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Pour son quatrieme « Dossier thématique », la revue en ligne Design, Arts, Médias lance un appel
a contributions autour des formes de logiques computationnelles au sein des pratiques du design,
des arts et des médias.

Le dossier, dirigé par Victor Guégan et Kim Sacks, entend réunir des articles qui s’efforceront de
questionner les infra-structures logiques et techniques qui gouvernent les pratiques esthétiques
dans leurs relations a I'émergence de la création assistée par ordinateur. Ce numéro mettra en
valeur les articles abordant le concept d’implémentation — entendu comme la transposition d’une
logique de systéme dans un médium/artefact — et analysant les idéologies gouvernant les
productions graphiques assistées.

1. Le sujet, les enjeux, les pistes

1.1. La thématique du dossier

« A la fin des années 1950, il y a eu une tentative profonde et sérieuse de transformer
le design en une activité scientifique, de le rationaliser. Cette approche est née a la
Hochschule fiir Gestaltung d'UIm et a trouvé I'une de ses sources de force dans la
"nouvelle" science de la cybernétique, qui était en son temps, a la maniére dont nous,
les humains, recherchons la réponse universelle, ambitieusement promue comme une
nouvelle science qui nous permettrait de résoudre tous nos problémes. Elle était donc,
de toute évidence, significative pour le design’. »

Comme en attestent ces quelques remarques de Ranulph Glanville, le design, la cybernétique et
les théories de l'information et de la communication ont une histoire intriquée, se nourrissant
réciproquement avec, semble-t-il, pour objectif commun la rationalisation des idées qui les
gouvernent. Les années qui suivent la fin de la Seconde Guerre mondiale ont été marquées par
des transformations majeures dans le champ des pratiques esthétiques — design, arts et médias.
Qu'il s’agisse de la publication de Understanding Media® de Marshall McLuhan, des expositions de
la Nouvelle Tendance®, Arte Programmata®, la célébre Cybernetic Serendipity’, ou encore la
constitution de I'Experiments in Art and Technology (E.A.T.), toutes ces instances contemporaines
illustrent un champ disciplinaire en effervescence ayant pour ambition de traiter des problemes de
I'époque. Au travers des conférences de Macy®, une volonté se dessine : celle de faire apparaitre
un socle commun de pensée qui rendrait possible une sorte d’unification de différents champs
disciplinaires, de la philosophie aux mathématiques, de I'anthropologie a la sémiotique, de la
linguistique aux arts. Cette volonté de production d’'une premiére théorie de la cybernétique prend
corps dans linterdisciplinarité : I'enjeu est de ré-établir les causalités (circulaires) dans les
sciences sociales et la biologie. L'effet de la pensée cybernétique est flagrant, elle se popularise
treés rapidement probablement en ce qu’elle touche a des questions qui éveillent I'imaginaire
contemporain : les machines « intelligentes », les automates, mais surtout de fagon plus générale,
le contréle des systemes, des humains comme des machines.

Dans le design, les arts et les médias, I'approche transdisciplinaire appelle a des définitions de
notions héritées des champs précédemment cités, souvent complémentaires ou quelquefois
contradictoires. L’enjeu du dossier est de questionner les définitions de programmes et
d’algorithmes comme paradigmes de pensée, I'information comme médium, I'implémentation
comme méthode, les pratiques assistées par des systemes de conception et les nouvelles
interconnexions entre les différentes disciplines qu’elles suggérent.

1.2. Les axes
Trois principaux axes de réflexion sont proposeés :
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Axe 1 : Quelles sont les logiques (abstraites) qui gouvernent les pratiques esthétiques
systématiques ?

Ce premier axe traite des machines computationnelles en elles-mémes et de leurs logiques
internes. Il aborde le lien entre I'émergence de I'art computationnel et 'importance des théories du
langage, de l'information et de la cybernétique. L’articulation entre deux concepts centraux des
relations entre art, design et pratiques computationnelles sera débattue, algorithme et programme,
au travers de la notion d’implémentation qui sera I'occasion de chercher a mieux définir les
logiques (abstraites) qui gouvernent les pratiques esthétiques systématiques.

Axe 2 : Comment s’articulent langages algorithmiques, logiciels et programmes
(typo)graphiques ?

Ce second axe traite des logiciels et programmes (typo)graphiques, en ce qu’ils donnent a voir les
infra-structures de la pensée systématiques, par les formes qu’ils produisent. Il s’agira de
documenter et de questionner la conception des programmes et des algorithmes dans le domaine
de la communication et de la poésie visuelle, du design graphique et de la typographie a partir des
années 1960, que ce soit comme outil technique, modele de réflexion ou comme point de départ
pour une recherche en art et en design. L’axe traitera de I'esthétique des pratiques systématiques
et des ses outils (logiciels) en questionnant I'influence de ces derniers sur les artefacts, les
langages graphiques et les systemes sémiotiques produits.

