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CRISP/Les arts numériques 7

Comme le remarque Christiane Paul, pro-
fesseure associée d’étude des médias à la New 
School de New York, dans son ouvrage intitulé 
L’Art numérique, il convient au préalable de faire 
« la distinction entre l’art qui utilise le numérique 
comme simple outil pour créer des objets plus tra-
ditionnels – photographie, impression, sculpture 
ou musique – et l’art qui l’utilise comme médium 
à part entière. Dans ce second cas, l’œuvre est pro-
duite, stockée et présentée uniquement sous for-
mat numérique et en exploite le potentiel  interactif 
ou participatif ».

Les arts numériques, qui obéissent à des ins-
tructions précises, trouvent leurs racines dans 
le mouvement dadaïste des années 1920, et plus 
précisément dans l’œuvre de Marcel Duchamp 
et de Man Ray. Les processus combinatoires 
obéissant à des règles strictes de la poésie dadaïste 
furent repris par les membres de l’OULIPO, 
et de nombreux auteurs d’environnements créés 
par ordinateur s’inspirent encore de ce type de 
combinaisons. Dans les années 1960, le mouve-
ment d’art contemporain Fluxus, in~ uencé par 
le dadaïsme, toucha principalement les arts 
visuels, mais aussi la musique et la littérature, 
et visait, par un humour dévastateur, à faire éclater 
les frontières entre les arts et à construire un lien 
entre l’art et la vie.

Les concepts, voire les spéci% cités et l’esthé-
tique de cette technologie nouvelle s’inspirent par 
ailleurs souvent des romans de science-% ction.

Le passage de l’ère industrielle à l’ère électro-
nique s’est accompagné d’un intérêt croissant des 
artistes pour les croisements entre art et technolo-
gie, qui allait se développer dans les années 1970 
et 1980 avec l’arrivée des nouvelles technologies 
(vidéo, satellites). Au cours de cette période, les 
arts numériques ont évolué pour regrouper une 
grande diversité de pratiques, allant de la créa-
tion de projets « orientés objet » à celle d’œuvres 
visant à élaborer des objets virtuels « orientés 
processus ». Mais ce n’est qu’au cours des années 
1990 que les arts numériques ont fait leur entrée 
progressive dans le monde de l’art. Aujourd’hui, 
les relations entre « arts numériques » et « art 
contemporain » sont complexes.

Les technologies numériques et les médias 
 interactifs contribuent en effet à remettre en 
question les notions traditionnelles d’œuvre d’art, 
de public et d’artiste. L’artiste n’est plus l’unique 
créateur d’une œuvre, mais souvent le médiateur 
ou l’animateur des interactions entre le public et 
celle-ci. Le processus de création lui-même est sou-
vent le fruit de collaborations complexes entre un 
artiste et une équipe de programmeurs, d’ingé-
nieurs, de scienti% ques et de designers graphiques. 

Introduction
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CRISP/Les arts numériques8

Un certain nombre d’artistes numériques ont eux-
mêmes suivi une formation en ingénierie.

Le médium numérique pose en outre divers 
problèmes au monde de l’art traditionnel : lieu 
d’exposition, collection, vente, conservation...

On soulignera le fait que le qualificatif 
« numérique » appliqué à l’art ne fait pas l’una-
nimité sous toutes les latitudes. On assiste à un 
flou sémantique qui trahit des appartenances 
géographiques et/ou artistiques parfois très éloi-
gnées. Sans exhaustivité, on mentionnera ainsi 
les termes « art médiatique », « multimédia », 
« transmédia » qui se font concurrence. Cette ter-
minologie est parfois peu convaincante, du fait 
d’une traduction anglaise littérale et de la charge 
trop marquée du mot « média » en français, qui 
recouvre dé% nitivement une autre réalité que celle 
des pratiques artistiques émergentes du 21e siècle. 
La forme grammaticale trahit également un sta-
tut particulier : pour le philosophe français Yves 
Michaud, « le fait même qu’on hésite à parler d’art 
numérique au singulier ou d’arts numériques au 
pluriel dit beaucoup sur le caractère hybride de 
la notion ». Nous choisirons ici de parler de pré-
férence d’« arts numériques », en référence à la 

dénomination de la Commission des arts numé-
riques en Communauté française, mais aussi de 
« création numérique » ou d’« œuvre d’art numé-
rique ».

Le présent Dossier s’articulera en deux parties.
La première partie, d’ordre général, examinera 

les dé% nitions des arts numériques, en dressera une 
typologie, décrira l’évolution de ceux-ci et analy-
sera leurs canaux de diffusion. 

La seconde partie traitera plus précisément 
des arts numériques en Communauté française et 
se penchera sur le contexte d’une reconnaissance 
progressive de ces arts, sur les mécanismes d’aide 
mis en place, sur les lieux de formation et d’en-
seignement, et en% n sur les artistes, galeries et 
entreprises qui s’y intéressent. 

Précisons que la Communauté française a 
décidé, en mai 2011, d’adopter la dénomination 
« Fédération Wallonie-Bruxelles » dans sa com-
munication interne et externe. Ce nouveau nom 
n’ayant cependant pas la portée juridique que lui 
donnerait une révision de la Constitution allant 
dans le même sens, nous maintiendrons, dans ce 
Dossier, l’appellation constitutionnelle de Com-
munauté française.
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CRISP/Les arts numériques 11

I. Dé8 nition et historique des arts numériques

Dé8 nition

On peut définir les arts numériques par contraste avec les 
Beaux-Arts, avec la création « classique » et formelle, analogique et 
manufacturée : peinture, sculpture… De plus en plus, les pratiques 
artistiques sont indissociables des progrès technologiques et infor-
matiques qui révolutionnent le monde dans lequel elles se forgent. 
Mieux encore, la technique – jusqu’alors accessoire dans le façonne-
ment d’une œuvre – sort de son simple rôle d’outil, de procédure, 
pour devenir le matériau, mais aussi l’esthétique, le symbolique, 
quand ce n’est pas le caractère même de l’œuvre.

Comme chaque activité humaine, l’art est soumis à cette révo-
lution numérique et, de fait, doit reconsidérer sa manière d’être 
comme sa raison d’être. On y retrouve tous les changements induits 
par le numérique : démultiplication des sources, dématérialisation 
des supports, immédiateté et virtualité, transversalité et fonction-
nement en réseau…

Au-delà, et comme pour l’information, par exemple, puisque 
l’art est aussi un médium, c’est toute la notion de statut et la hié-
rarchie de parole qui est décentrée, tout comme la notion même 
d’expertise, chère également au milieu de l’art. Qui juge ? Qui 
parle ? Au nom de quoi ? Qui est artiste ou technicien ? Qui est 
spectateur ou acteur ? Cette « confusion » intrinsèque aux arts 
numériques n’est pas pour autant le signe d’une dévalorisation, mais 
au contraire celui d’une fusion et d’une hybridation dont les arts 
numériques tirent leur valeur.

Historique

Les arts numériques actent le passage de l’analogique au numé-
rique qui caractérise la % n du 20e siècle : un changement de para-

Les pratiques artistiques sont 
révolutionnées par les progrès 
technologiques et informatiques.

Le numérique induit de nom-
breuses innovations.

La création numérique remet en 
question les rapports et rôles tra-
ditionnels du monde de l’art.

Dossier 81.indd   11 13/09/2013   09:39:28



CRISP/Les arts numériques12

digme artistique qui ne surgit pas ex nihilo. Les arts numériques 
s’enracinent dans et épousent les contours des évolutions liées à 
l’informatique. En attestent les variantes sémantiques « art cyber-
nétique » et « art par ordinateur » sous lesquelles on a aussi désigné 
les nouvelles pratiques artistiques qui ont commencé à émerger avec 
l’arrivée de la micro-informatique grand public dans les années 
1980. 

Dans un premier temps, c’est la création visuelle – image de 
synthèse, 3D, « nouvelles » images – qui fut synonyme de ces 
nouvelles pratiques artistiques. Le passage de l’analogique au numé-
rique pourrait donc être le seul critère pour cerner la spéci% cité 
d’une œuvre d’art numérique. Mais ce moment charnière n’est pas 
opératoire pour quali% er l’art vidéo. Il en marque juste l’extension 
vers d’autres modalités de projection, d’installation, de diffusion, 
d’exposition… 

De fait, on peut aussi faire remonter la % liation des arts numé-
riques aux balbutiements de la musique électronique et du cinéma 
expérimental, aux mobiles de l’art cinétique et à l’éclosion des 
 happenings. Le détournement et la récupération ne sont pas non plus 
spéci% ques aux arts numériques. Ces pratiques préexistaient dans 
d’autres formes artistiques (les collages, par exemple).

Reste que c’est bien l’art vidéo qui fait % gure d’ancêtre des arts 
numériques, par les moyens mis en œuvre, par l’intention aussi dans 
ce détournement des fonctions et de la % nalité d’un objet  technique 
pour en faire une œuvre d’art. Au-delà, les arts numériques sous toutes 
leurs formes (projection, virtualisation, installation et/ou disposi-
tif) posent la question du rapport homme-machine-environnement 
sur le mode artiste-œuvre-public.

Quelques dates marquantes jalonnent l’histoire des arts numé-
riques, notamment le festival new-yorkais 9 Evenings: Theatre and 
Engineering qui eut lieu en 1966 et réunit dix artistes et une tren-
taine d’ingénieurs issus de Bell Telephone Laboratories : ces œuvres 
contiennent toutes les composantes de l’art numérique actuel. Une 
autre étape est la création en 1973 du centre Ars Electronica à Linz, 
en Autriche, l’instauration par ce dernier, dès 1979, d’un festival 
annuel, au cours duquel est remis depuis 1987 le prix Ars Electronica, 
et la transformation du centre en musée permanent à partir de 1996. 

La spécificité de cette nouvelle 
forme d’art ne se résume pas au 
recours à la technologie numé-
rique…

… ni au détournement et à la 
récupération d’images.

Cette spécificité réside dans la 
volonté d’ériger une technique 
en œuvre d’art.

La naissance des arts numériques 
est liée à l’essor de l’informatique 
au 20e siècle.
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Caractéristiques des arts numériques

L’utilisation du numérique comme médium artistique suppose 
que, de sa production à sa présentation, l’œuvre n’utilise que la 
plateforme numérique et qu’elle en présente et explore les poten-
tialités inhérentes. Le numérique est, entre autres,  interactif, par-
ticipatif, dynamique et personnalisable en fonction des souhaits 
du commanditaire, et ces spéci% cités engendrent une esthétique 
particulière.

