
14/09/2026 22:01Sémiotique de l’espace à l’ère de la logique computationnelle et des pratiques numériques

Page 1 sur 23https://journals.openedition.org/signata/5874

Accueil Numéros 16 Sémiotique de l’espace à l’ère de...

Signata
Annales des sémiotiques / Annals of Semiotics

16 | 2025
Sémiotique de l’espace à l’ère de la logique computationnelle et des pratiques numériques

Sémiotique de l’espace à l’ère de la
logique computationnelle et des
pratiques numériques
Une perspective contemporaine

ENZO D’ARMENIO, ALUMINÉ ROSSO ET CRISTINA VOTO
https://doi.org/10.4000/14rhb

Traduction(s) :

Semiotics of Space in the Era of Computational Logic and Digital Practices [en]

Texte intégral

Introduction
Ce dossier thématique de Signata se propose de revisiter la relation entre spatialité et

signification, en l’examinant à travers le prisme de la logique computationnelle et des
pratiques numériques qui caractérisent l’actuelle ère algorithmique.

1

Dans le domaine des sciences humaines, la production de sens a toujours entretenu un
rapport privilégié avec la dimension spatiale. Emmanuel Kant (1781) concevait déjà l’espace
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et le temps comme des catégories a priori de l’expérience humaine. De son côté, Charles
Sanders Peirce considérait que la perception reposait intrinsèquement sur un
fonctionnement diagrammatique, et donc spatial (Stjernfelt 2007).

Ce lien avec l’espace s’est encore renforcé au sein de la tradition sémiotique
contemporaine, où la notion d’espace a acquis un rôle central selon au moins trois acceptions
différentes.

3

Premièrement, l’espace a assumé une fonction épistémologique. Le concept de
sémiosphère développé par Juri Lotman (2005) adopte une acception métaphorique
particulière de la spatialité pour conceptualiser les conditions mêmes de possibilité de la
sémiotisation  : un environnement sémiotique au sein duquel les systèmes de modélisation
permettent le passage du non-signifiant au signifiant, et où la relation entre centre et
périphérie — notamment à travers le filtre signifiant des frontières — repose fortement sur
des procédures spatiales. Dans le cadre de la biosémiotique (Uexküll 1982  ; Maran & Kull
2014  ; Kull 2018  ; Farina 2021), cette acception de l’espace comme environnement est
approfondie par le concept d’Umwelt, qui réinterprète l’espace naturel comme le résultat
d’interactions interspécifiques et comme le fondement des relations à l’origine de la
production de signes. De manière analogue, dans son analyse du structuralisme, Gilles
Deleuze (1972) le définit selon une série de critères spatiaux, tels qu’un ordre topologique,
qui organise le sens à travers des relations différentielles ne renvoyant pas à des identités
fixes, mais qui émergent plutôt de la position et de la fonction des éléments au sein d’une
structure. Plus généralement, la sémiotique contemporaine est passée d’une conception
textuelle de la spatialité, ancrée dans l’analyse des discours, à une conception de l’espace
comme environnement social, habité par des acteurs et des institutions en interaction (Basso
Fossali 2017 ; Fontanille 2015).

4

La deuxième acception de la spatialité en sémiotique concerne son appareil théorique.
Dans la glossématique de Louis Hjelmslev (1954), par exemple, les concepts de matière et de
substance de l’expression présentent clairement un statut spatial, comme l’a ensuite souligné
la recherche sémiotique sur les supports médiatiques (Dondero 2020). De même, dans la
sémiotique générative de l’École de Paris, l’espace a toujours joué un rôle central dans
l’élaboration de son cadre conceptuel  : dans l’essai fondateur de la sémiotique visuelle, par
exemple, Algirdas J. Greimas (1984) part de la surface tabulaire de l’image pour élaborer les
catégories plastiques. Et la catégorie plastique la plus importante est, sans surprise, la
catégorie topologique, en raison de sa relation privilégiée avec la composition visuelle. Une
même importance théorique est accordée par la tradition interprétative. Dans sa lecture
croisée du structuralisme de Hjelmslev et du pragmatisme de Peirce, Umberto Eco (1976)
place au centre de sa typologie de la production sémiotique le travail physique exercé sur des
matérialités spatiales. Cette ligne d’investigation anticipe, en un sens, la sémiotique du corps
et de l’empreinte développée par la sémiotique post-générative dans les années 2000
(Fontanille 2004 ; Valle 2007).

5

Enfin, la troisième acception est méthodologique et concerne l’espace en tant qu’objet
d’analyse (Greimas 1974). Adoptant une approche énonciative, des auteurs tels qu’Eliseo
Verón (1992), Manar Hammad (2003), Santos Zunzunegui (2003), Isabella Pezzini (2011),
Patrizia Violi (2014), et, plus récemment, Aluminé Rosso (2022), ainsi que Bellentani, Panico
et Yoka (dir., 2024), ont analysé les modalités par lesquelles des lieux comme les musées, les
villes ou, plus généralement, les architectures produisent et incarnent du sens. Ce sont des
espaces capables de structurer l’énonciation à travers leurs caractéristiques habitables,
explorables et manipulables.

6

En plus de ces trois acceptions de l’espace, l’adoption du cadre énonciatif dans le
paradigme sémiotique (Colas-Blaise, Tore & Perrin 2016  ; Colas-Blaise 2023) a permis non
seulement de concevoir les espaces et les architectures comme des instances énonçantes,
mais aussi d’élargir l’articulation de la spatialité, désormais impliquée dans tout processus de
production de sens. Selon Émile Benveniste (1970), l’énonciation est le processus de
médiation, accompli par un acte d’énonciation, entre les coordonnées expérientielles du « je-
ici-maintenant » du dialogue en présence, et la projection d’autres actants, d’autres temps, et
d’autres espaces, c’est-à-dire ceux de l’énoncé. Bruno Latour (2012) a également proposé une
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réinterprétation de la théorie de l’énonciation sémiotique pour conceptualiser ses modes
d’existence. Concernant le mode d’existence de la fiction, il soutient que lors de la réception
d’un texte, tout énoncé nous projette — par la sémiose — dans un espace plus ou moins
figuratif. En fonction des différentes formes de grammaticalisation propres à chaque système
expressif (verbal, visuel, syncrétique), l’énoncé construit un espace débrayé  : l’espace
fictionnel du récit verbal (Bertrand 2000), la monstration photographique ou picturale
d’espaces visuels (Fontanille 1989  ; Basso Fossali et Dondero 2011), la construction
audiovisuelle d’un espace-monde (Odin 2000).

Outre ce mouvement de projection, les recherches sémiotiques les plus récentes ont aussi
initié une analyse de la matérialité spatiale des substrats médiatiques. Tout énoncé est le
résultat d’un travail matériel permettant la manifestation de figures sémiotiques, qu’il
s’agisse des gestes du peintre sur la toile, de l’impression de la lumière sur la pellicule
photographique, ou encore de la complexité de l’appareil vocal dans l’articulation du langage
verbal. Les supports et les formats peuvent ainsi être définis comme des espaces techniques
d’énonciation qui participent activement à la signification des discours et des pratiques (Eco
1976  ; Verón 1978  ; Fontanille 2008  ; Soto 2014  ; D’Armenio 2022  ; Colas-Blaise 2024  ;
Leone 2024a).

8

Enfin, après la remise en question du paradigme textualiste, les médiations réalisées par
l’énonciation ont été étudiées à la lumière de la circulation des énoncés dans les espaces
sociaux (Guerri 2012), afin de prendre en compte la pluralité des formes d’écriture (verbale,
visuelle, syncrétique) et des pratiques signifiantes (Fontanille 2008). L’espace de la
médiation linguistique est ainsi complété par l’espace de la communication occupé par les
institutions sémiotiques et par l’espace de la transmission intergénérationnelle, lié à la
gestion des archives (Basso Fossali 2017  ; Soto 2014). Oscar Traversa (2009) a articulé la
théorie de l’énonciation avec le concept de dispositif, en introduisant la notion de lien
(vínculo) pour décrire comment la réception du discours dépend de conditions matérielles.
Pour Traversa (2001), les dispositifs assurent la médiation entre les corps des sujets et les
espaces ou objets matériels, en activant des techniques qui façonnent des pratiques sociales
spécifiques. Son approche prolonge les travaux d’Eliseo Verón (1978), qui considère le
discours comme un agrégat de matériaux signifiants, comme l’illustre son analyse des
espaces d’exposition et des pratiques des visiteurs au Centre Pompidou (Levasseur et Verón
1983).