Axe 3 : Comment la pensée systématique déborde-t-elle des pratiques esthétiques ?

Ce dernier axe traite de la pensée systématique au sein d’environnement complexes. Il sera le lieu
d’un questionnement sur les enjeux politiques de la distinction software/programme et des
structures de la pensée systématique dans I'imaginaire de machines utopiques. Il permettra
d’aborder la pensée systématique en ce qu’elle détermine les méthodes de conception,
d’implémentation et 'usage d’artefacts programmatiques. La pensée systématique sera abordée

dans un ensemble de software échappant a la représentation, constituant une matrice (peut-étre
difficilement perceptible) de gouvernance du vivant et du non-vivant.

2. Les modalités de I'appel

- 20 septembre 2021 : Envoi des propositions (3000 signes) auprées des coordinateurs du numéro
aux deux adresses suivantes : vguegan(at)esad-orleans(dot)fr et kim.sacks(at)univ-
paris1(dot)fr

Les propositions doivent comporter un titre, le prénom et le NOM de l'auteur ainsi que quelques
lignes de présentation (qualité, rattachement institutionnel ou lieu d’exercice de la profession, une
ou deux références bibliographiques). La revue Design, Arts, Médias accepte des contributions
dans toutes les langues.

- 4 octobre 2021 : Réponses aux auteur.e.s aprés examen, de fagon anonyme, des propositions

- 6 décembre 2021 : Remise des articles complets (de 30 000 signes a 50 000 maximum)

- 17 janvier 2022 : Retours aux auteur.e.s aprés expertise en double aveugle

- 18 février 2022 : Remise des articles (version définitive)

- fin mars 2022 : Mise en ligne du dossier thématique

3. Orientations, axes, réflexions

Les pratiques esthétiques — arts et design — et les mathématiques ont une histoire entremélée et
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jalonnée de moments clés : la théorisation de la perspective, de la symétrie, des rapports de
proportions, ou encore le nombre d’or. Dans la société industrialisée du tournant du 20° siécle,
I'apparition progressive des machines au potentiel computationnel, puis au cours du 20° siecle des
ordinateurs, s’est traduite par I'imbrication technique entre ces dispositifs et des formes
émergentes au sein des pratiques du design, des arts et des médias. Les potentiels qu’offrent ces
nouvelles pratiques sont nombreux : application de modeles mathématiques aux formes
graphiques, utilisations d’instructions, algorithmie, définition systématique, approche d’une logique
informatique, synthese visuelle, simulation, permutations, ou combinaisons. Ces potentiels
constituent un corpus de logiques que nous qualifierons de systématique en ce qu’elles répondent
a des regles prescrites qui prennent forment par I'exécution.

La pensée des programmes et 'émergence d’'une gouvernance systématique semblent se décliner
en trois temps :

1) de la guerre a 1956 : la convergence de plusieurs champs disciplinaires aboutit a 'émergence
d’'une pensée unifiée de l'information, a savoir la cybernétique et la théorie (mathématique) de la
communication et de I'information.

2) entre 1956 et 1970 : les systémes et les programmes deviennent indissociables d’un travail
d’intégration et de conception dans un objet, une réalité matérielle, tangible. Comme ['attestent les
expositions de la Nouvelle Tendance ou d’Arte Programmata, I'artefact et les logiques sous-
jacentes a celui-ci ne se pensent pas de fagon indépendante. Le programme formalise la pensée
dans un objet codifié.

3) a partir de 1970 : L’exposition Software et les réflexions de Jack Burhnam autour du méme sujet
marquent un tournant. Le concept de software se détache de celui de programme ; il n’est plus la
formalisation d’un processus dans un médium donné mais il s’entend, de maniére plus abstraite,
comme une logique sans nécessité d’artefact. Pour conséquence, la pensée des systéemes tend
vers une pensée des programmes aniconic, qui échappent a la représentation’.

Notre dossier cherchera a mettre en lumieére comment ces infrastructures logiques prennent forme,
se traduisent dans le langage, les signes et les symboles visuels, et comment ces modes de
pensées mettent en tension I'abstraction et sa formalisation — son implémentation, ses artefacts et
ses médias. Nous souhaitons questionner les enjeux historiques et les conséquences
contemporaines, a savoir, la production des images a lire, des signes a traduire, bref des pratiques
esthétiques qui émergent a une époque ou l'information et la communication se sont imposées a la
fois comme véhicule des idées, des images, comme outil de production et comme « théorie » de
ces canaux de diffusion, voire peut-étre d'infrastructure idéologique commune.

