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Codification et industries culturelles :
un espace de créativité et d’innovation

LISE BOILY"
Université d’Ottawa

RESUME

Les industries culturelles occupent une
place privilégiée dans le développement
des villes créatives. Elles sont un cataly-
seur pour la création d’expériences nova-
trices et on y observe un ensemble de
pratiques diversifiées qui contribuent au
développement économique. Un regard sur
la cybermuséologie, I’opéra numérique, le
cinéma numérique permet de réfléchir sur
les sources de la créativité et aussi de com-
prendre le processus qui favorise I’émer-
gence de nouveaux genres au sein de ces
industries. La codification se voit a 1’ori-
gine des mutations que 1’on y observe.

Mots clés : Codification, industries cultu-

ABSTRACT

Cultural industries play a strategic role
within the development of the creative cit-
ies insofar as it acts as a catalyst for innov-
ative experiences, facilitate and support the
emergence of diversified practices and
contribute to the economic development.

The examination of the practices taking
place in cybermuseology, and in particular,
digital opera and soft cinema suggests that
a process of codification is at the core of
the innovative practices taking place within
this domain that are facilitating a trans-
formation of performing arts and giving
rise to the emergence of new genres within
the cultural industries.

RESUMEN

Las industrias culturales ocupan un lugar
privilegiado en el desarrollo de las ciuda-
des creativas. Son catalizadoras de la crea-
ciéon de experiencias innovadoras y se
puede observar en ellas un conjunto variado
de préicticas que contribuyen al desarrollo
econémico. Una mirada atenta a la cyber-
museologia, a la épera y al cine digitales
nos permite reflexionar sobre las fuentes de
creatividad y asimismo entender el proceso
que favorece la emergencia de nuevos
géneros en estas industrias. La codificacion
se observa en el origen de los cambios
observados.

Palabras claves: Codificacion, industrias

relles, mutation, créativité, innovation,

changement. tries, mutation,

change.

Keywords: Codification, cultural indus-
creativity,

culturales, creatividad, innovacién, cam-

innovation,  bio:

I a question qui sous-tend ce propos peut se formuler
ainsi :

Dans le contexte du développement des villes créa-
tives, les industries culturelles fournissent-elles une piste
de réflexion pour comprendre le processus de créativité et
d’innovation ?

Ce texte propose des éléments de réponse en partant
d’une réflexion sur la codification appliquée aux indus-
tries culturelles Une lecture anthropologique vient éclairer
les retombées de ce processus comme €tant une manifes-
tation majeure de l’influence de la technologie dans la
culture. Cette démarche apporte une perspective originale
a la problématique qui s’inscrit dans une dimension cogni-
tive et une dimension pragmatique. Deux idées centrales
supportent cette contribution : 1) le processus par lequel
nous transférons les connaissances et le recours intensif
aux technologies de I'information et de la communication

* Je tiens a remercier vivement Isabelle Goulet qui est chercheure
et candidate au doctorat en Médecine moléculaire a la Faculté de
Médecine de I'Université d’Ottawa. Elle a discuté de facon soutenue
avec moi I’analogie que cette réflexion sur les industries culturelles
établit a la recherche en biologie moléculaire.

1. Les secteurs sélectionnés sont I’objet d’un programme de recherche
comparative initié au milieu des années 90 entre le Canada et la France
et ont été retenus suite & des expériences pilotes qui ont conduit au
développement de la cybermuséologie dans ses formes actuelles. Les

(TIC) informent sur la maniére dont nous pensons et nous
créons; 2) la combinaison de la codification et des nouvel-
les technologies fondées sur I’informatique nous permet
de manipuler, de combiner, de réarranger les savoirs de
maniere inédite afin d’en générer par la de nouveaux qui
pourront a leur tour étre recombinés, le processus formant
une spirale de création de connaissances. Ces réflexions, par
leur intérét d’analyse en regard du processus de créativité et
d’innovation, apportent des points de vue intéressants sur la
compréhension du concept de «ville créative ».

Dans un premier volet, le concept de codification est
discuté puisqu’il est au coeur des mutations qui redéfinis-
sent les pratiques existantes et font émerger de nouveaux
genres au sein des industries culturelles. Le second volet
précise le role de la technologie dans la formation des col-
lections numériques et leur application au patrimoine cultu-
rel. Les cas de la cybermuséologie, de I’opéra numérique,

résultats découlent d’études de sites web, d’interviews avec des con-
cepteurs de musées virtuels et des directeurs de musées, de recherches
réalisées dans le cadre du programme des Technologies Cognitives de
la Maison des Sciences de I’'Homme a Paris, ainsi qu’une participation
aux travaux d’analyse d’une équipe d’informaticiens et musiciens de
I’Institut de Recherche et Coordination Acoustique/Musique (IRCAM)
a Paris. Ces trois domaines sont des lieux d’expérimentation avec le
développement des collections numériques.
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du cinéma sont retenus a titre d’exemples'. Enfin, nous
discutons de la contribution de certains théoriciens qui
ont consacré leur recherche a analyser les rapports entre la
technique et la culture, ce qui permet une réflexion sur les
retombées de la codification des savoirs.

Industries culturelles et «villes créatives »

Le concept de ville créative évoque 'idée d’une vie
artistique riche dans ses multiples ramifications de maniere
a entretenir un terreau privilégié pour I’innovation. Ce
concept développé par Richard Florida dans son livre The
Rise of the Creative Class publié en 2002 et dans lequel il
réfere aux travaux de Jane Jacobs (1961) se retrouve de plus
en plus au coeur des reformulations majeures des politiques
publiques qui touchent les villes. Ces dernieres regrou-
pent les travailleurs du savoir qui constituent la « classe
créative » c’est-a-dire les scientifiques, les ingénieurs,
les architectes, les concepteurs industriels, les experts du
numérique, les universitaires, les artistes, les musiciens, les
travailleurs du spectacle. Ces gens se rejoignent autour d’un
idéal commun qui est de créer et de rendre opératoire de
nouvelles idées en valorisant le talent, la technologie et la
tolérance. Ils sont motivés par le respect de I’individualité
performante, la quéte de 1’excellence et la valorisation de
la diversité culturelle (Florida, 2002). De plus, la qualité de
vie s’affiche comme priorité par rapport au lieu de travail :
«a successful “people climate” is much more important
to the development of a creative place than a business cli-
mate » (Florida 2002, p. 283).

