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5. 1. Introduction a la recherche artistique

Aprés avoir expliqué le contexte artistique de la technologie au XXI®
siécle des changements conceptuels et ontologiques entre Machine de vision et
Intelligence atrtificielle, ce chapitre procéde au développement d'un projet
personnel de recherche. Neuroabioticart se présente comme un ensemble de
recherches pratiques et théoriques créé suite a la demande du certificat du
CEISH". Il a permis I'élaboration d’une ceuvre :Stadt.xml?. Les recherches de ce
projet ont commencé courant 2016 et se sont terminées par une exposition
personnelle au centre d’art Basis €.V de Francfort-sur-le-main et a 'ESPAB de
Bayonne sous le titre de IEPA #3. Il s’agit ici de l'invention d’'un dispositif de
réalité virtuelle connecté au cerveau, accompagné de toiles créées par

photogrammétrie.

Les réflexions ont commencé bien avant mon doctorat. Le contexte de
la recherche est important. L’idée d'une échappatoire du « mythe de la
perception » et le concept des « lecteurs de cerveaux » constituent cette
recherche. Le chapitre 5 : Recherche artistique, a été évoqué dans le catalogue
d’exposition /EPA #03-Alizée Armet and Mark Schreiber® lors de I'entretien avec
Maylis Doucet. Au-dela des évocations faites a Bergson et a Malabou, l'article
offre les perspectives qui entourent ma recherche artistique (1934/1990, p. 166 ;
2017, p. 173). Stadt.xml est pensé spécialement pour ce projet de recherche.
Spécifiée au chapitre 1. 2. 1. : Structure conceptuelle, cette recherche me sert

d’expérimentation et d’application du sujet de la these. Stadt.xml consiste en un

1 Stadt.xml utilise I'activité cérébrale du participant pour activer l'installation. Le CEISH
demande la creation d’'un groupe de recherche pour les interventions sur les étres

humains. Compte tenu du cadre d’étude de la thése, il est nécessaire de penser a un
groupe de recherche qui tienne compte des objectifs cités ultérieurement.

2 Nous voudrions porter a votre attention les différents emplois quant a Stadt.xm. Bien
que nous trouvions difficile de donner un genre a Stadt.xm, nous avons fait le choix de
le décrire par le pronom sujet « il ». Il "'empéche pas que différents synonymes tels
que « piéce artistique », « ceuvre », « installation » peuvent le désigner.

3 Voir ANNEXE 2 : Stadt.xml, pp. 309 — 13.
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« télescopage » de la salle d’exposition en un espace d’expérimentation. C’est
un espace de laboratoire nécessitant la participation du public. Liée au Chapitre
3. 6. 1: La machine qui se nourrit d’images, I'expérience de ma carriére
artistique professionnelle expose une pensée critique: l'art et la technologie.
L'artiste et les machines intelligentes proposent de multiples possibilités de

création et de conceptualité.

Nous évoquerons dans un premier temps les enjeux qui entourent
Neuroabioticart. Nous défendrons I'idée de penser a une neuroscience de l'art
en spéculant sur les Brains readers. Finalement nous exposerons les

différents processus de réalisation et conceptuels de Stadt.xml.



220
RECHERCHE ARTISTIQUE

5. 2. Neurobioticart

Neurobioticart est présenté pour la premiere fois le 29 novembre
2019 au Congrés Inmersiones XlI a Victoria Gasteiz en Alava (Armet, 2019, p.
7). Depuis 2017, ce groupe de recherche tente de lier art et neurosciences
(Figure 5. 1). Neurobioticart tient compte du statut hybridé de Iartiste.
Celui-ci peut étre un ingénieur, un scientifique, un anthropologue, ou
tout a la fois. propose de méler art et science. Pour comprendre nos
questions esthétiques, nous tenons compte de nos recherches. Effectivement,
la science du XXI¢ siécle se caractérise par de la recherche et ne représente
plus le méme sens que dans 'Antiquité (Epistéme) ou qu'au Moyen Age
(Doctrina et Scientia) : « Experiment is that methodology which in its planning

and execution is supported and guided on the basis if the fundamental law laid. »
(Heidegger, 1996, p. 48).

La période de consumérisme des images ou algorithmes et codes sont
prépondérants et compliquent la vie quotidienne, la pensée artistique
traditionnelle se mute en une pratique computationnelle. Neurobioticart
s'inspire du fonctionnement du réseau récursif neuronal pour collaborer avec un
systéme intelligent. Le projet propose des tentatives en suivant la conceptualité de
Steyerl développée au chapitre 2. 2 : La Circulation des images (2012). Nous
devons « désencoder » le systeme intelligent. C’est dans cette logique que
Neurobioticart présente une neuroscience de l'art. Cette recherche propose de
créer a travers des « machines spéculatives » pour expérimenter des
possibles. La communication avec les Brains readers peut ouvrir de nouveaux

champs de création et d’'observation du monde.
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Figure 5. 1. Neurobioticart [Logo inédit] © 2019 par A.Armet.

5. 2. 1. Une neuroscience de l'art

Les artistes sont des « neuroscientifiques » d’aprés Lehrer et ce, depuis
la Renaissance (Lehrer, 2016). Mais ils l'ignorent. Les sciences cognitives et
I'histoire de I'art peuvent agir de pair. Jonah Lehrer, auteur américain, I'a espéré
(2016). Une Quatrieme culture nait de la collaboration entre science et art. En
tant qu’artiste, je me suis intéressée plutét de maniére inconsciente aux relations
cognitives du public. Trés souvent jai usé de la mention de « rhizome » pour
relier idées, environnements, expériences personnelles et interventions du
public. Ce choix s’est révélé grace a ma maitrise de divers matériaux pour la
création de certaines de mes installations multimédias. La rencontre de I'art et du
cerveau est une analyse de la contemplation, de la création et de la perception
visuelle. En un sens : « L'ceuvre n’est pas une bouteille [mais] une émotion

esthétique. » (Changeux, 2016, p. 82).

Les artistes expriment une relation ahumaine. Tandis que Karen Lancel

et Hermen Maat, artistes flamands, se servent des baisers du public a travers
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EEG KISS pour percevoir des données électriques du cerveau, le collectif
SymbioticA Research Group dans MEART actionne ces données cérébrales
(Lancel & Maat, 2014 -22 ; SymbioticA Research Group, 2003). lls performent
en se servant de la matérialité du corps humain, — son cerveau, son systéme
nerveux comme d'une organisation sociale. Comment cette relation sociale
exprime-t-elle la création ? Comment la démontrer ? Changeux dit a ce sujet que
« Lartiste parait de ce fait plus libre que les scientifiques pour définir les régles
de sa création, et ces régles varient. » (Changeux, 2016, p. 42).

Ces mémes régles déja exprimées par Caillois* ont questionné ma
pratique personnelle et spécifiguement Stadt.xml. Ma pratique artistique est
pluridisciplinaire et multimédia, et se concentre sur les interférences générées
entre machines techniques et machines computationnelles au niveau de la
perception. Je travaille souvent a partir d’archives scientifiques, sociologiques et
philosophiques trouvées sur Internet. Mes ceuvres précédentes sont des
recherches autour de la broderie. Elles se concrétisent par des tapisseries plus
ou moins grandes sur tissu. L'idée est de narrer une fiction autour de la petite
histoire. Sans m’en rendre compte, ma pratique s’est aventurée sur la question
de « comment sauvegarder un souvenir » ou « comment expliquer la mémoire ».
C’est durant la réalisation de mon mémoire du Dipldbme National Supérieur
d’Expression Plastique a I'Ecole Supérieure d’Art de I’Agglomération d’Annecy
en France : Partir pour Okapulco que jai expérimenté les différences de
« communication » entre ma pratique traditionnelle de la broderie et celle d’'une
« brodeuse professionnelle » — une machine informatique a broder (Armet,
2014). Celle-ci a transformé mon manuscrit en un code a « décrypter ». Puis, au
fil de mes différentes recherches plastiques, ma pratique s’est transformée

conceptuellement et plastiquement en intégrant les bases de I« Art

4 Voir chap. 3 : Une nouvelle relation
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computationnel ». En parallele, je me suis souciée de la télépathie comme
source de nouvelles relations entre humains, de communications invisibles entre
formes humaines et objets. Un exemple de cette recherche est Telepathic
Objects (Armet, 2016). Cette ceuvre se présente en une toile de coton de grande
taille. Peinte et cousue de brides en tissu, elle a été congue de telle sorte qu’elle
puisse s’accrocher a un balcon. Différentes figures en noir et blanc sont cousues
sur la toile. Chaque figure représente un personnage en interaction avec des
« objets technologiques » : drones, trottinette électrique, casque de realité
virtuelle. Les traits autour de chaque personnage sont brodés au fil d’or. Réalisée
pour I'événement ART AL VENT XVII a Gata de Gorgos en Espagne, la toile
tente de représenter les communications invisibles qui parcourent le monde
terrestre grace aux objets technologiques.