3.1. Axe 1 : Quelles sont les logiques (abstraites) qui
gouvernent les pratiques esthétiques systématiques ?

Ce premier axe souhaite, par différentes contributions, analyser les idées qui gouvernent les
productions computationnelles (cybernétiques) : I'information, I'implémentation, I'abstraction, le
programme/l'algorithme, le traitement syntaxique/sémantique, les relations software/hardware, le
code. Ces concepts ont donné lieu a de nombreuses définitions, dans les différents champs
disciplinaires au sein desquels ils se déploient, comme les sciences informatiques, I'ingénierie ou
encore la linguistique. Cet axe propose d’explorer la généalogie de ces concepts, leurs définitions
et leurs évolutions théoriques ainsi que la porosité de ces différentes définitions.

Les principes de la computation précedent historiquement leurs implémentations techniques dans
des machines computationnelles, qu’il s’agisse d’un systeme de regles ou d’instructions, de regles
de jeu, de musique ou d’architecture, de De re aedificatoria (1452) de Leon Battista Alberti au
Underweysung der Messung (1525) d’Albrecht Dulrer®. Il est communément admis que les travaux
d’Ada Lovelace et de Charles Babbage ont été déterminants pour ce qui s’annongait comme
'avénement des machines computationnelles et de I'automatisation du traitement mathématique.
La machine analytique, le commentaire de Luigi Federico Menabrea et sa traduction par Lovelace
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(incluant la fameuse note G) marquent le passage d’une logique mathématique a une
mécanisation de l'algorithme, et en conséquence, font émerger la nécessité de rendre le traitement
du « code » automatisable. Ce qui nous intéresse particulierement dans ces premiéres recherches
est qu’il s’agit 1a des prémisses des questionnements autour de la machine et de son potentiel
d’exécution’ qui dessine alors entre les lignes une opposition conceptuelle : les limites d’une
machine exécutante face a son potentiel génératif. Cette dichotomie anime différents champs
disciplinaires dont il nous semble pertinent d’étudier les relations ; les informaticiens en ce qu’elle
va cadrer les limites techniques de la computation ; les pionniers du computer art'® - artistes, mais
aussi designers, graphistes, musiciens, danseurs, écrivains et poetes - en ce qu'ils essaieront de
repousser ces limites en générant des ceuvres a partir d’exécutions machiniques ; la linguistique
computationnelle en ce qu'elle s’attachera a « ouvrir » le langage aux machines, par le biais d’'un
traitement syntaxique.

Cette porosité s'avere déterminante dans I'élaboration des premieres notations formelles d’un
systéme de décision algorithmique : les théories d’Axel Thue'', d’Emil Leon Post'® ou de Turing ont
pose les éléments théoriques nécessaires a la création d’'une passerelle entre la logique formelle,
la linguistique théorique et la possibilité d’'une implémentation technique du traitement syntaxique
de chaines de caractéres. Cette approche par un traitement syntaxique formel va permettre de
nourrir les méthodes de traitement des chaines de caractéres et d’appliquer la logique formelle au
développement naissant des langages de programmation, a l'instar d’ALGOL 60 qui s’appuie sur
la Forme de Backus-Naur'®. Notre dossier propose d’interroger I'apparition d’'un langage « coder »,
lisible par les machines, en la mettant en relation avec les recherches en linguistique théorique,
notamment la description des structures syntaxiques du langage naturel de Noam Chomsky'* et le
développement dans la seconde moitié du 20e siecle de la linguistique théorique formelle. Ainsi,
nous invitons les contributeurs a étudier 'émergence dans les années 1960 d’avancées notables,
simultanées, dans la science informatique (apparition des premiers langages de haut-niveau) et du
déploiement d’'un modele de pensée qui s’attache a formaliser I'abstraction mathématique dans le
but de rendre possible le traitement par des machines computationnelles.