Selon Florida, cette classe tend a rechercher les villes
qui encouragent les défis économiques tout en stimulant un
environnement culturel qui assure une qualité de vie artis-
tique et intellectuelle. Ce dernier critére s’impose. Parmi
les valeurs prisées on recherche une architecture qui s’har-
monise a I’environnement, une stimulation apportée par la
diversité culturelle, une vitalité de vie de quartier avec ses
cafés, ses boutiques, sa musique locale et les activités de
plein air (Florida 2002, p. 232; Gertler, 2004). Ces gens
talentueux et créateurs sont les catalyseurs de la nouvelle
économie. Aussi, comme ils sont attirés dans leur migration
par les villes attrayantes, aux activités fébriles, intenses et
qui offrent des possibilités d’emplois dans les secteurs de
pointe, les villes se voient investies du role d’incubateurs
de la créativité, de I’innovation et des nouvelles formes
d’entreprises qui viennent soutenir et provoquer de fagon
constante la croissance de 1’économie du savoir (Florida,
2002; Duxbury, 2004; Gertler, 2004; Scott, 2006). Les tra-
vaux de Nancy Duxbury le rappellent : la créativité consiste

2. La contribution de Bonardi, A., Rousseaux, F. (2000) est centrée sur
cette question et analyse la complexité de ces croisements. On remarqu-
era ici que ’on ne parle pas de «réalité virtuelle», notion qui réfere et
qui touche aux immersions permises par les nouvelles technologies.

3. Le débat qui entoure cette possibilité de pouvoir convertir les savoirs
tacites se poursuit toujours; Cowan et Foray (1997) par exemple, ont
développé I’hypothese que I'on peut identifier trois étapes dans le
processus de codification a savoir: 1) la construction de modeles, 2) la

en I’exploration d’idées nouvelles, a leur mise en place et a
leur consolidation en gardant le cap sur la qualité de vie et
la production de la richesse.

Les industries culturelles occupent une place privilé-
giée dans le développement de ces villes. Le mariage de
la technique avec ’art et les patrimoines culturels est au
coeur de ce phénomene. Les expériences innovantes que
I’on observe au sein de ces industries viennent actualiser
ces principes. Le bouillonnement entourant les productions
culturelles, la vibration et I’intensité de 1’action que les
industries culturelles engendrent, 1égitiment la place qu’el-
les occupent dans 1’analyse des villes créatives. Elles sont
un catalyseur pour la création d’expériences novatrices qui
stimulent un climat dynamique et elles sont un moteur dans
la synergie a réaliser.

Les industries culturelles sont aussi des industries de
I’imaginaire qui mobilisent I'usage du virtuel. C’est par
le biais de la codification que le virtuel existe et peut opé-
rer une fonction de médiation entre le réel et le virtuel. La
notion de virtuel reprise ici est celle de Gilles Deleuze qui
distingue les couples: virtuel/actuel et possible/réel. Selon
lui, virtuel et réel ne s’opposent pas. Ces couples dialoguent
mais dans le dernier cas, les croisements relévent de la com-
plexité, ne sont pas évidents.’

Sur la codification

La codification est un processus de conversion des
savoirs qui en assure une plus grande accessibilité, une
plus grande flexibilité d’usages; «...c’est aussi un travail
de création, qui suppose de procéder a de nouveaux décou-
pages et recompositions des savoirs. » (Foray 2000, p. 40).
C’est ce processus qui rend possible une permutation des
termes qui de la dirige vers I’innovation, 1I’émergence de
formes originales.

C’est pour cette raison que la codification occupe une
place de premier plan dans le fonctionnement des industries
culturelles. Ces dernieres mobilisent savoir, technologie et
créativité. Elles reposent sur la maitrise des savoirs expli-
cites comme des savoirs tacites (savoir-faire et savoir-étre
incorporés dans les personnes).

La codification rend possible la conversion des savoirs
explicites et des savoirs tacites®. La notion de codification
retenue ici renvoie a celle d’outil de transfert du savoir mais
aussi a celle d’outil de création de nouveaux savoirs. Elle
constitue un élément déterminant dans la compréhension
des transformations en cours au sein des industries culturel-
les. La modélisation, par exemple, qui est une des premicres

création d’un langage adapté ou grammaire et 3) ’explicitation du mes-
sage. Cette perspective a été approfondie dans les discussions menées
par Steinmueller et d’autres collaborateurs (2000) qui nous amenent a
préciser que la notion de codification privilégiée dans ce propos renvoie
a la synthése que présente Dominique Foray dans The Economics of
Knowledge et plus précisément celle du chapitre 4 (p.71-90) qui reprend
les travaux de Cowan et Foray (1997), Cowan, David, et Foray (2000),
Cowan et Foray (2001) et Foray et Steinmueller (2003).



Codification et industries culturelles : un espace de créativité et d’'innovation 103

étapes du processus est abordée comme un facilitateur dans
la conversion des savoirs tacites; trois aspects s’y retrouvent
illustrés, depuis la construction de modeles et I’élaboration
de langages pertinents, jusqu’a la formulation explicite de
messages. Ensemble, ces étapes contribuent au transfert
de la connaissance tacite sous forme de message, elles la
rendent explicite. Quant a la numérisation, elle assure le
transfert des savoirs explicites. Le produit qui résulte de ces
opérations devient a son tour un nouvel outil d’intervention
sur les genres existants au sein des industries culturelles.
Ainsi, ce qui a été codifié devient lui-m&me un outil sou-
vent plus perfectionné pour réaliser d’autres applications et
éventuellement opérer une mutation des genres.