9

L’espace, ainsi reconfiguré en termes de spatialité stratifiée — entité dynamique se
configurant in actus à travers les interactions des corps qui l’habitent — a fait l’objet
d’analyses approfondies en sociologie (Bateson 1936  ; Blumer 1986  ; Goffman 1974), en
ethnolinguistique (Goodwin 2018), dans les études de l’interaction (Mondada 2005), ainsi
qu’en sémiotique, laquelle s’intéresse à la fois à la production de la signification spatiale
(Hammad 1974 ; Zunzunegui 2003) et aux pratiques sociales qu’elle engendre (Floch 2002 ;
Verón 2013 ; Traversa 2009 ; Soto 2014). L’espace est ainsi envisagé comme à la fois source
et effet des interactions entre les agents humains et non humains, l’environnement, les objets
qui le composent et leurs matérialités — qu’elles relèvent des corps qui l’habitent ou de
l’environnement lui-même. Dans cette perspective, les dispositifs (Traversa 2014), qui
constituent l’environnement des interactions, fonctionnent comme un cadre de référence
(Goffman 1991) qui oriente certains formats de participation — ceux nécessaires ou les plus
appropriés — parmi les multiples possibilités offertes par les matérialités structurant cet
espace interactionnel (Mondada 2005). Ainsi, les corps mettant en œuvre les pratiques
admise — voire interdites — par ces dispositifs permettent « l’émergence » de l’espace (Verón
2013), lequel se configure dans, par et pour l’interaction (Mondada 2005).

10

La sémiotique de l’espace à l’ère de la logique computationnelle et des
pratiques numériques : une perspective contemporaine revisite la relation entre
énonciation et spatialité à partir de ces multiples acceptions, et vise à explorer la contribution
de la dimension spatiale à la construction du sens à la lumière de la révolution technologique
déclenchée par le numérique.

11

Une opposition fondamentale semble émerger des contributions qui composent ce dossier
thématique  : celle entre, d’une part, la négociation de la contingence, propre à la sémiose
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1. Les espaces latents entre aléatoire et
contingence

humaine engagée dans une pratique en temps réel au sein d’un environnement, et, de l’autre,
l’exploitation des éléments aléatoires et stochastiques par les machines computationnelles
telles que les modèles d’intelligence artificielle. D’un côté, certaines contributions ont
examiné les modalités à travers lesquelles la négociation de la contingence par les agents
humains s’opère dans des pratiques reposant sur des médiations numériques. L’émergence
des dispositifs numériques — et, par conséquent, de l’espace numérique — dans des
pratiques sociales comme la visite d’un musée ou la participation à des cours virtuels soulève
de nouvelles questions quant à l’analyse de ces énonciations et interactions multi-spatiales.
En ce sens, les pratiques numériques semblent s’agréger au fonctionnement des pratiques
sémiotiques (Fontanille 2008), en contribuant à les dynamiser selon différentes stratégies
dans lesquelles les espaces numériques et l’environnement trouvent de nouvelles formes
d’articulation. D’un autre côté, certaines contributions se concentrent sur la forme
particulière de négociation spatiale propre à la logique computationnelle, dans la mesure où
celle-ci semble inaugurer une nouvelle forme de contingence  : il ne s’agit plus de la
contingence de l’environnement, mais de la manière dont la logique du calcul adoptée par les
modèles d’IA générative introduit systématiquement de l’aléatoire afin d’assurer une variété
de résultats en réponse aux requêtes des utilisateurs (Dondero, Alonso Aldama et Leone, dir.,
2025). En d’autres termes, la négociation de la contingence environnementale dans les
pratiques numériques et l’usage systématique d’opérateurs aléatoires dans la logique
computationnelle représentent deux pôles extrêmes dans la relation entre construction du
sens et spatialité.

Un premier groupe de contributions propose une réflexion épistémologique sur la logique
spatiale computationnelle qui sous-tend l’espace numérique et, en particulier, l’intelligence
artificielle. Cette section explore la manière dont les dimensions aléatoires inhérentes au
deep learning et aux processus computationnels invisibles, ainsi que les aspects rhétoriques
de la construction des bases de données (Drucker 2020 ; Manchia 2022 ; Leone 2024b ; Voto
2024), génèrent ensemble un tournant esthétique et épistémologique, notamment à travers
leur interaction avec la contingence dans les relations homme-machine.

13

Un thème récurrent dans ces contributions est celui de l’espace latent dans les modèles
computationnels d’IA. Les espaces latents désignent des spatialités multidimensionnelles,
abstraites et fondamentalement imperceptibles, où les données sont vectorisées,
compressées et encodées par des méthodes mathématiques et statistiques (Voto 2022  ;
Somaini 2023  ; Manovich et Arielli 2024). Ces espaces fonctionnent comme des cadres
probabilistes, incorporant une dimension aléatoire intrinsèque qui permet une grande
variabilité et diversité dans les productions génératives.

14

La complexité de ces environnements numériques découle avant tout de leur opacité (Voto
2021), possédant les caractéristiques d’une boîte noire (Latour 1999) inaccessible à la
perception humaine directe. Des logiques computationnelles complexes y entrelacent
aléatoire et contingence (Peirce 1935 ; Caillois 1967 ; Landowski 2005 ; Lotman 2011) dans
une structure latente qui rend possible la production de sens. La contingence y désigne le
caractère imprévisible, relationnel et contextuel du sens produit dans les interactions entre
utilisateurs, modèles computationnels, corpus de données et conditions d’apprentissage.
L’aléatoire, en revanche, est introduit intentionnellement dans les systèmes computationnels
— notamment dans les modèles de deep learning — afin de générer une diversité de résultats
non déterministes, indépendamment de tout contexte interactionnel. Ainsi, la contingence
est liée à la variabilité situationnelle dans les interactions homme-machine, tandis que
l’aléatoire représente une stratégie algorithmique garantissant la diversité computationnelle.

15

Les implications sémiotiques de la latence des espaces numériques sont profondes (Leone
2024c), nécessitant des stratégies interprétatives sensibles à leur nature relationnelle et
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contingente. Le sens émerge à travers des réseaux complexes de relations probabilistes entre
points de données, produisant des formes hybrides qui dépassent la logique représentative
traditionnelle. Bien que cohérentes dans les cadres computationnels, ces formes restent
contingentes du fait de leur imprévisibilité algorithmique. Dans cette optique, les espaces
latents agissent comme des sites actifs de l’énonciation computationnelle, initiant des
chaînes autonomes de production de sens indépendantes de l’intentionnalité humaine
classique (Dondero, Alonso Aldama et Leone, dir., 2025). Ces énonciations automatisées
mobilisent de vastes bases de données, intégrant mémoires culturelles, normes sociales et
biais structurels (Voto 2025). Les processus génératifs dans les espaces latents révèlent ainsi
les infrastructures socioculturelles sous-jacentes à l’imaginaire computationnel, soulignant le
rôle central des humains dans la sélection, la catégorisation et la paramétrisation des
données.

Ce qui émerge est une forme d’imagination spécifique : non issue de la conscience ou de la
pensée symbolique, mais de la capacité algorithmique à recombiner et transformer des
motifs dans une topologie spatiale complexe. Ici, l’imagination se manifeste non par une
intuition subjective, mais par la reconfiguration dynamique de formes culturelles — une
opération fondée sur la proximité et la différence structurelles. Cette créativité machinique
s’inscrit dans une grammaire fluide de potentialités, où l’intelligibilité provient de la
variation continue, et où les frontières disciplinaires, médiatiques et symboliques ne sont pas
seulement franchies mais réarticulées. Dans cette perspective, les interactions entre humains
et agents computationnels dans les espaces latents constituent des agencements cognitifs
complexes (Hayles 2019), exemplifiant ce qu’on peut appeler une co-énonciation machinique
(D’Armenio, Deliège et Dondero 2024 ; Colas-Blaise 2025). L’agentivité y est distribuée entre
participants humains et algorithmes, remettant en question les notions conventionnelles
d’auteur, d’originalité et de créativité, et plaidant pour un modèle distribué et contingent de
l’agentivité créative. Les productions générées par l’IA sont ainsi le fruit de négociations
complexes entre intentions humaines, logique computationnelle et hasard probabiliste, ce
qui appelle une relecture critique des cadres juridiques de la propriété intellectuelle et des
notions d’authenticité culturelle.

17

En définitive, les espaces latents marquent un tournant épistémologique et esthétique
majeur fondé sur l’interaction entre aléatoire et contingence. Ce tournant exige le
développement de nouvelles méthodologies critiques capables de décrypter ces phénomènes
computationnels. À mesure que les cultures numériques intègrent les modèles génératifs,
l’espace latent émerge comme un cadre analytique central pour interpréter les
transformations visuelles et textuelles contemporaines, plaçant la sémiotique au cœur de
l’analyse culturelle et de l’innovation théorique contemporaines. La sémiotique joue en effet
un rôle essentiel dans la compréhension des environnements numériques contemporains, en
fournissant les outils analytiques nécessaires pour interpréter les structures cachées qui
organisent le sens dans les systèmes médiatisés par algorithme. À mesure que les
technologies évoluent, elles produisent des couches de signification de plus en plus
complexes et opaques — via des processus comme l’auto-encodage variationnel,
l’apprentissage automatique, ou la personnalisation algorithmique — qui influencent
profondément les comportements des utilisateurs, les dynamiques culturelles et les normes
de communication. Ces couches, désignées sous le terme de latence, englobent non
seulement l’abstraction mathématique des espaces latents, mais aussi les architectures
computationnelles invisibles qui, tout en échappant à la perception des utilisateurs,
produisent des effets visibles tels que la publicité ciblée, le contenu personnalisé ou les
interfaces prédictives. Cette invisibilité crée une forme de disjonction critique  : nous
percevons les effets de ces systèmes dans nos choix et interactions quotidiens, mais leur
fonctionnement interne reste insaisissable, même pour les spécialistes. Dans ce contexte, la
sémiotique devient indispensable — non seulement pour interpréter les signes numériques,
mais aussi pour mettre au jour et cartographier les processus relationnels par lesquels le sens
est structuré et diffusé de manière algorithmique. En comblant le fossé perceptif entre les
phénomènes de surface et les mécanismes latents qui les génèrent, la sémiotique permet de
formuler comment les infrastructures numériques fonctionnent comme lieux de production,

18
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d’interprétation et de contrôle du sens, offrant ainsi des clés de lecture cruciales pour
appréhender les implications socioculturelles de la médiation computationnelle.