Quand jai réalisé cette toile, j'étais préoccupée par la présence de flux
invisibles, des «auras» de chaque humain mais aussi des prémisses
technologiques. Cette forme d’'« archéologie des médias » est importante. Elle
m’a renseignée sur le trait d'union entre une « dématérialisation des
communications » et une « matérialisation de la pensée », quitte a créer une
immédiateté des communications. C’est a partir de ce moment que jai
questionné les relations humaines, animales et végétales. « Broder » était pour
moi une action d’invention de forme et de connexion de pensée ; relier différents
éléments physiques et non-physiques pour recréer un écosystéme. Les fils
brodés sont de couleur dorée. lls peuvent s’apparenter a quelque chose de la
sacralité due au format de la toile. Je voulais faire se télescoper les formes
traditionnelles d’expression artistique afin de signifier a quel point I'hybridation de
la technologie marque notre matérialitt humaine. Nous retrouvons déja la

motivation d’interagir avec le public. L'espace de la rue est plus qu’une salle
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d’exposition. Se confronter a d'autres individus, c'est déja recréer des

expériences potentielles.

5. 2. 2. Spéculation et expérience du possible
Neurobioticart ne serait jamais apparu sans Hopping the Substance

(Figure 5. 2). C’est avant tout une recherche plus qu’une ceuvre. En septembre
2017, jai participé a une résidence artistique non académique en Dordogne.
Summer camp se présentait comme une communauté de huit artistes qui
devaient réfléchir et produire ensemble (Summer camp, 2017/2020). Hopping
the substance est a la fois linvention d'une machine spéculative et
I'expérience d’'une recherche. A la maniére de Meillassoux, « spéculer » me
demande de rechercher une vérité qui soit en corrélation avec les conditions
des possibles (2006). Je me place dans un temps de création unique pour
imaginer autre chose. La relation créative que jai avec mon smartphone est
fictionnelle. La machine en soi est mon smartphone. Il est vrai que le contexte de

création nous a imposés de penser et de créer hors les murs des musées.

I m’a alors paru possible d’inventer des scénarios artistiques autour des
smartphones. La matérialit¢ donnée par les images m’a ouverte a une

communication d'un genre nouveau.

La premiere question qui surgit est reliée aux problématiques de la
phénoménologie. Comment comprendre, étudier une technologie si intime au
corps humain ? Mon smartphone devient un outil artistique potentiel, voire un
artiste. Du simple parasite au silex transhumaniste, mon smartphone a scanné
les différents éléments qui nous entourent : rochers, arbres, tables, chaises. Cet
aspect a ainsi ouvert une premiére piste. Le regard de I'appareil nous permet de
voyager dans un autre environnement avec des mouvements que nous ne

connaissons pas ou peu. Jai finalement « désencodé » le mythe de la
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perception (Bergson, 1896/1998, p. 27). En me détachant du concept de
réalisme, j'ai réfléchi a la maniére dont voit mon appareil, a savoir comme un
réceptacle de stimuli. Penser le smartphone comme un appareil couteau suisse
est déja une normalité. Dans ma recherche, comme expliqué au chapitre 3. 4.
2. : Une imagination de la technicisation et de I"'hominisation il me semble que le
smartphone s’apparente au Troisieme cerveau. En spéculant, jai laissé mon
smartphone révéler une dérivation de mémoire. Je ne suis peut-étre plus tout a
fait la maitresse de mon ceuvre mais participante du processus de création. Je
fais partie moi, artiste du réseau anthropotechnologique, des objets qui
m’entourent. Cette forme de collaboration ahumaine a fait jaillir une perception
plus aigué de mon environnement de recherche. Ma perception étendue a rendu
« ma pensée plus critique et éclairée ». Je me suis imposée d’emporter mon
smartphone tout le temps et partout. Ce que m’impose mon smartphone me
donne a constater que je suis plus sensibilisée qu'avant a sa propre
performance. L'image modifi€e numériguement a transformé ma découverte de
formes architecturales et de ruines oubliées. Je ne me suis pas considérée
comme une géographe, mais j'ai été plus consciente de la potentialit¢ de mon
outil artistique. Cette conscience m’a été offerte grace a la spéculation. Hopping
the substance a emprunté les codes des neurosciences. Les machines
intelligentes augmentent notre vie quotidienne. J’aime dire qu’a travers ce projet,
nous disposons d’une multitude de possibilités de créations avec les machines
intelligentes.

Savoir si les machines sont vivantes, sensibles, doit nous rendre plus
avertis. Dans le projet Neurobioticart, il y a la volonté de ne traduire aucun fantasme
de collaboration entre machines intelligentes et moi-méme. Lorsque j'ai transféré
les images sur le logiciel et que celui-ci m’en a proposé une version propre a lui,

je n’ai éprouvé aucun fantasme. Il m’a produit sa version des faits et par ricochet,
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226 2ait partie de la piece. Si javais éprouvé ce sentiment fantasmé, peut-étre
que le logiciel se serait transformé en une conjuration. Peut-étre vaut-il mieux ne
pas savoir si la machine est sensible ?... Il est vrai que nous nous fions plus a
son fonctionnement potentiel qu'a sa fiabilité. Les relations sociales engendrées
par cet appareil m’ont appris que les outils technologiques ne sont pas neutres.
lls sont a la fois bienfaisants et malfaisants. En fait, tout appareil a le pouvoir de
manier tous les fonctionnements.

Utiliser la photogrammeétrie suppose qu’on comprenne les machines a
calculer. C'est ce qui m’a amenée a étudier les neurotechnologies dont j'ai fait
mon terrain de spéculation. Ma volonté de repousser les limites de la vision du
logiciel m’a fait me demander si je créais une spéculation en m’accordant a lui.
Linterférence avec la modélisation me demande d’'imaginer une possible liberté
d’interprétation, d’erreur dans la mise en processus de l'algorithme. Souvenons-
nous de la théorie de Turing (Turing, 1950) : une machine est intelligente si elle a
conscience de son environnement, voire si elle maitrise la matieére. D’ou ce
projet qui a pu construire de nouvelles conditions d’expériences et de

vérifications.

5. 2. 3. Brains readers

Les paradoxes de la communication issue d’une pratique télépathique
m’ont amenée a revoir les interprétations artistiques. La science est-elle la
descendante de la magie ? J'ai commencé a aller a contre-courant dés lors que
j’ai pensé a un « art neurologique ». |l fallait me débarrasser de la question de la
croyance, de la politique de la preuve et réfléchir a une technique intégrée et non
a une technologie intégrée. En relation avec le chapitre 4. 2. 2: Hacker la
mémoire des machines, j'ai tenté d’interroger notre conception de I'esprit et ce,
avec les «lecteurs de cerveau ». « Hacker le cerveau » est devenu un

«méme ». Parler avec des cerveaux est le fantasme d'une communauté
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télépathique. C’est I'espoir d’'un couplage énergie/information. L'action de hacker
est apparue comme une forme de domination, du moins de combat, contre un
systéme d’entreprise technologique. Or, nous voyons bien que cette action est

également liée a ces « systémes conventionnels » : politiques et économiques.