Art interactif

Un premier facteur caractérise les arts numériques : l’interacti-
vité. Alors que les œuvres d’art « classique » (peinture, sculpture…) 
restaient statiques, soumises au seul regard contemplatif du specta-
teur, les œuvres d’art « technologique » privilégient d’autres sens : 
en particulier le toucher, ainsi que la gestuelle, absente jusqu’alors 
de la relation art-spectateur.

Art du dispositif bardé de capteurs, l’art numérique dans sa 
version interactive impulse une nouvelle attitude, non passive et 
appropriative. Cette appropriation est aussi le signe d’une « œuvre 
à choix multiples », selon l’artiste français Grégory Chatonsky dans 
sa performance dénommée My life is an interactive # ction, qui réussit 
presque (mais « presque » seulement) à abolir la frontière entre 
artiste et spectateur, comme le remarque l’artiste et théoricien fran-
çais Samuel Bianchini au sujet de son installation interactive Valeurs 

croisées. 
Au sens strict, les arts numériques sont à la source d’une véri-

table « inter-action », en sollicitant un mouvement de l’œuvre vers 
le spectateur et, inversement, du spectateur vers l’œuvre. À titre 
d’exemple, on peut citer Lotus 7.0 de l’artiste et designer néerlandais 
Daan Roosegaarde. Cette installation, composée de feuilles d’alu-
minium, entre en réaction avec les mouvements du spectateur et, 
en retour, paraît ainsi douée de vie et de raison.

Cette interaction se décline selon des modalités qui diffèrent en 
fonction des dispositifs mis en place, comme le souligne le socio-
logue et maître de conférences à l’Université de Lille 3 Jean-Paul 

Les caractéristiques des arts 
numériques leur confèrent une 
esthétique particulière.

L’interactivité constitue la pre-
mière caractéristique des arts 
numériques.

Le spectateur est invité à ne pas 
rester passif face à une œuvre 
numérique et à s’approprier 
celle-ci.

Œuvre et spectateur interagissent 
mutuellement, selon des modali-
tés multiples.
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Fourmentraux, qui en établit une typologie dans son ouvrage Art 

et Internet. Les nouvelles # gures de la création :
« L’interactivité minimum est toujours navigation dans un espace 

d’information plus ou moins transparent et arborescent. Une interac-

tivité plus complexe peut prescrire la génération d’un algorithme de 

programmation. Dans ce cas, elle est simultanément commande d’un 

processus observable pour l’acteur du dispositif et branchement algo-

rithmique pour l’auteur. Une troisième relation interactive peut encore 

consister en la possible introduction de données de la part de l’acteur. 

Il s’agit là d’une interactivité de contribution, cette dernière pouvant ou 

non avoir une incidence réelle sur le contenu ou la forme de l’œuvre. La 

contribution y est dans ce cas doublée d’une altération. En% n, l’interac-

tivité peut être le terreau d’une communication inter-humaine médiée. 

C’est ici l’alteraction – l’action collective en temps réel – qui compose 

le cœur du projet artistique. »

Art génératif

Les arts numériques apportent une nouvelle manière d’être de 
l’œuvre, dont l’état d’achèvement reste un « work in progress ». Les 
programmes algorithmiques donnent l’illusion d’une vie autonome 
à une œuvre et semblent accroître son potentiel d’interactivité au 
point qu’elle semble échapper à son créateur, selon l’artiste français 
Miguel Chevalier dans son installation de réalité virtuelle générative 
et interactive Fractal Flowers. Par cet arti% ce mathématique, l’artiste 
se rêve en démiurge, pour paraphraser le titre de l’essai de Pierre 
Berger et Alain Lioret, L’art génératif. Jouer à Dieu… un droit ? un 

devoir ? 

Pour autant, l’art génératif (algorithmic art, computer art) ne saurait 
se résumer à une série d’équations absconses en guise de « pre-
mier moteur ». C’est surtout et avant tout une question d’attitude, 
le maître mot de cette attitude étant « aléatoire ». L’art génératif 
précède donc l’arrivée de l’informatique. Les mathématiques et la 
robotique ne sont que le moyen pour l’artiste de prolonger son inten-
tion, sa perception, son interprétation, ses émotions…, le numérique 
renouvelant, par exemple, les expériences d’écriture automatique 
avec des créateurs comme l’écrivain français Jean-Pierre Balpe. 

Les programmes algorithmiques 
donnent l’illusion que l’œuvre a 
une vie autonome.

Les artistes numériques placent 
l ’aléatoire au centre de leur 
démarche créative.
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Interactifs et génératifs, les arts numériques proposent des 
créations mouvantes et captivantes, des œuvres où le texte, le son, 
l’image, mais aussi la forme et le sens sont modulables presque à 
l’in% ni. Il s’agit d’une « œuvre ouverte » pour reprendre la ter-
minologie d’Umberto Eco, mais aussi d’une œuvre incomplète, 
complexe et en perpétuel devenir, une œuvre collaborative où le 
spectateur, comme l’artiste, est invité à en interpréter et réinter-
préter les contours.

Art immersif

Les arts numériques invitent à une expérience qui n’est pas seu-
lement émotionnelle, mais aussi sensorielle et corporelle. Renforcés 
par des arti% ces sonores et pyrotechniques (sons spatialisés, utilisation 
intensive de fumigènes et de lumières stroboscopiques…) – comme 
dans le cas de certaines pièces immersives proposées par Granular 
Synthesis (qui associait au cours des années 1990 l’artiste autrichien 
Kurt Hentschläger et l’artiste allemand Ulf Langheinrich), puis 
dans les créations solo de Ulf Langheinrich et Kurt Hentschläger, 
par exemple –, les arts numériques mettent presque en danger le 
spectateur, renouant ainsi avec certaines performances ou happenings 
de l’ère pré-numérique, repassant du monde virtuel au monde réel. 

L’art immersif quitte le seul champ du numérique pour capter 
le corps, mais aussi l’esprit avec les projets les plus déstabilisants 
(Kurt Hentschläger, Zee, Feed), en plongeant le spectateur dans un 
état d’épilepsie ou de catalepsie, selon le ressenti. L’immersion est 
avant tout une question de dimension – que celle-ci soit réelle ou 
virtuelle – et de sensation, là aussi, réelle ou simulée par le biais 
d’interfaces (casque de réalité virtuelle, data gloves, manettes avec 
« retour haptique »…). 

Le propre d’une œuvre immersive, c’est de pouvoir faire vivre 
une expérience artistique, esthétique de l’intérieur, en réservant 
au spectateur la place centrale et non pas une confrontation clas-
sique avec une œuvre, en face-à-face, comme pour l’accrochage d’un 
tableau ou la visualisation sur écran. 

Cette sensation et ce pouvoir d’immersion peuvent aussi être 
renforcés par des structures dédiées, destinées à accueillir des 

Une œuvre numérique n’est pas 
8 gée ; elle est comme perpétuel-
lement en cours de création.

L’expérience numérique est tout 
à la fois émotionnelle, sensorielle 
et corporelle.

Le spectateur est immergé dans 
des dimensions et des sensations 
réelles ou virtuelles.

L’art numérique fait vivre l’expé-
rience créative de l’intérieur.
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œuvres de ce type : chambre noire (black box) et dôme à La Société 
des arts technologiques (SAT) de Montréal, centre transdisciplinaire 
consacré au développement et à la conservation de la culture numé-
rique ; dôme encore, mais en installation provisoire pour accueillir 
Global Fire de l’artiste chinois Du Zhenjun ou le projet réunissant le 
musicien Ryuichi Sakamoto et l’artiste Shira Takatani (LIFE - & uid, 

invisible, inaudible…), lors de l’exposition Matière-Lumière proposée 
par Richard Castelli en 2011 à Béthune.

Certaines structures d’exposi-
tion peuvent renforcer l’effet des 
œuvres numériques.

Dossier 81.indd   16 13/09/2013   09:39:28



CRISP/Les arts numériques 17

II. Typologie des arts numériques

Les œuvres créées à partir du numérique sont extrêmement 
variées et souvent hybrides.

Performances audiovisuelles (A/V)

C’est au creuset des musiques électroniques que les arts numé-
riques ont trouvé la place qui ne leur était pas (ou peu) accordée dans 
le circuit du marché de l’art traditionnel. En mariant le son (pre-
mière forme artistique numérisée) et l’image, ou plutôt les nouvelles 
images affranchies des contraintes cathodiques et magnétiques qui 
caractérisaient l’art vidéo, des artistes comme le Sud-Coréen Nam 
June Paik ou l’Américain Bill Viola ont trouvé là un terrain d’ex-
pression. 

Dépassant la simple fonction d’illustration (VJing), la version 
audiovisuelle des arts numériques se décline en installations et per-
formances, s’intensi% e grâce à des capteurs et logiciels dédiés. Là 
aussi, le glissement sémantique qui s’opère en dit long sur l’évolu-
tion des techniques et des pratiques : VJing, live A/V, performance 
audiovisuelle, art audiovisuel, live cinema, ciné-concerts, cinemixes, 
live media, stage design… Le mapping illustre parfaitement ces nou-
velles perspectives : de nouveaux logiciels permettent aux artistes 
de projeter des images sur des bâtiments en trois dimensions. Ils 
ont été utilisés notamment par les artistes de 1024 Architecture, 
durant la Fête des lumières de Lyon, et d’Anti-VJ, au Nabi Art 
Center de Séoul, pour métamorphoser les architectures du Théâtre 
des Célestins de Lyon ou du Nabi Art Center en créations visuelles 
et sonores interactives.

Détournement, recomposition, ou au contraire « pure data » : 
les approches sont multiples, qu’il s’agisse du duo britannique 
de musique Addictive TV, du groupe audiovisuel basé à Londres 
D-Fuse, du groupe pluridisciplinaire montpelliérain Exyzt, des 
deux artistes Kurt Hentschläger et Ulf Langheinrich associés au 
cours des années 1990 au sein de Granular Synthesis, des artistes 

C’est par le biais de l’audiovisuel 
que le numérique est devenu une 
forme d’art reconnue.