En intégrant des apports théoriques d’inspiration sémiotique, la contribution de Bruno
Bachimont, L’espace-temps du calcul : position virtuelle et distance réelle, explore certaines
implications liées aux spatialités numériques. La distinction qu’il établit entre le calcul
computationnel et l’interprétation humaine permet de mieux comprendre comment ces
espaces numériques fonctionnent à travers des structures relationnelles plutôt que de
contenus sémantiques explicites. Son article met en évidence le cadre fermé et opératoire de
la manipulation symbolique dans les modèles computationnels, renforçant ainsi l’idée des
espaces latents comme environnements contraints mais dynamiquement relationnels.

19

Bruno Bachimont différencie deux régimes d’espace-temps  : celui du calcul, et celui de
l’interprétation. L’espace-temps du calcul se définit comme un système fini où les symboles
sont manipulés selon des règles strictes, par opposition à l’espace-temps interprétatif, qui
demeure ouvert et en perpétuelle évolution. Cette distinction résonne avec l’idée selon
laquelle les espaces latents de l’IA incarnent un mode de raisonnement statistique, où les
signes culturels sont cartographiés et structurés de manière mathématique plutôt
qu’interprétés à travers la cognition humaine traditionnelle. L’article soutient par ailleurs
que l’espace-temps du calcul ne doit pas être envisagé comme un contenant ou un milieu,
mais comme un ensemble de relations entre symboles, qui ne prennent sens que dans le
cadre opératoire où ils sont activés. Cela rejoint directement l’idée selon laquelle les espaces
latents sont formés durant la compression des données d’entrée, moment où les modèles d’IA
réduisent d’immenses corpus de données en représentations structurées, invisibles à
l’utilisateur humain sauf visualisation explicite. Cette réduction des possibles au cours de
l’apprentissage reflète l’idée de clôture computationnelle proposée par Bachimont, dans
laquelle la manipulation symbolique s’effectue dans un système contraint par des règles, et
non dans une énonciation ouverte.

20

Un autre point saillant concerne la relation entre manipulation symbolique et production
de sens. L’article avance que les symboles n’ont pas de sens inhérent dans les contextes
computationnels, mais qu’ils tirent leur fonction de leur type formel et des règles opératoires
qui les gouvernent. Cela rejoint l’idée que les espaces latents sont des lieux de potentialité, où
le sens n’est pas contenu dans chaque point de donnée, mais émerge de la position
relationnelle de ces points dans un espace multidimensionnel. Tout comme les modèles d’IA
affinent leurs représentations internes par des associations statistiques, Bachimont suggère
que la signification des symboles computationnels dépend du système qui structure leurs
interactions. En outre, l’article insiste sur l’irréductibilité de l’interprétation humaine aux
processus purement computationnels. Bien que les espaces latents générés par l’IA puissent
simuler une certaine intelligibilité, Bachimont souligne que l’interprétation humaine relève
d’un cadre ontologique distinct, dans lequel le sens est sans cesse renégocié à travers
l’engagement contextuel. Cela fait écho aux débats plus larges sur la question de savoir si l’IA
« comprend » véritablement le monde ou si elle ne fait que cartographier des corrélations
statistiques — une problématique centrale dans l’étude des espaces latents comme sites
énonciatifs.

21

Le travail de Bachimont fournit ainsi une fondation sémiotique solidement ancrée dans la
philosophie pour analyser les espaces latents comme lieux computationnels de production de
sens. L’article réaffirme que les espaces latents de l’IA fonctionnent comme des réseaux
relationnels structurés, où le sens émerge à travers des contraintes formelles. Cette
perspective permet de penser comment les spatialités latentes médiatisent les rapports entre
cognition humaine et raisonnement artificiel, en mettant en lumière la tension entre
manipulation symbolique et compréhension interprétative. En définitive, la réflexion menée
dans L’espace-temps du calcul soutient l’idée selon laquelle les espaces latents de l’IA doivent
être examinés non seulement comme des constructions techniques, mais comme de
véritables lieux épistémologiques, où le sens est sans cesse structuré, contraint, et
reconfiguré.

22

De manière similaire, Grammaires fantastiques. L’espace latent des algorithmes comme
grille d’interprétation des motifs culturels d’Alban Leveau-Vallier met en lumière la
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structuration associative et analogique propre aux espaces latents, en s’éloignant des
catégorisations logiques fixes. Considérés comme des grilles interprétatives, les espaces
latents organisent les motifs culturels selon une proximité relationnelle, plutôt qu’en fonction
de classifications hiérarchiques, remettant ainsi en cause les cadres épistémiques
traditionnels. Ces réseaux de relations probabilistes produisent de l’intelligibilité par le biais
de corrélations statistiques, intégrant ainsi une diversité de discours culturels et
disciplinaires dans des continua interprétatifs unifiés.

Alban Leveau-Vallier propose une analyse approfondie du fonctionnement des espaces
latents dans les modèles génératifs d’IA, en soulignant leur capacité à structurer et
interpréter les motifs culturels sans recourir à des articulations logiques explicites. Cette
perspective remet en question les modèles classiques d’organisation du savoir, en particulier
ceux fondés sur des distinctions hiérarchiques ou disciplinaires. Les espaces latents évoquent
plutôt la logique de la bibliothèque de Warburg, où la classification repose sur la proximité et
les affinités relationnelles plutôt que sur des taxonomies rigides.

24

Ce modèle de classement influence profondément la manière dont les modèles d’IA
produisent et simulent de l’intelligibilité. Plutôt que de fonctionner par déductions logiques,
l’IA structure les éléments culturels selon une logique associative, proche du raisonnement
analogique. La capacité apparente de l’IA à «  comprendre  » des notions complexes ne
découle pas de règles préétablies, mais de sa faculté à interpeller le sens à travers de vastes
réseaux de connexions. L’article suggère que ce mécanisme met en question l’opposition
traditionnelle entre symboles scientifiques et non scientifiques. L’IA intègre toutes les formes
de discours — articles de presse, œuvres littéraires, traités philosophiques, discussions de
forums — dans un espace multidimensionnel unique. Les distinctions disciplinaires a priori
ne conditionnent pas la production de sens, mais sont au contraire reconfigurées par des
régularités statistiques qui relient les éléments culturels de manière souvent non linéaire.

25

Par ailleurs, l’article prend position dans le débat actuel sur la capacité des modèles de
langage à simplement «  répéter » les données d’apprentissage ou à produire un véritable
raisonnement. Plutôt que d’adopter une posture binaire, il soutient que l’intelligibilité
apparente de l’IA provient de la manière dont elle positionne les motifs culturels au sein d’un
vaste réseau. Ce positionnement ne repose pas sur des articulations logiques traditionnelles,
mais sur la structuration interne des espaces latents, qui compriment et affinent les relations
entre éléments de manière non immédiatement transparente pour les utilisateurs humains.
En ce sens, les espaces latents fonctionnent comme une grille interprétative, dans laquelle
l’IA ne se contente pas de récupérer des informations, mais les organise selon des
configurations spatiales et relationnelles. Cette approche rompt avec le modèle statique des
formes idéales platoniciennes souvent mobilisé pour décrire les représentations de l’IA.
Contrairement à une structure ontologique figée, les espaces latents demeurent fluides et en
constante évolution, à mesure que les modèles affinent leurs cartographies internes.
L’entraînement d’un algorithme réduit l’infinité des possibles en structurant l’espace latent
comme un champ dynamique de potentialités énonciatives. L’article avance que cette nature
évolutive des espaces latents offre une opportunité de repenser l’intelligibilité, notamment
dans le cadre plus large de l’histoire épistémologique des savoirs culturels.

26

Le traitement des motifs culturels dans les espaces latents signale un changement décisif
dans la manière dont les systèmes artificiels structurent et comprennent le savoir. Si l’IA
parvient à produire une forme d’intelligibilité apparente à propos d’un concept, cela découle
non d’une déduction logique, mais de son insertion dans un réseau suffisamment dense de
similarités et de différences. Cette logique remet en cause des siècles de catégorisation
épistémique, non seulement au sein des disciplines scientifiques, mais également entre
savoir scientifique et culture au sens large. Plutôt que de renforcer les séparations,
l’organisation algorithmique des espaces latents aligne symboles scientifiques et artistiques
dans un même continuum interprétatif, proposant ainsi un nouveau regard sur l’interaction
entre agentivité humaine et machinique dans les processus de signification.