Une analogie a la biologie moléculaire permet de sai-
sir les retombées de la codification. Dans le cadre de ses
recherches, le biologiste moléculaire effectue diverses
expérimentations qui consistent souvent a agir sur des com-
posantes moléculaires afin de provoquer des mutations.
Par exemple, la compréhension du code propre a la cellule,
depuis I’information contenue dans I’ADN (acide désoxyri-
bonucléique) et son messager I’ARN (acide ribonucléique)
qui transcrit ce code, a permis de connaitre les regles d’as-
semblage des protéines. Puisque les protéines peuvent &tre
considérées comme les «acteurs principaux» du monde
vivant, une modification de ce code, de maniere a provoquer
une ou plusieurs mutations, permet d’observer les effets de
ces protéines sur le vivant. En d’autres termes, le biologiste
moléculaire «déconstruit» ou perturbe les fonctions des
protéines pour mieux les comprendre. Les connaissances
ainsi acquises deviennent la source d’éventuelles mutations
sur de nouvelles molécules, qui a leur tour, contribuent a
I’acquisition de nouvelles connaissances. Ensemble, ces
connaissances permettent la compréhension des mécanis-
mes moléculaires utilisés par les cellules pour survivre, se
reproduire, se défendre et s’adapter. Certains de ces méca-
nismes peuvent ensuite étre codifiés pour en faire de nou-
veaux outils tres utiles a la recherche et au développement
de stratégies thérapeutiques (e.g. interférence a I’ARN,
ADN plasmidique, vecteurs viraux, etc.). Ainsi, ces inter-
ventions moléculaires et les découvertes qui en découlent
permettent au chercheur non seulement de mieux compren-
dre le fonctionnement des organismes, mais aussi de déve-
lopper de nouveaux outils pouvant a leur tour engendrer de
nouvelles transformations et fournir de nouvelles connais-
sances. C’est particulierement ce type d’intervention qui
permet d’établir le lien a la créativité et a I’innovation et qui
permet au biologiste moléculaire d’étre créatif et novateur
dans le processus d’acquisition et de production de nouvel-
les connaissances (Goulet, I. et al. 2008; 2007).

Tout comme dans la biologie moléculaire, ou 1’on
observe une interaction continue entre les molécules de
départ et les nouvelles connaissances acquises, la codifi-
cation appliquée aux industries culturelles permet d’agir
sur les savoirs qui en sont les «acteurs principaux ». Elle
permet d’établir un aller-retour entre les savoirs explici-
tes et les savoirs tacites par le biais du virtuel, provoquant

ainsi des transformations majeures. Ces renvois successifs
contribuent au déploiement de la spirale de connaissances.

En transposant le réel dans le virtuel, la codification
rend possible le travail d’interaction entre ces deux dimen-
sions. Cette articulation est perceptible, entre autres, avec
I’analyse des trois exemples retenus dans ce texte, soient la
cybermuséologie, I’opéra numérique et le cinéma numéri-
que. Ces domaines font I’illustration du virtuel comme sup-
port apportant du possible au réel. Le transfert au niveau du
virtuel aide a recomposer les savoirs. Le virtuel rend possi-
ble des actions et des déplacements au-dela des limites du
réel. Ce virtuel, permet a son tour de repenser le réel et de le
transformer, reculant ainsi les limites liées au temps, a 1’es-
pace, aux contraintes culturelles ou autre. On remarquera
que les modeles et regroupements de connaissances com-
plexes élaborés dans le monde virtuel sont réinscrits dans le
monde réel par le biais des usages qui leur sont rattachés (on
peut penser ici aux logiciels de simulation pour I’apprentis-
sage de la médecine ou encore, pour le pilotage d’avion).
Aussi, des apprentissages de type nouveau comme celui de
la cybermuséologie par exemple deviennent réalisables.

La dimension pratique des usages qui découlent de la
codification fait qu’elle s’inscrit de plus en plus comme dis-
cipline puisqu’elle traverse tous les champs de la connais-
sance. En s’insérant dans les dimensions du social, elle
opere une transformation majeure des regles artistiques,
académiques et impulse a la culture des savoir-faire inédits:
on peut parler d’une nouvelle réalité construite qui convie
a I’interdisciplinarité.

Collections numériques et usages

Le développement des collections numériques découle
de la codification. Le concept de «collection » se comprend
comme un ensemble d’éléments permutables (interchan-
geables) parce que regroupés par affinité sémantique ou
fonctionnelle et qui sont appelés a jouer des roles différents
(Boily, 2008). La codification, en projetant ces éléments
dans le virtuel, rend possible leur recomposition, c’est-a-
dire leur manipulation, leur réorganisation de maniére iné-
dite. Les collections numériques rendent possible dans le
réel des approches créatrices.