Figure 5. 2 Hopping the Substance. [Photographie inédite] © 2017 A. Armet

Mes recherches sont une expérimentation pour se libérer de cette
domination puisque « [...] le cerveau fait partie du monde matériel... » (Bergson,
1896/1998, p. 18). Il convient dans ma pratique de créer des hypothéses, des
spéculations pour inventer, suggérer des formats non conventionnels
d’expérimentations. « Désencoder » est pour moi tenter d’emprunter cette action
sans pour autant étre dans la domination. Il s’agit d'une meilleure

compréhension analytique et critique de notre société computationnelle.
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La premiere tentative se passa lors de la présentation du projet
Stadt.xml a I'UPV/EHU de Leioa-Erandio en Espagne (communication
personnelle, 12 décembre 2019). C’est ainsi que mon intervention Piratear su
cerebro (Figure 5. 3) s’est transformée en une forme de conférence augmentée
« scientifico-artistico-transhumaniste »°. Je devais expliquer l'art dans son
contexte esthétique neurologique. J'ai hacké par la méme occasion le cadre de
la conférence. En suggérant I'idée que mon casque « Emotiv epoc+ »° puisse
ouvrir une parole, jai inventé un autre registre de langage entre humains et
appareil. C’était ma maniere de suggérer le hacking d’'un systeme qui fantasme
les innovations neurologiques. Durant ma conversation augmentée, un probléme
de lecture est apparu. J'ai dQ basculer sur mon smartphone pour continuer. Une
personne de l'audience n’a pas manqué de me dire que la lecture a partir de
mon smartphone avait rendu mon discours plus crédible (communication
personnelle, 12 décembre 2019). Dans cette intervention, il me semble important
de souligner que, comme pour tout artiste, mon intention est d’interroger notre
compréhension de I'esprit. Quelles sont les limites a I'intégration d’une technique
pour I'étre humain ? Je désigne ainsi toute personne qui s’inscrit dans cette
question d’étre « maitre de ses neurones ». Nous pouvons rencontrer dans les
ceuvres de Darij Kreuh et Davids Grassi dans Brainscope-Incorporel
Communication ou de Lisa Park dans Eunoia I, une tentative de communiquer
avec la machine (Kreuh & Grass, 2000 ; Park, 2015). Je parlerai pour ma part
dans mes productions, dune problématique du langage. Ainsi, quand Pierre

Cassou-Nogués traite de la pensée de la machine, il explique que : « Nous tirons

5  Piratear su Cerebro a été présentée en intervention le 12 décembre 2019 a la faculté
des Beaux-Arts de 'UPV/EHU durant le congrés Hacking The System dans la partie
How to Hack ?

6 Le casque « Emotic Epoc+ » fait partie de ces appareils qui utilisent la technique
Neurofeedback. Il utilise I'activité cérébrale pour visualiser des données humaines.
J'ai d0 hacker ce casque pour déjouer lautorité de I'entreprise et permettre
I'intervention. Ce point est détaillé dans la section 4. 3 : Stadt.xml.
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le vocabulaire de la pensée hors de son contexte pour aboutir alors a ces
questions qui n'ont plus de sens et auxquelles nous ne pouvons pas répondre. »

(Cassou-Nogués, 2012, p. 31).

La seule faon de traiter ce propos reste de « jouer avec le langage » de
la machine et de la pensée. Piratear su cerebreo, a défaut d’étre une simple
restitution académique, joue avec le mot dispositif. Nous ne pouvons pas
expliquer clairement si la machine pense ou non. Le vocabulaire usé de la
pensée ne peut s’appliquer directement a la machine. C’est une construction
performative de la relation machine a humain et réciproquement. Les Brains
readers ou lecteurs de cerveaux sont représentatifs d’'une relation a un
appareillage technique. Comme expliqué en chapitre 4. 5. 1 : Machine et Artiste :
Qui fait quoi ?, il me semble complexe de distinguer, voire d’écarter, I'humain de

la technique.

Cassou-Nogués nomme « autocérébroscope » I'appareil a EEG ou a
Electroencéphalographie’(Cassou-Nogués , 2012, p. 50). Cet appareil lit les
cerveaux. Tous les projets pensés dans Neurobioticart tilisent I'image de ces
interfaces pour détecter I'activité électrique du cerveau. Ce détail est expliqué en
profondeur dans la partie suivante. Par la méme occasion et grace a la
spéculation, j'ai mis en avant le fantasme des transhumanistes : détecter et
interpréter 'activité du cerveau dans un cadre de I'étude humaine. C’est une des
conséquences théoriques de ce que je nomme pensée critique ou éclairée. Au
lieu de participer, comme dirait Stephen Hawking, a un « capitalisme cognitif »,
nous devrions tenter une métamorphose de résilience critique (cité dans
Malabou, 2017, p. 30). Par ailleurs, Malabou (2017) explique que cette tentative

consiste « [...] a retrouver le chemin de l'interruption de I'automaticité... » (p.

7 Cest un protocole d’expérimentation cérébrale, qui mesure l'activité électrique du
cerveau a l'aide d’électrodes placés sur le cuir chevelu. Cette activité électrique est
souvent représentée sous la forme d’un tracé. Elle est aussi résumée par EEG.
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166) qui semble étre une meilleure proposition. Mon intervention et
Neuroabioticart tendent a réfléchir a ces questions afin d’envisage une esthétique
neurologique singuliere. C’est aussi un questionnement fort sur la volonté
toujours croissante de voir ces Brains readers dans la société. Ces appareils
comme les autres objets technologiques sont miniaturisés, fonctionnent avec
les RNN et la mémoire. Le réve, le fantasme de ces objets peuvent nous
amener jusqu’a concevoir une mécanisation de l'esprit. Le parti pris de la
spéculation de mes oceuvres artistiques est une fiction afin de garder une
indépendance, inventer pour générer des formes de vie dans une écologie

mentale.
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5. 3. Stadt.xml

Intégré a Neurbioticart, existe un projet artistique nommé Stadt.xml.

chapitre présente les différents processus nécessaires a ce projet.

5. 3. 1. Introduction a Stadt.xm/

La recherche théorique de cette thése a été pensée et créée a partir de
ce projet artistique Stadt.xml. Linstallation artistique a été congue dans I'atelier
du centre dart Basis e.V, le Kulturbunker & Francfort-sur-le-main. La
présentation descriptive est suivie de la conception théorique, laquelle a permis
de faire un lien entre ma recherche personnelle et les deux principaux chapitres
de ma thése : L'lmage-machine et Une Nouvelle relation. Une derniére partie est
consacrée a I'évaluation du projet et propose différentes ouvertures pour des
projets artistiques futurs. Stadf.xml rassemble tous les criteres d'un projet
artistique sortant d’'un cadre classique. Il illustre I'importance qu'il y a a créer des
formes singuliéres grace a I'essor — ou au développement — des nouvelles

technologies.

5. 3. 2. Description du projet

Stadt.xml est issu de la résidence internationale /EPA #3. Le centre d’art
Basis e.V et NEKaTOENEa, — a Hendaye en France— collaborent pour
accueillir artistes allemands et basques selon un procédé « d’échanges »
européen. La structure TXINBADIA, coopération européenne entre le Pays
basque frangais et le Pays basque espagnol, a contribué a ce que je m’inscrive
dans cette recherche. La résidence artistique au Kulturbunker s’est déroulée
d’avril a juin 2019. Une seconde exposition, en plus de Francfort-sur-le-main, a
vu le jour en mars 2019 a ’'ESAPB de Bayonne. Nous avons préféré expliquer ici

I'exposition effectuée en janvier 2019 a Francfort-sur-le-main.