27

En définitive, l’exploration des espaces latents entre aléatoire et contingence met en
lumière une profonde transformation sémiotique et épistémologique au sein des cultures
numériques et computationnelles. Ces espaces, intrinsèquement multidimensionnels et
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2. Les pratiques numériques entre
négociation de la contingence et design de
l’expérience

opaques, remettent en question les modèles traditionnels de représentation et
d’interprétation en inscrivant le sens dans des réseaux complexes de relations probabilistes.
Comme le suggère Bachimont, les espaces latents incarnent des régimes computationnels où
le sens émerge d’interactions structurées, plutôt que d’attributions sémantiques fixes.
Parallèlement, l’analyse de Leveau-Vallier renforce l’idée selon laquelle l’intelligibilité
culturelle dans l’IA se structure non pas à travers une logique hiérarchique, mais selon des
schémas associatifs et analogiques. Par conséquent, les espaces latents doivent être reconnus
comme des espaces sémiotiques centraux, où les agentivités humaine et artificielle se
croisent, renégociant en permanence les frontières entre détermination et imprévisibilité,
visibilité et invisibilité, et redéfinissant in fine l’essence même de la production de sens dans
la culture contemporaine.

Un second groupe d’articles s’est concentré sur les pratiques numériques réalisées dans
des espaces numériques tels que les jeux vidéo et les expériences de réalité virtuelle (Aarseth
1997 ; Calleja 2011 ; Giuliana 2024 ; Pinotti 2019). Par rapport à la nécessité de négocier le
sens au sein d’un environnement vivant, les pratiques vidéoludiques et de réalité virtuelle
construisent un design de l’expérience qui oriente leur dynamique selon un projet
sémiotique.

29

Dans un environnement vivant, le sens d’une pratique est par nature ouvert et dépend des
opérations de négociation en temps réel menées par les agents humains. Dans son étude
consacrée aux pratiques sémiotiques, Jacques Fontanille (2008) distingue quatre phases
dans la manière dont le sens se construit dans une pratique en cours  : le défaut de sens, la
schématisation, la régulation et l’accommodation. Cette articulation en quatre temps révèle
la complexité des opérations que les individus doivent accomplir en situation, lorsqu’ils
tentent de gérer l’hétérogénéité de l’expérience dans un environnement habité par d’autres
actants et traversé par des tensions sociales et institutionnelles. Pierluigi Basso Fossali (2017)
propose un cadre complémentaire en redéfinissant la sémiotique comme la science qui étudie
toutes les médiations du sens dans le cadre de la vie sociale. Ces médiations s’organisent
autour de quatre sphères fondamentales, chacune dotée d’une valence spécifique  : la
perception, l’énonciation, la communication et la transmission. Selon cette théorie, le sens
d’une pratique ne résulte pas d’une dynamique sémiotique uniforme, mais de différents
moteurs de la sémiose qui s’activent de manière combinée à travers ce que Basso Fossali
(2024) définit des circuits de signification. Par rapport à cette double dynamique — celle du
sens des pratiques en cours et celle de la négociation du sens dans l’environnement — les
pratiques numériques déclenchées par les jeux vidéo et la réalité virtuelle présentent des
caractéristiques spécifiques.

30

Il convient d’abord de distinguer une classe plus ou moins définie de pratiques associées à
la dimension ludique. Cette classe occupe une place particulière dans la construction du
sens  : d’une part, elle se détache des pratiques ordinaires  ; d’autre part, elle permet
l’expérimentation de situations pratiques dans un espace intermédiaire contrôlé. Des auteurs
tels que Sébastien Genvo (2013) et Mattia Thibault (2020) parlent, à ce sujet, non pas d’une
classe spécifique d’objets — les jeux — mais d’une attitude adoptée à l’égard du ludique,
potentiellement à travers des objets spécifiques. L’attitude ludique se caractérise par le fait
que, dans une situation sémiotique donnée, les opérateurs convoquent des modèles de
comportement, des règles de conduite et des rôles identitaires issus d’une autre situation,
afin d’effectuer une co-structuration ouverte et révisable entre les deux situations. Dans cette
perspective, l’enjeu ne consiste pas uniquement à considérer les jeux comme les échecs, mais
aussi la manière dont un enfant enfourche un balai comme s’il s’agissait d’une moto. Cette
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première caractéristique des pratiques ludiques les définit donc comme des pratiques
singulières, capables d’offrir un terrain d’expérimentation face à l’ouverture qui caractérise la
négociation du sens dans l’environnement. À ce titre, Genvo (2013) identifie un trait
constitutif des pratiques ludiques  : le fait qu’elles permettent une exploration du possible à
travers une structure régulée qui domestique la contingence. Les pratiques issues de
l’adoption d’une attitude ludique forment ainsi un espace relationnel capable de reconfigurer
les actants et les objets qui y prennent part.

Cependant, dans ce cadre théorique, les pratiques issues des jeux vidéo et des expériences
en réalité virtuelle se distinguent en partie du vaste champ des pratiques ludiques non
numériques. Tout d’abord, elles ne se caractérisent ni par le même degré de liberté, ni par la
même complexité dans la négociation des différentes valences de la sémiose (expérientielle,
énonciative et sociale). Les expériences numériques sont généralement soumises à des
contraintes imposées en amont par chaque logiciel : les entités contrôlées — qu’il s’agisse de
personnages humains ou non humains, d’objets ou même de curseurs — sont souvent déjà
définies. De même, une grammaticalisation préalable détermine l’ensemble d’actions
disponibles et, bien souvent, les objectifs à atteindre (D’Armenio 2025). Enfin, les espaces
numériques — qu’ils soient figuratifs ou plastiques, bidimensionnels, tridimensionnels ou
immersifs — résultent d’un design plus ou moins contraignant, capable par exemple de
générer des formes de narration indicielle par leur architecture ou leur habillage figuratif.

32

Néanmoins, les pratiques vidéoludiques et de réalité virtuelle ne sont jamais aussi
déterminées que la lecture d’un discours verbal, car les utilisateurs peuvent y exercer des
styles de jeu et des comportements variés, marqués par des rythmes, des tactiques et souvent
des objectifs personnels. En un sens, il s’agit de pratiques situées à mi-chemin entre la
lecture et l’énonciation multimodale. Cette tension entre lecture et énonciation découle du
design particulier de l’expérience propre aux productions vidéoludiques et immersives. D’une
part, elles se rapprochent du discours, car elles réduisent l’hétérogénéité de l’expérience
(Ricœur 1983-1985) afin de construire un projet sémiotique, qu’il soit narratif, éducatif,
compétitif ou collaboratif. D’autre part, cette réduction n’est jamais totale  : l’expérience
conserve une marge de contingence, permettant une conduite personnelle et une
expérimentation contrôlée. En d’autres termes, il s’agit d’un design spécifique de l’expérience
qui, tout en limitant la contingence, permet aussi son expérimentation orientée. Les trois
contributions contenues dans ce dossier thématique consacrées aux espaces et pratiques
numériques explorent cette tension entre configuration discursive et négociation
expérientielle. D’une part, la contribution de Gabriele Aroni propose d’analyser l’espace
vidéoludique comme un dispositif sémiotique capable d’orienter la pratique de jeu par ses
formes architecturales. D’autre part, celle d’Enzo D’Armenio déplace l’attention de
l’organisation spatiale vers la relation identitaire entre le joueur et son avatar. Enfin, l’article
d’Audrey Moutat offre une analyse du processus de conception des espaces numériques, ainsi
qu’un parcours génératif de l’expérience de l’usager.

33

Gabriele Aroni propose un cadre théorique de matrice sémiotique pour l’analyse des
espaces vidéoludiques. Selon l’auteur, les architectures virtuelles constituent l’un des
principaux dispositifs sémiotiques du jeu vidéo, dans la mesure où elles organisent à la fois
l’expérience de jeu et la construction narrative. Aroni montre comment le développement
d’environnements tridimensionnels navigables a marqué un tournant médiatique,
distinguant radicalement le jeu vidéo des formes discursives linéaires telles que le cinéma ou
la littérature. S’inspirant d’auteurs tels que Jenkins (2004), Nitsche (2008), Pearce (1997) et
Eco (1997), Aroni démontre que l’espace dans les jeux vidéo est à la fois dispositif immersif et
vecteur discursif, capable de guider, persuader, mais aussi de laisser une certaine liberté au
joueur. À ce titre, le jeu vidéo se situe entre une expérience de lecture de discours — entendue
comme un ensemble structuré et intelligible de signes — et une expérience d’exploration et
de manipulation de l’environnement. Les éléments architecturaux numériques, même quand
situés dans des mondes radicalement fictifs, s’appuient sur des éléments reconnaissables
(portes, escaliers, colonnes), dont l’intelligibilité permet au joueur de s’orienter et d’inférer
des règles d’action implicites. L’article présente plusieurs exemples — de Quake à Hogwarts
Legacy, d’Assassin’s Creed II à Manifold Garden — afin de montrer la manière dont les
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espaces sont conçus pour communiquer, guider et orienter les actions du joueur à travers des
signes architecturaux reconnaissables, dotés à la fois d’une valence dénotative (fonctionnelle
à l’action) et d’une valence connotative (liée à des significations symboliques et
idéologiques). Cette double fonction des espaces permet d’envisager le jeu vidéo comme un
environnement sémiotique articulé, dans lequel le sens émerge de l’interaction entre design
visuel, design spatial et pratiques de jeu. En ce sens, l’expérience vidéoludique devient un
processus herméneutique, dans lequel la lecture des signes est toujours déjà une action dans
l’espace numérique.

