWV�VRXKDLWDEOHV�HW�SHX�G¶HIIHWV�LQGpVLUDEOHV��(OOH�D�pWp�UHFRQQXH�HIILFDFH�SRXU�
HQWUDvQHU�XQH�DXJPHQWDWLRQ�GH�OD�YLJLODQFH�DLQVL�TXH�UpGXLUH�O¶DQ[LpWp�HW�OD�IDWLJXH��Raudenbush et al., 2009). En 
outre, le bien que le choix de la menthe poivrée se base sur des évidences scientifiques, elle fut également 
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&HV�H[SpULHQFHV�VXEWLOHV�HW�pWRQQDQWHV��YpFXHV�j�O¶LQWpULHXU�GHV�VSKqUHV�VDQV�OH�UHFRXUV�j�OD�YLVLRQ��

constituent un contexte idéal pour une prise de conscience immédiate et une interaction entre 

l'expérience corporelle (proprioceptive, kinesthésique) et sensorielle (tactile, auditive, visuelle, 

olfactive). Cette approche favorise une intégration complète des sensations corporelles et 

sensorielles dans la contemplation esthétique. De plus��O¶°XYUH�VH�GpSORLH�GDQV�O¶HVSDFH�HW�OH�WHPSV : 

les dispositifs sensoriels provoquent des sons et des mouvements, et les sphères sont enveloppées 

GH� YLVXHOV� JpQpUDWLIV� TXL� pYROXHQW� GH� GLIIpUHQWHV�PDQLqUHV� HQ� UpSRQVH� DX[� LQWHUDFWLRQV�� &¶HVW� OD�

FRQMXJDLVRQ�GX�SXEOLF�HW�GH�O¶LQVWDOODWLRQ��VRXV�OD�IRUPH�G¶XQ�HQYLURQQHPHQW�VHQVRriel interactif, qui 

FRQVWLWXH�O¶XQLYHUV�GH�O¶°XYUH��'DQV�(1�*/2%(��O¶pFRV\VWqPH�GH�O¶°XYUH�HW�VHV�FRPSRVDQWHV�TXL�

DJLVVHQW� j� WLWUH� G¶LQWHUIDFH� HQ� SURSRVDQW� GLIIpUHQWHV� PRGDOLWpV� G¶LQWHUDFWLRQ� HQ� VXLYDQW� OHV� WURLV�

PRGDOLWpV�GH�OD�UHQFRQWUH�DYHF�O¶°XYUH��GH la rencontre avec les membres du public et de la rencontre 

avec soi-même. 

 

 

4.4.2 Une approche singulière des interfaces 

 

/D�VWLPXODWLRQ�GHV�VHQV�JpQpUDOHPHQW�SHX�VROOLFLWpV�SDU�OHV�LQWHUIDFHV��FRPPH�O¶RGRUDW�RX�OH�WRXFKHU�

passif, invite à la découverte de sensations plus subtiles sur différentes parties du corps. La taille 

imposante des sphères incite au mouvement de tout le corps et l'expérimentation de gestes d'une 

ampleur différente de celle de la manipulation ou la digipulation. En adoptant une matérialité apte à 

procurer une riche palette de stimulations sensorielles, associée aux dispositifs électroniques et aux 

données GH� O¶LQWHUDFWLRQ� TXL� HQJHQGUHQW� OHV� YLVXHOV� JpQpUDWLIV�� O¶LQVWDOODWLRQ� FRPELQH� OD� PDWLqUH�

SK\VLTXH�HW�OD�PDWLqUH�QXPpULTXH�SRXU�FUpHU�XQ�HQYLURQQHPHQW�G¶H[SpULPHQWDWLRQ�VHQVRULHO�LQpGLW��

&HW�HVSDFH�V¶RIIUH�j�O¶LQWHUDFWHXUÂWULFH�FRPPH�XQ�WHUULWRLUH�G¶H[SUHVVLRQ�HW�GH�FRQVWUXFWLRQ�GH�VRL��j�

OD�PDQLqUH�G¶XQH�LQWHUIDFH ��XQH�]RQH�GH�FRQWDFW�HW�G¶pFKDQJH��XQ�HVSDFH�SURSLFH�DX[�LQWHUDFWLRQV�HW�

 

FKRLVLH�SDUFH�TX¶HOOH�HVW�XQH�RGHXU�SODLVDQWH�HW�IDFLOHPHQW�UHFRQQDLVVDEOH�SRXU�OD�SOXSDUW�GHV�JHQV�VHORQ�PD�
propre expérience. 
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j�OD�UHQFRQWUH��$LQVL��OD�UHQFRQWUH�DYHF�O¶°XYUH�HW�OHV�PRXYHPHQWV�GX�FRUSV�VXVFLWHQW�XQH�SULVH�GH�

conscience du vécu personnel et immédiat. La perception somatique émerge à la conscience pour 

V¶LQWpJUHU�DX[�IOX[�GHV�SHQVpHV�TXL�V¶DFWXDOLVHQW�GDQV�O¶H[SpULHQFH�GH�O¶°XYUH�HW�O¶LQWHUDFWLRQ� 

 

Avec EN/GLOBE�� O¶LQWHUIDFH� Q¶HVW� SOXV� GLVSRVLWLI� LQWHUPpGLDLUH� PDLV� XQ� HVSDFH� G¶H[SUHVVLRQ�� /D�

PXOWLPRGDOLWp� HVW� DX� F°XU� GH� FHWWH� °XYUH�� SHQVpH� SRXU� DFFRPPRGHU� GLIIpUHQWHV� FDSDFLWpV� GH�

SHUFHSWLRQ�VHQVRULHOOH�HW�G
H[SUHVVLRQ��'H�Oj�GpFRXOHQW�GLIIpUHQWHV�SRVVLELOLWpV�G¶Lnteractions. Dans 

XQ�SUHPLHU�WHPSV��O
HVSDFH�GH�O
°XYUH�HVW�FRQoX�FRPPH�XQH�LQWHUIDFH�UpDJLVVDQW�j�OD�SUpVHQFH�GX�

public, où la rencontre entre les intentions de l'artiste et son public se matérialise à travers 

l'interaction. Ici, le public complète le « circuit ª� GH� O
°XYUH� HQ� SUHQDQW� FRQVFLHPPHQW� SDUW� j�

O
pYpQHPHQW��'DQV�XQ�GHX[LqPH� WHPSV�� OH� UDSSRUW�GLUHFW�j� O¶°XYUH� LPSOLTXH�XQH�FRPELQDLVRQ�GH�

perceptions sensorielle avec les déplacements entre les sphères, la position du corps dans l'espace 

HW�OH�GpFOHQFKHPHQW�GHV�GLVSRVLWLIV�VRQRUHV��/
°XYUH�GHYLHQW�DLQVL�O
LQWHUIDFH�DYHF�OHV�PHPEUHV�GX�

SXEOLF�TXL�VH�FURLVHQW�GDQV�VRQ�HVSDFH��)LQDOHPHQW��DX�F°XU�GH�O
°XYUH�VH�WURXYHQW�GHV�H[SpULHQFHV�

tactiles, olfactives, et sonores, en plus du mouvement, chaque sphère offrant une expérience 

singulière. L'interface elle-PrPH� GHYLHQW� XQH� °XYUH�� SHUPHWWDQW� OD� UHQFRQWUH� DYHF� VRL-même à 

WUDYHUV�OD�UpWURDFWLRQ�GH�O
°XYUH-interface (figure 18). 

 

 

Figure 18 : EN/GLOBE ± (VSDFH�GH�O¶°XYUH��HVSDFH�GH�UHQFRQWUH�GX�SXEOLF��HVSDFH�GH�UHQFRQWUH�GH�FKDTXH�
personne avec elle-même. Photos : Marie-Eve Morissette. 
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4.4.3 La démarche soma-esthétique 

 

Le projet a été nourri par une démarche de documentation et de recensement de différentes 

expériences sensorielles agréables et symboliques qui pouvaient être associées à des émotions 

SRVLWLYHV�� SDU� H[HPSOH� OD� EULVH� IUDvFKH� G¶XQ� VRLU� G¶pWp�� OD� FDUHVVH� GHV� herbes folles, des odeurs 

fraîches et fugitives, des échos de voix dans un corridor ou des bribes de conversations captées en 

FURLVDQW�GHV�JHQV�VXU�OD�UXH��ILJXUH������/¶REMHFWLI�Q¶HVW�SDV�GH�UHFUpHU�XQH�VHQVDWLRQ�j�O¶LGHQWLTXH�

PDLV� G¶XWLOLVHU� FHWWH� PDWLqUe comme base de création de nouvelles expériences. Par exemple, 

O¶DPELDQFH�VRQRUH�HVW�FRPSRVpH�G¶H[WUDLWV�FDSWpV�SDU�field recording lors de mon séjour au festival 

Ars Electronica en septembre 2023. Les enregistrements ont été traités et réarrangés pour créer une 

nouvelle trame sonore inspirée par ces déambulations dans Post City��O¶LPPHQVH�EkWLPHQW�LQGXVWULHO�

GpVDIIHFWp�R��VH�WHQDLW�O¶H[SRVLWLRQ��$X�PRQWDJH��FH�VRQW�OHV�SURSULpWpV�DFRXVWLTXHV�GH�OD�VSKqUH�TXL�

ont inspiré les arrangements et la spatialisation sonore.  

 

 

Figure 19 : Fabrication du dispositif de stimulation tactile. Photo : Marie-Eve Morissette 

 

Par ailleurs, la méthode inclut une posture écoresponsable vis-à-vis les objets mal aimés, résiduels 

RX�GpFODVVpV�GX�TXRWLGLHQ��(OOH�YDORULVH�GRQF� O¶XWLOLVDWLRQ�GH�PDWpULDX[�TXL�VH�WURXYHQW�GDQV�QRWUH�

HQWRXUDJH�LPPpGLDW��HQ�O¶RFFXUUHQFH�GX�SDSLHU�MRXUQDO�Sour la fabrication des sphères. De plus, la 

recherche de matériaux initie une démarche soma-esthétique par la sensibilisation à ce qui se trouve 

GDQV�QRWUH�HQYLURQQHPHQW�LPPpGLDW�GH�PrPH�TX¶j�WUDYHUV�O¶pYHLO�DX[�TXDOLWpV�HW�SURSULpWpV�GHV�REMHWV�

que nous manipulons quotidiennement.  
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/D�QRWLRQ�GH�SHUFHSWLRQ�GH�O¶DXWUH�HQ�VRPD-esthétique est instigatrice de discussions et soutient la 

SHUWLQHQFH�GH�SUpVHQWDWLRQ�SXEOLTXH�GHV�°XYUHV� LQWHUDFWLYHV��EN/GLOBE D�pWp� UpDOLVp� ORUV�G¶XQH�

résidence de recherche-création à Hexagram du 2 au 13 octobre 2023 durant laquelle le public était 

invité à participer aux diverses activités et événements. Les discussions informelles ont fait ressortir 

TX¶DX-delà des expériences sensorielles proposées, plusieurs personnes ont éprouvé des illusions 

G¶RSWLTXHV�RX�GHV�H[SpULHQFHV�V\QHVWKpVLTXHV��/D�V\QHVWKpVLH�VXUYLHQW�ORUVTX¶XQ�VWLPXOL�pYRTXH�XQH�

autre perception sensorielle, comme par exemple voir les sons en couleur. Avec EN/GLOBE, 

plusieurs personnes ont mentionné avoir eu un goût sucré dans la bouche à la vue des sphère 

FRORUpHV��'¶DXWUHV� RQW� UHODWp� DYRLU� YX� GHV� LPDJHV� HW� GHV� FRXOHXUV� j� O¶LQWpULHXU� GHV� VSKqUHV� �YRLU�

Annexe 1, p.125���,O�V¶DJLW�LFL�G¶XQH�LOOXVLRQ�G¶RSWLTXH�RX�G¶XQH�H[SpULHQFH�G¶LPDJH�UpPDQHQWH�FDU�OHV�

VSKqUHV� VRQW� RSDTXHV� HW� LO� Q¶\� D� DXFXQ� pFODLUDJH� j� O¶LQWpULHXU�� 7RXWHIRLV�� LO� HVW� SRVVLEOH� TXH� OD�

SURMHFWLRQ�HW�O¶pFODLUDJH�DX�VRO�DLHQW�SX�VH�UHIOpWHU�VXU�OH�FRUSV�GHV participants-WHV�HW�j�O¶LQWpULHXU�GHV�

sphères. Néanmoins, ces effets secondaires furent appréciés par le public car ils contribuaient à 

DPSOLILHU�O¶H[SpULHQFH�HVWKpWLTXH�JUkFH�DX�SODLVLU�GH�OD�GpFRXYHUWH�GHV�SURSULpWpV�VWXSpILDQWHV�GH�QRV�

perceptions sensorielles.  