Des technologies spécifiques 
permettent d’exploiter au mieux 
les potentialités de l’audiovisuel 
numérique.

Quelques exemples de perfor-
mances audiovisuelles.
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norvégien HC Gilje, autrichien Kurt Hentschläger, japonais Ryoji 
Ikeda, du groupe basé à Hambourg Incite/, des artistes canadien 
Herman Kolgen, japonais Ryoichi Kurokawa, du collectif d’ar-
tistes bruxellois Laboratoire d’architecture et d’urbanisme Lab[au], 
de l’artiste allemand Ulf Langheinrich, du compositeur français 
Joachim Montessuis, du duo d’artistes canadiens Purform, du duo 
d’artistes sonores français RadioMentale, de l’artiste vidéo canadien 
Tasman Richardson, du groupe d’artistes allemands Transforma, 
du groupe britannique d’artistes multidisciplinaires UVA (United 
Visual Artists)… 

En se démultipliant sur des écrans, en se combinant à des effets 
pyrotechniques, en se réfractant sur des sons spatialisés, en se modu-
lant au gré de logiciels, l’image devient, au sens strict, une expé-
rience à vivre.

Arts numériques et arts de la scène

Les arts de la scène, et en particulier la danse, constituent un 
champ d’activité distinct et très dynamique des arts numériques. 
Parmi les œuvres emblématiques en la matière, on citera celles de 
l’artiste multidisciplinaire – informaticien, jongleur et danseur – 
français Adrien Mondot (et notamment son œuvre Cinématique) ou 
celles du danseur, chorégraphe et plasticien japonais Hiroaki Umeda 
(notamment Holistic Strata).

Net art

Si l’image accompagne l’émergence des arts numériques, ceux-ci 
ne sauraient se dé% nir sans le code informatique. En investissant 
Internet, en opérant une « colonisation du Web », pour reprendre 
l’expression de Louise Poissant, doyenne de la Faculté des Arts de 
l’Université du Québec à Montréal, les artistes du numérique ont 
sublimé le processus de codage, comme protocole, comme médium 
ou comme œuvre en soi : c’est la démarche des artistes américain 
Christopher Baker (Hello world), russe Olga Kisseleva, l’une des 
pionnières de l’art numérique (How are you? en 1998), et des artistes 

Les arts scéniques, dont la danse, 
constituent un champ d’activité 
très dynamique des arts numé-
riques.

Des artistes ont fait du processus 
de codage informatique le centre 
de leur démarche de création.
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français David Guez (2067), Reynald Drouhin (Des_Frags en 2002, 
IP Monochrome en 2006), Maurice Benayoun (Tunnel sous l’Atlantique 

en 1995) et Grégory Chatonsky (Incident v.1 en 1994), du duo des 
net-artistes JODI, de la Néerlandaise Joan Heemskerk et du Belge 
Dirk Paesmans (404), ainsi que de l’artiste néerlandaise opérant sous 
le pseudonyme de Mouchette (Mouchette.org en 1997). 

Le net art est devenu emblématique des arts numériques et se 
conjugue au pluriel : art en ligne, web art, google art, software art, ascii 

art, code art… Une fois encore, la démultiplication des quali% catifs 
se rattachant à cet art de et en réseau – par et pour Internet, selon la 
dé% nition qu’en propose Anne Laforet, qui enseigne à l’École supé-
rieure des arts décoratifs de Strasbourg – témoigne d’une créativité 
protéiforme dont l’évolution et les formes sont indexées sur celles 
des nouvelles technologies des médias.

Comme le traduisent aussi certaines dénominations (telematic art, 
Facebook art…), les artistes, de la même manière que le grand public 
s’est approprié Internet, proposent aussi des œuvres qui redé% nissent 
les frontières de la sphère publique-privée. 

Au-delà des possibilités qu’offre la gigantesque banque de don-
nées, d’images et de sons, qu’est devenu Internet, pour les artistes 
numériques, le réseau est désormais à la fois support et environne-
ment de création, lieu de production et de monstration, de partici-
pation, d’expérimentation et de communication.

Le net art est bien un « art médiatique » et un « art du code », 
qui se joue aussi des codes culturels, des codes de communication... 
C’est un art qui emprunte à Internet et aux nouvelles technologies 
de communication les facteurs de mobilité, de ~ uidité, de virtualité 
changeant la nature intrinsèque d’une œuvre.

Bio art

Le vivant est affecté par le numérique, et l’art par les biotech-
nologies. Si Salvador Dali est aussi resté dans la mémoire collective 
pour sa fascination pour l’ADN, le véritable précurseur en la matière 
est l’artiste américain d’origine brésilienne Eduardo Kac. En 2003, 
à Nantes, lors de l’exposition Art Biotech qui intronisa en France 

Le net art est étroitement lié 
aux nouvelles technologies des 
médias et interroge la frontière 
public-privé.

Internet est un outil fondamental 
pour les artistes numériques.

Les biotechnologies et les ques-
tions qu’elles soulèvent sont une 
source d’inspiration artistique.
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le bio art comme art « véritable », Maxence Grugier, ancien rédac-
teur en chef du magazine français Cyberzone, écrivait : « Eduardo 
Kac avait recueilli pour l’occasion 65 milligrammes d’ADN, pro-
posant une vision critique d’une société où tout s’achète. Cette 
poudre blanche obtenue à partir d’un gène de bactérie, déclarait-t-il, 
détient les promesses de perfection, d’immortalité et de royalties, 
qui symbolisent le Graal de notre société marchande. » Comme le 
rappelle Maxence Grugier, cette manifestation avait permis aussi de 
« découvrir l’œuvre de l’Américain George Gessert, qui présentait 
des plantes issues de techniques d’hybridation végétale, interrogeant 
sur l’intrusion du choix humain dans le développement naturel. (…) 
La même année, Ars Electronica proposait les œuvres d’Oron Catts 
et Lonat Zurr, des Australiens initiés aux techniques de laboratoire. 
Leur œuvre, touchant à la biologie moléculaire, consiste en 7 pou-
pées constituées de vraie peau cultivée en laboratoire et représentant 
chacune une peur humaine, Les poupées du souci. Un nom révélateur 
des angoisses engendrées par cette nouvelle approche de l’art ». 

De son côté, Eduardo Kac a continué d’explorer ce domaine, à la 
frontière de l’art et de la science, non sans provoquer des polémiques 
compte tenu de la nature de ses œuvres. En premier lieu Alba, alias 
GFP Bunny, une lapine transgénique au pelage vert ~ uorescent obte-
nue grâce à l’implantation d’un gêne de méduse, ainsi que Edunia, 

natural history of the enigma, une ~ eur génétiquement modi% ée qui 
contient l’ADN de l’artiste dans ses nervures et dont les graines 
commercialisées sous le nom d’Edunia Seeds Pack font parties de la 
collection permanente du Weisman Art Museum de Minneapolis.

Art robotique

Les arts numériques procèdent souvent par détournement et 
recyclage. Dans les moyens comme dans l’intention, la transgression 
est parfois la règle. L’art robotique n’y échappe pas : transgression 
sociale, en reprogrammant des machines et robots industriels à des 
% ns esthétiques, comme le fait le collectif canadien SRL (Survival 
Research Laboratory) ; transgression philosophique, à l’adresse du 
vivant, dans le prolongement du bio art ou des tentatives de corps 

Le bio art suscite souvent la polé-
mique.

L’art robotique interpelle par la 
transgression des règles et des 
valeurs.
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recomposé et augmenté de l’artiste australien Stellarc, des expé-
riences de cyber-sexe et, ultime avatar, de la % ction du post-humain. 

Plus troublantes, presque effrayantes sont les créations de l’ar-
tiste américain Kenneth Rinaldo, Autopoiesis, constituées par des 
composants mécaniques et informatiques, mais aussi organiques 
(le bois par exemple) : un composite qui renforce le sentiment 
d’étrangeté lorsque le spectateur est mis en présence de ces struc-
tures et de leur ballet étrange quand elles sont en mouvement. 

Le malaise est à son comble lorsque l’art robotique annexe des 
êtres vivants. Si les poissons de Kenneth Rinaldo dans l’installation 
Augmented Fish Reality redé% nissent la problématique de l’interacti-
vité dans l’art, les installations chimériques du « zoosystémicien » 
français Louis Bec ou de l’artiste et ingénieure australienne Natalie 
Jeremijenko questionnent le rapport hommes-machines-animaux, 
à la recherche d’une communication « inter-espèces » et « trans-
médiatique ». 

À rebours, l’art robotique est également à l’œuvre dans l’art 
sonore et certains dispositifs de création musicale, comme dans le 
protocole de commande de la Symphonie pour imprimantes matricielles 
du duo canadien [The User], ainsi que dans certains projets de 
« nouvelles écritures », tels ceux menés par le collectif allemand 
Robotlab à la manière d’un « copiste 2.0 » (Manifest, Bios [bible]…).

Jeu vidéo

Les artistes investissent aussi les jeux vidéo. Au-delà d’une pratique 
culturelle majeure, le jeu vidéo est devenu une culture à part entière. 
Du « rétrogaming » (consistant à jouer et à collectionner des jeux vidéo 
anciens) au jeu en réseau, jeux sur mobile, Kinect, Wii, jeux géolo-
calisés..., on joue seul, côte à côte, en famille, à plusieurs ou à plu-
sieurs millions. On joue pour le loisir, pour gagner, pour apprendre 
(« serious game »), pour vivre des expériences… La « gami# cation » 
devient même un moyen de communication et un nouvel outil 
de management. Les artistes et les indépendants ont investi cette 
industrie culturelle déjà transformée par la dématérialisation, les 
nouveaux supports (jeux mobiles) et les joueurs eux-mêmes. 

Le spectateur ressent un sentiment 
d’étrangeté, voire de malaise, face 
aux œuvres robotiques.

Certains artistes questionnent le 
rapport entre l’humain, la tech-
nologie et la nature.

L’art robotique est aussi présent 
dans le monde de la musique.