Comme en attestent les travaux mathématiques d’Alonzo Church, de Kurt Gédel, de Stephen Cole
Kleene ou encore d’Alan Turing, le concept d’algorithme fonde I'abstraction des machines et se
manifeste dans de nombreuses implémentations computationnelles. La notion d’algorithme a été
définie informellement par Andrey Markov (1954)°, Stephen Cole Kleene (1967)'°, ou encore de
fagon plus approfondie par Donald Knuth (1968)". En 1968, ce dernier détaille les cing propriétés
qui caracteérisent le concept d’algorithme : la finitude, la définition précise, les entrées, les sorties et
le rendement'®. Ces différents principes, s'ils se traduisent souvent par I'écriture d’un arbre logique
d’étapes interdépendantes afin de les rendre intelligibles, présentent surtout I'algorithme en ce qu’il
releve d’'une logique décorrélée de sa mise en ceuvre, de son écriture. L’algorithme définit une
procédure non-ambigué. Knuth précise en outre que les sciences de l'informatique cherchent non
seulement le développement d’algorithmes, mais surtout de bons'® algorithmes. Ce faisant, I'auteur
indique que le passage de l'algorithme au programme peut prendre de nombreuses formes,
certaines répondant d’un rendement plus important, autrement dit, qui nécessite un nombre
d’itérations moins important pour chaque étape. De cette fagon, il distingue le programme de
I'algorithme en spécifiant que le programme est « I'expression d’'une méthode computationnelle
dans un langage de programmation® ». Le langage de programmation présente une forme
syntaxique, une notation conventionnelle qui formule les algorithmes et qui permet la production
d’artefacts qui les appliquent (ou qui les exécutent dans le cas du logiciel). Comme suggéré par les
analyses de William J. Rapaport®', ce passage du champ syntaxique au champ sémantique est
implémentation. L’'implémentation n’est jamais abordée de maniere autonome, elle est toujours
I'implémentation de quelque-chose. En ce sens, il s’agit d’'une notion relative. La maison est
implémentation du plan, un programme est 'implémentation d’'un algorithme. Le point, qui nous
semble essentiel, est que, ce quelque-chose dont il est question, ce dont le programme est
I'implémentation, est ce que Rapaport qualifie d’abstraction®. Cette abstraction, qui n’est ni
nécessairement concréte ni nécessairement abstraite, s’opére exclusivement dans un médium.

Dans cette mesure, les propositions pour cet axe pourraient questionner les relations entre
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limplémentation, le médium et I'abstraction en ce qu’elles induisent (peut-étre) des effets
esthétiques pré-déterminés. Elles pourraient traiter la question suivante : comment se traduit et
s’articule I'abstraction logique avec la production d’artefacts, avec I'implémentation dans un
médium ? A titre d’exemple, les propositions pourront aborder l'information hors-contexte et son
traitement syntaxique comme médium produisant une sémantique dans un artefact.

Des les années 1950 et particulierement au début de la cybernétique, il n’existe pas de consensus
sur la définition de I'information, ni sur la fagon avec laquelle celle-ci s’articule avec la notion
d’abstraction. L’opposition émergente entre les théories de I'information de Claude Shannon et
Norbert Wiener et celles relatives a la structural information (thése défendue par Donald MacKay),
se traduit par les distinctions suivantes :

1) Pour Shannon et Wiener, I'information est la possibilité du choix. Elle peut étre entendue
comme purement quantifiable puisqu’abstraite de son contexte (définissant ainsi directement ce
que l'information est). La réification de I'information (objet stable et constant) lui permet d’étre
décorrélée du contexte mais simultanément coupe celle-ci de la possibilité de la représentation®,
Le design serait alors 'abstraction de I'implémentation, a savoir, I'application sémantique d’'une
syntaxe logique décorrélée de toute représentation.

2) Pour MacKay, I'information peut étre entendue comme structurelle en ce qu’elle se détermine
non pas par la possibilité d’évaluer une quantité d’information, mais par sa capacité opérationnelle
a produire (et altérer) des représentations®. Celle-ci ne peut se faire qu’en considérant le contexte,
et en conséquence, octroie a la représentation sa capacité a produire la connaissance (de
l'information intrinséque).

Historiguement, c’est bel et bien l'information abstraite de son contexte qui 'emporte, sans doute
parce qu’elle sut étre, en son temps, la réponse technique la plus sensible, la plus pragmatique en
somme. Pourtant, 'argument de MacKay en faveur d’'une information structurelle nous semble
important a re-questionner aujourd’hui, dans le sens ou il préfigure des modes de représentations
propre a la cybernétique : 'opération dont il est question est celle d’'une sélection parmi un corpus
de représentations préétablies, et non d’une production de représentation®, faisant ainsi écho au
passage d’une logique de programme & une logique de software souligné par Jack Burnham®.
Nous avons donc une définition de I'information quantifiable, produisant des artefacts par le biais
de I'implémentation opérée dans un médium, et qui répond aux conditions des logiques
mathématiques puisque nous pouvons leur appliquer des raisonnements abstraits, quantifiables,
avec des objets logiques variables. Pourtant, en reprenant notre questionnement sur
implémentation, Rapaport exclut la possibilité de traduire I'abstraction autrement qu’au travers
d’un médium, celui-ci conditionnant inévitablement le contexte de I'opération.