Ce
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5. 3. 2. 1. Présentation physique et idéologique

« Stadt » veut dire ville en allemand. « xml » est le nom donné aux
fichiers qui enregistrent I'activité cérébrale. Le titre est important & comprendre
avant méme d’analyser l'installation. Stadt.xml joue du langage technologique.
Ce n’est pas un logiciel a télécharger. Ce n’est pas un code. C’est un titre de
narration qui invite a comprendre que ce n’est pas qu’'une simple exposition.
C’est une exposition augmentée. Le choix de la langue allemande s’explique par
le matériau qu’est la ville urbaine de Francfort. I démontre la volonté sincére de
pas trahir le contexte, I'histoire culturelle, l'urbanité, I'architecture des flux
d’informations et les données enregistrées. Le dispositif artistique a utilisé
I'architecture d’une salle d’exposition contemporaine pour « désencoder » sa
structure. Ce n’est plus tout a fait le circuit ordinaire de déambulation. C’est un
cheminement qui dépasse tout temps linéaire. Stadt.xml est un projet qui met en
valeur I'expérience de la « participation active ». Le dispositif est a la recherche
d’'un nouvel esthétisme d’art neurologique. Les ceuvres d’art ont un pouvoir
cognitif sur la perception humaine. Stadt.xml dévoile ouvertement notre
connaissance a ce sujet, a savoir que les machines intelligentes peuvent tout a

fait nous aider.

5. 3. 2. 2. Présentation structurelle

Stadt.xml a été ouvert au public du 25 janvier au 17 février 2019 dans
les salles d’expositions de Basis e.V (Francfort-sur-le-main). Le projet s’est
développé en deux extensions (Figure 5. 4 ; 5. 12). L’'antichambre se situe a un
premier niveau de déconstruction de la perception humaine. Des toiles sont
suspendues dans le vide avec des fils transparents. Chacune représente un

objet, un paysage, une architecture de Francfort. Elles représentent des images
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Figure 5.3. Alizée Armet. Piratear su cerebro. [Image en ligne]. Tiré du compte Twitter
Colaborabora, par Colaborabora, 2018

(https://pbs.twimg.com/media/DuPLUC3WwAYMWpd?format=jpg&name=medium).

@2018 Colaborabora. Persmission de reproduire


https://pbs.twimg.com/media/DuPLUC3WwAYMWpd?format=jpg&name=medium
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numériques transformées par la technique de la photogrammétrie. Trois
impressions en 3D les accompagnent. Ce sont des neurones biologiques
humains. Les neurones ne sont pas a I'échelle humaine. lls sont des marqueurs
cartographiques. L'un vient du cortex cérébral, 'autre du rachis cérébral et le
dernier du cortex frontal. Leur support noir réfléchissant permet de donner plus

de présence a 'esthétisme de ces formes biologiques.

La deuxieme partie est selon un ami vidéaste, une « ceuvre
cybernétique primitive »8. Il veut dire que c’est un dispositif neuroartistique. |l
s’agit d’'une petite salle illuminée d’'une ampoule a LED bleu. Une chaise ronde
blanche est présentée. Un ensemble informatique fait fonctionner le dispositif :
casque de réalité virtuelle « Oculus », électrodes « OpenBClI », bonnet, chipset
et équipements informatiques (ordinateur, moniteur, logiciels). Limage
numérique projetée dans le casque « Oculus » ressemble a une place de
Francfort. Au milieu de cette scéne, se situe une balise. Cette scéne est créée
par une vision photogrammeétrique d’'un paysage accidenté. La balise est le seul
élément mobile en capacité d’étre déplacé par le visiteur. Avant d’entrer dans la
salle, le visiteur a a sa disposition des documents scientifiques, explicatifs de la

démarche du CEISH.

8 Il s’agit de David Legrand. Ce point est important. Primitive n’est pas négatif. |l
explique que c’est de 'ordre du laboratoire, de I'expérimentation.
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Figure 5.4. Stadt.xm [Photographie inédite]. ©2018 par A. Armet.

Figure 5. 5. Stadt.xmll. [Photographie inédite]. ©2018 par A. Armet.
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Figure 5.6. Stadt.xmll. [Photographie inédite]. ©2018 par A. Armet.

Figure 5. 7. Stadt.xmll. [Photographie inédite]. ©2018 par A. Armet.
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Figure 5. 8. Stadt.xmll. [Photographie inédite]. ©2018 par A. Armet.

Figure 5. 9. Stadt.xmll. [Photographie inédite]. ©2018 par A. Armet.
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Figure 5. 10. Stadt.xmll. [Photographie inédite]. ©2018 par A. Armet.

Figure 5. 11. Stadt.xmll. [Photographie inédite]. ©2018 par A. Armet.
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Figure 5. 12. Stadt.xmll. [Plan
exposition]. © 2018 par A. Armet.

Figure 5. 13. One example of localization of EEG electrodes for motor imagery. [Image en
ligne]. Récupéré de Openbci-motor imagery par J.Frey, 2015.
(http://blog.jfrey.info/2015/03/03/openbci-motor-imagery/ ). © 2015 J. Frey. Permission de
reproduire.
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5. 3. 2. 3. Expérimentation

Stadt.xml fait de I'expérimentation son essence. |l démontre, pour
rappeler Dewey que [I'expérimentation est une force artistique (Dewey,
1915/2008, p. 29). Ce qui différencie Stadt.xml/ d’'une production artistique, c’est
I'« expérimentation ahumaine ». Il n’y a pas qu’une étape d’action et de réflexion.
L'étape de I'hyperproduction enrichit cette expérience. L'association artistes et
machines ouvre des perspectives sur la production artistique. C’est la rencontre
de différentes expérimentations sociales avec la machine. L'atelier Kulturbunker
est un ancien bunker réhabilité en 2002 dont I'espace comporte d’autres ateliers
d’artistes ainsi que lInstitut fir Neue Medien (INM). Comme ma production
I'exige, j’ai modifié cet espace en un genre de laboratoire du « faire artistique ». Il
est devenu un carrefour d’'outils et de connaissances humaines. Il est important
de dire que ce n’est pas un Fab-lab ; c’est bien un laboratoire. La Kulturbunker
est la « tour de contrdle » de ma résidence. Grace a son architecture et sa
localisation, elle fait de ses occupants de meilleurs observateurs de la ville

urbaine.

Concrétement, ma recherche s’est opérée en plusieurs phases.
Francfort est devenu un matériau pour moi. Avec mon smartphone, j’ai scanné
diverses architectures, objets, formes ordinaires. J'ai joué de I'expérimentation
extérieure a celle intérieure que je qualifie d’« afelier des machines ». En effet,
pour pouvoir créer ces formes numériques, jai utilisé un logiciel de
photogrammétrie autonome. La nuit, c’'est le temps des machines. Durant la
création du dispositif neuroartistique, j'ai rencontré divers obstacles. En tentant
de jumeler le casque de réalité virtuelle et le premier casque neurofeedback, jai
dd me transformer en hackeuse. L'« Emotiv Epoc+ » comme d’autres casques

sont sujets a des licences de propriété d'entreprise. Ma pratique a dd se

rapprocher d’'une méthode scientifique. Cela signifie que jai acquis des
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connaissances grace a de nouvelles observations. La rencontre de divers
spécialistes, hackers ou autres, a facilité I'élaboration de mon projet (Mladenovic,

2017 ; Openvibe s.d ).

Dans le langage neuroscientique, la connexion entre un casque
neurofeedback et un ordinateur s’appelle un Brain Computer Interface (BCI).
Comme toute technologie, elle n'est pas nouvelle®. La technique employée pour
Stadt.xml est différente. C’est du « CSP Motor Imagery » (Frey, 2015 ; Fig 2.12).
Stadt.xml s’est enrichi des diverses recherches et diverses conversations avec
des scientifiques ou développeurs a ce sujet. Cette technique s’explique par la
délimitation des cotés gauche et droit de I'activité cérébrale par une interface. Je
tiens a souligner que le modérateur « Warrens008 »'° et d’autres personnes
partout dans le monde, ont créé une plateforme pour permettre I'accessibilité des
casques « Emotiv epoc+ » (Cymaticorp, 2018). L'« OpenBCl » s’est avéré la
meilleure solution. A partir de ce moment, Léa Pillette, doctorante en science
computationnelle a 'INRIA de Bordeaux, a pu m’aider sur le fonctionnement de
l'interface « Openvibe ». Ce logiciel transforme ainsi l'activité cérébrale du
cerveau, — l'électroencéphalographie —, en une manette de jeu accessible a
tout environnement extérieur numérique. En ce qui concerne la réalisation des
neurones, jai dO contacter des chercheurs américains, demander leur
autorisation pour reproduire les scans numériques des neurones en objets 3D
(NIH, 2017). Comme l'atelier ne disposait pas d’'imprimante 3D et que je n’ai pas

pu m’en procurer, mes connaissances sur les réseaux sociaux m’ont dirigée vers

9 La technique utilisée dans les appareils neurofeedback est I'enfant du neurologue
allemand Hans Berger. L'encéphalographie est une méthode de lecture cérébrale
découverte en 1929. Le terme neurofeedback est un autre mot actuel pour désigner
I'apprentissage plastique du cerveau.