Le monde du jeu vidéo est 
devenu une industrie culturelle 
à part entière.
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Selon Annick Rivoire, fondatrice du magazine des cultures élec-
troniques Poptronics, il existe un foisonnement d’initiatives et de 
formes artistiques sous l’appellation « game art » : « Les pionniers ont 
fait leur miel de tous les clichés qui entourent le jeu vidéo (violence, 
déréalisation, troubles de la personnalité, addiction…) et ont délimité 
les cadres esthétiques de l’art du jeu. D’installations incarnant le jeu 
(Invader, Time’s up) en espaces de réalité alternée (Blast Theory), ils 
ont œuvré à l’extension du domaine du jeu hors des catégories exis-
tantes. » Prenant pour exemple Invader pour lequel « L’art est un 
jeu », elle explique : « Dans la bouche d’Invader, la proposition est 
littérale. L’artiste français qui depuis treize ans colle inlassablement 
sur les murs des villes ses petits carrelages à l’ef% gie d’un des ancêtres 
du jeu vidéo, Space Invaders, a de fait transféré dans l’espace urbain 
l’univers du shoot’em up, matérialisant le pixel, cette unité visuelle 
propre à l’univers numérique, sur les murs de nos villes – puisque 
“la rue est un musée”, dit-il. Il concrétise “l’invasion” d’un “gameplay” 
certes antédiluvien, mais qui n’a pas pris une ride. »

Pour Mathieu Triclot, maître de conférence en philosophie à l’Uni-
versité de Belfort-Montbéliard, les jeux vidéo, marqueurs de notre 
époque, sont une forme esthétique et culturelle majeure mêlant l’in-
time et le communautaire, le vertige et l’engagement total. Ils nous 
tendent le miroir brisé de la subjectivité contemporaine.

Réalité augmentée

En fusionnant mondes réel et virtuel, en captivant nos sens et 
en enrichissant notre perception, la réalité augmentée ouvre une 
fenêtre spectaculaire sur le nébuleux Internet des objets. La jour-
naliste multimédia Cherise Fong, aux États-Unis, raconte comment 
des artistes new-yorkais ont investi le MoMA de New York : « La 
réalité augmentée (RA), terme inventé en 1992 par le chercheur chez 
Boeing Tom Caudell, évoque encore des visions de science-% ction 
à base de Terminator, grosses lunettes et hologrammes. Pourtant, 
l’expérience de la RA locative est à la portée de tout heureux pro-
priétaire d’un téléphone haut de gamme avec caméra vidéo, accéléro-
mètre, boussole et GPS. Qu’en font donc les artistes ? Pour découvrir 

L’appellation « game art » recouvre 
une multitude de démarches créa-
tives.

La réalité augmentée procède 
par fusion du réel et du virtuel.  
Elle est bien plus large que la 
science-8 ction.
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la réalité augmentée, il suf% t de télécharger une application RA, 
de sélectionner une “couche” de données à superposer à la réalité et 
d’orienter son écran de téléphone dans la direction désirée pour par 
exemple chercher la station de métro la plus proche, consulter le 
prix de l’appartement à vendre de l’immeuble en face, voir où sont 
ses amis, regarder la carte sans quitter la route des yeux, étudier 
les constellations sur un ciel nuageux, ou tirer sur les zombies qui 
croiseraient votre chemin. Mais c’est du côté de l’art que se véri% e 
une fois de plus la validité du principe. »

We AR in MoMA

Le 9 octobre 2010 à 16 heures, les artistes Mark Skwarek et Sander Veenhof ont inauguré la 
première « invasion RA » au Musée d’art moderne (MoMA) de New York. Tout a commencé 
avec ce tweet posté par le MoMA à propos du festival psycho-géographique Con~ ux : « Nice, looks 

like we’re having an “uninvited” AR exhibition tomorrow! Part of @con& uxfestival » (« Super, il semble 
que nous ayons une expo RA non invitée partie prenante du festival Con~ ux »). Le buzz était 
lancé : le message fut retweeté 326 000 fois dans la demi-heure qui suivit. We AR in MoMA dé% e 
l’institution muséale en détournant l’espace d’exposition pour y (sur)exposer des pièces jusque-là 
exclues du système. Grâce à l’application Layar, chaque visiteur peut visualiser les œuvres RA d’une 
vingtaine d’artistes. Cette (sur)exposition désormais permanente détourne la question : « Est-ce 
une œuvre d’art ? ». « We AR in MoMA », pourraient % èrement répondre les participants, ce qui, 
dans le petit monde de l’art, suf% rait à con% rmer que la réponse est un « oui » on ne peut plus 
institutionnellement correct. Une des œuvres les plus séduisantes de We AR in MoMA, Art Critic 

Face Matrix, de l’artiste américaine Tamiko Thiel, montre des visages blancs à bouche ouverte 
juxtaposés aux cris réels des interprètes amateurs de la Voice piece for soprano (1961) de Yoko Ono 
sur la mezzanine. L’avatar de l’auteur américain de science-% ction Bruce Sterling habite dans le 
foyer où il af% che des tweets live. Le vrai Bruce Sterling a d’ailleurs relayé l’information sur son blog 
dans Wired. L’image ~ ottante conçue par l’artiste néerlandais Sander Veenhof du graffeur britan-
nique Banksy accrochant au mur sa propre œuvre encadrée a poussé les spectateurs à « casser les 
règles » au MoMA : plutôt que de regarder les œuvres à l’étage qui leur est assigné, ils ont préféré 
des angles incongrus a% n de prendre en photo un Banksy accrochant sa pièce dans la position la 
plus provocante. Les artistes Will Pappenheimer et John Craig Freeman ont, eux, misé sur leur 
crapaud Bufo, mascotte du collectif Virta-Flaneurazine, aux propriétés psychotropes virtuelles. 
« À l’image de sa réputation, le crapaud Bufo, connu comme le poison introduit en Australie et 
en Floride pour diminuer le nombre d’insectes, est une peste au MoMA, explique Pappenheimer, 
qui rappelle aux visiteurs que les œuvres ne sont peut-être pas seulement physiques. »
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Téléprésence

Après la notion de « virtualité », et en attentant la chute d’une 
autre et éphémère nouvelle « frontière du réel », le développement 
de la téléprésence renforce la magie des arts numériques en venant 
s’intercaler entre divers protocoles et dispositifs comme l’interacti-
vité, par exemple. Si, dans l’inconscient collectif, cette faculté s’ap-
parente à celle des dieux, tout en conservant également un sens 
connoté négativement (proche de la duplicité), dans la réalité c’est, 
plus prosaïquement, le fait de pouvoir rassembler au même instant, 
sur un même projet et avec un pouvoir agissant, plusieurs personnes 
se trouvant dans différents endroits. Une nouvelle pratique colla-
borative qui prend de l’ampleur grâce au récent développement 
de certaines technologies (3D, connexion haut débit...). Les artistes 
reliés dans ce temps réel inventent de nouveaux modes de création, 
participatifs, collaboratifs, permettant aux publics des rencontres 
improbables, tel l’artiste plasticien français Maurice Benayoun avec 
sa nouvelle installation télévirtuelle, Tunnels Around the World.

Stéréolithographie

Les arts numériques ne sont pas seulement des arts des écrans, 
des arts immatériels. La mise à la disposition des artistes d’impri-
mantes 3D, autrefois réservées au prototypage industriel, a permis la 
réalisation de « sculptures inhumaines », selon le titre d’une œuvre 
de l’artiste français Mathieu Briand, c’est-à-dire une sculpture où la 
main de l’homme n’est pas intervenue puisqu’elle a été entièrement 
réalisée à partir de dessins en trois dimensions et imprimée sur 
imprimante 3D (résine, plastique…).

La téléprésence consiste à ras-
sembler virtuellement plusieurs 
personnes et à leur permettre 
d’agir et d’interagir.

La stéréolithographie est l’im-
pression en 3D d’œuvres conçues 
informatiquement.
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III. La diffusion des arts numériques

La diffusion des œuvres se pose de façon particulière dans le cas 
des arts numériques par rapport à celle des arts classiques. À côté 
du marché de l’art, des festivals et de l’espace public, des structures 
propres se sont mises en place, tandis que l’esprit d’une culture libre, 
Internet et les rapports avec la science forgent progressivement de 
nouveaux rapports à l’art.

Le marché de l’art

Une constatation s’impose : les arts numériques n’ont pas encore 
leur place au sein du marché de l’art, essentiellement pour des motifs 
% nanciers (absence de collectionneurs, par exemple). Mais la création 
d’un marché – qui repose de fait sur l’organisation de la rareté – 
est-elle compatible avec l’essence même des arts numériques ? Ce 
modèle économique est-il encore opérationnel vis-à-vis de créations 
qui peuvent se passer de support tangible, matériel, même si le droit 
d’auteur est justement là pour protéger la création immatérielle ?

La dif% culté pour monétiser les arts numériques tient aussi en 
partie à une ambiguïté, à la confusion du grand public par rapport 
aux techniques, modes et formes par lesquelles les arts numériques 
s’expriment. Il y a un soupçon sur la légitimité des arts numé-
riques par rapport à d’autres formes ou domaines artistiques. Pour 
autant, les arts numériques ne sont pas des « arts de geeks » : leur 
existence est ancrée dans l’histoire de l’art depuis trois décennies 
maintenant. Mais l’interdisciplinarité des arts numériques entre en 
con~ it avec les catégories éprouvées de l’art contemporain, qui ont 
été construites au % l des années par des spécialistes qui souhaitent 
garder leurs champs d’intervention.

Pour établir un marché, la photographie puis la vidéo ont pro-
cédé en mimant les codes marchands de l’art contemporain (certi-
% cat d’authenticité, tirage limité...). Mais à démarche similaire, les 
arts numériques doivent en outre sublimer les problèmes  techniques 
et juridiques (édition, duplication, conservation…) liés à la spéci% -

La diffusion des arts numériques 
diffère de celles des arts tradi-
tionnels.

La possibilité de créer un marché 
des arts numériques reste sujette 
à caution.

Parmi les obstacles, 8 gure notam-
ment une image dévalorisée dans 
l’esprit du grand public.

Le support matériel des œuvres 
numériques pose également de 
grandes dif8 cultés.
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cité des supports requis par une œuvre multimédia pour que ceux-ci 
ne constituent pas un écueil dans l’établissement de sa valeur mar-
chande.

Plus largement, c’est l’invention d’un nouveau mode de % nance-
ment de l’art – qui ne repose plus sur la vente de l’objet en lui-même 
mais sur son temps d’exposition et sur la prestation de son créateur – 
qui commence à faire son chemin. Une économie de l’accès et du 
~ ux, à l’image du numérique.