Les questions qui se posent alors, et que nous invitons a traiter, sont les suivantes : quelle
« valeur » donner aux pratiques esthétiques si celles-ci découlent d’'un procédé pré-figuré ? Les
effets produits par les programmes sont-ils le reflets d’'une (infra)structure déterministe ?

3.2. Axe 2 : Comment s’articulent langages algorithmiques,
logiciels et programmes (typo)graphiques ?

Sans s’y limiter, notre dossier thématique invite a apporter des éléments de réponse a ces
questions dans le champ de la communication et de la poésie visuelle, qui par la manipulation et
invention constantes de systémes et de relations sémiotiques qui caractérise cette discipline,
nous apparait comme un espace privilégié de I'articulation entre langages algorithmiques abstraits,
programmes, formes graphiques ou plastiques et software. L’automation fait passerelle entre le
design et l'algorithme : les grilles, la typographie, les compositions peuvent dorénavant étre
soumises a des regles mathématiques complexes, combinatoires, épuisant les possibles. Les
formes évoluent et les qualités graphiques des productions traduisent les logiques machiniques qui
rendent possibles ces objets esthétiques : lignes rigoureusement droites, courbes sinusoidales
« parfaites », aplats de couleurs uniformes, symétries et rapports de proportions minutieusement
pré-déterminés. Nous laisserons de c6té les questions concernant la réception, en particulier
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celles concernant I'écran, qui nous semblent avoir été traitées dans un nombre de travaux
conséquent, pour centrer notre attention sur les processus de travail en art et en design, de la
conception a la production®.

Pour cela, nous proposons tout d’abord de poursuivre les recherches concernant la rencontre des
cultures visuelles avec les logiques algorithmiques et computationnelles, a partir de la fin des
années 1950%. Si, dés la fin des années 1960, des expositions, des publications et des recherches
ont présenté et étudié ce type d’expériences en art et en architecture, les tentatives de designers
et de chercheurs pour documenter et évaluer avec rigueur I'apport des nouveaux langages
algorithmiques et des méthodes programmatiques dans le domaine du design graphique, de la
typographie, du dessin de lettres ou de la poésie visuelle pendant ces années-la, restent en
friche®. Contrairement au monde des Beaux-Arts qui reste attaché & une multiplicité de médiums,
I'ordinateur s’impose pourtant entre les années 1960 et 2000 comme un outil indispensable pour la
conception graphique et la communication visuelle. Grace au développement d’interfaces
graphiques, puis de logiciels dits de « PAO » [Publications Assistée par Ordinateur], des machines
de calcul congues au départ pour aider les scientifiques, les militaires et les comptables ont éte
adoptées par un nombre grandissant de concepteurs et se sont transformées en de véritables
outils d’écriture et d’aide a la création graphique, participant a I'esthétique communicationnelle et
archivistique de la seconde partie du 20e siécle. En outre, alors que I'émergence d’un art de la
programmation informatique se construit en paralléle d’'un intérét croissant des mondes de I'art
pour les théories de l'information, de la communication et de la linguistique, il est urgent
d’interroger une discipline qui s’est construite depuis le début du 20e siécle sur des rapports
dynamiques entre texte et image et une réflexion sur la sémiotique, les frontieres entre le lisible et
le visible, sans oublier les problématiques techniques des processus industriels liés a I'impression
et la diffusion de masse.

Le deuxieme axe de ce dossier thématique se donne donc comme objectif de documenter et
d’interroger I'articulation entre d’'un cété les « programmes » graphiques et typographiques dans
un contexte de création industrielle, artistique et poétique et de I'autre, la culture informatique,
scientifique et technologique dans laquelle ils prennent source et, en particulier les langages
computationnels. Le rOle des programmes sera ici questionné doublement, d’'une part comme
matrice conceptuelle, interrogeant en particulier la maniére dont la structure de langages
algorithmiques et mathématiques fondée sur des séries d’instructions inspire les méthodes de
création graphique et, d’autre part, dans leurs réalités matérielles, comme outils permettant de
générer des formes graphiques nouvelles. Nous ouvrons également la voie a des contributions qui
évoquent des cas ou de nouveaux usages ou langages computationnelles pourraient venir
d’expérimentations dans le domaine de la conception graphique et des arts visuels.