10 « Warrens008 » est le fondateur de « Cymaticorp ». Je ne connais pas son vrai
prénom, donc je le nommerai par son avatar utilisé dans nos conversations. Je tiens a
stipuler qu'avec « Cymaticorp », les utilisateurs peuvent s’entraider sans donner leurs
vrais nom et identité.
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un jeune entrepreneur allemand. Deniz Scheler et son entreprise Monkey
Prototype m’ont appris que la recherche est aussi une collaboration entre artistes

et entreprises.

En tant qu’artiste résidente, j'ai mis mon propre corps en jeu. Stadt.xml
est plus qu'une conséquence déchecs et de réussites. Il questionne ma
cognition a celle des autres. Observer un cerveau n’est pas une analyse neutre.
Quand nous observons le cerveau de lautre, des effets engendrent des
modifications du monde réel. Cette observation peut s’apparenter a une
« machine a perforation » (Stiegler, 2018, p. 400). Une machine intelligente qui
relie les souvenirs les uns aux autres. Il faut un entrainement long pour le projet.
Le visiteur, dans le cadre d’'une salle d’exposition, ne peut utiliser ce genre
d’interface. Il s’avére qu'il est difficile d’expérimenter ces interfaces scientifiques
sans appliquer un entrainement trés long et compliqué. Parfois, il y a un doute
sur la détection réelle de I'activité, ou des parasites interférentiels. Le logiciel

« Openvibe » procéde en cing étapes a:

1) Lacquisition ;

2) L’entrainement ;

3) La délimitation ;

4) La comparaison en direct ;

5) La révision.

Pour permettre le jumelage entre le casque neurofeedback et la réalité
virtuelle, des outils et des méthodologies scientifiques ont été utilisés. Le logiciel
« Openvibe » est le noyau de la communication. Entre chaque sortie, les
LabStreaminglLayers (LSL) permettent de recevoir des données de I'activité

cérébrale (Mladenovich, 2017). C’est un systéme de collecte unifiée de séries
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chronologiques de mesures qui gére la mise en réseau, la synchronisation

temporelle et 'accés en temps réel.

Stadt.xml n’est pas un dispositif interactif. C'est un dispositif impliquant
une performance réalisée par mon corps entrainé. Ce que voit le public est la
question de ce qui a été entrainé et de ce qu’il a vu. Un visiteur a, par instinct,
voulu toucher la balise. Deux groupes de visiteurs se sont créés. Le premier a
voulu expérimenter le dispositif. Le second a souhaité voir le fonctionnement de
l'interface. Ma question était de savoir si la machine, le dispositif-interpréte,
pouvait traduire I'expression des personnes, leur concentration, leurs
mouvements, leurs muscles, puis les retraduire en son ou en image. La création
spontanée de ces deux groupes est venue de leur trouble face a cette forme
singuliere de conversation. Le temps de participation est long. Lors de la
monstration du dispositif, il y a eu la queue d'une dizaine de visiteurs. lls

patientaient. Le temps, la lenteur font partie de la réalisation du projet.

5. 3. 3. Conception théorique

Il existe diverses raisons qui expliquent I'attache de Stadt.xml a la
recherche théorique. J'ai tenté de comprendre, d’analyser cette singuliere image-
objet dans la création artistique. Les points qui ont été abordés ultérieurement
méritent notre attention. Parmi eux, il faut s’attarder sur le dispositif et la
machine, I'esthétisme des RNN, le « matérialisme » et une « Pensée comme
cerveau » pour examiner fidélement Stadt.xml et délimiter
I'anthropotechnologisme de l'art et de la technologie. Le concept de I'lmage-
machine procure une premiére observation quant a cette relation a I'égard de la
perception et quant a un approfondissement de l'ontologie numérique. La

relation aux nouvelles images prend une place importante dans la création du
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projet. Cette méme relation est approfondie dans une nouvelle perspective. La
figure de 'Homme solitaire a laissé place a celle de I'artiste concepteur. Les
points traités lors de Stadt.xml sont les suivants : I'hyperproduction, le hacking-
art, la perception étendue. Les résultats obtenus offrent une investigation
méticuleuse sur Stadt.xml. Cette recherche permet de mieux comprendre

comment communiquer avec les machines intelligentes.

5.3. 3. 1. L'lmage-machine

Stadt.xml se manifeste dans le paradigme des termes « dispositif » et
« machine ». En créant le projet, les questions autour de I'humain et de la
machine a fait émerger une observation sur une polarité analytique. Stadt.xm/
est la consécration procédurale entre une machine et un dispositif. La machine
est le smartphone. Le dispositif la piece neuroartistique. Les deux entités sont
des modéles pensés a partir du concept de I'appareil (Broeckmann, 2016, p. 29).
Le smartphone est un objet qui s’'integre dans le fonctionnement de I'autonomie
et de la conformité. En soi, il représente, comme expliqué au chapitre 2, Une
Image-machine. La production des photos, mais il renvoie a son propre
fonctionnement. Le dispositif du neurofeedback rappelle la possibilité de
communiquer avec dautres événements ou objets. Stadf.xml est un
questionnement sur la répercussion de la machine envers I'art numérique. Il est
défini par des limitations intérieures pour ne pas dire tautologiques. Le dispositif
permet de penser a une nouvelle forme d’art, un art relationnel, — ou lié au
contexte dans lequel il s’inscrit. Il fonctionne a travers ses limitations extérieures.
Broeckman dit : « [...] made by machines for machines. » (Broeckman, 2016, p.
127).

A travers la structure du dispositif, Stadt.xml revoit le « hardware » et le
« software ». Le hardware est le corps, les pieces de l'installation. Le software

est la pensée, le monde digital du dispositif. Stadt.xml a rencontré des difficultés
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lors de son installation. Ces difficultés sont le reflet de la problématique a définir
un dispositif et une machine dans une exposition d’art numérique. Créer un
dispositif dans une cellule, une piéce individuelle, peut paraitre une réponse pour
une machine. Stadtf.xml donne l'impression que les éléments sont posés au
hasard dans la piece d’exposition. Des images-objets sont suspendus et trois
neurones occupent I'espace. |l n’en est rien car Stadt.xml entend aussi que le
non-fonctionnement fait partie de son dispositif. Quand I'un des stagiaires casse
le chipset ce n’est pas le fruit du hasard. Cela revient & comprendre que le non-
fonctionnement est une modalité de I'exposition. Les éléments prouvent que, tant
le dispositif que la machine, dépendent du contexte, du rapport socio-politique de
leur environnement, bien gu’ils fonctionnent de fagon tautologique.

Stadt.xml fait partie de ces ceuvres qui prennent en compte I'esthétisme
du flux ou des RNN et la circulation des images. Les flux ici sont des flux
médiatiques et des flux de conscience, déja bien étudiés par la phénoménologie.
Stadt.xml se positionne dans la pensée de Bergson pour qui une image est la
somme d’impulsions d’électriques (Bergson, 1896/1998, p. 27). Ces images sont
invisibles puisqu’elles sont la somme de stimuli, de codes que la machine digere
et retransforme. Le titre de I'ceuvre est ainsi une étude sur la captation des RNN.
En l'occurrence, il s’agit de rappeler que Stadt.xml est un « dispositif en
réseau ». Il n'est pas seul. Il est hétérogene. Il fonctionne grace a son
environnement. L'ceuvre est alimentée par I'énergie électrique d’'une ou de
plusieurs prises. Le réseau ici c’est I'énergie, I'électricité humaine et I'électricité
machinique. Le courant circule partout dans les fils et méme par les ondes
électromagnétiques. Depuis l'interface de l'ordinateur, le chipset fonctionne en
Bluetooth. Les matiéres traditionnelles, analogiques et numériques fonctionnent
dans ce réseau. Stadt.xml propose un court-circuit de la circulation des images.