Ces nouveaux dispositifs technologiques modifient
en profondeur les représentations existantes et les lieux
de représentation, donc les représentations culturelles
localisées. La cybermuséologie et 1’opéra numérique, par
exemple, suggerent une modification profonde des lieux
de représentation. En ce sens, on peut se demander ce que
devient le musée d’une ville créative ou encore ce que
deviennent les opéras existants. Les nouvelles formes émer-
gentes n’éliminent pas les autres.Toutes les formes coexis-
tent et on observe une sédimentation de pratiques distinctes
qui se juxtaposent entre tradition et nouveauté. Toutefois,
certaines demeurent orientées davantage vers une recher-
che d’expérimentations avec les technologies émergentes.
Les musées ne disparaissent pas : les cybermusées vien-



104 Management international / International Management / Gestion Internacional, 13 (numéro spécial)

nent les complémenter. Ils apportent une extension a I’ins-
titution classique au-dela de I’espace, du temps. Le virtuel
en échange vient enrichir la diffusion des oeuvres par des
interprétations et des appréciations diversifiées grace a I’in-
teraction avec les internautes. Il faut rappeler ici que le vir-
tuel et le réel travaillent en interface: qu’ils ne s’opposent
pas, mais se completent méme si cela doit passer par des
affrontements entre les anciennes représentations fondées
sur la production culturelle autour des textes et les nouvel-
les fondées autour des nouvelles technologies. Les propos
d’Alain Bonardi concepteur de I’opéra numérique Alma
Sola aident a comprendre cette complexité :

«Dans le virtuel, les mécanismes informatiques fonc-
tionnent (ils ont été créés pour cela), mais ils ont du mal a
«fictionner». Dans le monde «réel», nous ne cessons pas
de «fictionner», de mettre a jour des interprétations de ce
qui surgit. Nous n’avons pas la puissance du «fonctionne-
ment» du virtuel, mais nous inventons des continuités de
fiction (elles sont souvent en danger, alors nous sommes
tout le temps en train de les reformuler pour les sauver),
alors que les mécanismes du virtuel proposent une discréti-
sation du temps et du sens. ».*

Le virtuel, tout en reflétant le réel, lui apporte une exten-
sion nécessaire (Deleuze, 1985).

Les pratiques novatrices des concepteurs et des inter-
nautes supportent cette affirmation. Les développements
de la cybermuséologie, de I’opéra numérique, du cinéma a
effets spéciaux et le e-cinéma en font ’illustration.

La Cybermuséologie

La cybermuséologie fait vivre une mutation a la
muséologie. C’est un nouveau phénomene qui illustre une
dimension de la numérisation de la culture. Elle se situe
au carrefour de la muséologie et du numérique, retenant
de chacun des éléments qui se combinent pour établir une
toute nouvelle forme de pratique. Elle se caractérise par
le développement de sites web interactifs, d’expositions
directement en mode numérique et de musées virtuels pour
la diffusion et la mise en valeur des patrimoines culturels
tangibles et intangibles. Elle découle des changements aux-
quels fait face le musée; la vocation de ce dernier se tour-
nant de plus en plus vers la diffusion de connaissances. La
technologie indexée au contenu recule 1’expérience muséo-
logique traditionnelle. Cette transformation de I’institution
muséale vers un modele proactif dans la fonction patrimo-
niale rejoint les préoccupations de I'UNESCO qui donne
priorité au principe d’accessibilité aux savoirs (2005).

La cybermuséologie n’est pas liée seulement a la ges-
tion, mais aussi a la production de la connaissance cultu-
relle. Les ressources mises a la disposition des usagers
des musées virtuels leur permettent de construire leur
propre collection a partir d’ceuvres originales numérisées.

4. Communication personnelle d’Alain Bonardi, 2008.

La convergence du savoir tacite de 1’'usager avec le savoir
explicite que les outils technologiques offrent font évo-
luer et développent le patrimoine culturel. Les collections
numériques refaconnent le patrimoine culturel. L’ utilisation
performante de la technologie dans le développement de la
cybermuséologie, et les applications qui en découlent par le
biais des usagers dans la construction de leurs collections,
devient un lieu d’exploration pour des pratiques innovantes
(modes d’interactivité pour la manipulation virtuelle des
artefacts, des ceuvres ou encore, interactivité ludoéduca-
tive). La nature de ces collections ne s’inscrit pas unique-
ment dans le virtuel, mais rejoint les dimensions sociales et
culturelles. Le virtuel vient réinvestir le réel en contribuant
au renforcement de I’identité individuelle et collective, puis
en favorisant 1’autonomisation.

A partir d’un exemple puisé a I’anthropologie les carac-
téristiques de ce nouveau phénomene seront dégagées. La
démarche est éclairée par des théoriciens dont les travaux
ont établi des liens entre les technologies et les productions
culturelles et ceux dont les travaux ont permis de penser
des comportements qui a I’époque étaient imprédictibles
alors que la sophistication des technologies actuelles les
concrétise. Cet énoncé est illustré par le biais d’une filia-
tion intellectuelle qui s’établit entre les travaux théoriques
du préhistorien André Leroi-Gourhan, ceux de 1’anthropo-
logue Jack Goody, ceux de Claude Lévi-Strauss et de Pierre
Maranda, et les applications que d’autres chercheurs infor-
maticiens réalisent (Rousseaux et Bonardi).

ECHO ou océanie.org integre les travaux de Pierre
Maranda qui s’appuient sur la théorie de la résonance. En
collaboration avec des informaticiens, il réalise le trans-
fert des classes «émiques » en ontologies qui respectent la
vision du monde des gens étudiés ainsi que leurs artefacts.
Avec ce cybermusée qui permet les collections virtuelles,
Maranda donne la parole aux informateurs tout en donnant
visibilité a la qualité de prémonition que les travaux d’An-
dré Leroi-Gourhan sont venus apporter sur la technologie
comme moyen pour renforcer 1’oralité. Le musée virtuel
«Peuples des eaux, gens des iles : I’Océanie » est une illus-
tration des principes «émiques» qui sous-tendent la car-
tographie des savoirs tout en facilitant la constitution des
collections virtuelles. Ainsi s’exprime-t-il :

Océanistes, nous avons construit le site www.oceanie.
org en collaboration avec des Océaniens pour dialoguer
avec eux. Mettant a leur disposition une somme consi-
dérable de données ethnographiques sur leur continent,
nous leur avons proposé un mode hypertexte de repré-
sentation de leur univers socioculturel. L”approche que
nous avons définie évite les catégories abstraites pour
privilégier le concret, offrant une prise directe sur des
éléments fondamentaux de leur vision du monde. Nous
avons modélisé la représentation de ces données en
nous inspirant des neurosciences.
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Loriginalit¢é d’ECHO tient, entre autres innovations,
a son approche concrete avec une intégration d’un mode
d’écriture non linéaire et proche de I’oralité.