Une des questions majeures que posent les œuvres d’art numé-
rique est celle de leurs modalités de conservation. Spécialiste de 
cette question, Anne Laforet ne cesse d’attirer l’attention sur ce fac-
teur primordial pour continuer de faire l’expérience de ces œuvres à 
long terme, comme nous pouvons le faire d’œuvres ayant traversé les 
siècles pré-numériques. Restauration des supports, conservation des 
formats, protocoles de sauvegarde, traduction des logiciels, conver-
sion des matériels : peu de programmes existent en ce domaine, 
même si la sensibilisation à ce sujet commence à poindre à l’échelle 
institutionnelle, comme en témoigne le projet européen Digital Art 
Conservation.

Cette problématique de la conservation, tout comme celle de 
la diffusion, indique que les pratiques artistiques émergentes réu-
nies sous la labellisation « art numérique » sont encore soumises à 
bien des interrogations, tant il reste encore dif% cile d’associer art et 
technologie. Cette dissociation matérialise la frontière entre culture 
scienti% que et artistique qui s’est forgée en Europe avec les Lumières.

L’émergence d’un marché

Cependant, plusieurs musées ont déjà acquis des œuvres d’art 
numérique. On peut mentionner par exemple le Musée d’art contem-
porain de Zagreb ; le Bremen Art Museum ; le Victoria and Albert 
Museum, à Londres ; la collection « Art et Technologie » de l’Ins-
titut Itaú Cultural, à Sao Paulo ; le ZKM, à Karlsruhe ; le Museo 
extremeño e iberoamericano de arte contemporáneo (MEIAC), à 
Badajoz, en Espagne.

Un autre exemple mérite d’être cité : en 2008, à Bruxelles, 
l’iMAL (Interactive Media Art Laboratory, Center for digital 

Un nouveau mode de finance-
ment de l’art commence à voir 
le jour.

La conservation des œuvres 
numériques est une question 
primordiale mais très complexe.

Associer art et technologie néces-
site de repenser les cadres cultu-
rels occidentaux.

Les œuvres numériques com-
mencent à rentrer dans les col-
lections des musées.
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cultures and technology) organisait une exposition intitulée Holy 
Fire. Art of the Digital Age, composée d’œuvres d’art numérique 
récentes créées par des artistes de renommée internationale et pro-
venant de galeries et collections privées des États-Unis, d’Europe 
et de Russie. Holy Fire explorait justement comment les arts des 
nouveaux médias, au-delà des stéréotypes d’immatérialité et de dif-
% cultés de maintenance, sont aujourd’hui entrés dans le marché de 
l’art et sont des arts de ce siècle (voir encadré plus loin).

Plus récemment, durant la Foire internationale d’art contempo-
rain (FIAC) de 2012 à Paris, la foire Show Off avait invité le théo-
ricien français en nouveaux médias et arts numériques  Dominique 
Moulon comme directeur artistique de l’exposition Show Off - 
The Digital Art Fair, pour inscrire également une exposition d’art 
numérique dans le temps fort parisien de l’art contemporain. 

Une autre initiative intéressante, au Québec, impulsée par 
Alain Thibault, le directeur artistique du festival Elektra et l’ini-
tiateur du Marché international de l’art numérique, est l’émer-
gence de la première Biennale internationale d’art numérique 
en avril 2012 en divers lieux de Montréal, dont le Musée des 
Beaux-Arts, le Musée d’art contemporain de Montréal (MACM), 
la Fondation pour l’art contemporain DHC/Art et la Société des 
arts technologiques (SAT). 

Quant au point de vue des salles de vente, il est intéressant de 
se référer à l’article « L’art numérique et le marché de l’art contem-
porain », publié en juin 2011 dans La Gazette de L’hôtel Drouot par 
Frédéric Elkaïm, directeur de Drouot-Formation ; et pour mieux 
connaître celui des galeristes, à l’article de Violaine Boutet de 
 Montvel dans le magazine Digitalarti. Celle-ci écrivait : « Antoine 
 Schmitt, qui exposait récemment dans la toute jeune galerie  Charlot 
à Paris, observe que la spéci% cité du numérique tient au fait que 
cette technologie agit à la fois comme matrice et programme : 
sablier dans lequel tous types de données peuvent être formatés 
uniformément puis déclinés en autant de variations qu’il existe de 
supports pour les recevoir. Si l’artiste a fait le choix, platonicien, 
de commercialiser sur clé USB et avec acte d’authenticité ses pro-
grammes qui sont à ses yeux l’essence même de ses œuvres, d’autres 
formules sont possibles. »

L’association bruxelloise iMAL a 
ouvert un centre de cultures et 
technologie digitales.

La Foire internationale d’art 
contemporain, qui se tient chaque 
année à Paris, accueille les arts 
numériques.

Une biennale internationale d’arts 
numériques se tient à Montréal.

Les salles de vente et les galeristes 
sont aussi des acteurs du marché 
des arts numériques.

Dossier 81.indd   27 13/09/2013   09:39:29



CRISP/Les arts numériques28

Holy Fire

Le titre Holy Fire de l’exposition (le « Feu Sacré ») est une référence au livre Holy Fire de Bruce 
Sterling, écrivain de science-% ction, designer, critique. Dans ce livre, Bruce Sterling développe 
sa vision de l’art du futur (à l’époque décrite dans le livre). En même temps, le titre renvoie à la 
passion d’un nombre grandissant de personnes (artistes, curateurs, galeristes et collectionneurs) 
qui s’intéressent à un art par dé% nition en constant changement et à dimensions variables.

Holy Fire souhaitait réduire le fossé qui sépare arts contemporains et arts numériques et 
participer à une plus grande compréhension et acceptation des cultures et médias numériques. 
Cette manifestation était d’ailleurs inscrite dans le programme Off of% ciel de la foire internatio-
nale d’art contemporain, Art Brussels.

L’objectif d’Yves Bernard, directeur de l’iMAL, et de Domenico Quaranta, commissaire d’ex-
position, était d’inscrire l’art numérique au sein des grands rendez-vous de l’art contemporain. 
L’ensemble des œuvres exposées devait pouvoir « s’accrocher à un mur », qu’il s’agisse d’objets 
ou de vidéo. Yves Bernard s’explique ainsi :

« Les œuvres montrées à Holy Fire sont de l’art de notre temps, un art qui s’approprie les symboles 

institutionnels ou commerciaux, qui crée des identités % ctives, qui détourne et modi% e logiciels et 

moteurs de jeux vidéo, qui in% ltre les communautés en ligne pour en faire le portrait et en dépeindre 

les mythes, qui subvertit les outils et crée les siens, qui explore les esthétiques du code et des espaces 

informationnels, de l’art qui tout simplement utilise les technologies actuelles pour faire de l’art et 

nous interpeller sur le monde d’aujourd’hui. Avec l’accélération des développements technologiques 

(ex. écrans plats et projecteurs, informatique omniprésente et réseaux rapides) et l’intégration sociolo-

gique et culturelle du digital, les arts numériques deviennent un des principaux courants artistiques 

du 21e siècle, ils se considèrent tout simplement comme de l’art dont les liens particuliers avec notre 

environnement technologique sont un atout plutôt qu’une faiblesse, ils entrent dans nos vies quoti-

diennes, dans nos bureaux, nos espaces publics et dans nos maisons. (…) Holy Fire est probablement la 

première exposition à ne montrer que des œuvres numériques collectionnables existant sur le marché 

de l’art, qu’elles soient des travaux sur supports traditionnels (impressions, vidéos, sculptures) ou des 

objets intégrant ordinateurs et composants électroniques. Holy Fire présente des œuvres contempo-

raines réalisées avec des technologies contemporaines et conçues pour être collectionnables. Le marché 

de l’art est une source de nouveaux revenus pour les artistes des nouveaux médias. Jusqu’à présent, ils 

dépendaient principalement – quand elles existent – de subventions d’institutions publiques ou de 

gouvernements, avec toutes les contraintes politiques que cela peut impliquer. Diversi% er les sources 

est nécessaire, et un marché participe à une nouvelle économie basée sur la relation directe entre les 

consommateurs d’art et les artistes, con% rmant leur rôle social et leur soutien par le public qui de 

plus en plus est demandeur d’autres choses que les gadgets technologiques proposés par l’industrie. »
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Ainsi, comme le remarque la directrice de la galerie Charlot, 
Valérie Hasson-Benillouche, l’art numérique, s’il peut être échangé 
sous la forme de logiciels, peut aussi l’être sous les formes % gées, 
arrêtées dans le temps, d’œuvres vidéo ou photographiques : il est 
possible d’interrompre le ~ ux du programme ou la consommation 
de l’œuvre numérique. Loin d’être une trahison ontologique, cette 
qualité du numérique montre au contraire sa grande adaptabilité 
au marché.

En conséquence, comme le décrit le directeur de la galerie RX 
à Paris, Éric Dereumaux, avec le temps, les œuvres numériques 
fusionnent de plus en plus avec la photographie, la peinture et la 
sculpture. C’est dans ces formats stables ou stabilisés que l’art numé-
rique se commercialise le mieux : le logiciel est parfois vendu, mais 
ce qui continue de compter réellement pour le collectionneur reste 
l’objet.

La dif% culté que rencontre le commerce des programmes au 
sein du marché de l’art contemporain tient encore peut-être à une 
mé% ance vis-à-vis de l’abstraction technologique, ou plus précisé-
ment du matériel de monstration de l’œuvre numérique, de sa durée 
de vie, qui est pourtant une question largement prise en charge par 
les galeries et les institutions. L’artiste chinois Du Zhenjun, qui 
exposait une série de photographies et une installation interactive 
monumentale en février 2013 dans la galerie RX (La Tour de Babel), 
distingue de ce fait deux types de collectionneurs : « Il y a les ambi-
tieux, encore rares, qui ne sont pas effrayés par le conceptuel ou la 
technicité et acquièrent des installations interactives, tandis que les 
petits et moyens collectionneurs, plutôt conservateurs, s’intéressent 
davantage aux photographies. »

En France, cette mé% ance vis-à-vis du statut de l’objet numé-
rique s’exprime par une spéci% cation qui a une valeur plutôt déva-
lorisante. De fait, les arts numériques empruntent le plus souvent le 
circuit de festivals plutôt que celui d’expositions. Dans l’expérience 
de Du Zhenjun, il n’y a absolument pas de séparation entre art 
contemporain et art numérique en Chine. Ce compartimentage est 
très français et a pour conséquence encore aujourd’hui d’isoler assez 
drastiquement au niveau des curateurs et des critiques les jeunes 
artistes numériques du reste du monde de l’art. On est en droit, 

Les œuvres numériques peuvent 
prendre des formats stables ou 
stabilisés…

… ce qui offre aux artistes une 
possibilité aisée de commercia-
lisation.