Il « désencode » les données électriques humaines et machiniques (Steyerl,
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2012, p. 7). C’est un jeu qui se diffuse dans le réseau. C’est un jeu de rapports.
Stadt.xml et le public participent au schéma relationnel dans lequel chacun
participe. 1l faut que l'un des corps soit présent pour commencer

I'expérimentation.

Stadt.xml questionne la technicité, l'instrumentalité de la machine.
Utilisons-nous la machine dans l'unique but de son utilité a la création ?
Fabriquer une image n’est pas que prendre une photo. C’est un processus de
calcul que la machine peut faire en automatisation mais pas sans le créateur. |l
faut voir le résultat du logiciel sur les images des tissus de linstallation de
Stadt.xml. La piece artistique surprend le visiteur qui assiste au processus de
captation visuelle, lequel visiteur ne parvient pas a s’expliciter ce qu’il voit de
I'organisation des formes. Le « savoir technique » pense avoir la connaissance
et impose a I'Homme un avenir basé sur ses innovations technologiques (De
Certeau, 1990). Est-ce que la technologie peut nous perfectionner
intellectuellement ? Stadt.xml répond que fabriquer une image, c’est prendre en
compte I'écologie numérique. L’'Homme et la machine se fabriquent
mutuellement. Cela inclut les accidents de fabrication. Les accidents, présentés
avec les trous des modéles imprimés sur les toiles ou présents dans
I'environnement numérique, sont des marqueurs de la perturbation du « faire
artistique » dans le flux numérique (Virilio, 2010/2011, p.13). Capturer I'existence
ce n'est pas interrompre le flux ; c’est le modifier, le perturber, parce que d’apres
Hayat, « lls stimulent les plasticiens a se concentrer sur la matérialité la plus
concréte... » (2002, p. 66). Stadt.xml se concentre sur les accidents potentiels
de friction dés lors que nous ne pouvons plus opposer flux et coupure. La
technique code et décode sans interruption. Ces conséquences se transforment

en matiére, en proposition visuelle.
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C’est dans la spéculation que Stadt.xml peut critiquer la « capture
existentielle ». La piéce se détache du fantasme transhumaniste pour spéculer
sur la production des données des machines. Est-ce que le cerveau est un
simple joystick ? L'usage des casques réveille le concept du couplage de
'Homme et de l'objet technique (Simondon, 1958, p. 40). Stadt.xml suit le
concept de la « Pensée comme cerveau » (Cité dans Joyeux, Prunel, 2017). Les
ordinateurs sont des machines de traduction. lls traduisent sur des écrans les
gestes en signes, en codes, en images. Stadt.xml propose d’observer ce que
devient la cognition lorsqu’'un cerveau en observe un autre — au cas ou un
cerveau en observerait un autre ! Ce n’est pas la question du contréle par la
pensée mais la mise en abyme d’un rapprochement a distance. L'esthétique
neurologique recherchée se base sur les résultats obtenus de I'EEG.
Correspondent-ils a I'expérience du participant ? Il est impossible de I'expliquer
concretement (Cassou-Nogues, 2012, p. 62). lls sont en fait la démonstration
gue nous ne pouvons pas décider si 'TEEG provient de I'activité cérébrale ou du
bruit de l'information. Ces éléments montrent que la pensée est non seulement
douée de réflexion mais aussi également de la revisiter pour se la réapproprier.

Ce que nous pourrions rapprocher de la plasticité cérébrale.

Différencier le dispositif de la machine, c’est entrer dans un nouvel
esthétisme de l'art et de la technologie. La figure de I'lmage-machine est
présente dans la piéce artistique. C’est une nouvelle écologie que présente
Stadt.xml. Une relation se dessine entre la machine et le participant. C’est une
expérience cognitive qui permet de saisir le monde commun anthropologique
des machines. Stadt.xml se définit comme une relation ahumaine : toute
possibilité est envisageable. Il parait nécessaire de comprendre comment
'automatisation de la vision a bousculé nos repéeres jusqu'a permettre aux

machines de créer leur propre ressemblance. Ce qui est pertinent dans
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Stadt.xml, c’est la quéte de ce nouvel esthétisme. D’'une photographie non-
humaine a des paysages flottants, c’est une autre fagon d’appréhender le monde
digital. Stadt.xml n’a pas cette vocation d’inhiber le monde réel. Il tente de faire
« une réalisation spatiale d’un état cérébral lié a un lieu » (Doucet, 2019). Il ne
remplacera pas les expériences physiques que nous avons dans une ville. Il est
comme toute technologie, une extension de notre intelligence. L'image-machine
n'est pas un multivers. Stadt.xml a besoin d'images extérieures. C’est une
mémoire autonome qui nécessite la cognition humaine. Placer le regard de I'ceil
humain en collaboration avec une vision automatique permet de reposer la
question d’'un regard sans vision. L'autre définition est I'éblouissement. Les
individus sentent a I'égard de la production des machines, une fascination
envers la production des machines. Stadt.xml joue sur ce phénoméne de
croyance. Suffit-il de croire au fonctionnement du dispositif pour croire ce que
I'on voit ? La piéce artistique est un révélateur de notre rapport aux images-
objets. Stadt.xml demande a questionner notre propre monde réel, du moins ce
gue nous pensons en connaitre, quitte a en concevoir une nouvelle temporalité.
Pour concevoir Stadt.xml, il a fallu dialoguer avec un autre temps que celui dans
lequel nous vivons. Fabriquer par exemple le mouvement de la balise demande
une déconstruction du regard humain et une circulation entre temps et futur du
possible. L'immédiateté de connexion de la machine avec le participant crée un
autre Temps du présent. Chaque participant a sa propre perception du temps qui
ne peut étre similaire a celle d'un autre participant. Les deux participants ne
pourront jamais avoir la méme expérience méme si elle est partagée. La
mécanique de la machine demande une autre temporalité qui peut certes se
caler a l'individu, mais de quelques fréquences seulement. Stadt.xml/ a ouvert la

porte a la diversité des temps, de I'expérience et de la perception.
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5. 3. 3. 2. Une nouvelle relation

Il ne s’agit plus de produire, de concevoir Stadt.xml au sens d'une
création individuelle. Stadf.xml est 'exemple d’'un jeu artistique vivant. Lartiste
entouré de ses machines transforme ses ceuvres. Dans Stadt.xml, la machine a
déterminé des échanges entre l'artiste et la production. Durant la conception de
mon projet, mon rapport s’est transformé en un relationnel que tant d’autres
artistes effectuent avec leur(s) machine(s). La reproduction est une activité
créative générant du lien, des rhizomes de connexion. Elle est le redoublement
de relations déja existantes (Moholy-nagy, 1922/1985, p. 289). Stadt.xml est un
jeu entre la production créative et I'usage des instruments dans le but de
reproduire. Produire et/ou reproduire devient un jeu complexe. Ceux sont des
activités entrantes et sortantes de I'’hyperproduction. Francfort-sur-le-main est
une ville culturelle hyper industrialisée. L'usage que j'ai fait de mon smartphone
pendant ma résidence dans cette ville a valeur de critique envers cette nouvelle
production. Mon smartphone peut étre une machine de solitude, une machine
qui contient un monde a lui tout seul. En l'occurrence, la simulation présente
dans I'immersion ne constitue pas une imitation du geste créateur. Il a été créé
par la machine. D’autre part il conserve une partie de la mémoire de Francfort.
En prenant des fragments de la ville, il se transforme en une mémoire, en un
genre de data center. Les images réemployées se transforment en un océan de
réseaux, de données. C’est comme un prisme, une mémoire externe dans
laquelle les images que nous voyons sont pour cette machine, des données du
réseau (Stiegler, 2018, p. 832). Le smartphone me permet de retravailler la
matiére numérique en faisant des calculs invisibles, d’explorer, de manipuler
sans fin les images. C’est de cet état que ma production artistique se transforme
en une « hyperreproductibilité ». Stadt.xml/ compresse les intégrations

industrielles des activités humaines.
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La reproductibilit¢ par le biais des technologies permet un transfert
massif de savoirs. Stadt.xml/ questionne la nouvelle nature d’'un savoir, d’'un
nouveau mode de langage qui émerge de cette période d’hyperindustrialisation.
La performativité des technosciences est analogue au contexte de la
reproduction. Normalisés, miniaturisés et commercialisés, les appareils modifient
les opérations d’acquisitions, de classements ainsi que les fabrications de
connaissances (Lyotard, 1979/2010, p. 12). Lartiste doit questionner ces
nouveaux producteurs de savoirs. Doivent-ils traduire ces nouveaux langages,
et si oui, comment ? Stadt.xml va au-dela des doutes, des peurs, des terreurs
que procure cette informatisation des sociétés. Commercialiser des machines et
des dispositifs permettant de lire, de traduire I'activité cérébrale prend une place
commerciale dans cette hyperproduction. Rendre transparent critique les savoirs
éco-scientifiques et propose une méthode pour sensibiliser le grand public sur le

pouvoir économique des Images-machines. C'est ce a quoi tend Stadt.xml.