 

/¶DOWHUQDQFH�G¶XQH�H[SpULHQFH�VHQVRULHOOH�j� O¶DXWUH�D�FRQWULEXp�j� WLVVHU�GHV� OLHQV�HQWUH�GLIIpUHQWHV�

SHUFHSWLRQV�VHQVRULHOOHV�SRXU�SOXVLHXUV�SHUVRQQHV��/H�EXW�SUHPLHU�GH�O¶LQVWDOODWLRQ�Q¶pWDLW�SDV�GH�IDLUH�

vivre de telles expériences mais plutôt de faire pUHQGUH�FRQVFLHQFH�GH� O¶pYHQWDLO�GHV�SHUFHSWLRQV�

KXPDLQHV� HW� V¶DWWDUGHU� j� FHUWDLQHV� VHQVDWLRQV� IXJDFHV� HW� GpOLFDWHV�� FRPPH� OHV� RGHXUV� HW� OH�

PRXYHPHQW� GH� O¶DLU� VXU� OD� SHDX�� TXL� GHPDQGHQW� XQH� DWWHQWLRQ� SOXV� VRXWHQXH�� /D� GpFRXYHUWH� HW�

O¶LGHQWLILFDWLRQ�GHV�VHQVDWLRQV�IRQW�SDUWLH�GH�O¶H[SpULHQFH�GH�O¶°XYUH�PDLV�pJDOHPHQW�GX�FRQFHSW�GH�

OD�UHQFRQWUH�HW�GH� O¶DSSURFKH�VRPD-HVWKpWLTXH��7RXV�FHV�pOpPHQWV�IRUPHQW�XQH�°XYUH� LPPHUVLYH�

SURSLFH�j�O¶pPHUJHQFH�GH�QRXYHOOHV�H[SpULHQFHV��$LQVL��HQ�MRXDQW�VXU�OD�OLPLWH�GHV�SHUFHptions, cette 

OLPLWH�GHYLHQW�OH�OLHX�R��SHXYHQW�V¶DUWLFXOHU�G¶DXWUHV�QLYHDX[�GH�SHUFHSWLRQV��(Q�FH�VHQV��(1�*/2%(�

MRXH�OH�U{OH�G¶LQWHUIDFH�VHQVRULHOOH�� 
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'H�SOXV��OHV�H[SpULHQFHV�QRQ�SODQLILpHV�HW�OD�SODFH�DFFRUGpH�j�O¶DXWUH��TXH�FHW�DXWUH�VRLW�XQ�KXPDLQ�

RX� O¶°XYUH�HOOH-même) dans EN/GLOBE, incite j�UpIOpFKLU�VXU� O¶DJHQWLYLWp��$X�ILQDO�� LO�Q¶\�D�SDV�GH�

ERQQH�PDQLqUH�G¶LQWHUDJLU�DYHF�O¶°XYUH��EN/GLOBE VHUW�j�PHWWUH�HQ�SODFH�XQ�FRQWH[WH�GRWp�G¶XQH�

FHUWDLQH� FRKpUHQFH�� VXVFHSWLEOH� GH� VWLPXOHU� GHV� SHUFHSWLRQV� VHQVRULHOOHV� TXL� V¶LQVFULYHQW� GDQV�

O¶H[SpULHQFH�HVWKpWLTXH�GH�O¶°XYUH��'DQV�OD�PHVXUH�R��WRXW�OH�PRQGH�QH�SHUoRLW�SDV�OHV�FKRVHV�GH�OD�

même manière, par sa multimodalité, EN/GLOBE propose une diversité de stimuli que chaque 

SHUVRQQH�SHXW�XWLOLVHU�SRXU�FUpHU�VD�SURSUH�H[SpULHQFH��,O�QH�V¶DJLW�SDV�WDQW�GH�GRQQHU�O¶LOOXVLRQ�G¶XQH�

DJHQWLYLWp� WRWDOH�PDLV�SOXW{W�GH�GRQQHU� OD�SRVVLELOLWp�HW� OD�FRQILDQFH� G¶XWLOLVHU� Oes ressources à sa 

GLVSRVLWLRQ�SRXU�DJLU��V¶H[SULPHU�HW�HQ�WLUHU�TXHOTXH�FKRVH�GH�FRQVWUXFWLI� 

 

&¶HVW� FHWWH� GHUQLqUH� DQDO\VH� TXL� FRQFOXW� OH� FKDSLWUH� VXU� OH� FRUSXV� G¶°XYUHV�� $YHF� OHV� °XYUHV�

ON/CONTACT et EN/GLOBE��RQ�SHXW�FRPPHQFHU�j�YRLU�HQ�TXRL�FRQVLVWH�j�FUpDWLRQ�G¶LQWHUIDFHV-

°XYUHV�EDVpHV�VXU�OD�UHQFRQWUH�HW�OD�VRPD-esthétique. En ce qui me concerne, cette approche est 

SURGXFWLYH�HW�ULFKH��'¶DXWDQW�TX¶DYHF�(1�*/2%(��V¶DPRUFH�O¶LGpH�G¶LQWHUDFWLRQ�HQWUH�OHV�SHUFeptions 

VHQVRULHOOHV� HW� SDUDOOqOHPHQW� O¶LGpH� G¶LQWHUIDFH� VHQVRULHOOH�� -¶DXUDL� JUDQG� SODLVLU� j� GpYHORSSHU� XQ�

nouveau volet pour former une triORJLH�G¶°XYUHV�TXL�V¶DUWLFXOHQW�DXWRXU�GH�FHWWH�QRXYHOOH�DSSURFKH�

des interfaces.  

 

'DQV�OH�FKDSLWUH�VXLYDQW��MH�P¶DSSXLHUDL�VXU�OHV�REVHUYDWLRQV�IDLWHV�GDQV�FH�FKDSLWUH�SRXU�WLUHU�GHV�

FRQFOXVLRQV�SOXV�JpQpUDOHV�HW�GpOLPLWHU�OHV�FRQWRXUV�G¶XQH�GpILQLWLRQ�VLWXpH�GHV�LQWHUIDFHV�EDVpHV�VXU�

la rencontre et les principes de la soma-esthétique.  
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CHAPITRE 5 

DISCUSSION ET CONCLUSION 

 

 

 

Pour résumer ma démarche de recherche-FUpDWLRQ��F¶HVW�O¶HQVHPEOH�GHV�SURGXFWLRQV�TXL�SDUWLFLSHQW�

j� UHGHVVLQHU� OHV� FRQWRXUV� G¶XQH� GpILQLWLRQ� VLWXpH� GHV� LQWHUIDFHV� EDVpHV� VXU� OD� UHQFRQWUH� HW� OHV�

principes de la soma-esthétique. Les contributions au domaine des arts numériques comprennent : 

OD� FUpDWLRQ� G¶°XYUHV� LQWHUDFWLYHV�� OHXU� SUpVHQWDWLRQ� SXEOLTXH� DLQVL� TXH� GHV� FRPPXQLFDWLRQV� VRXV�

IRUPH�GH�FRQIpUHQFHV�HW�GH�SXEOLFDWLRQV��XQH�PpWKRGRORJLH�GH�O¶LQWHUIDFH�EDVpH�VXU�OD�UHQFRQWUH�VRXV�

OD�IRUPH�G¶XQ�workshop, le GpYHORSSHPHQW�G¶XQ�modèle G¶DQDO\VH�DGDSWpH au projet. 

 

/H� FRUSXV� G¶°XYUHV� FRPSUHQG� GHX[� LQVWDOODWLRQV� LQWHUDFWLYHV� PDMHXUHV�� ON/CONTACT et 

EN/GLOBE��TXL�LQFDUQHQW�OH�FRQFHSW�G¶LQWHUIDFH�EDVpH�VXU�OD�UHQFRQWUH�HW�SURSRVHQW�GHV�H[SpULHQFHV�

soma-HVWKpWLTXHV� LQXVLWpHV�� /HV� GHX[� LQVWDOODWLRQV� RQW� FKDFXQH� IDLW� O¶REMHW� G¶XQH� UpVLGHQFH� GH�

recherche-création à Hexagram45 en 2022 et 2023 au terme desquelles il y avait une présentation 

publique. ON/CONTACT D� pJDOHPHQW� pWp� SUpVHQWp� j� $UV� (OHFWURQLFD� HQ� ����� GDQV� O¶H[SRVLWLRQ�

imprints présentée par Hexagram. Les présentations publiques des installations interactives sont 

HVVHQWLHOOHV� j� O¶pWDEOLVVHPHQW� GH� OHXU� VWDWXW� G¶°XYUH, puisque O¶RHXYUH Q¶HVW� FRPSOpWpH� TXH� SDU�

O¶LQWHUDFWLRQ�TXL�PDWpULDOLVH�OD�UHQFRQWUH�HQWUH�OH�SXEOLF�HVW�OHV�LQWHQWLRQV�GH�O¶DUWLVWH��/D�GpPDUFKH�GH�

recherche-création de ON/CONTACT D� pWp� SUpVHQWpH� ORUV� G¶XQH� MRXUQpH� G¶pWXGH� Croisements 

multiples : enjeux théoriques et pratiques en art et design numérique (5 octobre 2022). EN/GLOBE a 

été présenté (27 mars 2023) aux Rencontres interdisciplinaires Hexagram dans le volet 

Environnements sensoriels : les agentivités plurielles en art numérique.  Enfin, le compte-rendu des 

deux résidences de recherche-FUpDWLRQ� RQW� IDLW� O¶REMHW� G¶XQH� FRPPXQLFDWLRQ� GDQV� OH� SURJUDPPH�

'e02�G¶+H[DJUDP�� 

 

45 Hexagram est un réseau interdisciplinaire de recherche-création en arts, culture et technologies qui favorise 
le travail collaboratif et le partages des ressources et infrastructures entre huit universités du Québec.  
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'¶DXWUH�SDUW�� OHV�FRQWULEXWLRQV�VRXV� IRUPH�GH�SURGXFWLRQ�GLVFXUVLYH��TXL� FRPSUHQQHQW� OD� GpILQLWLRQ�

située, le modèle G¶DQDO\VH�HW�OH�PpPRLUH�TXL�H[SOLFLWH�OD�GpPDUFKH�GH�UHFKHUFKH-création, ont permis 

de formaliser les résultats. À partir de celles-FL��HVW�QpH�O¶K\SRWKqVH�VHORQ�ODTXHOOH�O¶LQWHUIDFH�SRXYDLW�

pJDOHPHQW�SUHQGUH� OD� IRUPH�G¶XQH�DFWLYLWp�G¶DUWLFXODWLRQ� G¶pFKDQJH�HW�G¶LQWHUUHODWLRQ��&HWWH�DFWLYLWp�

présente deux aspects distincts. Premièrement, elle se matérialise en tant que méthodologie de 

créatioQ�� OD�PrPH� PpWKRGRORJLH� TXH� M¶DL� GpYHORSSpH� ORUV� GH� OD� FUpDWLRQ� GHV�°XYUHV� HW� TXH� M¶DL�

appliqué dans ma pratique artistique. Deuxièmement, la méthode a été mise en °XYUH ORUV�G¶XQH�

DFWLYLWp�GH�FUpDWLRQ�FROOHFWLYH�VRXV�OD�IRUPH�G¶XQ�ZRUNVKRS��GHYHQDQW�DLQVL�HOOH-même une interface. 

 

 

5.1 Le paradigme de la rencontre dans les interfaces 

 

Afin de bien saisir le contexte et les enjeux de cette recherche-création, il est essentiel de revenir sur 

OH� FKDQJHPHQW� GH� SDUDGLJPH� GHV� LQWHUIDFHV� TXL� D� JXLGp� OD� FUpDWLRQ� GHV�°XYUHV�� /H� VLPSOH� IDLW�

G¶HQYLVDJHU�O¶LQWHUIDFH�VRXV�O¶DQJOH�GH�OD�UHQFRQWUH�SOXtôt que du contrôle amène à revoir certaines 

idées communément admises comme la standardisation des modes d¶LQWHUDFWLRQ et leur rôle 

fonctionnel G¶LQWHUPpGLDLUH��&HOD�SRUWH�j�UpIOpFKLU�j�G¶DXWUHV�U{OHV�SRXU�O¶LQWHUIDFH��HQ�SDUWLFXOLHU�GDQV�

le domaine des arts numériques interactifs, car la création d'une interface qui ne soit pas un objet de 

subordination se pose comme un défi. Il est par ailleurs essentiel de prendre en compte les impacts 

GH� O¶LQWHUDFWLRQ sur OD� FUpDWLRQ� G
°XYUHV� HW� G
H[SpULHQFHV� HVWKpWLTXHV� FRKpUHQWHV� HW� VLJQLILFDWLYHV�

pour O¶LQWHUDFWHXU·trice. 