Une certaine frilosité persiste 
dans le chef des collectionneurs.

En France, les œuvres numé-
riques peinent encore à être 
reconnues comme appartenant à 
l’art contemporain.
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dès lors, d’interroger et de critiquer la raison d’être de la spéci% ca-
tion numérique, qui reste en France profondément ancrée dans une 
tradition semble-t-il moderniste : bien que le terme numérique ne 
dérange pas en soi, puisqu’il informe le travail effectué, l’artiste se 
considère comme artiste contemporain. Ce n’est pas la technique qui 
compte, mais ce qu’il y a dans l’imaginaire de l’artiste. 

En fait, cet isolement de l’art numérique en France est d’autant 
moins justi% é que, comme le remarque Wolf Lieser, le directeur 
de la galerie DAM basée à Berlin et à Cologne, « l’art numérique 
fait partie intégrante de l’art contemporain car le numérique n’est 
pas seulement un médium parmi d’autres, il touche et informe 
profondément notre vie quotidienne et notre culture contempo-
raine ». À l’instar du galeriste allemand, pour le directeur de la 
galerie Bitforms à New York, Steven Sacks, il n’y a pas à défendre 
de manière particulière (ou exclusive) les arts numériques et les nou-
veaux médias en général en vue de leur commercialisation, puisque 
ce sont des arts contemporains par excellence : le public est fasciné 
et désireux de faire l’expérience de tout type de médias. « Je n’ai 
jamais à user d’arguments pour des œuvres admirables. Le grand art 
se vend tout seul. Au % l des dernières années, Wolf Lieser et Steven 
Sacks ont observé de part et d’autre de l’Atlantique une intégration 
progressive et décisive des nouveaux médias dans les Beaux-Arts. 
Et bien que le numérique repose sur des standards techniques peut-
être plus élevés ou complexes que les pratiques traditionnelles de 
l’image % xe, la question de la préservation des œuvres d’art n’est 
aucunement spéci% que aux nouveaux médias et ne peut donc en 
tant que telle constituer une limite à leur essor dans le marché de 
l’art, fondé sur la rareté, ne l’oublions pas. »

L’ouverture en avril 2012 de la Xpo Gallery à Paris con% rme 
cette tendance :

« Convaincus que nous sommes désormais entrés dans l’âge d’une 

“e-renaissance” postindustrielle où l’environnement numérique et digi-

tal a élargi à l’in% ni les possibilités de manipulation et de représentation 

du monde, Xpo Gallery s’est donné pour mission de commenter cette 

nouvelle ère de comparaison. C’est donc logiquement qu’Xpo Gallery, 

jeune galerie prospective, s’installe dans le quartier de la Gaîté Lyrique, 

un quartier cosmopolite et urbain en pleine mutation. La galerie sou-

Pour de nombreux spécialistes, 
cette spéci8 cité française n’a pas 
lieu d’être. Dans d’autres pays, 
les arts numériques sont d’ail-
leurs progressivement intégrés 
dans les Beaux-Arts.
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tient et défend des artistes ultra exigeants, pluriels et internationaux, 

souvent nés après la révolution numérique à la % n du siècle dernier. Elle 

donne la primauté aux artistes qui s’interrogent sur la nature humaine 

devant ces mutations profondes en organisant des expositions et en 

participant à des foires internationales d’art contemporain. L’objectif de 

la galerie est de construire une relation à long terme avec les artistes au 

fur et à mesure que leurs ré~ exions et maîtrise se développent dans le 

nouveau contexte d’un marché de l’art en pleine mutation. »

Les festivals

Alors que le marché de l’art et les galeries n’offrent encore que 
peu d’espace aux arts numériques, de nombreux festivals accueillent 
au contraire ces pratiques artistiques émergentes. Historiquement, 
cette situation est liée à l’art vidéo et à la conjugaison des « nou-
velles » images avec l’émergence des musiques électroniques. Peu à 
peu, ces manifestations ont élargi leur programmation, accueillant 
de plus en plus de créations artistiques hors de la sphère strictement 
musicale. Inversement, d’autres rendez-vous, plus particulièrement 
axés sur l’image (Nemo à Paris, Elektra à Montréal), ont su attirer 
aussi un public venu de la sphère musicale. 

Les arts numériques ont trouvé ainsi un champ d’expression 
et d’exposition propice, en direction d’un public plus réceptif, par 
ailleurs, aux créations artistiques issues de la culture numérique. En 
parallèle, d’autres festivals et quelques lieux précurseurs ont contri-
bué à l’émergence des arts numériques en les institutionnalisant 
(jury, prix…) : Ars Electronica à Linz en 1979 et le ZKM (Zentrum 
für Kunst und Medientechnologie) à Karlsruhe en 1989. 

Il ne faut pas oublier l’exposition marquante Les Immatériaux, 
proposée par le philosophe Jean-François Lyotard au Centre Pom-
pidou à Paris en 1985. Mais désormais, pas de festival de musique 
électronique sans son volet de programmation d’art numérique. 
Ainsi, de nombreux festivals consacrés aux arts numériques (Cima-
tics 2009 à Bruxelles, Digital Art Festival à Taipei, Mapping à 
Genève, SRTP à Eindhoven, Today’s Art à La Haye, Exit à Cré-
teil, Transmediale à Berlin, Bains numériques à Enghien…) jouent 
pleinement le rôle de commanditaires d’œuvres, de structures de 
production et d’espaces de diffusion. 

Les festivals constituent le princi-
pal espace d’expression et d’expo-
sition des arts numériques.

Une certaine institutionnalisa-
tion des arts numériques com-
mence à s’instaurer via des jurys 
et des prix.

Les festivals ont un triple rôle 
d’impulsion, de réalisation et de 
promotion.
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Plus de 437 festivals sont recensés dans le Guide des festivals 

numériques publié par Musiques et Cultures Digitales en 2012, 
un panorama international qui re~ ète leur diversité. Malgré un 
contexte économique particulièrement dif% cile, les directeurs de 
festivals continuent à s’engager aux côtés des artistes, à défendre les 
cultures numériques et à les rendre accessibles à un large public. 
De nouvelles collaborations se créent entre différents lieux ou 
festivals pour coproduire ou participer à la diffusion. Des réseaux 
se constituent également, comme le RAN (Réseau arts numériques) 
à Enghien-les-Bains, ou le Labo européen des festivals créé dans le 
cadre des Nuits sonores à Lyon.

L’espace public

Les arts numériques trouvent aussi une place dans l’espace 
public, de manière ponctuelle, à l’occasion d’événements spéci% ques. 
Ainsi, lors du festival Bains numériques 2012 à Enghien dont la 
thématique était « Les enjeux sociaux et politiques de la création 
numérique dans l’espace public », les pièces disséminées dans la 
ville, pour la plupart interactives, obligeaient parfois le public à 
d’étranges pantomimes devant de grands écrans LED a% n de déclen-
cher des cascades de mots (HP Process, Words City), de mouvoir un 
théâtre d’ombres en 3D auquel pouvaient répondre d’autres avatars 
par la téléprésence (Me & My Shadow, œuvre de l’artiste britannique 
Joseph Hyde), ou de déplacer des points dessinant une silhouette 
stylisée évoquant un fantôme numérique (Soma Mapping II, instal-
lation interactive de l’artiste taïwanais Zhan Jia-Hua). 

L’inscription de ces installations dans le tissu urbain permet 
de faire l’expérience des arts numériques hors du cadre strict d’une 
exposition et de sensibiliser un public plus large à la culture numé-
rique. C’est encore plus vrai pour les installations permanentes qui 
voient le jour suite à des commandes émanant d’institutions ou 
s’inscrivant dans le cadre de projets de réaménagement, comme 
le tunnel de la Croix Rousse à Lyon, comme le projet (en cours de 
% nalisation) du tunnel Maas à Rotterdam (Dune 4.1 de Daan Roose-
gaarde), comme la rosace de la Gare de l’Est à Paris trans% gurée par 
Stéfane Perraud, ou comme le nouveau bâtiment du Fonds régional 

Des réseaux se tissent et contri-
buent à la défense et à la diffu-
sion des arts numériques.

L’espace public est un autre lieu 
important d’expression des arts 
numériques.

Des installations permanentes ou 
ponctuelles permettent de sensi-
biliser un large public aux arts 
numériques.
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d’art contemporain de la région Centre (FRAC Centre, en France) 
conçu par les architectes Dominique Jakob et Brendan MacFarlane 
(Jakob+MacFarlane), avec un habillage de lumière créé par le duo 
d’artistes français Electronic Shadow. 

À l’inverse des propositions ludiques de « média-façade », cer-
taines polémiques suscitées, par exemple, par la projection du Nuage 

Vert du duo d’artistes Hehe au-dessus d’Ivry et Saint-Ouen attestent 
que ce type d’intervention n’est jamais neutre. Les arts numériques 
ne s’imposent pas dans la ville avec les même résonances que 
d’autres éléments urbains, même si certaines installations peuvent 
se confondre avec le décor et le mobilier urbain (comme le collec-
tif bruxellois Lab[au] et leur installation cybernétique Flux Binary 

Waves, à Saint-Denis).

Art et science

L’arrière-plan technologique des arts numériques oblige les 
artistes à se rapprocher du monde de la recherche scienti% que et 
du secteur industriel. La synergie avec des scienti% ques, indispen-
sable pour mener à bien de nombreux projets, offre également aux 
artistes d’autres possibilités de production et lieux d’expositions, un 
support technique et % nancier que ne peuvent offrir les festivals, 
par exemple.