À l’inverse, la contribution d’Enzo D’Armenio déplace le foyer de l’analyse vers la relation
énonciative et identitaire qui se construit entre le joueur et son avatar. En s’appuyant sur la
théorie de l’énonciation (Benveniste 1970  ; Fontanille 1989  ; Dondero 2020), D’Armenio
développe la théorie existante de l’énonciation cinétique (D’Armenio 2024)  : l’idée selon
laquelle l’expérience de jeu repose sur la transformation des mouvements du joueur sur
l’interface en mouvements — souvent figuratifs et thématiques — dans le monde numérique.
Cette traduction diagrammatique donne lieu à ce que l’auteur, en inversant la formule de
Deleuze (1983), définit comme un mouvement-image. Les jeux vidéo sont ainsi analysés à
travers deux formes de grammaticalisation qui entrecroisent de manière inédite qualités
visuelles et qualités cinétiques. À partir de ce cadre, D’Armenio propose une distinction entre
subjectivité énonciative et processus d’identification. Tandis que la subjectivité est un effet
local de l’énonciation (Benveniste 1970 ; Coquet 2007), l’identification est comprise comme
une négociation personnelle des valences expérientielles, linguistiques et sociales de la
sémiose (Basso Fossali 2017, 2024). Dans les jeux vidéo, cette négociation se manifeste à
travers deux processus  : d’une part, le joueur incarne partiellement les grammaires
cinétiques imposées par le système de jeu, développant des styles personnels ; d’autre part, il
conserve une liberté interprétative quant aux rôles narratifs, aux personnages et à
l’architecture figurative du monde numérique. Le joueur découvre des fragments de son
identité, non seulement en réalisant des actions dans le jeu, mais aussi en s’observant en
train d’agir. À travers la discussion de cas emblématiques tels que Shadow of the Colossus,
Ico et The Last of Us Part II, D’Armenio montre comment certains jeux réduisent la liberté
d’action du joueur, non pas pour la contraindre, mais pour générer des expériences
significatives à travers des conflits modaux, des effets de responsabilité et des
positionnements identitaires controversés. Dans de telles situations, le joueur est amené à
confronter son propre engagement corporel et émotionnel dans les actions de l’avatar, tout
en prenant du recul critique vis-à-vis de son rôle dans la narration. L’identification, dans
cette perspective, n’est pas une adhésion passive ni le fruit de l’immersion, mais le résultat
d’une posture réflexive, qui construit l’identité du joueur à travers un travail sémiotique
personnel.

35

L’article d’Audrey Moutat élargit encore la réflexion sur les espaces numériques. Avant
d’aborder la spatialité dans les environnements digitaux, Moutat revient sur les principales
perspectives sémiotiques concernant l’espace. Elle décrit comment, dans la pensée de
Cassirer (1986), l’espace euclidien entre en contradiction avec l’espace de la perception
sensible, tandis que Greimas et Courtés (1979) envisagent l’espace comme une construction
susceptible d’être configurée selon différentes perspectives  : géométriques, perceptives,
physiologiques, ou encore issues des pratiques culturelles. En s’appuyant sur les travaux de
Manar Hammad (2013), Moutat insiste sur le fait que l’espace n’est pas un simple contenant,
mais un champ de relations, façonné par les mouvements des individus et des objets qui s’y
trouvent. L’un des vecteurs fondamentaux qui détermine le sens de l’espace concerne le
corps, en particulier dans la lignée de la pensée de Merleau-Ponty, qui le conçoit comme le
«  degré zéro  » de la spatialité (Merleau-Ponty 1964). Pour explorer cette idée selon une
perspective intersubjective, Moutat l’articule au concept d’attention conjointe développé par
Tomasello (1995). Cela permet de déplacer le regard du corps phénoménologique vers des
interactions socio-cognitives, dans lequel deux individus sont conscients de partager leur
attention sur un même objet. Cette prise de conscience mutuelle dépasse la simple
coordination du regard et rend possibles des interactions sociales plus complexes.

36

S’appuyant sur cette discussion théorique, Moutat analyse deux types d’espaces d’écriture37
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3. Pratiques d’exposition et pratiques
artistiques dans les espaces hybrides

qui concernent la conception de mondes numériques. Le premier est la construction de
mondes en deux dimensions basée sur le principe du tile mapping, qui permet de créer un
espace virtuel à partir d’une grille de lignes et de colonnes. Moutat définit cet espace
d’écriture comme un méta-espace — plus précisément un « espace temporalisé réticulaire »
— qui articule trois dimensions spatiales  : le tilemap, fonctionnant comme une grammaire
visuelle ; le code JavaScript, qui mobilise cette grammaire dans le processus de conception ;
et le tilesheet, c’est-à-dire l’espace résultant où les éléments graphiques sont finalement
dessinés. Le deuxième espace d’écriture analysé par Moutat est le moteur de jeu 3D Unreal
Engine 5. Moutat souligne que son interface est en elle-même un monde virtuel préexistant
dans lequel l’utilisateur peut créer, mais aussi jouer sa propre création, puisqu’il est doté
d’éléments atmosphériques comme le ciel, le soleil et les nuages, et organisé selon trois axes
orthonormés (x, y, z). Cet environnement offre deux formes de spatialité imbriquées  :
l’architecture locale de l’interface écran, structurée par zonage, et l’architecture logicielle
globale, définie par l’organisation hiérarchique des fichiers. Les utilisateurs extraient des
objets de l’interface logicielle et les arrangent dans le monde virtuel, à la manière d’un
assemblage de pièces de Lego. Moutat définit cet espace d’écriture comme un «  espace
spatialisé ubiquitaire et circulaire », dans lequel les outils de conception et le monde virtuel
s’articulent pendant le processus d’écriture, l’utilisateur pouvant passer sans rupture entre
l’espace de l’énonciation et l’espace de l’énoncé produit.

Dans la deuxième partie de l’article, Moutat analyse l’expérience des usagers des dispositifs
immersifs, en s’appuyant sur la typologie proposée par Milgram et al. (1994), qui
conceptualise la réalité augmentée, la virtualité augmentée et les environnements virtuels
comme un continuum de technologies immersives défini par rapport au monde réel. À partir
de cette classification graduée, Moutat propose un parcours expérientiel canonique — de
matrice sémiotique — mobilisé par les usagers de ces dispositifs à partir du monde réel. Ce
dernier est à la fois une réalité objective (le noumène) et réalité subjective,
phénoménologiquement vécue par l’utilisateur. Le passage au monde virtuel commence
lorsque l’utilisateur enfile un casque de réalité virtuelle, initiant un processus de calibration
qui le connecte à l’interface, plutôt qu’au monde numérique lui-même. Cet espace
d’ajustement joue un rôle intermédiaire, préparant l’interaction en permettant à l’utilisateur
d’accepter les conditions imposées par le dispositif. Grâce à cet espace de calibration,
l’utilisateur accède à la réalité augmentée, où les éléments réels et virtuels se mélangent de
manière fluide. Cet espace relie également l’utilisateur au monde physique tout en lui
permettant de s’engager avec des objets virtuels, facilitant ainsi une transition progressive
vers la réalité virtuelle. La frontière entre ces mondes est franchie à nouveau lorsque
l’utilisateur explore l’espace des possibilités de son propre corps, une zone interface qui
suscite les effets d’immersion. Cette zone permet à l’utilisateur de ressentir sa propre
corporéité tout en interagissant avec des éléments virtuels, des technologies comme la
virtualité augmentée aidant à combler l’écart entre interaction intangible et tangible. À cet
égard, l’analyse des spatialités numériques réalisée par Moutat met en lumière comment les
infrastructures computationnelles non seulement médiatisent ces interactions, mais
reconfigurent activement nos conditions de perception et d’énonciation.