Les corpus sources du site proviennent en effet de don-
nées ethnographiques de premiere main — écrits et gra-
vures des premiers explorateurs du Pacifique — et surtout
d’enregistrements sonores, photos, vidéos et notes de
terrain. Pour les regrouper, nous avons opté pour des
intitulés concrets plutdt que d’utiliser des concepts eth-
nocentriques enchassés dans la pensée occidentale, tels
que religion, architecture vernaculaire, et autre.
(Maranda, 2007)

Le cybermusée OCEANIE plonge I’internaute dans un
virtuel concret grace aux catégories « émiques ». Maranda
utilise des bassins d’attracteurs qui font résonance, c’est-a-
dire qui interpellent les reperes sémantiques des gens qui
ont contribué a la création des banques de données. Le pro-
gramme fonctionne a partir de descripteurs d’une grande
richesse sémantique et qui suscite des résonances « réper-
cutant les fagons de penser et de vivre des Océaniens »
(Maranda, 2007). A partir de la notion de réflexivité, les
internautes se voient projeter une image d’eux-mémes. Leur
vision du monde et leurs codes culturels leur sont réfléchis
de maniere a consolider davantage leur appartenance. Les
retombées de cette démarche contribuent a I’autonomisation
des peuples étudiés qui s’inspirent du site pour « recouvrer
des identités devenues confuses ». Les attracteurs choisis
suscitent des trains de pensée qui provoquent un vif proces-
sus associatif chez I’utilisateur qui se définit de plus en plus
dans un role de programmeur culturel:

Interpellés, ils naviguent de rebondissement en rebon-
dissement dans un lexique qui les «prend aux tripes ».
La ‘cartographie transversale’ qui en résulte, faisant fi
de la linéarité, offre une prise directe et interactive sur
des données vitales. Les internautes — Océaniens, océa-
nistes, grand public — peuvent ainsi construire leurs pro-
pres savoirs dans des architectures relationnelles dont
ils sont les maitres d’oeuvre. Ce fonctionnement en
mode hypertextuel et hypermédia de résonance permet
a la pensée de retrouver une pratique non linéaire, telle
que la souhaitait 1’éminent anthropologue et préhisto-
rien André Leroi-Gourhan en promouvant un retour a
I’ oralité. (Maranda, 2007)

La circulation du savoir par le biais des réseaux élec-
troniques investit ainsi les usagers d’une fonction d’inter-
prétant qui leur permet d’agir et de développer les savoirs
acquis qui circulent tout en les transformant. Ils dévelop-
pent les collections existantes par la réinterprétation qu’ils
en font dans des processus associatifs qui fonctionnent et
fictionnent (Bachimont, 2004). C’est a ce niveau que 1’in-
teraction entre la connaissance tacite détenue par I’individu
et la connaissance explicite stockée dans les outils vient

renforcer le lien entre le monde virtuel et le monde réel. La
fonction de médiation que joue la technologie active ce pro-
cessus. Les Océaniens peuvent lier les collections virtuel-
les a leurs expériences concretes, les rattacher a leur vécu,
constituer leur propre collection et affirmer davantage leur
identité. De la sorte, les collections numériques deviennent
des outils de création de connaissances.

On remarquera que les travaux d’ André Leroi-Gourhan
s’inscrivent dans une pro-action par rapport a son temps.
Ce dernier travaillait déja par anticipation et de ce fait plu-
sieurs de ses considérations sur la technique dans les années
soixante trouvent leur justification dans nombre d’applica-
tions informatiques contemporaines. Grace aux avancées
scientifiques, Leroi-Gourhan prévoyait un renforcement des
processus cognitifs qui permettraient a I’individu de dépas-
ser la linéarité. Comme le rappelle Maranda, Leroi-Gou-
rhan, dont la contribution qui établit le pont entre 1’outil et
les structures mentales, pensait que les TIC libéreraient la
main liée a I’écriture et que de 13, s’établirait un nouveau
rapport a la pensée, a la parole. Cette hypothese se voit de
plus en plus confirmée et I’étude des nouvelles technologies
que nous avons menées en 1990 est venue démontrer que les
TIC stimulent I'usager a activer son capital sémantique de
maniere a inventer des combinatoires inusitées entre les é1é-
ments culturels assimilés, dans des formes d’agencement et
d’organisation inédites. On parle de stratégies sémantiques
de type nouveau (Boily, 1990).

La thése de Leroi-Gourhan a savoir que I’outil ‘moule’
le geste puis dela la pensée, fait écho a celle de Jack Goody
qui, quelques années plus tard, renforga la position voulant
que nos moyens techniques soient des moules, des « matri-
ces formelles» qui structurent et déterminent le contenu
tout en développant des structures mentales particulieres.

Les travaux de Maranda et ses réalisations en cyber-
muséologie reposent sur une application innovante de la
numérisation a des corpus anthropologiques. Le prochain
exemple puisera aussi aux contributions d’un anthropo-
logue qui s’est intéressé particulierement a la logique de
la pensée mythique et qui, en le faisant, a développé une
théorie et une méthode d’analyse qui permet de réaliser la
permutation de termes, processus privilégié dans les formes
actuelles de I’opéra numérique.

L’Opéra numérique ou la réinvention d’un genre

C’est avec la contribution de Claude Lévi-Strauss dans
son analyse des Mythologiques que s’opere un glissement
vers 1’opéra numérique.