 

/D�GpILQLWLRQ�GH�OD�UHQFRQWUH�V¶DSSOLTXH�ELHQ�j�OD�VLWXDWLRQ�G¶XQ�SXEOLF�TXL�VH�WURXYH�SRXU�OD�SUHPLqUH�

IRLV�HQ�SUpVHQFH� GH� O¶°XYUH� LQWHUDFWLYH��/D� UHQFRQWUH�HVW� LQLWLpH�SDU�XQ�PRXYHPHQW�YRORQWDLUH� GX�

SXEOLF�YHUV�O¶LQWHUIDFH��SXLV�LO�\�D�XQH�SULVH�GH�FRQWDFW��VXLYL�XQH�LQWHUDFWLRQ�HW�G¶XQH�UpWURDFWLRQ��8Q�

pFKDQJH� V¶pWDEOLW� HW� O¶LQWHUIDFH� GH� OD� UHQFRQWUH� parvient ainsi à mettre en place un espace de 

FRQQH[LRQ��R��OH�WRXW�TX¶HOOH�UpXQLW�HVW�SOXV�JUDQG�TXH�OD�VRPPH�GHV�SDUWLHV�TX¶HOOH�PHW�HQ�UHODWLRQ� 



 92 

 

&HV�GLIIpUHQWHV�SRVVLELOLWpV�G¶LQWHUDFWLRQ�HW�G¶HQJDJHPHQW�HQWUH� OH�SXEOLF�HW� O¶°XYUH�mobilisent les 

FRQFHSWV�G¶DJHQWLYLWp�HW�GH�PXOWLPRGDOLWp��8QH�LQWHUIDFH�EDVpH�VXU�OD�UHQFRQWUH�SUpVHQWH�XQ�JUDQG�

SRWHQWLHO�G¶DJHQWLYLWp�SRXU�O¶LQWHUDFWHXU·trice en le·la rendant acteur·trice dans le développement de 

sa relation avec O¶°XYUH et responsable de son expérience esthétique. /¶LQWHUIDFH�WUDQVFHQGH�DLQVL�

OH�VWDWXW�G¶LQWHUPpGLDLUH�SRXU�GHYHQLU�OH�SRLQW�GH�FRQWDFW�HW�G¶DUWLFXODWLRQ�GHV�LQWHUUHODWLRQV�HQ�WDQW�TXH�

VXUIDFH�GH�FRQWDFW�HQWUH�O¶LPDJLQDLUH�HW�OHV�DWWHQWHV�GX�SXEOLF��HW�O¶XQLYHUV�TXH�O¶°XYUH�SRUWH�HQ�HOOH��

Elle se révèle FRPPH�DORUV�FRPPH�°XYUH�G¶DUW�HQ�WDQW�TXH�SRWHQWLHO�GH�UHQFRQWUH�HW�G¶LQWHUDFWLRQ�� 

/H�SRWHQWLHO�VH�PDQLIHVWH�SDU�OD�PXOWLPRGDOLWp�GH�O¶LQWHUIDFH�TXL�DXWRULVH�XQH�YDULpWp�G¶LQWHUSUpWDWLRQV��

G¶H[SpULHQFHV�HW�GH�PDQLqUHV�G¶LQWHUDJLU��&HWWH�PXOWLPRGDOLWp�SHXW�UpVXOWHU�GH�O¶LQWHQWLRQ�GH�O¶DUWLVWH�

ORUV�GH� OD�FUpDWLRQ�GH� O¶°XYUH�RX�GX�IDLW�GH� O¶LQWHUDFWHXU·trice qui découvre de nouvelles manières 

G¶LQWHUDJLU�DYHF�HOOH�� 

 

 

5.2 Une nouvelle approche située des interfaces  

 

La notion de multimodalité GH� O¶LQWHUIDFH�FRPPH�°XYUH�G¶DUW� SHUPHW�GH�FRQVLGpUHU�VHV�GLIIpUHQWV�

QLYHDX[�G¶LQWHUDFWLRQ�HW� O¶HQVHPEOH�TXL� OD�FRPSRVH�FRPPH�XQ�pFRV\VWqPH��&¶HVW�FH�FRQWH[WH�TXL�

SHUPHW�GH� WUDFHU� OHV�FRQWRXUV�G¶XQH�QRXYHOOH�GpILQLWLRQ� VLWXpH� GHV� LQWHUIDFHV�FRPPH�°XYUH�G¶art 

basées sur la rencontre et les principes de la soma-esthétique. 

 

&HWWH�QRXYHOOH�DSSURFKH�GHV�LQWHUIDFHV�VH�FDUDFWpULVH�SDU�WURLV�PRGDOLWpV�G¶LQWHUDFWLRQ�VXLYDQW�WURLV�

PRGDOLWpV� GH� OD� UHQFRQWUH� FRPPH� DXWDQW� G¶LQWHUIDFHV� SRXU� O¶H[SpULHQFH� VRPD-esthétique. 

/¶pFRV\VWqPH�GH�O¶°XYUH�HW�VHV�FRPSRVDQWV�DJLVVHQW�WRXU�j�WRXU�j�WLWUH�G¶LQWHUIDFH�HQ�SURSRVDQW�GH�

QRXYHOOHV�PRGDOLWpV�G¶LQWHUDFWLRQ� ,O�\�D�OD�UHQFRQWUH�DYHF�O¶°XYUH��R��O¶pFRV\VWqPH�GH�O¶°XYUH�entière 

HVW� O¶LQWHUIDFH� GDQV� OHTXHO� VH� UHQFRQWUHQW� OHV� LQWHQWLRQV� GH� O
DUWLVWH� HW� VRQ� SXEOLF�� &HOOHV-ci se 

matérialisent par O¶Lnteraction et OH�SXEOLF�FRPSOqWH�OH�FLUFXLW�GH�O
°XYUH�HQ�SUHQDQW�FRQVFLHPPHQW�SDUW�

j�O
pYpQHPHQW��,O�\�D�DXVVL�OD�UHQFRQWUH�HQWUH�OHV�PHPEUHV�GX�SXEOLF��R��O
°XYUH�GHYLHQW�O
LQWHUIDFH��OD�
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]RQH�GH�FRQWDFW�HW�G¶pFKDQJH��/¶LQWHUDFWLRQ�est le produit des mouvements et des interrelations. Enfin, 

il y a la rencontre avec soi-PrPH��TXL�VH�UpDOLVH�SDU�OD�UpWURDFWLRQ�GH�O¶°XYUH�HQ�WDQW�TX¶LQWHUIDFH��

&HV�WURLV�PRGDOLWpV�UpXQLHV�SHUPHWWHQW�GH�GpVLJQHU�O¶LQWHUIDFH�FRPPH�°XYUH�G¶DUW, qui constitue à la 

IRLV�OH�VXMHW�HW�O¶REMHW�GH�OD�UHQFRQWUH�� 

 

/¶RXYHUWXUH� j� O¶DXWUH� HW� O¶LQWURVSHFWLRQ� VRQW� GHV� SULQFLSHV� FRPPXQV� j� OD� UHQFRQWUH� HW� j� OD� VRPD-

esthétique. La soma-HVWKpWLTXH�LQYLWH�j�XWLOLVHU�QRV�GRQV�QDWXUHOV�FRJQLWLIV�UHOLpV�DX[�VHQV��G¶XWLOLVHU�

QRWUH�FRUSV�YLYDQW�HQ�WDQW�TXH�OLHX�G¶DSSUpFLDWLRQ�GHV�expériences somatiques et esthétiques aux fins 

GH�FRQQDLVVDQFH�HW�GH�GpYHORSSHPHQW��eWDQW�GRQQp�TXH�O¶H[SpULHQFH�HVWKpWLTXH�G¶XQH�°XYUH�G¶DUW�

interactive sollicite à la fois les perceptions sensorielles et les émotions, elle contribue de manière 

significative à la connaissance de soi. Son impact est encore plus marqué lorsqu'elle est interactive, 

car elle facilite la prise de conscience du moment présent et des éléments qui y participent. Puisque 

FKDTXH�SHUVRQQH�UHVVHQW�HW�LQWHUSUqWH�O¶°XYUH�j�VD�PDQLqUH��O¶H[SpULHQFH�HVWKpWLTXH�HVW�GLIIpUHQWH�

pour chacun·ne. La soma-esthétique qui découle des interfaces basées sur la rencontre nous 

apprend TX¶LO�Q¶\�D�SDV�GH�bonne PDQLqUH�G¶LQWHUDJLU�DYHF�O¶°XYUH��/D�bonne manière est celle que 

O¶LQWHUDFWHXUāWULFH�conçoit dans sa rencontre et sa FRQYHUVDWLRQ�DYHF�O¶°XYUH��/¶LQWHUIDFH-°XYUH nous 

invite à nous appuyer sur notre vécu personnel et immédiat pour aller à la rencontre de soi et 

de O¶DXWUH� 

 

Dans le contexte de la présente recherche, l¶DSSURFKH�VRPD-esthétique a généré à des expériences 

FRQVWUXFWLYHV�WDQW�SRXU�OHV�SHUVRQQHV�D\DQW�IDLW�O¶H[SpULHQFH�GH�O¶°XYUH�TXH�SRXU�O¶DUWLVWH��,O�HVW�WUqV 

VDWLVIDLVDQW� FRPPH� DUWLVWH� GH� WUDYDLOOHU� GLIIpUHQWV� PDWpULDX[�� G¶H[SORUHU� OD� PDWLqUH�� O¶pFRXWHU�� OD�

WUDQVIRUPHU�HW�V¶HQ�LQVSLUHU�SRXU�FUpHU�GHV�H[SpULHQFHV�TXL�GpSDVVHQW�OD�EDUULqUH�GHV�PRWV��TXL�VRQW�

accessibles et compréhensibles par tous·tes. La richesse du paysage sensoriel mis en place permet 

de développer sa propre expérience sensorielle singulière et enrichissante. De même, le concept 

G¶LQWHUIDFH�EDVpH�VXU� OD� UHQFRQWUH� RIIUH�XQ� WHUUDLQ�HQ� IULFKH�SURSLFH�j� O
LQYHVWLJDWLRQ�VXU� OHV�SODQV�

artistique, formel, expressif et technologique. 
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7HO�TX¶H[SRVp�SUpFpGHPPHQW��GDQV�O¶XQLYHUV�IRLVRQQDQW�GHV�LQWHUIDFHV��GH�QRPEUHXVHV�GpILQLWLRQV�

G¶LQWHUIDFH�VH�F{WRLHQW��-H�SURSRVH�GH�SRVLWLRQQHU�OHV�LQWHUIDFHV�EDVpHV�VXU�OD�UHQFRQWUH�HW�OD�VRPD-

esthétique dans le contexte des installations interactives en arts numériques, comme une option à 

FRQVLGpUHU� SRXU� OD� UpIOH[LRQ� HW� OD� FUpDWLRQ� G¶LQWHUIDFHs HQ� WDQW� TX¶°XYUH� G¶DUW�� HQ� UpSRQVH� j�

O¶RPQLSUpVHQFH�FURLVVDQWH�GX�QXPpULTXH��(Q�FRQVLGpUDQW�QRWUH�FRUSV�FRPPH�QRWUH�PpGLXP�HW�©�OH�

support de la connaissance sensorielle » permettant de vivre somatiquement une expérience, la 

soma-HVWKpWLTXH�QRXV�FRQYLH�j�GHYHQLU�DFWHXU�HW� QRQ�SOXV�VSHFWDWHXU�GDQV� O¶DFWXDOLVDWLRQ�GH�QRV�

UDSSRUWV�DYHF� OH�QXPpULTXH��%UpWpFKp��������S������'H�SOXV��SDU�VRQ�FDUDFWqUH�G¶H[SUHVVLRQ�HW�Ge 

construction de soi, elle embrasse une position morale et créatrice plus que productive ou 

SHUIRUPDWLYH��¬�FHV�SULQFLSHV��V¶DMRXWH�OH�FRQFHSW�GH�OD�UHQFRQWUH�TXL�DSSDUDvW�FRPPH�XQH�GLVSRVLWLRQ�

essentielle afin que cette nouvelle interface endosse pleinemHQW�VRQ�VWDWXW�G¶°XYUH�G¶DUW��7RXWHIRLV��

ELHQ� TXH� FRQVLGpUpH� GX� SRLQW� GH� YXH� HVWKpWLTXH� VRXV� OD� IRUPH� G¶XQ� SKpQRPqQH� DXWRQRPH�� HOOH�

SRXUUDLW�FRQGXLUH�DLVpPHQW�DX�GpYHORSSHPHQW�GH�QRXYHOOHV�IRUPHV�G¶LQWHUIDFHV�WKpUDSHXWLTXHV��(Q�

ce sens, il serait intéressant de poursuivre les expérimentations et les recherches sur les interfaces 

inspirées de la soma-esthétique afin de mieux définir cette nouvelle FDWpJRULH�G¶LQWHUIDFHV�HW�PLHX[�

comprendre les implications du changement de paradigme.  

 

En arts numériques, les interfaces peuvent prendre différentes formes, TX¶HOOHV�VRLHQW�WDQJLEOHV�RX�

intangibles. Ce domaine étant SURSLFH� j� O¶H[SORUDWLRQ� FUpDWLYH� HW� à la prospection, les nouvelles 

interfaces qui en émergent V¶DFFRPSDJQHQW de nouvelles attitudes comme celle de la rencontre, ce 

qui nous invite à réfléchir sur ce qui est souhaitable et bénéfique pour nos futures relations avec le 

QXPpULTXH�� &¶HVW� DXVVL� O¶RFFDVLRQ� GH� UHMRLQGUH� GH� QRXYHDX[� SXEOLcs, de promouvoir la diversité 

capacitaire et consLGpUHU� O¶KXPDLQ� GDQV� VRQ� HQVHPEOH� SRXU� DFWXDOLVHU� OHV� FRQFHSWV� G¶LQWHUIDFH� HW�

G¶LQWHUDFWLRQ��/H�IRQGHPHQW�GH�FH�SURMHW�HVW�GH�SHQVHU�HQ�IRQFWLRQ�GH� OD� UHQFRQWUH�TXL�SHUPHW�GH�

renouveler le discours sur les interfaces et contribuer à bâtir cet avenir souhaitable. 
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����/¶LQWHUIDFH�FRPPH�HVSDFH�GH�OD�UHQFRQWUH : une méthode 

 

¬�OD� OXPLqUH�GHV�GpFRXYHUWHV�IDLWHV� ORUV�GH� OD�UpGDFWLRQ�GH�FH�PpPRLUH��j� WUDYHUV� O¶H[SpULHQFH�GH�

FUpDWLRQ�HW�GH�GLIIXVLRQ�GHV�°XYUHV��M¶DLPHUDLV�SURSRVHU�XQH�PpWKRGH de recherche-création. Cette 

méthode est O¶LQWHUIDFH�FRPPH�HVSDFH�GH�OD�UHQFRQWUH. Elle constitue une extension de la définition 

située des interfaces basées sur la rencontre et la soma-esthétique.  