Actant du caracteére transdisciplinaire des expérimentations autour des différents médias depuis
'apres-guerre, ce deuxieme axe du dossier propose de se centrer sur la question suivante : la
maniere dont, depuis les années 1950, les designers graphiques, les typographes, les artistes, les
poétes visuels, les publicitaires, les chercheurs et les industriels se sont appropriés les langages
informatiques et les logiques computationnelles en les implémentant dans des programmes qu’ils
ont eux-mémes congus ou contribué a inventer. Nous proposons de revenir tout d’abord sur les
projets menés dans le sillage de courants avant-gardistes interdisciplinaires comme I'art concret,
I'art optique, Fluxus, la poésie visuelle et bien-sir la cybernétique qui renvoient a des questions
relatives au lien entre visible et lisible, a I'écriture et aux outils graphiques propres aux métiers de
la communication visuelle. Des projets poétiques et conceptuels aux frontiéres des arts visuels
comme les expérimentations de Friedrich Nake, Herbert Franke ou mystico-conceptuelles du
poéte et artiste Carl Fernbach-Flarsheim (The Boolean Image / Conceptual Typewriter, 1970)
témoignent du fait que cette question de la retranscription écrite de la langue passée a la
moulinette de langages computationnels essaime largement hors du champ des professionnels de
la typographie et de l'informatique, dans le cadre de programmes poétiques et artistiques créés a
partir non plus seulement de mots mais également d’instructions entrées dans des langages
informatiques comme Fortran ou Algol. Ensuite, dans le domaine du graphisme, ce dossier sera
I’occasion de questionner également I'apparition de nouvelles méthodes de conception
systématiques fondées sur des rapports de calcul et des séries d’instructions, qui souvent
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précéder 'usage de l'ordinateur. A titre d’exemple, pourront étre interrogés les travaux issus des
principes de I'art concret de Max Bill*° ou Richard Paul Lohse®, le systeme de grille de Josef
Miller-Brockmann®, ou encore les programmes de Karl Gerstner®. L’'ensemble des démarches
menées en Suisse sous le nom de « style international », qui pourraient regrouper les démarches
citées précédemment sont d’autant plus intéressantes a étudier qu’elles déploient, avant puis en
parallele de I'usage progressif d’outils computationnels dans la communication visuelle, des
logiques proches de celles utilisées dans la programmation (esthétique procédurale, grille,
permutation, redondance, aléatoire)*. Sans que I'appel se limite & ce moment et cette zone
géographique, la rencontre entre art concret, design, nouvelles théories de l'information et
communication, poésie visuelle, expérimentations avec des ordinateurs et des langages de
programmation a la Hochschule fiir Gestaltung & Ulm et autour de Max Bense a Stuttgart® ou
encore au sein du GRAV [Groupe de recherche en art visuel] a Paris, constitue un terrain d’étude
évident pour ces expériences. Les différentes expositions marquantes de cette génération a la fin
des années 1960 (« Cybernetic Serendipity », « Software », « Tendencije 4 ») pourront étre
interrogées selon I'angle de la communication visuelle et de la lettre. De méme dans des revues
d’avant-garde ou professionnelles (Bit, Futura, Rot, Werk, Page, Semiosis 19, Computers and
Automation) un certain nombre d’articles évoquent de maniére plus ou moins frontale cette
question des liens entre conception (typo)graphique et programmatique, alors que la maniére de
concevoir graphiqguement les couvertures et la mise en page de ces revues cherche souvent a
proposer un reflet esthétique aux discussions contenues a l'intérieur de la revue. Ensuite, dans le
domaine généralement plus réservé du dessin de caracteres, 'ouverture a divers champs
disciplinaires des débats visant a concevoir des formes d’écriture « électrifiées », lisibles a la fois
par I’étre humain et la machine [le New Alphabet de Wim Crouwel et la contre-proposition des
typographes Gerhard Unger dans la collection Kwadraat-Blad ; I'« Information-Typographie » du
théoricien et artiste Kurd Alsleben ; le Line Up de Timothy Epps et Christopher Evans ; les formats
commandités par différents industriels comme 'OCR-B congue en 1968 par Adrian Frutiger
d’aprés les recommandations de I'European Computer Manufacturers Association (ECMA) ou
encore les expériences autour de caractéres de reconnaissance magnétiques (MICR) par IBM]
suggere I'apparition de nouveaux types de collaborations et “chaines” de travail entre dessinateurs
de caractéres, informaticiens, scientifiques et centres de production qu’il nous semble important de
documenter et de questionner®. Comment articuler langages informatiques et conception de
systemes graphiques? Lorsqu’il est seul face a la machine, le typographe est-il contraint de se
former a la programmation ? Est-il possible de transposer les logiques du code dans un nouveau
langage graphique ? Lorsqu’un designer ou un poéte utilise des programmes réalisés par d’autres,
avec une interface graphique ne nécessitant pas d’entrer dans le code de l'outil, reste-t-il maitre
des formes et des lettres qu’il manipule?