L’ opéra numérique résulte de la rigueur et de la capacité
de la codification a diviser des opéras classiques pour en
réaliser des productions inédites. Cette technique joue le
role d’un catalyseur dans 1’émergence d’un nouveau type
de relation Humain-Machine et en ce sens, facilite une
convergence qui réinvestit I’interprete comme le scénogra-
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phe d’une capacité d’innovation, d’une fluidité de lecture
et d’exécution.

La codification comme dispositif technique permet de
diviser les opéras classiques en segments, de les regrouper
en réseaux et de la les permuter avec d’autres segments
d’oeuvres. Ce découpage aide a constituer des collections,
lesquelles sont a nouveau transformées par la performance
des interpretes qui interagissent sur la scéne comme des
capteurs sensibles travaillant de pair avec la magie du mul-
timédia. L’interprete développe a I’aide des collections
numériques de nouveaux savoirs tacites. Il y a un aller-
retour entre virtuel et réel tout comme on I’observe en bio-
logie moléculaire. L’interprete réinvente le fond et la forme
de I’opéra classique; il participe a la création d’un nouveau
genre. Un ordre tout a fait nouveau s’établit entre proces-
sus et produit. Ce n’est plus exclusivement dans la linéa-
rité, 1’horizontalité mais dans 1’associatif, la verticalité et
la transversalité que le processus se déploie, s’inscrit. Non
seulement le processus est nouveau mais le produit qui en
résulte est nouveau.

Deux constats dirigent la réflexion: 1) les collections
sont des constructions d’ensembles associatifs; 2) la scé-
narisation des collections permet une inversion topologi-
que qui est au fondement de I’opéra numérique. Si I’opéra
est une création artistique portée par une intention, des
lors, pourquoi intentionnellement ne pas en transformer
la structure ? Pourquoi ne pas recréer cet enchainement de
situations dans un nouvel ordre et de 1a stimuler 1’expéri-
mentation ? La formation des collections érige I’opéra dans
un processus de recomposition ou de réinterprétation par le
biais de la permutation.

La collection d’opéras ne correspond pas a 1’ontologie
formelle car elle inclut dans sa composante des traits dis-
tinctifs rivés au moment, a I’espace, a I’environnement, a
I’émotion. C’est un ensemble d’éléments interchangeables
qui investit I’interprete dans sa performance, dans son chant
d’une conscience plurilogique pour 1’exécution de rdles
différents. La collection mobilise, tout en les provoquant,
I’intelligence et les sens. Une fois constitués, les ensembles
d’éléments rapprochés par une similarité, on les décline
dans un ordre virtuel qui échappe a I’actualisation d’un
opéra précis pour en traverser quelques-uns que le scéna-
riste et 'interprete décident de privilégier et ce, de maniere
a conforter I’intellection et la perception.

«L’opéra virtuel est a la fois un opéra et un monde
virtuel. Comme tout opéra, il «fictionne» et surtout fait
«fictionner» ses spectateurs, ce qui est une maniere d’ap-
porter du possible au réel. Mais ce mouvement de fiction
est quelque peu perturbé par les mécanismes du virtuel
qui eux «fonctionnent». A ce titre, ces derniers activent la
dyade «possible/réel » au sens de Deleuze et entrainent une
certaine discrétisation, une rupture de continuité, et provo-

5. Communication personnelle d’Alain Bonardi, 2008.

quent des questionnements: qui est vraiment la machine ?
n’est-elle pas en moi ?» °.

La construction des collections d’opéra n’est pas aléa-
toire. Elle obéit a certaines regles qui sont encastrées dans
le processus de sélection des éléments qui les singularisent,
les 1égitiment. Ce n’est pas un processus arbitraire, c’est
une démarche rigoureuse qui réhabilite I’oeuvre avec le
contexte de production et d’interprétation qui la développe,
la redéploie dans une intelligence affective du moment. Les
interpretes écrivent ou réécrivent tout au long la piece en
s’immiscant avec sensibilité dans I’évolution du jeu. C’est
ainsi qu’une collection peut devenir le point de départ d’une
nouvelle oeuvre, d’un nouveau syntagme et qu’un syntagme
peut devenir a son tour paradigme. Ce rapport de nature
topologique découle d’une lecture verticale ainsi que des
équivalences qui ont pu étre établis au niveau du découpage
des situations. Une fois les séries associatives formées, il
reste a évaluer leur qualité de flexibilité, d’interchangeabi-
lité, de recomposition.

Ce travail de création interpelle I’ oeuvre de Claude Lévi-
Strauss dans ses fondements théoriques et méthodologiques
et en particulier sa démonstration pour atteindre a la com-
préhension de la logique des mythes. La lecture des travaux
sur I’invention des connaissances et des collections provo-
que une réflexion essentielle sur sa contribution, laquelle
a la fin des années cinquante et dans les années soixante
faisait déja oeuvre de prémonition a ce que I’informatique
vient maintenant rendre possible. Dans La Pensée Sauvage
publiée en 1962, Lévi-Strauss formulait cette capacité a la
permutation des termes en s’inspirant de la théorie saussu-
rienne du langage et en recourrant aux rapports littéraires
entre métonymie et métaphore. Une filiation intellectuelle
se dégage permettant de saisir les liens complexes entre
permutation et réversibilité. C’est a travers le mythe que
Lévi-Strauss nous apporta une démarche opératoire.