 

/¶LQWHUIDFH�HVW�DYDQW�WRXW�XQH�]RQH�RX�XQH�VXUIDFH�GH�FRQWDFW�HW�G¶pFKDQJH��XQ�HVSDFH�SURSLFH�DX[�

interactions et à la rencontre. 3XLVTXH�O¶LQWHUIDFH�SHXW�SUHQGUH�WRXWHV�VRUWHV�GH�IRUPHV�DX-delà des 

objets, elle peut être immatérielle et conceptuelle. /¶DSSURFKH�V¶pWDEOLW�VXU�OH�SRVWXODW�TXH�OD�FUpDWLRQ�

G¶REMHW�VHQVLEOH�YDORULVDQW�O¶H[SpULHQFH�VHQVRULHOOH�SRVLWLYH�HW�GLYHUVLILpH��FRQWULEXH�j�O¶pPHUJHQFH�GH�

supports narratifs pour la rencontre. Elle présuppose que les sensations appréhendées et comprises 

par OH�FRUSV��HQ�WDQW�TXH�QRWUH�YpKLFXOH�G¶rWUH-au-monde, constituent le point de convergence à partir 

GXTXHO�FUpHU�GHV�LQWHUUHODWLRQV��PDOJUp�OHV�GLIIpUHQFHV�GH�UHVVHQWL�HW�G¶LQWHUSUpWDWLRQ��Ces différences 

VRQW� FRQVLGpUpHV� FRPPH� LQVWLJDWULFHV� G¶pFKDQJHV� HW� G¶LQWHUDFWLRQV�� /D�PpWKRGH� FRQVLVWH� GRQF� j�

FRQFHYRLU�XQH�LQWHUIDFH�LPDJLQDLUH�RX�XQH�PDTXHWWH�FRQFHSWXHOOH�V\PEROLVDQW�O¶LQWHUIDFH�SHUPHWWDQW�

de faire se rencontrer deux éléments (objets, concepts, systèmes, etc.) représentés par des 

sensations agréables. Ces sensations sont puisées dans le monde matériel qui nous entoure. Les 

maquettes sont fabriquées à partir de matériaux tirés de notre environnement immédiat, par exemple 

OHV�REMHWV�FRPPXQV��RXEOLpV��QpJOLJpV�RX�UpVLGXHOV�GX�TXRWLGLHQ��&¶HVW�OD�UHFKHUFKH�de sensations 

intéressantes TXL�IRXUQLW�OD�PDWLqUH�SRXU�OD�FUpDWLRQ�GH�OD�PDTXHWWH�GH�O¶LQWHUIDFH��&HOOHV-ci peuvent 

pPDQHU�GH�FDUDFWpULVWLTXHV�SK\VLTXHV��WH[WXUH��FRXOHXU��IRUPH��FRQVLVWDQFH��HWF���RX�GH�O¶H[SpULHQFH�

G¶XQ�REMHW��PDOOpDELOLWp��GpSODFHPHQW� vibration, pression, poids, etc.). /¶H[SORUDWLRQ�QH�VH�OLPLWH�SDV�

DX[� VHXOV� REMHWV� WDQJLEOHV�� PDLV� V¶pWHQG� pJDOHPHQW� DX[� VRQV�� DX[� RGHXUV�� DX[� VDYHXUV�� j� OD�

température, à l'humidité, à la viscosité, bref à tout ce qui procure une sensation. La prise de contact 

DYHF�FH�TXL�QRXV�HQWRXUH�HW�OD�SULVH�GH�FRQVFLHQFH�GH�QRWUH�FRUSV�GDQV�O¶HVSDFH�HQ�UHODWLRQ�DYHF�

O¶HQYLURQQHPHQW�DXJPHQWH�QRWUH�FDSDFLWp�j�LQWHUIDFHU�avec le mode et interfacer dans le monde. Une 

fois les deux sensations sélectionnées, la réalisation de la maquette débute en imaginant quelles 
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VRQW�OHXUV�UHODWLRQV�HW�OHXUV�pFKDQJHV��'DQV�OH�WUDYDLO�G¶DVVHPEODJH�GHV�PDWpULDX[��LO�VH�GpYHORSSH�

une compréhension inhérente à partir du ressenti pour laquelle il est parfois difficile de trouver les 

mots. Il est alors possible G¶LQWHUIDFHU des concepts complexes, des émotions, des sentiments.  

Les maquettes peuvent éventuellement servir à la création de structures plus élaborées ou 

d¶°XYUHV G¶DUW�� 

 

,O�GHYLHQW�DORUV�LQWpUHVVDQW�G¶LPDJLQHU�GHV�LQWHUIDFHV�GH�PLVH�HQ�UHODWLRQ�SRXU�GHV�SHUVRQQHV��3XLVTXH�

la PpWKRGH�GH� O¶LQWHUIDFH�FRPPH�HVSDFH�GH� OD�UHQFRQWUH�D�WUqV�ELHQ�IRQFWLRQQp�GDQV�PD�SUDWLTXH�

DUWLVWLTXH��M¶DL�HX�HQYLH�GH�OD�SDUWDJHU�VRXV�OD�IRUPH�G¶XQ�ZRUNVKRS�/¶LQWHUIDFH�FRPPH�HVSDFH�GH�OD�

rencontre. Sous le prétexte de travailler à un projet créatif, les participants·WHV�EpQpILFLDLHQW�G¶XQ�

HVSDFH�GH�UHQFRQWUH�FRQYLYLDO�HW�VDQV�DWWHQWH�DXWRXU�G¶XQ�SURMHW�FRPPXQ��/HV�SDUWLFLSDQWV·tes étaient 

invités·ées à apporter des matériaux ou de petits objets qui les inspirent et qui seraient transformés, 

partagés ou échangés pour concevoir des maquettes imaginaires et conceptuelles. Celles-ci ont été 

SUpVHQWpHV�j�OD�ILQ�GX�ZRUNVKRS�ORUV�G¶XQH�GLVFXVVLRQ��&HWWH�GpPDUFKH�YLVH�j�VROOLFLWHU�O¶LPDJLQDLUH��

pYHLOOHU�OHV�SHUFHSWLRQV�VHQVRULHOOHV��pWDEOLU�XQ�OLHQ�HQWUH�O¶HVSDFH�GHV�LGpHV�HW�O¶HVSDFH�SK\VLTXH��R��

O¶REMHW�GHYLHQW�XQ�VXSSRUW�QDUUDWLI�SRXU�OD�UHQFRQWUH��/¶REMHFWLI�GX�ZRUNVKRS�Q¶HVW�SDV�GH�FUpHU�XQH�

°XYUH�G¶DUW PDLV�GH�UpIOpFKLU�DX[�UHODWLRQV�HW�DX[�FRQQH[LRQV�j�SDUWLU�GX�FRQFHSW�G¶LQWHUIDFH�EDVp�VXU�

la rencontre et la soma-HVWKpWLTXH�� /¶LQWHUIDFH� GHYLHQW� DLQVL� TXHOTXH� FKRVH� GH� VLJQLILFDWLI� HW� GH�

FRQVWUXFWLI��&HWWH�DSSURFKH�WpPRLJQH�G¶XQH�YRORQWp�GH�YDORULVHU�OD diversité des expériences avec les 

LQWHUIDFHV� SRXU� GpPRFUDWLVHU� HW� HQULFKLU� OD� FRQWULEXWLRQ� DX[� HVSDFHV� G¶LQWHUUHODWLRQV�� $X-delà de 

PDQLSXOHU�OD�PDWLqUH��OH�ZRUNVKRS�GHYLHQW�XQ�PR\HQ�G¶LQWHUIDFHU��LO�HVW�UpHOOHPHQW�XQH�LQWHUIDFH�GH�OD�

rencontre et propose des pistes de développement engageantes.   

 

 

5.4 Le devenir du projet 

 

3XLVTXH�O¶LQWHUIDFH�HVW�XQ�FRQFHSW�FRPPXQ�j�SOXVLHXUV�GRPDLQHV��PrPH�HQ�FKRLVLVVDQW�GH�PH�VLWXHU�

GDQV�OHV�DUWV�QXPpULTXHV��MH�PH�VXLV�YLWH�UHQGX�FRPSWH�GX�ODUJH�O¶pYHQWDLO�GHV�DQJOHV�VRXV�OHTXHO�
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WUDLWHU� OH�VXMHW��&¶HVW�SRXUTXRL�GDQV� OH�FDGUH�GH�FH�PpPRLUH�� MH�Q¶DL�SX�TXH�GpOLPLWHU� OHV�FRQWRXUV�

G¶XQH�QRXYHOOH�DSSURFKH�VLWXpH��3OXVLHXUV�FRQFHSWV�UHQFRQWUpV�GXUDQW�OD�FUpDWLRQ�HW�UHODWpV�GDQV�OH�

PpPRLUH� QH� VRQW� TXH� VXUYROpV� HW� PpULWHUDLHQW� G¶rWUH� DSSUofondis. Je pense en premier lieu à 

O¶KDSWLTXH�� /¶pWXGH� GH� O¶XWLOLVDWLRQ� GHV� WHFKQRORJLHV� KDSWLTXHV� GDQV� OHV�°XYUHV� G¶DUW� QXPpULTXHV�

UHSUpVHQWH�XQH�DYHQXH� GH�FUpDWLRQ�SURPHWWHXVH��'H� SOXV�� O¶KDSWLTXH� SHXW�VLPXOHU�XQH�YDULpWp� GH�

sensations propres à développer une grammaire sensorielle riche et aider à déployer une meilleure 

connaissance de nos perceptions sensorielles.  

 

'DQV�FHW�RUGUH�G¶LGpHV��LO�VHUDLW�pJDOHPHQW�SHUWLQHQW�GH�FRQFHYRLU�GHV�°XYUHV�TXL�H[SORUHQW�OD�UHODWLRQ�

HQWUH�VHQVDWLRQV�HW�pPRWLRQV��3OXV�SDUWLFXOLqUHPHQW��LO�VHUDLW�LQWpUHVVDQW�G¶H[DPLQHU��GDQV�OH�FRQWH[WH�

de la soma-esthétique, la relation entre la recherche du plaisir et la quête de la vérité, deux objectifs 

qui peuvent parfois sembler contradictoires ou incompatibles. Bien souvent, le plaisir est considéré 

FRPPH�TXHOTXH�FKRVH�GH� IULYROH� DORUV�TX¶LO� H[LVWH� GHV� IRUPHV�GH�SODLVLU�SRUWHXVHV�G¶H[SpULHQFHV�

hXPDLQHV�VLJQLILDQWHV��©� >/@HV�SODLVLUV�GX�GLYHUWLVVHPHQW�HW�GH� O¶DPDELOLWp� WUDQVPHWWHQW� O¶LGpH�G¶XQH�

OpJqUHWp�>WDQGLV�TXH�@�OHV�QRWLRQV�GH�UDYLVVHPHQW��GH�IpOLFLWp�HW�G¶H[WDVH�QRXV�UDSSHOOHQW�FODLUHPHQW�OD�

profondeur et la signification puissante des plaisirs » (Shusterman, 2011b, p.17). Cette approche 

consiste à considérer « les plaisirs dans leur diversité » sans « privilégier les plus nobles au détriment 

des autres » (Shusterman, 2011b, p. 18).  

 

De plus, la soma-esthétique peut constituer un cadre valable pour examiner la question des interfaces 

VRXV� O¶DQJOH� GH� O¶DWWHQWLRQ�� 'DQV� OH� FKDSLWUH� ����� M¶DL� pYRTXp� O¶KpJpPRQLH� GH� OD� YXH� VXVFLWpH� SDU�

O¶XWLOLVDWLRQ�LQWHQVLYH�GHV�pFUDQV�HW�GHV�QRXYHOOHV�WHFKQRORJLHV�GH�FRPPXQLFDWLRQ��3DUDOOqOHPHQW��RQ�

peut conVWDWHU� XQH� FULVH� GH� O¶DWWHQWLRQ� TXL� LPSDFWH� GH� SOXV� HQ� SOXV� QRV� LQWHUDFWLRQV� GH�PDQLqUH�

JpQpUDOLVpH�� /¶DWWHQWLRQ� MRXH� XQ� U{OH� FUXFLDO� GDQV� OD� SHUFHSWLRQ� HW� O¶LQWHUSUpWDWLRQ� GH� FH� TXL� QRXV�

entoure, dans notre capacité à interagir de manière significative avec les autres et avec notre 

environnement, et à nous adapter à celui-FL��'DQV� FHWWH� SHUVSHFWLYH�� MH� QRWHUDL� TX¶LO� VHUDLW� DXVVL�

SHUWLQHQW�G¶DSSURIRQGLU�OD�SDUWLFXODULWp�GHV�LQWHUIDFHV�j�rWUH�WUDQVSDUHQWHV ou être des miroirs dans le 

FRQWH[WH�GHV�DUWV�QXPpULTXHV�LQWHUDFWLIV�SDU�UDSSRUW�j�O¶XELTXLWp�GHV�V\VWqPHV�LQIRUPDWLTXHV��SRLQW�
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soulevé à la section 2.1). Les conséquences que cette particularité (transparence ou miroir) entraîne 

VXU�QRWUH�UHODWLRQ�DYHF�OH�PRQGH�QH�VRQW�SDV�QpJOLJHDEOHV��7RXWHIRLV��OHV�FRQVpTXHQFHV�GH�O¶XQH�RX�

GH� O¶DXWUH��SHUoXHV�FRPPH�QRQ�VRXKDLWDEOHs dans un contexte donné, peuvent devenir désirables 

dans un autre, notamment si on souhaite initier de nouvelles relations constructives avec les 

LQWHUIDFHV��7RXW�HVW�XQH�TXHVWLRQ�G¶pTXLOLEUH�� 

 

)LQDOHPHQW��MH�QRWHUDL�TX¶LO�H[LVWH�pJDOHPHQW�XQ�FKDPS�WUqV�SUROLILTXH�GDQV�OD�FUpDWLRQ�GH�QRXYHOOHV�

LQWHUIDFHV� SRXU� O
H[SUHVVLRQ� PXVLFDOH�� %LHQ� TXH� 21�&217$&7� Q¶DLW� SDV� pWp� FRQoX� FRPPH� XQ�

LQVWUXPHQW�GH�PXVLTXH��LO�VHUDLW�LQWpUHVVDQW�G¶HQ�GpYHORSSHU�XQH�YHrsion à cet effet.  