38

En définitive, ces trois contributions montrent comment la négociation de la contingence
— c’est-à-dire la possibilité d’agir de manière alternative dans les contraintes du système
numérique — n’est pas abolie mais canalisée  : soit à travers des dispositifs qui persuadent
sans contraindre, soit à travers des processus d’identification impliquant une négociation
entre incorporation et interprétation, soit encore à travers des stratégies de design qui
établissent des connexions complexes entre différentes formes de spatialité. C’est
précisément dans cette tension entre orientation et liberté, entre attente et écart, que les
espaces numériques se révèlent comme les lieux de pratiques sémiotiques complexes.
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Un troisième groupe de contributions explore la relation entre les espaces d’exposition et
les espaces numériques, et plus largement les nouvelles pratiques artistiques impliquant des
dispositifs computationnels interactifs. Comme dans le cas des jeux vidéo, le chevauchement,
la fusion ou la tension entre les espaces computationnels, physiques et phénoménologiques
donne naissance à de nouvelles formes d’interaction non seulement avec les œuvres elles-
mêmes, mais aussi avec les cadres spatiaux et contextuels de leur (re)présentation.
L’intégration de l’espace computationnel-productif de l’œuvre dans son espace d’exposition
transforme en profondeur non seulement les cadres institutionnels — qu’il s’agisse de
musées, de galeries ou de salles de concert — mais aussi les rôles des acteurs principaux, en
particulier celui de l’artiste et celui du public.

40

L’axe conceptuel central de ce dossier thématique de Signata — l’énonciation spatiale, et
par conséquent temporelle — a constitué un champ d’expérimentation privilégié tout au long
de l’histoire de l’art et des expositions. La re-présentation de l’espace, qu’elle soit conçue
comme conquête d’un espace sacré, céleste, religieux, politique, civique, ou latent, implique à
la fois la dimension énonciative de l’œuvre et de sa mise en scène. Cette double spatialité
implique la construction d’un spectateur idéal, pour lequel la composition visuelle facilitera
ou compliquera la perception de la scène (Dondero 2020), tout comme la scénographie
curatoriale rendra le contact physique entre le corps du visiteur idéal et la matérialité de
l’œuvre plus ou moins accessible.

41

Dans le champ artistique, la notion d’espace évoquée par ces contributions — à savoir un
espace interactionnel, c’est-à-dire processuel, dynamique, émergent et potentiel1 — est
profondément liée à la figure du spectateur et à l’illusion de «  maîtriser  » sa manière
d’habiter les dimensions spatiales et temporelles de l’œuvre, ainsi que son rapport à celle-ci
dans l’espace d’exposition. Chaque instance énonciative établit des relations différentes
(Traversa 2009) avec ses destinataires idéaux, selon des régimes de visibilité spécifiques, qui
peuvent parfois entrer en conflit. Par exemple, au XIXe siècle, l’espace de l’œuvre signifiait
pour le visiteur à la fois l’immersion dans le monde représenté par chaque œuvre et le
déplacement dans de longues galeries couvertes de tableaux du sol au plafond, dont la
logique d’interprétation obéissait à des règles très précises (O’Doherty 1999). Le visiteur idéal
du musée des Beaux-Arts devait comprendre les logiques d’exposition qui établissaient des
zones de contact définies à la fois par l’espace de l’œuvre, delimité par son cadre, et par celui
de l’exposition, délimité par l’environnement architectural. Le visiteur devait ainsi saisir la
proposition visuelle configurée dans chacun de ces trois espaces énonciatifs : ceux de l’œuvre,
de l’exposition et du bâtiment.

42

À partir de la deuxième décennie du XIXe siècle, les œuvres d’art se sont affranchies du
cadre pour s’approprier l’espace d’exposition, aussi bien matériellement que
conceptuellement. Les artistes ont cessé de présenter leurs œuvres de manière « passive » et
ont commencé à interpeller directement les visiteurs — auparavant supposés comprendre la
disposition hiérarchique des œuvres — en les invitant à «  interagir » avec celles-ci et avec
l’espace d’exposition. Un exemple emblématique est l’exposition suprématiste 0,10, qui s’est
tenue entre décembre 1915 et janvier 1916, réunissant quatorze artistes dont Kazimir
Malevitch, figure de proue du mouvement. Lors de cette exposition, les tableaux furent
accrochés de manière inédite, allant jusqu’aux moulures du plafond et s’étendant dans les
angles formés par les murs. De même, en 1923, El  Lissitzky transforma ses œuvres
bidimensionnelles en «  salles abstraites  » dans un projet intitulé Prounenraum (Salle
Proun). Cette installation permettait aux visiteurs d’expérimenter des formes géométriques
et des vecteurs linéaires qui épousaient les angles et se projetaient vers le plafond. Un autre
exemple clé est Raum der Gegenwart (Salle du présent), un espace d’exposition conçu par
Moholy-Nagy en 1930 — bien qu’il n’ait jamais été réalisé de son vivant —, incluant des
reproductions photographiques, des répliques de projects de design et son œuvre cinétique
Lichtrequisit einer elektrischen Bühne (1930).

43

Dans ces cas, l’espace énonciatif de l’œuvre est l’espace d’exposition lui-même, ce qui
implique une rupture avec la configuration spatiale et temporelle traditionnelle de l’œuvre
picturale — en gardant à l’esprit que la sculpture a historiquement impliqué une
appropriation de l’espace où elle est présentée. De cette manière, ces nouveaux formats
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L’idée que les règles soient un processus de création artistique présente également un
lien évident avec les algorithmes qui forment la base de tout logiciel et de toute
opération informatique : une procédure d’instructions formelles qui aboutit à un
résultat en un nombre fini d’étapes. Tout comme dans les procédés combinatoires et
fondés sur des règles de la poésie dada ou des performances Fluxus, la base de toute
forme d’art informatique utilise l’instruction comme élément conceptuel2.

artistiques, proches des installations contemporaines, commencent à pré-structurer de
nouveaux modes de visite des espaces d’exposition, ainsi que de nouvelles formes de contact
entre les visiteurs et les œuvres (Groys 2014). Le XIXe siècle peut ainsi être interprété comme
une période de révisions, de ruptures et de bifurcations dans l’histoire de l’art qui se sont
manifestées spatialement, c’est-à-dire présentées comme des hypothèses à éprouver dans
l’espace d’exposition sous l’autorité et la responsabilité d’une figure-clé  : le commissaire
d’exposition (Groys 2014). Cette figure du commissaire ne peut être comprise qu’à la lumière
des transformations du rôle de l’artiste depuis les avant-gardes historiques. Les expériences
d’exposition des dadaïstes constituent un autre domaine fondamental pour réfléchir à
l’énonciation spatiale dans le champ artistique, dont Marcel Duchamp constitue une figure
emblématique (Bawin 2014).

Le programme esthétique du dadaïsme trouvera son plein épanouissement avec le
mouvement Fluxus, qui introduira deux éléments fondamentaux pour comprendre la
relation entre art et intelligence artificielle en général, et art génératif en particulier  : les
instructions et l’aléatoire (randomness) en tant que gestes artistiques. De la même manière
que les sciences humaines ont exploré les interactions entre humains, entre humains et
machines, entre humains et espaces, et entre humains et objets, les mouvements artistiques
contemporains ont examiné la relation conceptuelle entre instruction et hasard, comme
événement et comme forme de participation du visiteur — y compris dans des variations
d’« instructions formelles ». Comme le souligne la commissaire Christiane Paul :

45

L’expérimentation à travers les instructions est également devenue centrale chez les
artistes abstraits, donnant naissance à de nouveaux courants artistiques. En utilisant les
technologies informatiques émergentes, ils ont créé, manipulé et programmé des machines
pour produire dessins et peintures. Ces pionniers de l’art assisté par intelligence artificielle —
tels que Vera Molnár, artiste de l’art informatique qui, dès 1959, a exploré l’abstraction
géométrique  ; Georg Nees, qui à partir de 1965 a réalisé des dessins algorithmiques  ; et
Michael Noll, qui dès 1962 a développé des motifs générés par ordinateur — ont établi les
bases d’une nouvelle relation entre créativité humaine et processus computationnels. En
outre, au début des années 1970, Harold Cohen développe AARON, le premier programme
informatique conçu pour dessiner et peindre sur papier. Ce travail est un précurseur
fondamental des outils contemporains d’intelligence artificielle générative d’image, tels que
DALL·E, Midjourney et Stable Diffusion.

46

Ce type de projets amène les artistes à collaborer avec des professionnels extérieurs au
monde artistique traditionnel — notamment avec des ingénieurs et informaticiens — faisant
de la collaboration un modus operandi. En 1966, l’ingénieur Billy Klüver a fondé le groupe
E.A.T. (Experiments in Art and Technology) aux Bell Labs, où il a travaillé avec des artistes
tels que Andy Warhol, Robert Rauschenberg, Jean Tinguely, John Cage et Jasper Johns. De
nombreux artistes provenaient de disciplines comme la biologie, la géographie, le génie civil
ou l’informatique. Cette pratique collaborative a entraîné la transformation de l’artiste en
chercheur (Giunta 2014). Ainsi, les résultats produits par les machines en réponse à leurs
instructions ont pris la forme d’œuvres visuelles « traditionnelles » comme des dessins sur
papier, des installations, et même des automates.