Comme le souligne Jean-Paul Fourmentraux : « La création 
artistique et la recherche technologique, qui constituaient autrefois 
des domaines nettement séparés et quasiment imperméables, sont 
aujourd’hui à ce point intriqués que toute innovation au sein de 
l’un intéresse (et in~ échit) le développement de l’autre. Les œuvres 
hybrides qui résultent de leur interpénétration rendent irréversible 
le morcellement des anciennes frontières opposant art et science. La 
manière inédite dont celles-ci se recomposent amène à s’interroger, 
d’une part, sur l’articulation qui, désormais, permet à la recherche 
et à la création d’interagir, et d’autre part, sur la redé% nition des 
% gures de l’artiste ainsi que des modes de valorisation des œuvres 
spéci% ques à ce contexte. »

Si les racines de cette collusion entre art et science remontent au 
début du 20e siècle avec « l’industrialisation du monde », comme le 

Certaines réalisations suscitent la 
polémique.

Les artistes numériques déve-
loppent des synergies avec le 
monde de la science et de l’in-
dustrie.

La recherche technologique et la 
création artistique cessent d’être 
deux univers hermétiquement 
séparés.
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souligne l’écrivain Jean-Marie Dallet, et ne diffèrent pas de la néces-
saire collaboration qui lie, par exemple, le sculpteur à un fondeur, 
en revanche, ce rapprochement ouvre à des champs d’expériences 
inaccessibles en dehors des structures de recherche liées à des labo-
ratoires spéci% ques. Ainsi en est-il, par exemple, de l’Atelier Arts 
Sciences porté par le Commissariat français à l’énergie atomique 
(CEA) et la Scène nationale de Meylan au sein du site du Polygone 
scienti% que de Grenoble. Cette structure a notamment accueilli 
en résidence le collectif Ez3kiel, qui a pu y réaliser certaines de ses 
Mécaniques poétiques. Travaillant sur des détecteurs de présence, sur 
le rapport son-lumière ou sur des dispositifs synesthésiques, ces 
projets artistiques nourrissent en retour le travail des scienti% ques 
en leur ouvrant de nouvelles perspectives basées sur des postulats 
non académiques et non utilitaristes.

Medialabs, fablabs, artlabs, hacklabs

En dehors des institutions (laboratoires de recherche, grandes 
industries....) qui accueillent des artistes numériques, d’autres struc-
tures plus légères, moins formelles, se sont créées pour valoriser et 
développer des projets artistiques « 2.0 » nourris de la culture du 
libre et du partage en réseau.

Ainsi en est-il du concept de medialab, né en 1985 aux États-
Unis avec la création du MIT Media Lab et le développement de la 
société numérique, des premières interfaces homme-machine, du 
design et de l’informatique. Espaces de rencontres, d’échanges et 
de recherches transdisciplinaires, les medialabs permettent aux uni-
versitaires, industriels, artistes, ingénieurs et publics d’expérimenter 
sans contraintes. 

Il en est de même pour les fablabs (contraction de FABrication 
et LABoratory) qui, comme le terme l’indique, sont des lieux de 
production, de création à petite échelle, dotés de technologies de 
pointe (imprimante 3D, notamment) et utilisant des composants 
en licence libre (Arduino), le privilège étant accordé au prototypage 
numérique, dans l’esprit d’un atelier.

Les hacklabs (ou « hackers spaces ») sont, comme la dénomination 
le laisse supposer, plus orientés vers le web art ou code art et des 

Science et art se nourrissent 
mutuellement au sein de labora-
toires spéci8 ques.

Des structures plus simples et 
plus collaboratives accueillent 
également des projets artistiques 
numériques.

Un medialab est un espace ou un 
collectif d’expérimentation trans-
disciplinaire.

Un fablab est un lieu permettant 
de disposer librement d’outils de 
conception et de réalisation.
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interventions portées par une vision non pas seulement esthétique, 
mais aussi politique, de préférence libertaire, à l’image des pion-
niers de l’Internet. On peut ainsi citer le F.A.T. Lab (Free Art and 
Technology), qui fédère un réseau d’artistes, hackers et musiciens, 
qui interviennent ponctuellement dans le monde réel en investissant 
des endroits, l’espace de quelques heures, lors de speed shows, pour y 
montrer le fruit de leurs détournements techniques et débattre de 
notions et problématiques qui agitent la « websphère ».

La culture libre

Partage, collaboration, participation, transparence… La révo-
lution numérique a permis l’émergence d’une « culture libre », 
selon le titre du livre de Lawrence Lessig, Free Culture. Le point de 
départ est la création du mouvement du logiciel libre par Richard 
Stallman, qui déclarait : « Je puis expliquer la base philosophique 
du logiciel libre en trois mots : liberté, égalité, fraternité. Liberté, 
parce que les utilisateurs sont libres. Égalité, parce qu’ils disposent 
tous des mêmes libertés. Fraternité, parce que nous encourageons 
chacun à coopérer dans la communauté. » À partir du dévelop-
pement du logiciel libre, les principes des licences libres ont été 
appliqués dans les domaines artistique, scienti% que, pédagogique... 
Il existe aujourd’hui des communautés qui partagent un même 
ensemble de valeurs autour de l’art libre, de la science ouverte, de 
l’architecture open source, du design collaboratif, de l’Internet libre 
et ouvert. Ouverture des données, sciences DIY (à faire soi-même), 
immeubles construits sous licence Creative Commons, musiques 
libres, BioHacking, innovation ouverte…, le panorama de la culture 
libre ouvre le champ des possibles au-delà du débat sur le droit 
d’auteur et la propriété intellectuelle. L’ouverture numérique du 
monde peut être synonyme de partage des savoirs, de conscience 
globale, de démocratie et de liberté.

Une certaine économie fondée sur la collaboration et la partici-
pation se développe. Pour le théoricien et commissaire d’expositions 
italien Marco Mancuso, « ce qu’on appelle aujourd’hui le “Web 2.0” 
marque à n’en pas douter une évolution radicale par rapport à Inter-
net tel que nous l’avons connu depuis 15 ans. C’est un espace démo-

Un hacklab est un lieu de ren-
contre, de partage et de débat, 
avec une dimension politique 
souvent libertaire.

La révolution numérique par-
ticipe de l ’émergence d’une 
« culture libre », dont le point de 
départ est la création des logiciels 
en libre accès.

Une économie fondée sur la col-
laboration et la participation se 
développe.
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cratique dans lequel les utilisateurs deviennent un élément actif du 
système, produisant d’une part des contenus et sélectionnant d’autre 
part des informations et des objets culturels a% n de les agréger ».

L’Internet des objets

Maintenant que le monde se retrouve sur Internet, c’est le Net 
qui va investir le monde. Chris Anderson, le rédacteur en chef 
de Wired aux États-Unis, quali% e cette révolution industrielle de 
« démocratique » : chaque personne équipée d’un ordinateur peut 
en effet concevoir, fabriquer un prototype et même le produire en 
grande série.

Pour Daniel Kaplan, membre du Conseil national du numérique 
en France, l’Internet des objets « reconnecte le monde physique au 
réseau », transforme en profondeur le design, la « ville 2.0 », la 
santé, et rend même les textiles intelligents. Rob Van Kranenburg, 
expert néerlandais auprès de la Commission européenne, formule 
ainsi les relations entre le monde et Internet : « Imaginez un monde 
où tout peut être approché à la fois de manière analogique et numé-
rique. L’Internet des objets reformule notre relation aux objets, aussi 
bien que les objets eux-mêmes. (…) Dans ce monde-là, nous ne 
sommes plus jamais seuls nulle part. Ce qui implique des dangers, 
mais aussi des promesses… »

Les artistes s’emparent de ces outils dans l’espoir que cette 
société ne soit pas seulement celle de la surveillance, de la sécu-
rité et du contrôle, mais aussi celle de la transparence, du soin et 
de la solidarité. Les exemples sont nombreux des artistes du code, 
des « bricodeurs », qui défendent l’Internet libre et l’échange des 
connaissances. Hackers et artistes, les membres du réseau F.A.T. Lab, 
par exemple, produisent des lunettes augmentées en open source per-
mettant à des artistes handicapés de graffer à distance, ainsi que des 
robots activistes, « infatigables et invincibles ». 

Bruce Sterling, lors de sa conférence à San José dans le cadre de 
la Biennale ZERO1, a parfaitement décrit notre immersion dans un 
environnement devenu numérique. De l’impression 3D jusqu’à la 
réalité augmentée, nous vivons dans de nouvelles esthétiques sans 
prendre le temps de les questionner ou de les remettre en cause. 

L’Internet des objets est une forme 
de révolution industrielle ouverte 
à tous.

Au-delà du monde électronique, 
Internet s’étend aujourd’hui aux 
choses et aux lieux du monde 
physique.

Certains artistes veillent à ce 
qu’Internet soit un vecteur de 
transparence, de solidarité et 
d’échange des savoirs.

Réel et virtuel s’imbriquent et 
nous immergent dans un envi-
ronnement numérique.
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Réel et virtuel s’hybrident, ouvrant une perspective surréaliste, un 
panorama « hyperréel » sur le monde.

Dans un essai intitulé Not Just Electronic, le publicitaire et journa-
liste britannique Russel Davies du Really Interesting Group (RIG) 
explique sa vision du monde post-numérique : « On voit des gens 
qui s’amusent avec Arduino, pas seulement pour passer le temps 
mais pour explorer de nouvelles possibilités. On les voit s’amuser 
avec des imprimantes 3D, inventer du “bois informatique”, redécou-
vrir des aspects sonores et tactiles. Ils s’appliquent à extraire la joie 
de la connectivité et l’intelligence de nos outils brillants et carrés 
a% n de la réinsérer dans notre monde. J’aime à croire que cet instinct 
faisait partie du post-numérique. Et pourquoi pas ? Cela semble 
logique. Et encore une chose : nous n’allons pas vivre dans un monde 
analogique par ici et numérique par là. Il n’y aura pas d’analogique 
errant dans le monde et de numérique guettant derrière les écrans. 
Le numérique va lui aussi se mettre à arpenter la planète. »

Le STRP Festival, à Eindhoven aux Pays-Bas, avait organisé 
en 2012 un symposium intitulé « Playful Post Digital Culture », 
accompagné d’une exposition intitulée After the Bit Rush. Design 
in a Post Digital Age, qui posait justement la question de la relation 
analogique-numérique. Parmi les designers réunis dans l’exposition, 
% gurent les œuvres de James Bridle, qui a notamment publié le livre 
Where The F**k Was I?, à partir des cartes produites par son télé-
phone mobile, géolocalisant sa position malgré lui, ou les nouvelles 
espèces du sculpteur néerlandais Theo Jansen, des créatures en 3D 
avançant avec le vent.