 

En somme, dans le cadre de ce mémoire, la principale contribution a reposé sur une étude de la 

FRQFHSWLRQ�G¶LQWHUIDFHV�SURSUHV�DX[�DUWV�QXPpULTXHV��(Q�H[DPLQDQW�OHV�SRVVLELOLWpV�RIIHUWHV�SDU�FH�

domaine en constante transformation, force est de constater que plus nous approfondissons un sujet, 

plus celui-ci ouvre de nouvelles avenues. Celles-ci apparaissent à mesure que le projet prend forme.  

 

Pour conclure, cette étude espère avoir démontré que le domaine des arts numériques offre un  

terrain fertile pour l'exploration et le développement de concepts novateurs. Je suis enthousiaste  

à l'idée de voir comment ces idées évolueront et se concrétiseront dans mes futurs projets  

de recherche-création. 

 

 



 99 

LISTE DES RÉFÉRENCES 

 
 
 

Balpe, J.-P. (2000). Les concepts du numérique. Les cahiers du numérique, 1(4), 13-37.   
 
Baboni-Schilingi, A.-G. (2000). Installations et interactivité numérique. Les cahiers du numérique, 

1(4), 167-178. 
 
Bardram, J.-E. & Bertelsen, O. W. (1995). Supporting the development of transparent interaction. 

Dans Lecture Notes in Computer Science (p. 79-90). https://doi.org/10.1007/3-540-60614-
9_6  

 
Barker, S., Grayhem, P., Koon, J., Perkins, J., Whalen, A., & Raudenbush, B. (2003). Improved 

Performance on Clerical Tasks Associated with Administration of Peppermint Odor. 
Perceptual and Motor Skills, 97(3), 1007-1010. https://doi-
org.sbiproxy.uqac.ca/10.2466/pms.2003.97.3.1007 

 
Bhowmik, A.-K. (2014). Interactive Displays: Natural Human-Interface Technologies. John Wiley & 

Sons. 
 
Bock, A. (2007). Sensorium: Embodied Experience, Technology, and Contemporary Art. Art 

Papers, 31(3), 58.  
 
Bolter, J.-D. & Gromala, D. (2006). Transparency and ReÀectivity: Digital Art and the Aesthetics of 

Interface Design. Dans (Éd. Paul A. Fishwick), Aesthetic computing (pp. 369-382). MIT 
Press.  

 
Boutet, D. (2018). La crpation de soi par soi dans la recherche-crpation : comment la rpflexivitp 

DXJPHQWH�OD�FRQVFLHQFH�HW�O¶H[Sprience de soi. Approches inductives, 5(1), 289-310. 
 
Boutin, H., Le Conte, S., Le Carrou, J. L., & Fabre, B. (2018, April). Modèle de propagation 

acoustique dans un tuyau cylindrique à paroi poreuse. Dans 14ème Congrès Français 
d'Acoustique (CFA'18) (pp. 685-691). 

 
%UpWpFKp��6����������/¶LQFDUQDWLRQ�GH�© O¶HQWUH ». Chantiers de La Création, (8) 

https://doi.org/10.4000/lcc.1044 
 
Breton, P. (2004). 8. Le nouvel individualisme et la montée de la xénophobie. Dans P. Breton 

(Éd.), L'utopie de la communication : Le mythe du « village planétaire » (pp. 153-166). La 
Découverte. https://www-cairn-info.sbiproxy.uqac.ca/l-utopie-de-la-communication--
9782707144188-page-153.htm 

 
Bussières McNicoll, F. (2020, 28 mars). Reprise des cours en ligne au post-secondaire : une 

difficile adaptation. Radio-Canada. Saisi de https://ici.radio-
canada.ca/nouvelle/1689225/coronavirus-cegep-universite-college-education 

 
Chazal, G. (2002). Interfaces : enquêtes sur les mondes intermédiaires. Editions Champ Vallon. 
 
Contact. (n. d.) Dans Trésor de la langue française informatisé. 

https://www.cnrtl.fr/definition/contact  
 
Claudon, P. & Weber, M. (2009). L'émotion : Contribution à l'étude psychodynamique du 

développement de la pensée de l'enfant sans langage en interaction. Devenir, 21(1), 61-
99. https://doi.org/10.3917/dev.091.0061  

https://doi.org/10.1007/3-540-60614-9_6
https://doi.org/10.1007/3-540-60614-9_6
https://www-cairn-info.sbiproxy.uqac.ca/l-utopie-de-la-communication--9782707144188-page-153.htm
https://www-cairn-info.sbiproxy.uqac.ca/l-utopie-de-la-communication--9782707144188-page-153.htm
https://ici.radio-canada.ca/nouvelle/1689225/coronavirus-cegep-universite-college-education
https://ici.radio-canada.ca/nouvelle/1689225/coronavirus-cegep-universite-college-education
https://www.cnrtl.fr/definition/contact
https://doi.org/10.3917/dev.091.0061


 100 

 
Commission d'enrichissement de la langue française. (n. d.). Interfacer. Dans France Terme. 

Récupéré le 14 avril 2023 de https://www.culture.fr/franceterme/terme/SPAT211 
 
Couchot, E. (1985). Hybridation. Dans É. Thpofilakis (Éd.) Modernes et après ? :  Les 

Immatpriaux (pp. 121-129). Autrement. 
 
Couchot, E & Hilaire, H. (2003). /¶DUW�QXPpULTXH : Comment la technologie vient au monde de 

O¶DUW��Champs arts.  
 
Cramer, F. & Fuller, M. (2008). Interface. Dans E. Fuller (Éd.) Software studies: A lexicon. 

Cambridge : MITPress (pp. 149-152). DOI: 
https://doi.org/10.7551/mitpress/7725.003.0022 

 
Cramer, F. & Fuller, M. (2008). Software studies: A lexicon. Cambridge : MIT Press (pp. 149-152). 

DOI: https://doi.org/10.7551/mitpress/9780262062749.001.0001  
 
Conseil de recherches en sciences humaines (CRHS). (2023, 14 mars). Définitions. Repéré le 21 

décembre 2023 à https://www.sshrc-crsh.gc.ca/funding-financement/programs-
programmes/definitions-fra.aspx#a25   

 
Denis, J., Guillemette, F. & Luckerhoff, J. (2019). Introduction : les approches inductives dans la 

FROOHFWH�HW�O¶DQDO\VH�GHV�GRQQpHV� Approches inductives, 6(1), 1±9. 
https://doi.org/10.7202/1060042ar 

 
Dinkla, S. (1994, Septembre). The history of the interface in interactive art. Dans Proc. of the 1994 

Int. Symp. On the Electronic Arts (ISEA). Repéré le 22 novembre 2022 à 
https://www.kenfeingold.com/dinkla_history.html 

 
Diouf, L., Vincent, A. & Worms, A. (2013). Les arts numériques. Dossiers du CRISP, 81(1), 9-

84. https://doi.org/ 
 
Dubois, J. (2008). Figures réfléchies : la rencontre en arts interactifs. Esse, 63 (Printemps / été). 

Repéré le 21 mars 2012 à https://e-artexte.ca/id/eprint/24921/1/esse.ca-
Dossier%20%20Figures%20re%CC%81fle%CC%81chies%20%20la%20rencontre%20en
%20arts%20interactifs.pdf 

 
Duchamp, M. (1987). Le processus créatif. /¶eFKRSSH 

 
Edmonds, E. (2018). The Art of Interaction: What HCI Can Learn from Interactive Art. Morgan & 

Claypool Publishers. 
 
Edmonds, E. (2019, February). Communication machines as art. Arts, 8 (22).  
 
Edmonds, E., Turner, G., & Candy, L. (2004, juin). Approaches to interactive art systems. Dans 

Proceedings of the 2nd international conference on Computer graphics and interactive 
techniques in Australasia and South East Asia (pp. 113-117). 

 
Éric Blackburn, sous-ministre à l'Éducation, lettre Aux directions générales, des cégeps et des 

FROOqJHV�SULYpV�DLQVL�TX¶DX[�GLULJHDQWHV�HW�GLULJHDQWV�GHV�pWDEOLVVHPHQWV�G¶HQVHLJQHPHQW�
universitaire, 6 mai 2020. Saisi de http://www.uqac.ca/coronavirus/wp-
content/uploads/2020/05/20-00003-SC-42541com2_1_LettreSM-002-REV-NS_EB.pdf 

 
Fedorova, K. (2020). Tactics of interfacing: Encoding affect in art and technology. MIT Press. 
 

https://www.culture.fr/franceterme/terme/SPAT211
https://doi.org/10.7551/mitpress/7725.003.0022
https://doi.org/10.7551/mitpress/9780262062749.001.0001
https://www.sshrc-crsh.gc.ca/funding-financement/programs-programmes/definitions-fra.aspx#a25
https://www.sshrc-crsh.gc.ca/funding-financement/programs-programmes/definitions-fra.aspx#a25
https://doi.org/10.7202/1060042ar
https://www.kenfeingold.com/dinkla_history.html
https://doi.org/
https://e-artexte.ca/id/eprint/24921/1/esse.ca-Dossier%20%20Figures%20re%CC%81fle%CC%81chies%20%20la%20rencontre%20en%20arts%20interactifs.pdf
https://e-artexte.ca/id/eprint/24921/1/esse.ca-Dossier%20%20Figures%20re%CC%81fle%CC%81chies%20%20la%20rencontre%20en%20arts%20interactifs.pdf
https://e-artexte.ca/id/eprint/24921/1/esse.ca-Dossier%20%20Figures%20re%CC%81fle%CC%81chies%20%20la%20rencontre%20en%20arts%20interactifs.pdf
http://www.uqac.ca/coronavirus/wp-content/uploads/2020/05/20-00003-SC-42541com2_1_LettreSM-002-REV-NS_EB.pdf
http://www.uqac.ca/coronavirus/wp-content/uploads/2020/05/20-00003-SC-42541com2_1_LettreSM-002-REV-NS_EB.pdf


 101 

Feingold, K. (2022, juillet). The Surprising Spiral. Repéré le 26 février 2024 à 
https://www.kenfeingold.com/catalog_html/spiral.html  

 
Formis, B. (2009). Richard Shusterman, Conscience du corps. Pour une soma-

esthétique. Mouvements,1(57), 155-157. https://doi.org/10.3917/mouv.057.0155 
 
Fonds de recherche du Québec société et culture (FRQSC). (2023, 18 juillet). Appui à la 

recherche-création (RC) FRQSC 2023-2024. Repéré le 21 décembre 2023 à 
https://frq.gouv.qc.ca/programme/appui-a-la-recherche-creation-rc-frqsc-2023-
2024/#evaluation  

 
Gagnon, J. (1995). Rencontre aveugle dans le cyberespace ou la figure parlante. Repéré le 9 avril 

2024 à https://www.fondation-langlois.org/html/f/page.php?NumPage=158 
 
Garmon, I. (2018). Le « swipe ª�SRXU�VH�UHQFRQWUHU�RX�OD�SURPHVVH�G¶XQH�LQWHUDFWLRQ�© fluide » : 

Étude de cas d¶un « petit geste » de manipulation des interfaces tactiles. Interfaces 
numériques, 7(1). http://dx.doi.org/10.25965/interfaces-numeriques.3259 

 
*DUPRQ��,����������7LQGHU���XQ�GHVLJQ�FHQWUp�XWLOLVDWHXU�"�/D�SODFH�GH�O¶XVDJHU�HQ�UpJLPH�GH�VZLSH��

Occula, 20(9), 107-128. DOI:10.12977/ocula2019-10 
 
Gaudenzi, S. & Gantier, S. (2018). 9HUV�XQ�FDQHYDV�PpWKRGRORJLTXH�SRXU�OH�GHVLJQ�G¶°XYUHV�

audiovisuelles interactives. Interfaces numériques, 7(3). p.707-726. 
https://doi.org/10.25965/interfaces-numeriques.3649 

 
Generosi, A., Ceccacci, S., Faggiano, S., Giraldi, L., & Mengoni, M. (2020). A toolkit for the 

automatic analysis of human behavior in HCI applications in the wild. Advances in 
Science, Technology and Engineering Systems Journal, 5, 185-192. 

 
Gentaz, E. (2017). ([SORUHU�SRXU�SHUFHYRLU�O¶HVSDFH�DYHF�OD�PDLQ���OH�VHQV�KDSWLTXH��'DQV Thinus-

Blanc, C., & Bullier, J. (dir.), Agir dans l'espac, (pp. 33±56). Éditions de la Maison des 
sciences de l'homme. https://books.openedition.org/editionsmsh/7143?lang=fr 

 
Giroux, M. (2021). Aux limites de la kinesthésie: intégration multisensorielle de signaux visuels, 

proprioceptifs et sonores (Doctoral dissertation, Chambéry). 
 