47

Les artistes ont également exploré les réactions humaines face à leurs consignes, comme
en témoignent, d’une part, les petites cartes comportant des instructions que Yoko Ono
distribuait aux visiteurs de sa galerie dans les années 1960, et, d’autre part, la table mise à
disposition du public lors de la performance Rhythm 0, sur laquelle figuraient divers objets
que les spectateurs pouvaient utiliser pour interagir librement avec elle. L’installation
interactive La Menesunda (1965) de Marta Minujín constitue également un cas central, dans
lequel les visiteurs interagissaient, entre autres, avec des performances, des objets et des
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dispositifs médiatiques. Ce type de travaux servaient d’observatoires de l’interaction
humaine, permettant d’explorer la manière dont les personnes réagissaient et interagissaient
avec les nouveaux médias et dans un environnement artistique non traditionnel. Les
happenings des années 1960 exprimaient le désir des artistes d’expérimenter à partir des
matériaux offerts par les nouvelles technologies de communication et les dispositifs
médiatiques, de la radio et de la télévision jusqu’aux ordinateurs et les réseaux
informatiques, assumant le rôle d’ingénieurs de la communication (Giunta 2014, pp.  146–
147). Dans cette lignée, Dick Higgins, du mouvement Fluxus, a proposé le terme intermedia,
et des artistes du Centro de Arte y Comunicación (CAyC) ont développé el arte de los medios
en collaboration avec des sémioticiens et des chercheurs en sciences sociales.

Ainsi les happenings se distinguent aussi comme un exemple majeur d’inclusion du public
dans le processus créatif de l’œuvre (Giunta 2004, pp.  183–184). Les réactions, les
déplacements et les interactions du public influençaient directement le déroulement de
l’œuvre elle-même. L’attention n’était plus centrée sur un objet artistique achevé, mais sur le
processus créatif, l’expérience partagée et le flux des actions. Cette ouverture faisait de ces
événements artistiques une étude en temps réel du comportement collectif, à la croisée d’une
ethnographie performative et d’une forme d’art relationnel. Ce type d’œuvre introduisait
ainsi dans le champ artistique des problématiques centrales pour les sciences sociales de
l’époque, telles que la présentation et la représentation de la vie sociale (Goffman 1974), ou
les cadres interactionnels dans lesquels se jouent certains codes et rôles sociaux (Bateson
1936). À travers les happenings, les artistes n’intégraient pas seulement le public  : ils
l’étudiaient. Ils transformaient l’expérience artistique en un travail de terrain, dans lequel
observer la manière dont les individus se lient les uns aux autres, à l’espace et à l’art lui-
même.

49

L’héritage de ces explorations artistiques, prolongé par les possibilités techniques offertes
par les outils aujourd’hui regroupés sous le terme d’intelligence artificielle, a intensifié
certains des traits les plus radicaux de l’art contemporain  : la fusion des langages et des
formats artistiques, la production et l’exploration d’archives et de données, la manipulation
de nouveaux médias et plateformes, ainsi que la collaboration interdisciplinaire avec
scientifiques, ingénieurs et publics (Giunta 2014). Ces caractéristiques se concentrent dans
un nouveau format que l’on peut appeler installations performatives co-créées par
l’intelligence artificielle, qui impacte le rôle des commissaires d’expositions, des institutions
et des visiteurs (Rosso 2025b).

50

Un exemple significatif de ce nouveau format artistique est Anywhen, créé par Philippe
Parreno et présenté dans la Turbine Hall de la Tate Modern entre octobre 2016 et avril 2017.
L’installation proposait une expérience immersive dans laquelle les visiteurs interagissaient
avec des entités ressemblant à des poissons (sous forme de ballons gonflés à l’hélium), ainsi
qu’avec des écrans et des microphones projetant images et sons de la nature, descendus du
plafond dans l’espace d’exposition. Chacun de ces éléments était contrôlé de manière
aléatoire par un bioréacteur installé sur place, réagissant à l’environnement ambiant. À
travers les cycles d’apparition et de disparition des dispositifs d’exposition et des
« poissons », ainsi que par leur autonomie apparente, l’installation soulignait l’interaction
entre êtres vivants et machines. Elle mettait également en évidence la notion d’espace
interactionnel, façonné par l’engagement du public avec les éléments exposés,
l’environnement spatial et les autres visiteurs.

51

Un autre cas important est In Love with the World d’Anicka Yi, également présenté à la
Tate Modern entre octobre 2021 et février 2022. À l’instar de l’œuvre de Parreno, cette
installation proposait une expérience immersive spectaculaire : une dizaine de machines, mi-
méduses mi-champignons, flottaient au-dessus des visiteurs dans la Turbine Hall. Yi appelait
ces véhicules aériens autonomes des Aérobes. Les Aérobes réagissaient aux changements
environnementaux à partir d’informations reçues par des capteurs électroniques installés
dans la Turbine Hall, fonctionnant comme des substituts sensoriels. Ces informations,
incluant notamment les signaux thermiques émis par la présence des visiteurs, influençaient
leurs déplacements individuels et collectifs, les amenant à se comporter différemment à
chaque rencontre avec le public.
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Ce type d’installation performative configure un système expérientiel complexe, intégrant
à la fois sa composante technologique (et ses résultats observables), le programme, l’espace
muséal, les dispositifs d’exposition, l’artiste, ainsi que le comportement du public —
considéré comme un ensemble de données internes et externes — interagissant non
seulement dans le présent, mais aussi dans le passé et le futur de l’œuvre (Rosso, 2025b). De
cette manière, les manifestations artistiques contemporaines ont entraîné une redéfinition
des rôles des principaux acteurs du champ artistique : l’artiste devient à la fois chercheur en
sciences sociales et ingénieur de la communication  ; le public évolue vers un statut de co-
créateur de l’œuvre, voire de collaborateur actif dans la construction de ses contenus à
travers le passé, le présent et le futur  ; tandis que le commissaire d’exposition assume une
fonction de médiateur entre les domaines de l’art et de la science, mais aussi entre l’espace
d’exposition et les environnements physiques, numériques ou hybrides occupés par les
œuvres.

53

Cette transformation du monde de l’art a inévitablement eu des répercussions sur les
institutions muséales, qui ont dû s’adapter à de nouvelles pratiques artistiques, mais
également à des modes de communication inédits. Ces œuvres ont requis la mise en place de
dispositifs d’exposition plus complexes, l’aménagement d’espaces élargis, ainsi qu’un
accompagnement spécifique destiné aux visiteurs en interaction avec des œuvres
électroniques ou performatives. Parallèlement, le développement des médias numériques a
conduit les musées à les intégrer progressivement dans leurs dispositifs de médiation. Depuis
le début du XXIe siècle, l’émergence des réseaux sociaux, des applications mobiles et des
technologies immersives telles que la réalité augmentée ou virtuelle a contribué à faire du
numérique une composante de plus en plus indissociable de l’expérience de visite
« physique ».

54

Les musées sont désormais conduits à concevoir leurs espaces comme à la fois
multispatiaux et multimédiatiques, ce qui requiert la mise en place de stratégies énonciatives
capables d’intégrer une diversité d’expériences. Cela inclut, par exemple, l’usage d’une
application mobile pendant la visite d’une exposition, ou encore la prise de photographies du
bâtiment de musée en vue de leur diffusion sur les réseaux sociaux. Les institutions doivent
ainsi tenir compte des interactions des visiteurs dans les sphères physique et numérique,
qu’il s’agisse des espaces matériels de l’institution ou de ses environnements en ligne (Rosso,
2025a).

55

Les articles publiés dans Signata 16 abordent l’un des thèmes centraux de ce dossier
thématique, à savoir les pratiques d’exposition et les espaces virtuels, et illustrent les
transformations radicales auxquelles le monde de l’art est confronté avec l’intégration
d’œuvres co-produites avec l’intelligence artificielle, notamment en ce qui concerne
l’évolution des rôles des artistes et des publics. Ainsi, l’article L’IA au risque de la
sémiotique : générativité computationnelle et espaces pluriels de Marion Colas-Blaise
propose une riche exploration de la notion de spatialité à l’œuvre dans les modèles d’IA
fondés sur l’apprentissage profond. La chercheuse articule, dans un cadre unifié, des
réflexions philosophiques sur la théorie du virtuel de Deleuze (Deleuze 1988 ; Fazi 2019), la
sémiotique visuelle post-générative (Bordron 2019  ; Moutat 2021), et des théories
linguistiques, en particulier le distributionnalisme. Colas-Blaise propose un parcours
génératif, ancré dans la sémiotique, pour analyser le travail énonciatif des machines
computationnelles, en reliant trois types d’espaces  : l’espace latent, l’espace
d’implémentation, et l’espace de visualisation.

56

L’analyse se concentre sur deux logiques à l’œuvre dans la génération des images
computationnelles, en naviguant entre traductions multiples de l’espace faiblement
dimensionnel vers des espaces multidimensionnels. D’une part, la dimension sensible,
associée à la continuité, est mobilisée par une forme d’indétermination liée au virtuel, telle
que théorisée par Deleuze. D’autre part, une esthétique discrète émerge d’une autre forme
d’indétermination, fondée cette fois sur l’abstraction computationnelle. Cette double
perspective permet à Colas-Blaise de proposer un modèle génératif de matrice sémiotique
pour analyser la production des images computationnelles — un modèle qui saisit la tension
entre la logique régulatrice des systèmes discrets fondés sur des règles, et la dynamique
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modulationnelle qui anime la variation et la transformation des images. Ces modulations
jouent un rôle essentiel dans le passage de l’espace latent à l’implémentation, puis à la
visualisation sur écran, formant ainsi l’ossature de la créativité computationnelle.