Ma relation personnelle au smartphone n’est pas une relation d’objet-
désir. Elle est a rapprocher de ce qu’expérimentérent les dadaistes avec les
matériaux de leur époque. Le smartphone sert ici de tentative pour hacker les
contraintes technologiques, transhumanistes ou techniques en vue d’une
recherche esthétique. Le hacking-art est la réponse trouvée a I'hyperproduction.
Perturber les frontieres entre art, innovation et société est une maniére d’'usurper
la domination technique. Elle est I'explication du « désencoder davantage plutét
que seulement coder ». C’est une nouvelle écologie artistique que propose
Stadt.xml. Le smartphone et moi élaborons des stratégies spatiales (Doucet,
2019). « Désencoder » me donne ce pouvoir de spéculer et de m’enfoncer dans
'obscurité des possibles technoscientifiques (Stiegler, 2018, pp. 801-18). La
technoscience-fiction a permis a Stadt.xml de s’inventer, de s’extrapoler d’'une

domination technique. Les craintes scientifiques ou I'art domine en organisation
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dangereuse s’évaporent pour laisser place a une quéte esthétique. Les artistes
ne s’y aventurent pas assez. L'iconophilie est un exemple de peur ressentie lors
de la réalisation de Stadt.xml. L'activité cérébrale n’est pas qu’'une image belle,
une illustration conceptuelle. Elle interroge notre ancrage au monde reéel.
L'imagerie cérébrale récente peut entrainer une fascination. Les scientifiques ne
prennent pas en compte sa valeur esthétique. L'usage par certains artistes de la
couleur ou des formes sans que soit prise en compte la valeur scientifique
explique leur crainte. Le hacking-art, ou ici I'esthétique neurologique, propose de

prendre en compte les deux économies.

Stadt.xml va jusqu'a transformer [latelier en un laboratoire de
programmation et de neurologie. La machine n’est pas qu’un cobaye, une
éprouvette. Elle est au coeur de la relation. Elle se transforme littéralement en un
lieu de collaboration et d’expérimentation physique. La Kulturbunker n’est pas
qu’un espace physique. C’est un carrefour de flux des connaissances humaines
et d’expérimentations machiniques. C’est un espace de production,
d’hyperproduction, de présentation et d’isolement. C’est un nceud ou se
rejoignent autonomie et destruction des matériaux. L'atelier est ici un « hack »
des pratiques et des savoirs. L'artiste rentre dans un jeu du « lacher-prise », un
jeu de confiance envers sa machine. C’est un facteur relationnel important pour
l'artiste entre « environnement intérieur » — atelier et machines — et
« environnement extérieur » (Popper, 1993, p. 69). Ces différents jeux d’activités
permettent de se positionner sur la question principale : la perception étendue.
Stadt.xml est un projet en recherche d’un esthétisme d’art neurologique. Il faut
renégocier I'acte de percevoir (Vial, 2013, pp. 97-98). L’humain ne domine plus la
vision. Il nous faut inventer des procédures qui nous permettent de comprendre,
de mieux réaliser des objets imaginaires dans la quintessence (Rheingold,

1991/1993, p. 134). L'art est synonyme de vie. Les artistes aiment capter les
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mouvements. Stadt.xml aime capter les mouvements de la ville allemande. C’est
surtout qu’il compose avec le temps une autre forme de linéarité humaine, un
temps de la machine, qui se traduit par la lenteur de la participation et par celle
de l'attente. Le dispositif demande du temps pour comprendre la personne et
participer avec elle. A la question : « Qu’est-ce qu’'un humain au XXI° siécle ? »,
Stadt.xml propose une nouvelle définition de I'ontologie numérique. Dans cet
environnement d’images altérées, invisibles et liquides, I'image invisible dans
Stadt.xml est I'activité cérébrale. L’Electroencéphalographie nous permet de voir
que nous devons dépasser le mythe de la perception ; de comprendre que nous
sommes des flux électriques; que nous sommes connectés a notre
environnement. Ce qui signifie que nous avons a reconsidérer tout le schéma
communicatif de l'artiste, depuis le dispositif jusqu’a la machine. Une fois le
visiteur vétu du casque et d’électrodes, le jeu de « je suis vu donc je suis » se

transforme en un « essayons de nous comprendre et de communiquer ».

La réalité virtuelle utilisée dans Stadt.xml est une forme de virtualisation.
Pour les non-scientifiques, c’est un amplificateur intellectuel. Elle joue sur les
dangers d’un nouveau réalisme puisque deux mondes se juxtaposent. Pour
résoudre ce probléme, le visiteur est assis sur une chaise, mais il peut pour
autant mouvoir ses yeux, son cou, son corps. Ceci permet de dire que nos yeux
sont des capteurs, que nos globes oculaires et notre cou sont des cadrans
complexes a plusieurs échelles (Manovich, 1996). La technique employée est
celle du concept de la « navigation ». Celle-ci est dirigée parce quelle se
concentre sur le mouvement des yeux grace aux mouvements engendrés par la
connexion encéphale. Le corps est un élément dans un environnement
d’'information qui crée lillusion dans ce que nous aimons appeler « réalité »
(Rheingold, 1991/1993, p. 60). Sur ce point, Stadt.xml use d’outils, de méthodes

scientifiques pour permette cette extension de perception. Utiliser le Brain
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Computer Interface, c’'est prendre en compte le concept de [lintelligence
humaine. Les appareils connectés étroitement aux cerveaux et ordinateurs ont
servi a I'élaboration de la réalité virtuelle. Dans le cas de linterface BCI,
Stadt.xml utilise la performance entre un humain et une machine en s’appuyant
sur les signaux du cerveau. Il use des fréquences encéphalographiques pour

permettre une relation. Le cerveau posséde cinq fréquences :

— DELTA[0,1-4Hz] ;

— THETA [4-8Hz] ;

— ALPHA[8-12Hz] ;

—BETA[12 - 40 Hz] ;

— BETA-1 /BETA-2/ BETA-3/ BETA-4/ BETA-5 et GAMMA (+ de 40 Hz).

Chacune correspond a une activité spécifique. Stadt.xml transforme
l'artiste en un cartographe du cerveau. En plus dutiliser la position des
électrodes, lartiste doit comprendre le fonctionnement des neurones.
Différencier le c6té gauche du coté droit est un parcours du combattant d’autant
plus difficile que les interférences électriques du muscle peuvent déjouer et
brouiller 'expérimentation. Le CSP Motor Imagery se présente comme un outil,
un algorithme qui permet de continuer la cartographie de [lartiste. La
collaboration dans une ceuvre artistique déjoue l'image de « l'artiste en génie
solitaire ». Stadt.xml est une oeuvre «a plusieurs mains ». C’est une
collaboration entre artiste, machine et, précisément, smartphone. Bien que cette
pratique ne soit pas nouvelle, elle nous demande de revoir la fonction des
« machines intermédiaires ». Le smartphone est un outil de possibilités. La
pensée du créateur et sa technique sont la clé de cette collaboration. C'est le

centre méme de l'esthétique. Lartiste-concepteur établit des stratégies de
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circulation pour représenter son temps de création. La création artistique relie
ses contraires, le dedans et le dehors de I'art, la naissance et la destruction.
Avec Stadt.xml, ce ne sont plus des outils mais des collaborateurs ahumains qui
réalisent une ceuvre d’art. Stadt.xml permet de voir mdrir une ceuvre d’art dont la

réalisation se fait en concertation avec des machines.