L’ensemble de ces questions ne pourra trouver de réponse convaincante qu’en documentant et
définissant avec plus rigueur I'apport des nouveaux outils informatiques qui sont devenus
incontournables dans la plupart des studios de graphisme et des fonderies. L’un des partis pris de
ce dossier thématique est de combler le manque de connaissances et parfois méme d’intérét
constaté dans les recherches en esthétique et en histoire du design graphique et de la
typographie, pour le code informatique et I'ordinateur comme outil de conception graphique. A titre
d’exemple, il semble difficile de questionner I'esthétique du dessin de lettres dans les années
1980, sans comprendre comment un logiciel comme Metafont (Donald Knuth) est pensé et
structuré®’. De la méme maniére, si I'interface d’un logiciel qui fait le lien entre le code et les
usages de designers non formés a la programmation, est dite “graphique”, c’est bien parce qu’elle
est elle-méme un objet graphique et, donc, un nouvel objet de recherche pour la discipline. Enfin,
les concepteurs qui construisent leurs systémes graphiques a I’écran ont souvent besoin de
penser la réalisation matérielle de leur projet, grace a différentes techniques de traceurs et
d’impression. Ce passage d’'une machine de calcul a une machine d’'impression nécessite
également des programmes capables de faire dialoguer les opérations de conception et de
production, de transposer des séries d’instruction logiques a des machines qui ne fonctionnent pas
toujours avec les mémes langages et les mémes procédures d’activation. En bref, ce dossier
thématique souhaite contribuer a 'émergence de nouveaux objets d’étude dans le champ du
graphisme, de la typographie et plus généralement des arts visuels : les langages algorithmiques,
les programmes, les logiciels et leurs interfaces.
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3.3. Axe 3 : Comment la pensée systématique déborde-t-elle
des pratiques esthétiques ?

Ce dernier axe est 'occasion de questionner ce qui, par la prolifération des pratiques esthétiques
gouvernées par les programmes, participe de la structuration d’'un imaginaire des machines,
utopique, fantasmé, débordant du cadre de la représentation.

Dans les premieres lignes du texte d’Umberto Eco pour I'exposition Arte Programmata, ’harmonie
mathématique est mise en paralléle avec la richesse de la chance et de I'aléatoire®. Le texte
reprend la dichotomie classique, entre régle mathématique et hasard. Pourtant, comme I'atteste
les travaux de Leslie Mezei®, faire en sorte de contourner la régularité, 'uniformité, la prédictibilité
de machines déterministe se fait par détour. L'implémentation de systemes aléatoires s’oppose
fondamentalement aux idéologies guidant 'utopie de la Machine Universelle de Turing : le
paradoxe fascine (programmer le non-programmable) et s’illustre par un écart grandissant entre le
programme exécuté et ses effets, scindant symboliguement la machine de ses artefacts
graphiques, faisant inévitablement écho au texte de Burhnam et la séparation conceptuelle du
software et du programme. Si cette question nous parait intéressante, c’est qu’elle touche a la
constitution d’un imaginaire des machines, capable de tout (ou presque).

Les machines computationnelles stratifient les logiques. Elles proposent un ordre*. Elles
procédent par niveaux d’abstractions (Levels of Abstraction*'), entendus comme des
implémentations techniques de fragments de logiques, potentiellement interdépendants d’autres
strates — gouverner par des logiques potentiellement différentes. Cette ordonnance peut étre
appréhendée par la formulation des niveaux d’abstractions de Giuseppe Primiero, composée
ainsi : Intention — Specification — Algorithm — High-level programming language instructions —
Assembly/machine code operations — Execution®. Dans le champ du design, cela se traduit pour
Raymond Turner de la fagon suivante : Fonction — Design — Structure — Implémentation —
Artefact”. L’auteur va décliner cette logique afin de mettre en lumiére le procédé qui méne au
programme en tant qu’artefact technique : Requirements — Design — System specification —
Implementation — Programs as Artifacts*. Or, les niveaux d’abstractions communiquent entre eux
et, pour ce faire, répondent a une pratique du design de systémes techniques interopérables, en
réseaux ou en strates mais au sein duquel I'étape artefact n’est pas toujours présente. Se pose
alors la question : quels sont les limites et les enjeux d’'un design de systemes aniconiques ?
Comment le design de protocole s’appuie sur la pensée systématique pour prévoir 'usage du
software (par I'utilisateur et par d’autres software) ? Comment l'usager pergoit un programme sans
artefact ?