Godart, E. (2018). Les métamorphoses du sujet à l¶qUH�GX�YLUWXHO ��HQMHX[�FRQWHPSRUDLQV�G¶XQH�

clinique hypermoderne. Cliniques méditerranéennes, 98(2), 25-46. 
https://doi.org/10.3917/cm.098.0025 

 
Gosselin, P. & Le Coguiec, e. (2006). La recherche création :  Pour une compréhension de la 

recherche en pratique artistique��3UHVVHV�GH�O¶8QLYHUVLWp�GX�4XpEHF� 
 
Hatwell, Y. (2000). Introduction. Dans Y. Hatwell, A. Streri & É. Gentaz (Dir), Toucher pour 

connaître: Psychologie cognitive de la perception tactile manuelle (pp. 1-16). Paris cedex 
14: Presses Universitaires de France. https://doi.org/10.3917/puf.strer.2000.01.0002 

 
Hexagram. (2022). Hexagram X ELEKTRA ± MATERIA : laboratoire public de création de savoirs 

numériques. Repéré le 15 novembre 2022 à https://hexagram.ca/fr/hexagram-x-elektra-
materia-laboratoire-public-de-creation-de-savoirs-numeriques-2/  

 
Hexagram. (2023). Hexagram X ARS ELECTRONICA 2023: empreintes [imprints]. Repéré le 6 

septembre 2023 à https://hexagram.ca/fr/hexagram-x-elektra-materia-laboratoire-public-
de-creation-de-savoirs-numeriques-2/  

 

https://www.kenfeingold.com/catalog_html/spiral.html
https://doi.org/10.3917/mouv.057.0155
https://frq.gouv.qc.ca/programme/appui-a-la-recherche-creation-rc-frqsc-2023-2024/#evaluation
https://frq.gouv.qc.ca/programme/appui-a-la-recherche-creation-rc-frqsc-2023-2024/#evaluation
http://dx.doi.org/10.25965/interfaces-numeriques.3259
http://dx.doi.org/10.12977/ocula2019-10
https://doi.org/10.25965/interfaces-numeriques.3649
https://books.openedition.org/editionsmsh/7143?lang=fr
https://doi.org/10.3917/cm.098.0025
https://doi.org/10.3917/puf.strer.2000.01.0002
https://hexagram.ca/fr/hexagram-x-elektra-materia-laboratoire-public-de-creation-de-savoirs-numeriques-2/
https://hexagram.ca/fr/hexagram-x-elektra-materia-laboratoire-public-de-creation-de-savoirs-numeriques-2/
https://hexagram.ca/fr/hexagram-x-elektra-materia-laboratoire-public-de-creation-de-savoirs-numeriques-2/
https://hexagram.ca/fr/hexagram-x-elektra-materia-laboratoire-public-de-creation-de-savoirs-numeriques-2/


 102 

Interface. (2011). Dans 'LFWLRQQDLUH�GH�O¶$FDGpPLH�IUDQoDLVH. (9e éd.). https://www.dictionnaire-
academie.fr/article/A9I1677?history=0 

 
Interface. (n. d.). Dans Trésor de la langue française informatisé. 

http://stella.atilf.fr/Dendien/scripts/tlfiv5/showp.exe?33;s=3375773895;p=combi.htm 
 

Institut national de santé publique du Québec (INSPQ). (2022, 5 octobre). Ligne du temps COVID-
19 au Québec. Saisi le 3 mai 2023 de https://www.inspq.qc.ca/covid-19/donnees/ligne-du-
temps 

 
Johnson A.J. (2011). Cognitive facilitation following intentional odor exposure. Sensors (Basel, 

Switzerland), 11(5), 5469±5488. https://doi.org/10.3390/s110505469 
 
Jones, C. & Muller, L. (2010). David Rokeby, Very Nervous System (1983-). Repéré le 12 janvier 

2024 à https://www.fondation-langlois.org/html/f/page.php?NumPage=2186  
 

Kahn, D. (1997). John Cage: Silence and Silencing. The Musical Quarterly, 81(4), 556-598. 
Retrieved August 19, 2021, from http://www.jstor.org/stable/742286  
https://doi.org/10.1093/mq/81.4.556 

 
Khare, S. K., Blanes-Vidal, V., Nadimi, E. S., & Acharya, U. R. (2024). Emotion recognition and 

artificial intelligence: A systematic review (2014±2023) and research 
recommendations. Information Fusion, 102, Article 102019. 

 
Krueger, M. W. (1977, June). Responsive environments. In Proceedings of the June 13-16, 1977, 

National Computer Conference (pp. 423-433). 
 
Krueger, M.W., & Wilson, S. (1985). VIDEOPLACE: A Report from the ARTIFICIAL REALITY 

Laboratory. Leonardo 18(3), 145-151. https://www.muse.jhu.edu/article/601392. 
 
Labbe, D., Almiron-Roig, E., Hudry, J., Leathwood, P., Schifferstein, H. N., & Martin, N. (2009). 

Sensory basis of refreshing perception: role of psychophysiological factors and food 
experience. Physiology & behavior, 98(1-2), 1±9. 
https://doi.org/10.1016/j.physbeh.2009.04.007 

 
Lebas, F. (2006). Interfaces baroques. Sociétés, 94 (4), 91-103. 

https://doi.org/10.3917/soc.094.0091 
 
Le Breton, D. (2006). La conjugaison des sens : essai. Anthropologie et Sociétés, 30 (3), 19±28. 

https://doi.org/10.7202/014923ar 
 

Lécuyer, A. (2009). Simulating haptic feedback using vision: A survey of research and applications 
of pseudo-haptic feedback. Presence: Teleoperators and Virtual Environments, 18(1), 39-
53. 
https://www.researchgate.net/publication/220090013_Simulating_Haptic_Feedback_Usin
g_Vision_A_Survey_of_Research_and_Applications_of_Pseudo-Haptic_Feedback 

 
Lévesque, V. (2018). MGL 835 - Interaction humain-machine [Présentation PowerPoint]. Saisi de 

https://www.michaelmcguffin.com/ets/diapos/ETS-levesque-haptique-2018hiver.pdf 
 
Levin, G. (2009). Art that looks back at you [Vidéo]. TED Talks. 

https://www.ted.com/talks/golan_levin_art_that_looks_back_at_you/transcript 
 

Longavesne, J.-P. (2003). Esthétique et rhétorique des arts technologiques les machines 
interfaces. Dans ISEA: Proceedings of the 25th International Symposium on Electronic 
Art, 2020 (pp. 160-168). 

https://www.dictionnaire-academie.fr/article/A9I1677?history=0
https://www.dictionnaire-academie.fr/article/A9I1677?history=0
http://stella.atilf.fr/Dendien/scripts/tlfiv5/showp.exe?33;s=3375773895;p=combi.htm
https://www.inspq.qc.ca/covid-19/donnees/ligne-du-temps
https://www.inspq.qc.ca/covid-19/donnees/ligne-du-temps
https://doi.org/10.3390/s110505469
https://www.fondation-langlois.org/html/f/page.php?NumPage=2186
http://www.jstor.org/stable/742286
https://doi.org/10.1093/mq/81.4.556
https://muse.jhu.edu/article/601392
https://doi.org/10.3917/soc.094.0091
https://doi.org/10.7202/014923ar
https://www.researchgate.net/publication/220090013_Simulating_Haptic_Feedback_Using_Vision_A_Survey_of_Research_and_Applications_of_Pseudo-Haptic_Feedback
https://www.researchgate.net/publication/220090013_Simulating_Haptic_Feedback_Using_Vision_A_Survey_of_Research_and_Applications_of_Pseudo-Haptic_Feedback
https://www.michaelmcguffin.com/ets/diapos/ETS-levesque-haptique-2018hiver.pdf
https://www.ted.com/talks/golan_levin_art_that_looks_back_at_you/transcript


 103 

 
Machine. (n. d.). Dans Trésor de la langue française informatisé. 

https://www.cnrtl.fr/lexicographie/machine  
 
0F�0XUUD\��/����������4X¶HVW-ce que la Pataphysique? Nuit blanche, (49), 40±44 
 
Meloche-Holubowski, M. (2020, 12 avril). Le Québec en confinement : comment en sommes-nous 

arrivés là? Radio-Canada. Repéré  le 7 novembre 2023 à https://ici.radio-
canada.ca/nouvelle/1690914/mesures-restrictions-isolement-quarantaine-fermeture-
quebec-canada 

 
Merholz, B. P. (2007, 13 décembre). Peter in Conversation with Don Norman About UX & 

Innovation | Adaptive Path. Repéré le 19 décembre 2023 à 
https://web.archive.org/web/20131207190602/http://www.adaptivepath.com/ideas/e00086
2/ 

 
Merleau-Ponty, M. (1945). Phénoménologie de la perception. Gallimard.  
 
Mignonneau, L., & Sommerer, C. (2005). Designing Emotional, Metaphoric, Natural and Intuitive 

Interfaces for Interactive Art, Edutainment And Mobile Communications. Computers & 
Graphics, 29(6), 837-851. https://doi.org/10.1016/j.cag.2005.09.001  

 
Mountford, J. (2023, 2 décembre). Dans Wikipédia. Repéré le 29 janvier 2024 à 

https://en.wikipedia.org/wiki/Joy_Mountford 
 
Mountford, J. (n. d.). Joy Mountford. Repéré le 29 janiver 2024 à https://www.joymountford.com/ 
 
Morissette. M.-E., (2023, novembre). DEMO26 Marie-Eve Morissette ± EN/GLOBE & 

ON/CONTAC. Repéré le 30 novembre 2023 à https://hexagram.ca/fr/demo26-marie-eve-
morissette-on-contact/ 

 
Nielsen Norman Group. (2016, 2 juillet). Don Norman : le terme "UX" [Fichier vidéo]. 

https://youtu.be/9BdtGjoIN4E?si=HIyQl4tR28KES9qm  
 
Norman, D., Miller, J., & Henderson, A. (1995, May). What you see, some of what's in the future, 

and how we go about doing it: HI at Apple Computer. Dans Conference companion on 
Human factors in computing systems (p. 155). DOI:10.1145/223355.223477 

 
Office québécois de la langue française. (2023). Interfacer. Dans Le grand dictionnaire 

terminologique. Récupéré le 14 avril 2023 de 
https://vitrinelinguistique.oqlf.gouv.qc.ca/fiche-gdt/fiche/8374562/interfacer 

 
Ohlenschlager, K., Weibel, P., & Weidinger, A. (2023). Christa Sommerer & Laurent Mignonneau : 

The Artwork as a Living System 1992-2022. MIT Press. 
 
Paquin, L.-C., Noury, C. (2018). Définir la recherche-création ou cartographier ses pratiques? 

ACFAS Magazine, Enjeux de la recherche-création. 
https://www.acfas.ca/publications/magazine/2018/02/definir-recherche-creation-
cartographier-ses-pratiques  

 
Paquin, L.-C. (2019a). Faire de la recherche-création par cycles heuristiques. Écritures récentes. 

http://lcpaquin.com/cycles_heuristiques_version_abregee.pdf 
 
Paquin, L.-C. (2019b). La question de la méthode de la méthodologie en recherche et en 

recherche-création. http://lcpaquin.com/Ecriture/Ecriture_metho.pdf  

https://www.cnrtl.fr/lexicographie/machine
https://ici.radio-canada.ca/nouvelle/1690914/mesures-restrictions-isolement-quarantaine-fermeture-quebec-canada
https://ici.radio-canada.ca/nouvelle/1690914/mesures-restrictions-isolement-quarantaine-fermeture-quebec-canada
https://ici.radio-canada.ca/nouvelle/1690914/mesures-restrictions-isolement-quarantaine-fermeture-quebec-canada
https://en.wikipedia.org/wiki/Joy_Mountford
https://www.joymountford.com/
https://hexagram.ca/fr/demo26-marie-eve-morissette-on-contact/
https://hexagram.ca/fr/demo26-marie-eve-morissette-on-contact/
https://youtu.be/9BdtGjoIN4E?si=HIyQl4tR28KES9qm
https://vitrinelinguistique.oqlf.gouv.qc.ca/fiche-gdt/fiche/8374562/interfacer
https://www.acfas.ca/publications/magazine/2018/02/definir-recherche-creation-cartographier-ses-pratiques
https://www.acfas.ca/publications/magazine/2018/02/definir-recherche-creation-cartographier-ses-pratiques
http://lcpaquin.com/cycles_heuristiques_version_abregee.pdf
http://lcpaquin.com/Ecriture/Ecriture_metho.pdf


 104 

Paquin, L.-C., (2019c). Faire le récit de sa pratique de recherche-création. 
http://lcpaquin.com/methoRC/Recit_de_pratique_prepubl.pdf 

 
Paquin, L-C., (2020). La pratique de la recherche-création. 

http://lcpaquin.com/Ecriture/Ecriture_pratique_RC.pdf 
 
Pignier, N. (2014). Origine des interfaces numériques. [Chapître]. Dans Frau-Meigs, D. et 

Kiyindou, A. (dir). La diversité FXOWXUHOOH�j�O¶qUH�GX�QXPpULTXH���JORVVDLUH�FULWLTXH. Paris : La 
Documentation française. https://www.researchgate.net/publication/281348181 

 
Pold, S. (2005). Interface realisms: the interface as aesthetic form. Postmodern Culture, 15(2). 

https://pmc.iath.virginia.edu/issue.105/15.2pold.html 
 
Pouradier, M. (2017). Schaeffer, Pierre : 1910-1995. Dans Carole Talon-Hugon éd., Les 

théoriciens de l'art (pp. 589-591). Paris cedex 14: Presses Universitaires de 
France. https://doi.org/10.3917/puf.talon.2017.03.0589 

 
Quesemand Zucca, S. (2007). Les corps à vif. VST - Vie sociale et traitements, revue des 

CEMEA, 96(4), 25-29. https://doi.org/10.3917/vst.096.0025 
 
Quinz, E. (2017). Le cercle invisible: environnements, systèmes, dispositifs. Les Presses du réel. 
 
Raudenbush, B., Grayhem, R., Sears, T., & Wilson, I. (2009). Effects of peppermint and cinnamon 

odor administration on simulated driving alertness, mood and workload. North American 
Journal of Psychology, 11(2), 245±256. 

 
Rencontre. (n. d.) Dans Trésor de la langue française informatisé. 

https://www.cnrtl.fr/definition/rencontre 
 
Rokeby, D. (1995). Transforming Mirrors: Subjectivity and Control in Interactive Media. Dans 

Penny, S. (dir.), Critical issues in electronic media (p.133-158). New York : Suny Press. 
https://www.sunypress.edu/pdf/David%20Rokeby_Transforming%20Mirrors.pdf 

 
Rokeby, D. (1998). The Construction of Experience: Interface as Content. Dans Dodsworth, C. 