5. 3. 4. Conclusion suite a Stadt.xml

Linvestigation théorique de ma thése autour de « de la Machine de
vision a llintelligence artificielle » s’est illustrée par ma recherche pratique,
Stadt.xml. L'évolution du support du réseau récursif des images-objets procure a
Stadt.xml des argumentations a une pratique artistique émergente, voire a une
nouvelle définition de Il'art. L'expérience esthétique et cognitive compléete
'analyse anthropotechnologique de cette thése. Stadf.xml se centre sur la
sensibilité du participant tout en « désencodant» le cadre traditionnel
d’exposition. L’évolution théorique atteste une nouvelle identité de la machine —
I'lmage-machine — et de nouvelles formes de collaborations, transformant les
machines — outils en machines intermédiaires. Le projet porte attention sur un
esthétisme neurologique. En réponse a l'automatisation de la vie, la cognition
dans Stadft.xml nourrit son étude sur l'espéce humaine du XXI° siécle.
Derniérement, Stadt.xml questionne I'écosystéme dans duquel il a émergé : de
la science a I'art, de I'atelier a un laboratoire, de savoirs scientifiques aux savoirs
mondialisés. Le projet répond par ces réponses aux questions soulevées dans

cette thése incluant I'art du hacking et I'interaction Homme/ Machine.
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5. 4. Evaluation de la recherche artistique

A mon sens, Neurobioticart et Stadt.xml ont rempli leurs objectifs.
lls ont animé des pensées, des formes artistiques singuliéres. Sans la
persévérance, la curiosité et le travail, ce projet n'aurait pas eu le résultat tel
que présenté. Comme tout artiste, j'ai des intuitions, des pistes de recherches.
Les deux projets m'ont demandé de sortir de ma zone de confort, de mes
connaissances habituelles pour me projeter dans des représentations
inconnues de ma pratique. Mon principal objectif est de questionner sur la

plasticité du corps humain.
La multitude de descriptions (éohumain, homo novis, transhumain,

posthumain, fyborg, metaman, métahumain, homme multilié, homo nexus,
infomorph, globhomme, homme symbiotique, cybernanthrope, etc.) a réveillé
mon jugement critique (Hayleys 1993/1996, p. 266). Les deux projets a leur
maniére ont répondu a cette performativité. L'étre humain a la faculté de
déléguer certaines missions a des outils. Les deux projets sont dirigés par une
forte intuition qui a été vite remplacée par une méthodologie quasi scientifique,
permettant la réalisation d’'une pratique de recherche conséquente. Ma pratique
artistique a mari a partir de cette expérience personnelle et peut servir a
compléter la recherche plastique en cours. La question de I'esthétisme devient
de plus en plus importante.

Nous mentionnons facilement I'écosystéme extérieur de la piece
artistique pour faire référence au public et aux diverses infrastructures. Sans ces
participations, Stadt.xml n’aurait pas abouti a ce que je vous présente la. Bien
que je n'aie été présente que le jour de l'ouverture de I'exposition, jai pris
connaissance des commentaires suite a 'expérimentation. Je peux ainsi émettre
une évaluation esthétique de ces faits. Neurobioticart a gagné en considération et
en critique grace aux retours qui ont été faits sur les accomplissements qu’'a

représentés Stadf.xml. Ceux-ci m’ont permis d’appréhender les enjeux
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scientifiques et esthétiques de la cognition grace aux complications et difficultés
rencontrées. J'en ai surtout appris le tangible de 'acte inexacte du mythe de la
perception. Exercer un savoir scientifique m’a demandé rigueur et exigence
personnelles. Face, aux demandes extérieures sur ce sujet si pointu, je ne
pouvais m’accorder aucunes failles quant a la méthodologie a employer.

Ma production est allée au-dela d’une pratique de I'art contemporain. En
tentant de proposer une nouvelle définition de I'art en tant que pratique sociale
en concertation avec des machines, je suis partie de I'art numérique pour arriver
a un écosysteme artistique en passant par I'« aprés-numérique ». Les
connaissances scientifiques, informatiques, esthétiques m’ont amenée a revoir
les relations entre art et entreprise, relation qui, d’autre part, peuvent encore étre
améliorées. L'application des machines intelligentes ouvrent une nouvelle forme
de collaboration ou disciplines scientifiques, sciences humaines et beaux-arts
peuvent s’entraider. Rencontrer des laboratoires, des espaces de recherche en
dehors des institutions artistiques est une richesse ambivalente qui permet de
sortir du « whitecube » de [l'atelier. Avec le prétexte du contexte
neuroscientifique, j’ai pu délier le mythe de /la pensée par les machines, qui
fantasme le mythe de la perception. Eveiller les participants s’est révélé étre une
des missions de Neurobioticart. L’art n'a pas profit¢ de [I'héritage des
connaissances en sciences dures traditionnelles et s’est vu dévalorisé par
elles. Selon ces disciplines, I'art n’était autorisé a ne se préoccuper que des
aspects visuels du monde. Neurobioticart m’a permis une considération plus
juste de mon parcours d’artiste-chercheuse. Il lui a redonné de la valeur et a

contribué a gagner en estime de soi.
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5. 5. Conclusion de la recherche artistique

Les réalisations artistiques traitées dans ce chapitre racontent que la
science est une recherche. L'expérimentation est la méthodologie dans laquelle
sont exécutés et planifiés les objectifs comme régle du jeu. (Heidegger,
1977/1996, 1996, p. 48). Stadt.xml et Neurobioticart présentent des exemples
méthodologiques. Les neurosciences ont besoin d’'une nouvelle méthode.
L’artiste peut ainsi présenter de nouveaux territoires de I'imaginaire. Neurobioticart
m’a laissée expliquer que I'art peut devenir un porte-parole des sciences, un
gage de sérieux. L'évolution des machines demande a l'artiste de redéfinir sa
pratique, sa conceptualit¢ et sa recherche. Steyerl a proposé que le
circulationnisme puisse étre pensé comme un accident volontaire du flux des

images (2012). Neurobioticart y prend part et Stadt.xml agit en conséquence.

Les ceuvres produites au cours de ma recherche artistique procurent
une étude sur l'ontologie numérique. Bien que les projets s’appuient sur une
expérience artistique, ils nous montrent que les artistes sont des neurologistes.
L'ceuvre d’art est un moyen de diffusion de la vérité qui rend sensible et
appréciable I'étre de I'objet. Nous voulons dire que toute ceuvre d’art peut nous
aider a mieux vivre avec notre temps. Les artistes repoussent les frontieres de
notre connaissance. Notre contemporanéité a encore des choses a dévoiler.
Qu’est-ce que voir aujourd’hui ? (Vial, 2013, p. 149). Il est sir que nos ne voyons
pas de la méme maniére qu’au XIX® siécle. L'ontologie numérique qui a servi a
Stadt.xml détermine que nous voyons des « apparitions d’étres ». Les projets de
cette thése vont plus loin. lls conceptualisent que nous sommes les sculpteurs
de nos cerveaux. (Changeux, 1983, pp. 52-53). Que les appareils deviennent
petits, invasifs et que I'humain évolue toujours avec la technique. La recherche
artistique tient davantage son réle aujourd’hui. Elle développe a fortiori de la

recherche narrative, un écosystéme entre pratique, théorie, sensibilité et
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raisonnement. La pensée créative est peut-étre encore présente pour nous
déplacer de l'industrialisation du savoir, — créer du savoir pour le consommer
—, a ce qu’'est réellement l'acte de créer. Le génie créateur joue au-dela de
I'expression de la fabrication, car I'art invente. La création artistique est un acte
libre comprenant I'imagination et ce pouvoir de faire exister une chose entre

intelligence et esprit.
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