Sa démarche analytique rigoureuse peut étre extrapo-
1ée a d’autres systemes d’objets. Sa méthode d’observation
d’une ‘décomposition progressive du syntagme’ pour une
‘généralisation croissante du paradigme’ trouve sa perti-
nence dans 1’approche aux «collections». Cet esprit pré-
side a la construction des «collections». Le fil conducteur
qui en permet 1’appréciation est celui de ces faisceaux de
relations qui émergent entre diverses sections d’opéra et
qui redonnent au scénariste et a I’interpréte la possibilité
de se mouvoir dans des parcours scéniques qui répondent a
la logique du moment et a une sensibilité des émotions. La
structure classique laisse la place a I’exploration d’autres
voies ou la numérisation, les arts électroniques se joignent
pour une réinvention adaptée a la dimension contempo-
raine des créateurs. Le corps, la voix, le coeur, la machine
réinventent les oeuvres initiales et les transforment en une
nouvelle oeuvre ouverte qui évolue dans un déroulement
en spirale. Les collections numériques transforment les
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oeuvres classiques et les redéploient dans une autre forme
permettant ainsi I’émergence d’un nouveau genre.

Si faire collection rejoint la démarche qui sous-tend
tout processus de catégorisation, il est tout a fait pertinent
de faire une lecture parallele aux travaux de Claude Lévi-
Strauss sur la logique des mythes, sur la relation entre para-
digmes et syntagmes, sur la permutation possible entre des
termes dont on a pu établir préalablement la congruence
entre eux et surtout sur la transformation de syntagmes en
paradigmes et de paradigmes en syntagmes. La s’y retrouve
la clé pour I’intelligibilité de la construction des collections
et la capacité du numérique a favoriser I’émergence de nou-
veaux genres. On assiste a une mutation profonde, comme
le rappelle Alain Bonardi créateur de 1’opéra numérique
Alma Sola et des pieces de théatre intermédia La Traversée
de la nuit et Sur la lecture (Bonardi, 2008).

Cinéma numérique

L’industrie cinématographique est également un labo-
ratoire de transformations majeures. On y observe une
transition historique spectaculaire. Du cinéma muet en
traversant le parcours de La rose pourpre du Caire pour
arriver au cinéma numérique, une réinvention radicale du
genre se déploie autour de la science et de la technique. La
codification exerce un tel impact sur la production qu’un
troisieme écran a vu naissance : le e-cinema. Un aller-
retour entre la salle de cinéma multiplexe et le e-cinéma a
la demande du spectateur se vit maintenant au quotidien:
les deux cohabitent pour des raisons différentes mais com-
plémentaires; des effets spéciaux sur le grand écran a I’in-
timité du visionnement domestique Internet, le spectateur
est exposé a des contenus qui sont modelés par la forme.
Le cinéma numérique exige un nouveau processus, livre de
nouveaux produits et conditionne de nouvelles pratiques.
La salle multiplexe permet d’échapper a la réalité avec une
abondance d’effets spéciaux alors que I’écran de la sphere
domestique personnalise et, selon un programme a la carte,
comble le désir d’acces illimité au-dela des catégories espa-
ces-temps tout en expérimentant un cinéma plus diversifié
(Mesana, 2008).

La codification qui porte le «soft cinema» (effets spé-
ciaux) donne la primauté a I’expérience séquentielle ins-
crite dans la non-linéarité. C’est I’expérimentation qui
prévaut sur le langage cinématographique traditionnel. On
y observe une mobilité interchangeable, c’est-a-dire une
flexibilité par segmentation. Nadine Wanono anthropolo-
gue-cinéaste résume en ces termes les transformations du
genre: «Si le récit comme liant formel et idéologique sont
les caractéristiques du «cinéma hard », du cinéma néo-réa-
liste, du cinéma mouvement, le «soft cinéma» se construit
autour de la non linéarité, de la polymorphie, de la multi-
tude d’images par plan, de la notion d’aléatoire. Il y a une
mise en circulation d’images, indépendantes les unes des
autres qui s’éloignent de la séquence traditionnelle : cadre,
plan, montage» (Wanono, 2008). Une action efficace se

combine avec la fiction. La technique permet de fictionner
le réel «dans la mesure ol non seulement elle permet de
réaliser ce qui est planifié mais ou elle devient elle méme
une machine ou un dispositif a produire de la fiction.»
(Bachimont, 2004). Le spectateur se voit offrir I’option de
se projeter dans un cinéma d’effets spéciaux qui rejoint le
grand public ou encore d’expérimenter un e-cinéma person-
nalisé a la demande mais dans un tout autre contexte et ol
le médium lui-méme doit étre réinventé.

La codification appliquée au cinéma développe une rela-
tion privilégiée a I’'imaginaire, a la création et elle recule les
limites en travaillant a la maniere d’un catalyseur pour la
réinvention du genre. De méme peut-on observer une trans-
formation des processus au sein de la chorégraphie contem-
poraine ou I’on procede a la déconstruction du genre pour le
réinventer en y introduisant les technologies du numérique
qui propulse la performance vers des formes inédites. Il y
a une réécriture de la danse avec le multimédia en interface
qui ajoute a la liberté de I’interprete; une nouvelle relation
s’établit entre danse, arts de performance, média et mul-
timédia. La aussi s’établit une convergence entre discipli-
nes qui élargit la perception de la chorégraphie comme une
réalité construite conceptuellement et techniquement. Les
travaux de William Forsythe, Gretchen Schiller, Edouard
Lock innovent dans cette direction.

Egalement, on remarquera que la démarche compara-
tive entre Barcelone@Montréal deux «villes créatives» a
fourni des pistes de réflexion éclairantes pour saisir les pro-
cessus de déconstruction et de reconstruction a I’oeuvre au
sein de plusieurs secteurs de I’économie culturelle. Entre
autres, le secteur de la gastronomie moléculaire s’est révélé
comme un laboratoire d’expériences inédites. Cette forme
de cuisine exclusive qui résulte d’une intervention a I’inté-
rieur de la molécule rejoint par ses retombées celles que la
codification réalise au sein des industries culturelles.