L’article examine ensuite trois projets artistiques qui explorent des modes d’engagement
distincts avec le spectateur, mettant en lumière la manière dont l’intégration d’œuvres co-
créées avec l’IA dans les contextes d’exposition a intensifié les débats autour de la créativité
machinique et de la notion d’auteur. Colas-Blaise se concentre sur Machine Hallucinations et
Unsupervised de Refik Anadol, le musée numérique VOMA, et la performance musicale
Synaesthesia d’Emile V. Schlesser et du trio jazz Reis-Demuth-Wiltgen. Malgré leurs
différences, ces trois projets partagent une caractéristique essentielle : leurs mises en scène
les positionnent comme des espaces écraniques — des espaces qui ne sont pas seulement
activés et opérés, mais qui sont eux-mêmes agents d’action et d’opération.
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Ces exemples révèlent comment la superposition énonciative qui caractérise
historiquement les espaces d’exposition — impliquant toujours divers degrés de participation
de l’usager, du visiteur ou du spectateur — prend de nouvelles formes dans ces configurations
artistiques traversées par le numérique. Ils donnent lieu à ce que l’auteur décrit comme des
couches spatiales multiples, constituant un parcours de génération qui s’étend depuis un
espace latent — où sont stockées les potentialités avant toute matérialisation — jusqu’à un
espace d’implémentation, correspondant à la dimension techno-applicative des œuvres, pour
enfin aboutir à un espace de manifestation, niveau des productions observables. Ce processus
culmine dans un espace sémio-rhétorique, où les interactions des usagers ou des spectateurs
incarnent différentes pratiques communicatives et interprétatives.
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Dans Machine Hallucinations et Unsupervised, l’œuvre prend la forme d’un écran
performatif — un environnement immersif qui plonge directement le spectateur dans les
« hallucinations de la machine ». Bien que l’on puisse croire que le spectateur se limite à
observer l’installation, sa présence — ainsi que les conditions environnementales telles que la
température et l’éclairage — sont intégrées au processus génératif, servant de données qui
modulent la sortie du modèle. Comme l’écrit Colas-Blaise, l’écran, à la fois interface et lieu de
(re)présentation, à la fois médiateur et performatif, confère une apparence phénoménale,
observable, à ce qui échappe d’abord à la perception.
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À l’inverse, le musée numérique VOMA propose une autre modalité d’interaction, dans
laquelle l’utilisateur navigue et manipule l’espace d’exposition numérique via son ordinateur
ou son appareil mobile. Cette interaction ne se limite pas à un déplacement dans un
environnement statique ; elle transforme activement l’espace muséal à travers des gestes tels
que le zoom avant ou arrière, qui permettent à l’utilisateur de pénétrer les dimensions
textuelles et texturales des œuvres numérisées ou nativement numériques — de les explorer
de près, de mettre en avant certains éléments tout en reléguant d’autres à l’arrière-plan. Ici
encore, l’écran fonctionne comme médiateur et agent performatif de la re-présentation de
l’espace.
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Enfin, dans Synaesthesia, l’écran apparaît comme un rideau-fresque qui se fond avec les
corps des interprètes et des spectateurs, tous co-créateurs de l’œuvre en temps réel. Cet
exemple souligne une fois de plus la transformation de l’espace «  réel  » en un médium
d’exploration numérique et illustre comment les transitions entre domaines physique et
numérique se produisent avec des degrés variables de fluidité et de vitesse, façonnées par des
dynamiques synchrones et asynchrones, des franchissements et des calibrages.
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La contribution Spatial Distance as an Indicator of Semantic Variances in the « Pockets
Full of Memories » Installation de George Legrady, professeur dans le programme
interdisciplinaire Media Arts & Technology à l’université de Californie à Santa Barbara, et
artiste praticien, présente le processus de création et d’exposition d’une installation
interactive qu’il a réalisée. Sa contribution met également en évidence les nouveaux modes
de participation des spectateurs et visiteurs de musée, incarnés dans des pratiques
impliquant l’utilisation d’appareils mobiles servant d’interfaces entre la production et la
visualisation de l’œuvre. Pockets Full of Memories, commandée par le Centre Pompidou à
Paris (où elle fut exposée pour la première fois en 2001), entre autres institutions, interroge
la manière dont la collecte de données et le traitement computationnel par des algorithmes
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Conclusion

fondés sur l’IA reconfigurent notre société technoculturelle. En détaillant les processus
artistiques, techniques et technologiques impliqués dans le développement et la mise en
scène de l’œuvre, l’auteur montre comment les œuvres co-produites avec l’intelligence
artificielle permettent de nouvelles formes d’interaction entre les visiteurs, les artistes et les
institutions muséales.

Pockets Full of Memories était une installation participative dont le contenu et la forme
étaient directement façonnés par l’implication du public. Les visiteurs étaient invités à
scanner un objet personnel et à le décrire à travers un questionnaire utilisant un ensemble de
catégories antinomiques prédéfinies, proposées par l’œuvre elle-même. Les données
recueillies — à la fois les images et les descriptions sémantiques — étaient traitées par un
réseau de neurones artificiels, en l’occurrence un algorithme de carte auto-organisatrice de
Kohonen (SOM). Cet algorithme positionnait spatialement les objets en fonction de leurs
similarités sémantiques, regroupant les éléments proches et éloignant ceux qui étaient
dissemblables.
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De cette manière, l’installation fonctionnait comme un système global de collecte de
données culturelles qui, au fil de chaque exposition, visait à capter la « voix collective » du
public. L’intention de l’auteur n’était pas de créer une archive numérique figée, mais bien une
mémoire culturelle en évolution, capable de s’adapter et de se restructurer en continu à
mesure que de nouvelles données étaient introduites. Pour concrétiser cette vision, Legrady a
collaboré avec Timo Honkela, informaticien au Media Lab de l’Université d’art et de design
d’Helsinki. Honkela a contribué à la mise en œuvre de l’algorithme de Kohonen, qui
organisait de manière autonome et en temps réel l’ensemble des informations fournies par
les visiteurs tout au long de l’exposition.
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Pockets Full of Memories permettait non seulement aux participants de contribuer à la
production des archives, mais aussi de visualiser, grâce à des diagrammes projetés sur un
écran, comment leurs données se rapportaient à celles des autres, et comment leurs
descriptions d’objets influençaient le positionnement de chaque élément au sein de la
collection globale. L’installation se présente ainsi comme une œuvre pionnière dans le champ
de l’art génératif : d’une part, elle constituait une expérience d’apprentissage en temps réel,
traitant dynamiquement les nouvelles contributions sans supervision humaine ; d’autre part,
elle rendait visible la logique interne de l’algorithme en projetant en direct des diagrammes
révélant la manière dont les objets étaient regroupés ou séparés selon les catégories
linguistiques sélectionnées par les participants.
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L’article met en avant l’approche de l’artiste dans la construction collaborative d’un
patrimoine culturel collectif, à la fois visuel et linguistique, «  en partenariat  » avec
l’intelligence artificielle. Parallèlement, le rôle actif du public dans l’activation de
l’installation soulève des questions relatives à la configuration des dimensions temporelle et
spatiale de l’œuvre. Les visiteurs interagissent dans le présent de l’exposition en apportant de
nouvelles données, tout en participant à la construction d’archives collectives tournées vers
l’avenir, qui, enracinées dans le passé de leurs interactions, deviennent une base de données
vivante susceptible de façonner les interactions futures.

67

Dans l’ensemble, ces deux contributions mettent en lumière les multiples manières dont
les outils computationnels, les pratiques visuelles et les espaces d’exposition s’entrelacent
dans les pratiques créatives contemporaines  : dans l’article de Colas-Blaise, selon une
perspective sémiotique et philosophique, et dans celui de Legrady, selon une approche
artistique et curatoriale.

68

En conclusion, ce dossier thématique de Signata éclaire de manière significative
l’évolution des relations entre spatialité et production de sens dans les contextes numériques
et computationnels, en mettant en évidence un basculement épistémologique porté par les
développements technologiques contemporains. En revisitant des concepts fondamentaux
liés à la spatialité — depuis la théorie sémiotique de l’architecture chez Eco, jusqu’aux
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Notes

1 La notion d’espace interactionnel désigne un espace configuré par, pendant et à travers l’interaction
entre les corps agissant et les conditions matérielles de l’environnement de l’action. Cette configuration
est déterminée par le format de participation adapté à l’activité en cours et par la relation entre les
corps impliqués. Ce concept vise à analyser l’espace tel qu’il est perçu par les êtres humains pendant
l’action (Mondada 2005).
2 Christiane Paul (2018), Histories of The Digital Now, notre traduction, consulté le 12 mai 2025,
disponible sur : https://whitney.org/essays/histories-of-the-digital-now.
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