(dir.), Digital Illusion: Entertaining the Future with High Technology. Addison-Wesley 
Professional. 
https://static1.squarespace.com/static/537bd8c9e4b0c89881877356/t/540a8c56e4b02405
0576c1d6/1409977430706/Rokeby+ConstructionofExperience.pdf 

 
Scenocosme : Grégory Lasserre & Anaïs met den Ancxt. (2013). ¯XYUHV�K\EULGHV�HW�VHQVRULHOOHV. 

https://www.scenocosme.com/PDF/Scenocosme_oeuvres_hybrides_et_sensorielles.pdf  
 
Scenocosme : Grégory Lasserre & Anaïs met den Ancxt. (2015). Rencontres sensibles. Les 

Réservoirs - OLHX�G¶DUW�FRQWHPSRUDLQ� 
https://www.scenocosme.com/PDF/catalogue_Rencontres_sensibles.pdf 

 
6FHQRFRVPH���*UpJRU\�/DVVHUUH�	�$QDwV�PHW�GHQ�$QF[W����������7RXFKHU�O¶LQYLVLEOH��'DQV�9H\UDW��

M. (Éd.), Texte et image 5 : Les fabriques des histoires. (239). Université de Savoie. 
https://www.scenocosme.com/PDF/publication_toucher_l_invisible_scenocosme.pdf  

 
Sciamma, D. (2012).  Demain le design ��'H�O¶LQWHUDFWLRQ�j la relation. Interfaces numériques, 1(1), 

35-52.  
 
Shanbaum, P. (2019). The Digital Interface and New Media Art Installations. Routledge. 
 

http://lcpaquin.com/methoRC/Recit_de_pratique_prepubl.pdf
http://lcpaquin.com/Ecriture/Ecriture_pratique_RC.pdf
https://www.researchgate.net/publication/281348181
https://pmc.iath.virginia.edu/issue.105/15.2pold.html
https://doi.org/10.3917/puf.talon.2017.03.0589
https://doi.org/10.3917/vst.096.0025
https://www.cnrtl.fr/definition/rencontre
https://www.sunypress.edu/pdf/David%20Rokeby_Transforming%20Mirrors.pdf
https://static1.squarespace.com/static/537bd8c9e4b0c89881877356/t/540a8c56e4b024050576c1d6/1409977430706/Rokeby+ConstructionofExperience.pdf
https://static1.squarespace.com/static/537bd8c9e4b0c89881877356/t/540a8c56e4b024050576c1d6/1409977430706/Rokeby+ConstructionofExperience.pdf
https://www.scenocosme.com/PDF/Scenocosme_oeuvres_hybrides_et_sensorielles.pdf
https://www.scenocosme.com/PDF/catalogue_Rencontres_sensibles.pdf
https://www.scenocosme.com/PDF/publication_toucher_l_invisible_scenocosme.pdf


 105 

Shaw, J. (2006, January). Meaningful interfaces in immersive environments. Dans Proceedings of 
the 11th international conference on Intelligent user interfaces (pp. 10-11). 
https://dl.acm.org/doi/pdf/10.1145/1111449.1111452 

 
Shultis, C. (1995). Silencing the sounded self: John Cage and the Intentionality of Nonintention. 

Musical Quarterly, 79(2), 312±350. from http://www.jstor.org/stable/742249 
 
Shusterman, R. (2007). Conscience du corps. Pour une soma-esthétique��eGLWLRQV�GH�O¶pFODW�� 
 
Shusterman, R. (2010). Conscience soma-esthétique, perception proprioceptive et action. (P. 

Chemla, trad.). Communications, 86(1), 15-24. https://doi.org/10.3917/commu.086.0015 
 
Shusterman, R. (2011a). La Soma-esthétique de Merleau-Ponty. (B. Delay, trad.). &ULWLTXH�G¶art, 

37(Printemps 2011). https://doi.org/10.4000/critiquedart.1296  
 
Shusterman, R. (2011b). Le corps et les arts : le besoin de soma-esthétique. Diogène, 1(233-

234), 9-29. https://doi.org/10.3917/dio.233.0009  
 
Shusterman, R. (2014, January 1). Somaesthetics. Interaction Design Foundation - IxDF. 

https://www.interaction-design.org/literature/book/the-encyclopedia-of-human-computer-
interaction-2nd-ed/somaesthetics 

 
Sommerer, C., & Mignonneau, L. (2008). The Art and Science of Interface and Interaction Design. 

Springer Science & Business Media. 
 
Streri, A. (2023, 22 février). Perception tactile. Dans Encyclopædia Universalis. Saisi de 

http://www.universalis-edu.com.sbiproxy.uqac.ca/encyclopedie/perception-tactile/ 
 
University of Arts Linz. (n.d.) Master Programme. Repéré le 3 janvier 2024 à https://www.kunstuni-

linz.at/en/studies/degree-programmes/interface-cultures/master-programme 
 
Valéry, P. (1957). Introduction à la méthode de Léonard de Vinci, 1894. Gallimard. 
 
Verine, B. (2019, avril). Dire la proprioception et la kinesthésie. Communication au 3ème 

colloque Sciences cognitives et spectacle vivant, Montpellier : 24 et 25 octobre. Repéré à 
http://fondationdutoucher.org/dire-la-proprioception-et-la-kinesthesie. 

 
Wright, P., Blythe, M., & McCarthy, J. (2006). User Experience and the Idea of Design in HCI. 

Dans Interactive Systems. Design, Specification, And Verification: 12th International 
Workshop, DSVIS 2005, Newcastle upon Tyne, UK, July 13-15, 2005. Revised Papers 
12 (pp. 1-14). Springer Berlin Heidelberg. 

 
Zattoni, O. (2019). Du corps virtuel au corps paysage : présence à l¶DXWUH�HW�DIIHFWLYLWp�j�O¶qUH�

numérique. Interfaces numériques, 7(2), 343-370. 
 
Zinna��$����������/¶REMHW�HW�VHV�LQWHUIDFHV��'DQV�)RQWDQLOOH��-���	�=LQQD��$��eGV����/HV�REMHWV�DX�

quotidien (pp. 163-196). https://www.researchgate.net/profile/Alessandro-
Zinna/publication/265107876_L%27OBJET_ET_SES_INTERFACES/links/546e34ae0cf2b
5fc1760700a/LOBJET-ET-SES-INTERFACES.pdf  

https://dl.acm.org/doi/pdf/10.1145/1111449.1111452
http://www.jstor.org/stable/742249
https://doi.org/10.3917/commu.086.0015
https://doi.org/10.4000/critiquedart.1296
https://doi.org/10.3917/dio.233.0009
https://www.interaction-design.org/literature/book/the-encyclopedia-of-human-computer-interaction-2nd-ed/somaesthetics
https://www.interaction-design.org/literature/book/the-encyclopedia-of-human-computer-interaction-2nd-ed/somaesthetics
http://www.universalis-edu.com.sbiproxy.uqac.ca/encyclopedie/perception-tactile/
http://fondationdutoucher.org/dire-la-proprioception-et-la-kinesthesie
https://www.researchgate.net/profile/Alessandro-Zinna/publication/265107876_L%27OBJET_ET_SES_INTERFACES/links/546e34ae0cf2b5fc1760700a/LOBJET-ET-SES-INTERFACES.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Alessandro-Zinna/publication/265107876_L%27OBJET_ET_SES_INTERFACES/links/546e34ae0cf2b5fc1760700a/LOBJET-ET-SES-INTERFACES.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Alessandro-Zinna/publication/265107876_L%27OBJET_ET_SES_INTERFACES/links/546e34ae0cf2b5fc1760700a/LOBJET-ET-SES-INTERFACES.pdf


 106 

BIBLIOGRAPHIE 

 
 
 

Bernard, A., Andrieu, B. (2014). Manifeste des arts immersifs. PUN-Presses Universitaires Nancy. 
 
Berni, A., & Borgianni, Y. (2021). From the definition of user experience to a framework to classify 

its applications in design. Proceedings of the Design Society, 1, 1627-1636. 
DOI:10.1017/pds.2021.424 

 
Breton, P. (1996). L'utopie de la communication entre l'idéal de la fusion et la recherche de la 

transparence. Quaderni, 28(1), 125-133. 
 
'HOEHFT��'������������PDUV���/¶LOOXVLRQ�WDFWLOH��XQH�UpYROXWLRQ�HQ�PDUFKH��CNRS Le journal. Saisi 

de https://lejournal.cnrs.fr/articles/lillusion-tactile-une-revolution-en-
marche#:~:text=Le%20principe%20%3F,le%20toucher%2C%20explique%20Anatole%20
L%C3%A9cuyer. 

 
Demain, S., Metcalf, C. D., Merrett, G. V., Zheng, D., & Cunningham, S. (2013). A narrative review 

on haptic devices: relating the physiology and psychophysical properties of the hand to 
devices for rehabilitation in central nervous system disorders. Disability and Rehabilitation: 
Assistive Technology, 8(3), 181-189. DOI: 10.3109/17483107.2012.697532 

 
Grenier, L. & Thulin, S. (2019). Vibrer pour le plaisir : des objets technologiques favorisant 

O¶DFFHVVLELOLWp�FXOWXUHOOH��Présentation Keynote présentée dans le cadre du Colloque 
CREGÉS, Université Laval, Québec. Saisi de https://www.creges.ca/wp-
content/uploads/2019/06/Grenier_Thulin_Vibrer-pour-le-plaisir_mai2019.pdf 

 
Haptique. (2023). Dans Grand dictionnaire terminologique. Saisi de 

https://vitrinelinguistique.oqlf.gouv.qc.ca/fiche-gdt/fiche/26501986/haptique 
 
Jones, C. A., Arning, B., Briand, M., Farver, J., & Jacobson, M. (2006). Sensorium: Embodied 

Experience, Technology, and Contemporary Art. MIT Press. 
 
Merleau-Ponty, M. (1945). Phénoménologie de la perception. Gallimard.  
 
Merleau-Ponty, M. (1964). Le visible et l'invisible: suivi de notes de travail. Gallimard. 
 
Segond, H. (2008). Le toucher en développement: perception tactile et continuité transnatale. 

Cognition, santé et vie quotidienne, 1, 75-108. 
 
Shusterman, R. (2012). Body and the Arts: The Need for Somaesthetics. Diogenes, 59(1-2), 7-20. 

https://doi.org/10.1177/0392192112469159 
 
Stiehl, W. D., et Breazeal, C. (2005). Affective touch for robotic companions. Dans Affective 

Computing and Intelligent Interaction: First International Conference, ACII 2005, Beijing, 
China, October 22-24, 2005. Proceedings 1 (pp. 747-754). Berlin Heidelberg : Springer. 
Saisi de https://link.springer.com/content/pdf/10.1007/11573548.pdf#page=765 

 
University of Arts Linz. (n. d. a). Bibliography and Publications 1992-2023. Repéré le 2 février 

2023 à http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/BIBLIO/Biblio.html 
 
Visell Y., Law, A., et Cooperstock, J. R. (2009). Touch Is Everywhere: Floor Surfaces as Ambient 

Haptic Interfaces. IEEE Transactions on Haptics, 2(3), 148-159. DOI: 
10.1109/TOH.2009.31. https://ieeexplore.ieee.org/document/5166445 

https://lejournal.cnrs.fr/articles/lillusion-tactile-une-revolution-en-marche#:~:text=Le%20principe%20%3F,le%20toucher%2C%20explique%20Anatole%20L%C3%A9cuyer
https://lejournal.cnrs.fr/articles/lillusion-tactile-une-revolution-en-marche#:~:text=Le%20principe%20%3F,le%20toucher%2C%20explique%20Anatole%20L%C3%A9cuyer
https://lejournal.cnrs.fr/articles/lillusion-tactile-une-revolution-en-marche#:~:text=Le%20principe%20%3F,le%20toucher%2C%20explique%20Anatole%20L%C3%A9cuyer
https://www.creges.ca/wp-content/uploads/2019/06/Grenier_Thulin_Vibrer-pour-le-plaisir_mai2019.pdf
https://www.creges.ca/wp-content/uploads/2019/06/Grenier_Thulin_Vibrer-pour-le-plaisir_mai2019.pdf
https://vitrinelinguistique.oqlf.gouv.qc.ca/fiche-gdt/fiche/26501986/haptique
https://link.springer.com/content/pdf/10.1007/11573548.pdf#page=765
http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/BIBLIO/Biblio.html
https://ieeexplore.ieee.org/document/5166445


 107 

ANNEXE 1 

 

 

 

 

 

  



Journal de bord - extraits du cahier 1

Quelques idées qui me 
trottaient dans la tête en 
commençant la maîtrise.

L’idée des sphères 
suspendues est quelque 
chose qui m’intéressait 
depuis longtemps 
apparemment. À ce 
moment, je ne savais 
pas quoi en faire.

Ici, les concepts que j’explorais : les sensations, l’ambiance, 
l’esthétique, le mouvement, notre rapport au monde et notre 
rapport écranique à la réalité.

108



Les concepts que j’explorais : 
les sentiments, les relations 
(forme/fonction, humain/
machine, intérieur/extérieur), 
notre expérience du monde.

Le cube représente mon 
intention de concevoir un projet 
ayant un aspect physique et 
concret.

Un lexique de mots servant 
d’esquisse conceptuelle 
pour l’écriture du projet de 
recherche-création.

Plusieurs mots se retrouvent 
GDQV�OH�SURMHW�¿QDO�RX�RQW�IDLW�
l’objet de prototypes et/ou de 
maquettes.