Qu’il s’agisse de la machine utopique de Turning, du déterminisme catégorique de I'algorithme ou
encore de 'abstraction formelle et les limites de la computation®, la production par la machine ne
releve pas seulement du champ de la machine (par son implémentation dans un artefact) mais
aussi de la constitution d’'un protocole de gouvernance : des machines elles-mémes et de la
conduite de projet s’appuyant sur des machines. L’on percoit aisément que nos problématiques
d’implémentation et d’abstraction sont au coeur de I'enjeu du design de programmes, que I'on
retrouve dans le process cybernétique explicité par Gordon Pask® mais aussi dans le célebre
modéle conceptuel du design d’expérience utilisateur élaboré par Jesse James Garrett*’. Ces
méthodes participent a I'idée d’'un artefact qui exécute une logique insondable, en ce les strates
logiques de bas niveaux résistent a 'entendement (par la nécessité d’aborder les boites noires par
leurs matérialités). Mais ils soulevent également une question idéologique : si le procédé de
création oscille entre 'abstraction et son implémentation concréte dans un artefact, comment peut-
on par I'observation des systemes, comprendre leurs logiques internes ?

En prémisses de la cybernétique, Norbert Wiener*® ne I'entendait pas comme un champ
disciplinaire strictement limité aux mathématiques de l'information. Il souhaitait que celle-ci soit une
théorie avant tout politique qui définisse les structures idéologiques de la gouvernance, des
hommes et des machines, du vivant et du non-vivant. De cette fagon, les modeéles issus de la
cybernétique devaient fournir les outils conceptuels pour appréhender un monde transformé par la
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guerre® et par les choses qui I'ont rendu possible. Si I'on observe le débat entre Wendy Hui Kyong
Chun®® et Alexander Galloway®', il semblerait que le software entendu comme idéologie
suggeérerait que I'abstraction, 'opération et la prescription déterminent un imaginaire de la relation
homme-machine, de la relation au hardware par l'interface. L'idée d’'une machine inexplicable —
black box — n’est pas nouvelle et découle en grande partie des travaux d’Ashby en 1956 puis de
Wiener en 1961 sur les méthodes d’analyses de systemes fermés. Elle repose sur l'idée (reprise
plus récemment par Galloway) que le software se dissimule (technique) et se dévoile
simultanément (par ses effets esthétiques). Cette résistance a la connaissance — intrinséquement
ou par défaut d’outils d’analyses adéquates — semble avoir ouvert la voie a tout un champ d’études
sur les conséquences sociales et politiques du software comme culture, a l'instar des nombreux
travaux de Mackenzie®, Eubanks®, Pariser®, O’Neil*® ou Pasquale®. Si certains de ces textes
fondent leurs argumentations sur les relations entre une technique invisibilisée et leurs
conséquences sociales (qu’ils cherchent a rendre visible, comme les inégalités sociales
automatisées par l'usage d’algorithmes), ils s’attardent en particulier sur ce qui vient aprés la
computation, ce qu’elle produit en guise d’infrastructure de contréle®. Nous proposons de
questionner ces imaginaires avant, pendant et aprés la computation, a savoir, comment ces
idéologies — entendues comme infra-structures de la pensée — caractérisent 'implémentation dans
un médium, que celui-ci soit iconique ou aniconique. En ce sens, le dossier pourra aborder les
protocoles de conduite de projets, en design, arts et médias, en questionnant ce qui dans les
méthodes pré-déterminés répond d’une logique programmatique. Le dossier propose aux auteurs
de mettre en relation les structures du design process au regard de I'exploitation de méthodes
formelles, comme par exemple I'application de projections probabilistes au sein des calculs de
rentabilité des projets en design®.

Ce dernier axe de I'appel invite donc des textes qui sondent les machines, les programmes, le
software, les algorithmes, dans la relation entre une dimension technique (peut-étre insondable) et
une dimension politique. Les textes pourraient interroger comment s’élabore un dialogue entre la
résistance des interfaces a la connaissance et la prolifération d’artefacts techniques. Le dossier
cherchera a mettre en valeur les propositions dont les arguments critiqgues sont accompagnés d’'un

regard analytique sur les infrastructures (technique et politique) des pratiques esthétiques en
design, arts et médias.
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