Technologie, Culture et Innovation

Avec le transfert des savoirs et des patrimoines culturels
par la codification la possibilité d’exploration et d’innova-
tion se voit décuplée. La codification facilite de nouvel-
les formes de production, de diffusion, de participation
et remet en cause les équilibres traditionnels au sein des
industries culturelles et des arts de la scene. Appliquée aux
collections, elle facilite 1a recomposition de savoirs et trans-
forme des bases de données en bases de connaissances tout
comme elle contribue a la réinvention de genres existants.

Cette réflexion sur la codification appliquée aux indus-
tries culturelles ramene au rdle de la technologie sur la
culture. Une filiation intellectuelle de 1’anthropologie a la
sémiotique permet de saisir la fonction de catalyseur que
les technologies exercent sur les processus cognitifs qui a
leur tour nourrissent la créativité et I’innovation. Elles élar-
gissent les perspectives et stimulent des essais innovants.
Les technologies, comme le rappelait Marshall McLuhan
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sont des extensions perfectionnées de nos sens et a ce titre
elles reculent les limites de la culture.

Les theses anthropologiques relatives & la domestication
de I’esprit humain par les développements scientifiques et
techniques démontrent aussi les nouveaux rapports que 1’in-
dividu entretient avec la technologie. Le concept d’anthro-
potechnique qui se retrouve récemment dans les travaux de
Sloterdjik et qui rejoint ceux de Goody et Legendre, trouve
une résonance bien particuliere et conforte le fait fonda-
mental que I’€tre humain est le produit de ses découvertes,
que son habileté a fabriquer des outils définit son mode spé-
cifique d’étre et que I’essence de I’individu se saisit avec
la technique (Sloterdjik). Goody, qui a confronté les theses
essentielles sur ce theme, démontre a travers 1’Histoire que
les formes de codification utilisées par les sociétés humai-
nes pour mémoriser I’information sur elles-mémes, mais
aussi pour créer une sorte de mémoire collective externe
aux individus, conclut que ces moyens ne servent pas uni-
quement a reproduire la connaissance mais que ce sont des
moules, des matrices formelles qui structurent et détermi-
nent le contenu. Pour lui la codification est un outil puis-
sant qui domestique la pensée, sculpte la culture (Goody
1977,11).

La codification qui est un outil d’intervention malléa-
ble s’inscrit de plus en plus comme une «construction » qui
redéploie les disciplines en établissant des rapports inusités
entre tradition et innovation. Son impact épistémologique
est incontournable tout comme le sont les retombées éco-
nomiques rattachées aux pratiques des usagers. Elle permet
la construction d’ontologies qui innovent, redistribuent,
recomposent les savoirs par le biais des collections numé-
riques. Au niveau des usages, elle facilite la diffusion des
patrimoines tangibles et intangibles, amplifie les possibi-
lités d’exploration et d’innovation avec I’expression des
singularités. Ces pratiques novatrices stimulent les indus-
tries culturelles tant au niveau des contenus qu’au niveau
des formes qui en émergent. Les technologies numériques
développent ainsi une relation privilégiée a 1’imaginaire
espace «transitionnel » ou se meut la créativité (Winnicot,
1971).

Méme si elle releve d’un paradoxe car elle nécessite une
homogénéisation des savoirs, du savoir-faire et du savoir-
étre; la codification favorise une plus grande accessibilité
au contenu qui est redistribué par la flexibilité des réseaux
électroniques. Sans négliger la portée de la codification
qui demeure une construction sociale et qui est également
une réduction par le processus de filtrage qu’elle opere, il
convient de mettre 1’accent sur le c6té innovant des pra-
tiques qui en découlent, car ces pratiques interpellent une
réflexion sur la créativité (Cohendet et Steinmueller, 2000).
La codification n’est pas seulement une simple techni-
que, elle est un processus de sélection qui fixe, cristallise
la représentation et les interprétations sélectionnées. A ce
titre, elle laisse des empreintes mentales qui influencent les
processus cognitifs (Deleuze, 1985).

De la génération des natifs numériques aux immigrants
numériques, force est de constater que de nouveaux champs
d’expérimentation restructurent configurations mentales,
processus cognitifs, expressions langagieres. L’étre humain
devient de plus en plus le «construit» de ses inventions.
L’adage de Churchill s’avere intéressant au propos; il s’ex-
primait ainsi: « Nous fagonnons notre environnement, nous
lui donnons des formes et des structures et par la suite ce sont
elles qui nous fagconnent, nous sculptent, nous condition-
nent» (traduction de Hall 1966, p. 106). Aussi, I’environne-
ment technique pose un défi a relever. L’ essayiste américain
Thoreau a la fin du XIX® siecle résumait en ces termes les
enjeux de la relation a nos inventions techniques : «... we
have become the tools of our tools. We invented a whole
range of amazing machines, and now they are reinventing
us. Ironically, the more sophisticated they have become, the
more primitive we have become; the more active they are,
the more passive we are, and the real world recedes more
and more. » (dans Mitroff et Bennis 1993, p.21).

Or, depuis Thoreau, la critique de I’intellectuel engagé
a permis de rétablir I’équilibre avec la «machine». Avec
I’aide de la science et de la technologie un nouvel objec-
tif porte sur la sophistication de I’expérience humaine plu-
tot que sur sa régression. A cet égard, les développements
techniques et leurs usages sont des tremplins pour I’inno-
vation. Les inventions techniques, qu’on le veuille ou non,
font vivre une mutation. Ce défi est posé a plusieurs dis-
ciplines et domaines qui vivent des changements majeurs.
Or, le changement favorise ceux qui savent 1’exploiter et
«exploiter le changement s’appelle innover» (Rousseaux
2007, p. 211).

Ces réflexions, par leur intérét d’analyse sur le proces-
sus de créativité et d’innovation, éclairent sur la contribu-
tion des industries culturelles dans le développement des
villes créatives. Les nouvelles pratiques qui leur sont rat-
tachées propulsent la culture moderne dans une nouvelle
direction.
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