Shusterman (soma-esthétique 
est présent dès le début.

109



Exploration de l’incarnation des concepts qui m’intéressaient. Il s’agit 
principalement de donner forme à des intuitions et des sensations.
Les différentes formes que ça peut prendre.

Brainstorming sur l’idée des sensations, du rapport 
au monde, au réel dans lequel participe le corps.  
$PRUFH�GH�UpÀH[LRQV�VXU�OD�VLPSOL¿FDWLRQ�GH�QRWUH�
rapport au monde lorsqu’on passe par les structures 
numériques (communication, accessibilité...)

Esquisses 
conceptuelles 
du projet.
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%UDLQVWRUPLQJ�SRXU�Gp¿QLU�OH�SURMHW�R��OD�IRUPH�HVW�HQ�GLDORJXH�DYHF�OHV�FRQFHSWV�LQYRTXpV��
Rokeby, expérience esthétique, sensoriel sont toujours présents.
En bas, l’idée d’installation qui implique le corps au complet est évidente.

Esquisses 
conceptuelles 
du projet.
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Brainstorming pour la création de l’expérience 
de l’œuvre : construction de soi, hypermédiation, 
émergence et relation l’œuvre et l’expérience.

Concept/brainstorming 
pour l’installation Vögel.

112



Journal de bord - extraits du cahier 2

Brainstorming : relation du corps à l’espace et du dispositif à l’espace, 
agentivité de mouvement, attentes du public vs proposition de l’œuvre, 
expérience sensorielle et humaine - être en connexion, en contact.

Esquisses conceptuelles du projet.
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Émergence du concept de la colonne haptique.
Brainstorming du projet : forme, expérience, sensations, aspect technique.
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Concept du projet/oeuvre/expérimentation Thérimine de lumière.
Puisque ce projet travaillait la lumière et l’intangible, à l’inverse de deux premiers projets de joystick, 
Cosmogonie dualiste et Monsieur Kiki Uncanny à tentacules, j’ai également imaginé l’inverse de ce 
projet : un projet sombre, bruyant, massif et hyper tactile par la transmission des ondes sonores qui 
font vibre tout ce qui les entoure.

Clin d’œil au concept de dualité/opposition/inverse : la main gauche vs la main droite, la page de 
gauche et la page de droite présentant deux projets en dialogue sur le mode yin yang.

115



Développement/ exploration de la colonne : son aspect sensoriel et émotionnel. 
Esquisse conceptuelle de la sensation et l’expérience de la colonne. 
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5pÀH[LRQV�VXU�O¶DVSHFW�pWUDQJH�HW�
possiblement subversif des premières 
esquisse de la colonne.
Comment l’aspect « uncanny » peut-il 
aider/désavantager la création de 
nouvelles expériences, ou du moins, 
SHUPHWWUH�XQH�UpÀH[LRQ�VXU�GHV�
expériences moins habituelles.

5pÀH[LRQ�VXU�OD�IRUPH�FKRLVLH�
de manière instinctive et qui 
m’apparaissait évidente. 

Selon mon expérience, le cylindre 
n’est pas une forme souvent utilisée 
pour des installations en art numérique 
- selon mon expérience personnelle. 
En art contemporain, le cube est très 
présent. C’est un archétype souvent 
associé au lieu d’exposition de type 
« White Cube » .
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Brainstorming sur le rapport avec 
l’œuvre : l’œuvre et la mise en espace, 
l’œuvre avec le public et l’œuvre 
comme expérience.
Dans la partie de droite de l’image du 
haut, j’ai imaginé ce que pourrait dire la 
colonne lorsqu’elle rencontre le public.

Dans l’image du bas, ce sont des idées 
sur le rapport au corps et e plaisir 
du mouvement, de la gestuelle dans 
l’expérience de l’œuvre. J’y fais un lien 
avec le projet Very Nervous System de 
Rokeby. 
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Brainstorming sur la mise en espace, la 
matérialité de la colonne et sa forme. 

Brainstorming de l’articulation du projet de création 
sous la forme de recherche-création.
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1RWHV�HW�UpÀH[LRQV�SRXU�OD�IDEULFDWLRQ�
de la colonne et l’intégration de 
l’haptique vibrotactile.

Exploration de la forme.
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Exploration de la forme et des couleurs pour le recouvrement de la colonne.

Notes sur le développement de la 
grille du capteur.
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Résidence Hexagram pour ON/CONTACT : 11-24 juillet 2022
Notes et commentaires du public

Concept pour EN/GLOBE
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Gala étudiant Hexagram
27 avril 2023 - œuvre présentée : ON/CONTACT 
Notes et commentaires du public.

À gauche, le cartel produit pour mon œuvre.
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Photos : Marie-Eve Morissette

Artéfacts prouvant que j’étais à l’exposition : passe d’accès, bracelet 
G¶LGHQWL¿FDWLRQ��ORUV�GX�PRQWDJH�GH�O¶H[SRVLWLRQ���IDFWXUH�G¶DFKDW�GH�OLYUH�
sur place, ticket de transport, cartel et facture pour le désinfectant à mains

Ars Electronica : 6-10 septembre 2023, Linz (Autriche)
Notes et commentaires du public.
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Résidence Hexagram + atelier ouvert pour EN/GLOBE : 2-13 octobre 2023
Notes et commentaires du public.
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ANNEXE 2 

 

 

Exploration sonore dans ON/CONTACT : au diapason de John Cage 

 

-¶DL�FRPPHQFp�j�WUDYDLOOHU�O¶DXGLR�DSUqV�OH�FRXUV�GH�Storytelling immersif (NDES102) donné par Yan 

%UHXOHX[�j�O¶pWp�������/H�SURMHW�TXH�M¶DL�SURSRVp�SRXU�FH�FRXUV�FRPSUHQDLW�XQH�DPELDQFH�VRQRUH�HW�

un « coup de gong » lors de O¶DFWLYDWLRQ�GH�O¶LQVWDOODWLRQ��1H�WURXYDQW�SDV�GH�VRQ�GH�JRQJ�VDWLVIDLVDQW��

<DQ�P¶D�SURSRVp�G¶HQUHJLVWUHU�OH�VRQ�pPLV�SDU�OH�SLHG�PpWDOOLTXH�G¶XQH�WDEOH��&H�VRQ�XQLTXH�DYDLW�

une longue durée, un decrescendo agréable et une belle vibration. &HOD� P¶D� GRQQp� HQYLH� GH�

rechercher des sons dans mon environnement pour OHV� HQUHJLVWUHU�� -¶DL� ainsi découvert le field 

recording, une pratique bien documentée. EQ�FKHUFKDQW�XQ�ORJLFLHO�SRXU�WUDYDLOOHU�PHV�VRQV��M¶DL�WURXYp�

VXU� OH�VLWH�G¶Ableton XQH�FRPPXQDXWp�G¶DUWLVWHV�SUROLILTXHV��1DWXUHOOHPHQW� M¶HQ�VXLV�YHQXH�j�-RKQ�

&DJH�HW�VRQ�FRQFHSW�G¶HQWHQGUH�OHV�VRQV�GX�PRQGH�FRPPH�GH�OD�PXVLTXH��.DKQ�������S��������&HWWH�

DSSURFKH�P¶LQWHUSHOODLW� LQWLPHPHQW�FDU� M¶DL�SDUIRLV�GHV�KDOOXFLQDWLRQV�DXGLWLYHV�TXi me font souvent 

entendre les sons du quotidien comme de la musique. «The core of Cage's musical practice and 

SKLORVRSK\�ZDV�FRQFHQWUDWHG�RQ�VRXQGV�RI�WKH�ZRUOG�DQG�WKH�LQWHUDFWLRQ�RI�DUW�DQG�OLIH��>«@�,�WDNH�KLV�

slogan to let sounds be themselves very literally » (Kahn, 1997 p. 557). Pour moi, il était important 

GH�SRXYRLU�DERUGHU�OH�VRQ�HW�OHV�YLEUDWLRQV�SRXU�PRQ�LQVWDOODWLRQ�FRPPH�Q¶LPSRUWH�TXHOOH�DXWUH�SDUWLH�

GH�O¶°XYUH��VWUXFWXUH��pOHFWURQLTXH��LQWHUDFWLRQ� VDQV�PH�ODLVVHU�VXEPHUJHU�SDU�O¶LGpH�TXH�OD�musique 

est réservée TX¶j�FHux et celles considérés·ées comme étant musiciens·nes. Durant un cours, Yan 

a partagé de son approche de la composition audio-visuelle où il explore la composition de musique 

GH�OD�PrPH�PDQLqUH�TX¶il FRPSRVH�GHV�LPDJHV��$LQVL��M¶HQ�VXLV�YHQXH�j�PH�GHPDQGHU�VL�MH�SRXYDLV�

composer des paysages sonores et vibratoires comme je conçois des installations. En utilisant une 

approche soma-esthétique, cela a orienté les choix vers des sons et des vibrations qui stimulaient 

O¶LPDJLQDWLRQ�HW�V¶DFFRUGDLHQW�DYHF�OD�QDWXUH�GRXFH�HW�DFFXHLOODQWH�GH�OD�FRORQQH��$XWUHPHQW�GLW��M¶DL�

privilégié la satisfaction sensorielle sur le choix de raison. Un autre aspect me paraissait important : 

le rapport entre le silence de la colonne inactive, muette, et le déploiement de son paysage sonore 

https://www.ableton.com/en/blog/art-of-field-recording/
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HW�YLEUDWRLUH�ORUV�GH�O¶pWUHLQWH��« However, Cage's entire body of work has, from the very beginning, 

been devoted to the inclusion of silence in an otherwise sound-filled world » (Shultis, 1995, p. 312). 

&DJH�VRXOLJQH�DXVVL�OD�TXHVWLRQ�GH�O¶KDUPRQLH�HW�GDQV�PRQ�DPELDQFH�VRQRUH��O¶REMHFWLI�Q¶pWDLW�SDV�OD�

FRPSRVLWLRQ� G¶XQH� SLqFH� DFWLYpH� SDU� O¶LQWHUDFWHXUÂWULFH� PDLV� O¶H[SORUDWLRQ� GX� PRQGH� LQWpULHXU� GH�

O¶°XYUH��¬�FH�WLWUH��XQH�non-composition GpVDPRUoDLW�O¶LGpH�GH�FRQWU{OH�GX�SD\VDJH�VRQRUH�HQ�SOXV�

de donner uQH� DJHQWLYLWp� j� O¶LQWHUDFWHXUāWULFH� GDQV� OD� UHQFRQWUH� SOXW{W� TXH� FKHUFKHU� j� WURXYHU� OD�

« bonne mélodie ». Cet effet est supporté par le fait que les sons et les vibrations soient une collection 

de bruits familiers auxquels on associe plus facilement des pensées et des souvenirs. Cette façon 

GH�SURFpGHU�V¶DSSURFKH�HQFRUH�XQH�IRLV�GX�WUDYDLO�GH�&DJH�� 

 

« He was attempting to uncover a structural connection between the making of music and 
the natural world. It had little to do with how is conceived; it was instead an attempt to uncover 
how music is perceived. In other words, Cage was paying more attention to how we actually 
hear music than he was to how we think about music ». (Shultis, 1995, p. 313-314) 

 

-H�WHQDLV�j�H[SOLTXHU�PD�GpPDUFKH�SRXU�OH�GpYHORSSHPHQW�GH�O¶DXGLR�FDU�M¶\�DL�FRQVDFUp�EHDXFRXS�

GH�WHPSV�HW�SRXU�PRL�F¶HVW�XQ�DVSHFW�LPSRUWDQW�GH�OD�FRORQQH�KDSWLTXH��,O�Q¶\�D�SDV�GH�SODFH�GDQV�OH�

PpPRLUH�SRXU�GpWDLOOHU�WRXWH�O¶DSSURFKH�VRQRUH�HW�YLEUDWRLUe du projet mais je voulais en laisser une 

WUDFH�SRXU�GHV�UHFKHUFKHV�IXWXUHV��'DQV�O¶DUWLFOH�GH�6KXOWLV��LO�\�D�DXVVL�GHV�UHSURGXFWLRQV�GH�QRWHV�

HW�FURTXLV�GH�-RKQ�&DJH�DX[TXHOOHV�MH�P¶LGHQWLILH�FDU�HOOHV�PH�UDSSHOOHQW�PHV�SURSUHV�QRWDWLRQV�GDQV�

mon journal de bord (voir Annexe 1). 

 

-¶DMRXWH�j�OD�VXLWH�TXHOTXHV�pquations permettant de comprendre la nature du son. Elles soulignent 

OH�OLHQ�HQWUH�OH�WHPSV��OH�VRQ�HW�O¶HVSDFH��(OOHV�DLGHQW�j�PLHX[�VDLVLU�OH�FRPSRUWHPHQW�GX�VRQ�ORUVTXH�

VD�VRXUFH�G¶pPLVVLRQ�HVW�VLWXpH�j�O¶LQWpULHXU�G¶XQ�REMHW�FRPPH�GDQV�OH�FDV�GH ON/CONTACT. Les 

ondes de toute nature ont une période T. Pour le son, T est la durée entre deux compressions ou 

détentes successives en un point donné. Son inverse, la fréquence f = 1/T représente le nombre 

G¶RVFLOODWLRQV�SDU�VHFRQGH��/D�IUpTXHQFH�HVW�PHVXUpH�HQ�+HUW]��QRWp�Hz (1 Hz = 1 s-1). La longueur 

G¶RQGH�Ȝ = cT = c/f, est la distance entre deux maxima (ou minima) successifs. La célérité du son 

c, mesurée en mètre par seconde (m.s-1), exprime la vitesse de propagation des ondes sonores.  
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