L’innovation : de la R&D (Recherche et Développement) 

à la R&C (Recherche et Création)

L’Internet et les mobiles font aujourd’hui partie de la vie quo-
tidienne : nous sommes tous devenus « digital addicts », pour le 
meilleur et pour le pire. Au cœur de cette révolution numérique, 
les artistes des nouveaux médias s’emparent de ces technologies, les 
détournent, les transforment, créent de nouveaux usages, ouvrent 
un espace critique. Comme Maurice Benayoun, ils n’ont « jamais 
eu peur de la technologie, pour la pousser le plus loin possible, en 

Des intellectuels commencent 
à réw échir au monde post-numé-
rique…

… et posent la question du rap-
port entre analogique et numé-
rique dans le futur.

Les artistes puisent de nouvelles 
sources d’inspiration dans les 
nouvelles technologies.
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comprendre les limites, les dépasser et, éventuellement, jouer le rôle 
d’antidote… ».

Les inventeurs de la création numérique et post-numérique 
s’interrogent également sur les questions énergétiques et leur bilan 
carbone dû à la consommation de ces machines numériques. Les 
datacenters qui stockent nos données émettent 80 millions de tonnes 
équivalent CO

2
 par an (Mt CO

2
), soit 340 Mt CO

2
 dans vingt ans. 

Là encore, les bioactivistes, pionniers de la cyberculture et du libre, 
designers, artistes, bidouilleurs…, construisent un réseau d’alter-
natives, prônent le « do it yourself » comme une autre façon d’être 
au monde. Ils posent aussi les questions de la production et de 
l’énergie sous un éclairage nouveau. Ils testent déjà des impri-
mantes 3D dans le désert, fonctionnant à l’énergie solaire avec du 
sable comme matière première, comme celle du designer industriel 
Markus  Kayser (Solar Sinter). 

Yukiko Shikata, commissaire des arts médiatiques de Tokyo, rap-
pelle les bouleversements liés au tsunami du 11 mars 2011 et à la crise 
nucléaire qui en a résulté. Déjà fortement impliquée par les probléma-
tiques de l’environnement à travers l’exposition Mission G: Sensing 
the Earth au NTT InterCommunication Center de Tokyo (2009-
2010), elle met l’accent sur les liens intrinsèques entre art numérique 
et production énergétique à travers sa démarche intitulée « Curating 
the future ». Selon elle, la créativité technologique peut être mise au 
service de la sauvegarde de la planète, et chacun est potentiellement 
acteur de ces idées qui vont rendre le monde plus durable.

Art numérique et lien social

L’artiste numérique est aussi capable de renverser les a priori sur 
la fracture numérique. Par exemple, les ateliers de création multi-
média pour les femmes de plus de 77 ans, initiés à Paris par l’artiste 
Albertine Meunier, sont appelés « Hype(r)Olds » : le jeu de mot fait 
référence au public de personnes (très) âgées auquel ils s’adressent et 
la reconnexion à l’époque actuelle des seniors qui deviennent hype 
(dans le coup) et maîtrisent Internet et les nouvelles technologies. 
Ces ateliers permettent l’accès à la culture numérique d’un public 
qui en est généralement éloigné.

La lutte contre le gaspillage éner-
gétique et la pollution stimule 
réw exions et innovations.

Certains voient les arts numé-
riques comme un vecteur poten-
tiel de développement durable.

Les arts numériques sont utilisés 
comme modes d’accès aux tech-
nologies modernes de communi-
cation…
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Le travail de Krzysztof Wodiczko, artiste originaire de Pologne, 
professeur au MIT, est à cet égard exemplaire, qu’il s’agisse de 
ses véhicules pour les sans-abris new-yorkais (Homeless Vehicle 

 Project-Critical Vehicles, en 1988 à New York), de ses projections 
dans l’espace public de portraits de femmes de Tijuana (The Tijuana 

Projection, en 2001 à Mexico), ou de ses dernières créations réalisées 
à partir des témoignages de vétérans de la guerre en Irak (...Out of 

Here: The Veterans Project, en 2009 à Boston).

Art contemporain et création numérique : 
l’exemple africain

Il est également intéressant de regarder les pratiques des créa-
teurs numériques en Afrique. L’art contemporain africain lié aux 
nouvelles technologies reste aujourd’hui méconnu et sous-représenté 
à l’échelle internationale. On constate pourtant la diversité et la 
richesse de ces expressions artistiques, liées aux contextes spéci% ques, 
culturels, économiques et sociaux du continent africain. Toutes les 
tendances sont représentées : installations multimédia, œuvres-
machines, photographies numériques, art vidéo, live audiovisuel, 
net art, art sonore, lectures poétiques, projets typographiques, 
graphisme animé, jeu vidéo, processus participatifs, dispositifs 
 interactifs, art du recyclage, art du code, design, art de la loca-
lisation, « culture virale de la rue », expérimentations libres… 
Les structures qui produisent ou diffusent ces œuvres sont aussi 
nombreuses : festivals, plateformes de ressources, sites web, blogs, 
collectifs investis dans les logiciels libres et l’open source, fablabs, 
réseaux d’innovation… On les retrouvera dans le projet « Digitale 
Afrique », une série d’événements et débats lancée à Dakar, suivie 
par une première exposition dans le cadre de Marseille-Provence 2013.

… et comme instruments de ren-
forcement du lien social.

Bien que témoignant d’une grande 
créativité, les artistes numériques 
africains sont aujourd’hui large-
ment méconnus.
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Deuxième partie

Les arts numériques en Communauté française
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Si, dès les années 1950-1960, on trouve des artistes belges pré-
sents dans les mouvements annonçant l’émergence des arts numé-
riques (tels qu’Éric Andersen, l’un des fondateurs du mouvement 
d’art contemporain Fluxus) et des réalisations pionnières (telles que 
la Tour cybernétique de Liège, réalisée par l’artiste français d’origine 
hongroise Nicolas Schöffer en 1961), c’est à partir des années 1980 
qu’on assiste au développement de plusieurs initiatives, principa-
lement à Anvers (avec le Club Moral, inspiré par les croisements 
entre art vidéo et musique électronique) et à Bruxelles (avec Plateau, 
laboratoire pour les artistes contemporains qui fusionna ensuite 
avec Tani pour former l’asbl Nadine, et avec la création en 1986, à 
l’initiative de Philippe Franck, d’un centre interdisciplinaire, l’asbl 
Transcultures).

Le véritable essor des arts numériques en Belgique date  toutefois 
des années 1990 et est localisé principalement à Bruxelles. Ainsi, 
en 1994, Yves Bernard créait la société Magic Media, rassemblant 
producteurs, concepteurs et ingénieurs de logiciels en vue du 
développement de contenus  interactifs d’artistes (installations de 
Marie-Jo Lafontaine, CD-ROM de Michel François notamment). 
En 1997, deux asbl bruxelloises étaient constituées, Lab[au] (collec-
tif proposant des œuvres numériques mêlant lumière, architecture, 
danse et musique) et Constant (structure militante sur la question 
des droits d’auteur, du cyber-féminisme et des arts urbains). En 
1996-1997, l’ingénieur-artiste Todor Todoroff fondait à Bruxelles 
Art, recherche, technologie et musique (ARTeM) et entamait une 
collaboration avec le collectif bruxellois Foam. En% n, en 1999, 
l’Interactive Media Art Laboratory (iMAL) était constitué à l’ini-
tiative d’Yves Bernard.

C’est à partir des années 2000 qu’une reconnaissance of% cielle 
des arts numériques se concrétise peu à peu, notamment, dans un 
premier temps, sous la forme d’articles dans la revue L’Art même.
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I. Les aides à la création, à la production, 
à la promotion et à la diffusion

Si la Communauté française est le principal niveau de pouvoir 
compétent pour l’octroi d’aides aux arts numériques, les régions et 
l’Union européenne ont pris des initiatives complémentaires.

Par ailleurs, les aides concernent soit directement les acteurs du 
secteur (artistes, entreprises), soit des structures mises en place en 
vue d’accompagner le développement des arts numériques.

La Communauté française

Notre présentation des aides mises en place en Communauté 
française s’inspire largement du mémoire d’Anne Huybrechts, res-
ponsable de la cellule Arts numériques de la Communauté française, 
intitulé Le soutien public aux arts numériques et resté inédit.

La mise en place d’une aide à la création et à la production 
d’œuvres numériques se situe dans le contexte des restructurations 
successives du Ministère de la Communauté française au cours des 
décennies 1970-1990, qui se traduisirent par une sectorisation des 
services et un certain cloisonnement de la gestion des disciplines 
artistiques. Dans un deuxième temps, la mise sur pied d’une com-
mission de sélection ad hoc s’est fondée sur le choix d’une dé% nition 
étroite et complexe, re~ étant à la fois les contraintes d’une évolution 
rapide et le cloisonnement des dispositifs d’aide au sein de la Com-
munauté française.

Le concours multimédia

La première étape de la reconnaissance des arts numériques 
fut, en 1999, la mise en place par Laurette Onkelinx, ministre- 
présidente ayant l’Audiovisuel dans ses attributions, d’un concours 
de production d’œuvres réalisées à l’aide des technologies numé-
riques, a% n d’encourager et de stimuler l’essor d’initiatives liées 
aux technologies nouvelles et interactives. Le concours était ini-

La Communauté française est 
le principal niveau de pouvoir 
compétent pour l’octroi des aides.

La reconnaissance des arts numé-
riques remonte à l’instauration en 
1999 d’un concours multimédia...
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tialement réservé aux personnes morales établies en Communauté 
française et reconnues comme expérimentées, et était limité aux 
projets sur support % xe (CD-ROM ou DVD-ROM). En 2004 et 
2005, le concours évolua vers l’ouverture aux projets d’installation 
et de site et vers l’accès aux personnes physiques (en ce compris 
les étudiants), tandis que l’œuvre multimédia était dé% nie a% n de 
recentrer l’objet de l’aide. 

Cette dé% nition, qui a légèrement évolué, s’appuie sur les recom-
mandations des membres des jurys successifs, comprenant au % l du 
temps plus d’experts du secteur et moins de représentants de l’ad-
ministration. Elle est actuellement formulée comme suit : « toute 
création innovante associant des médias différents (données, images 
animées ou non, son, textes, vidéos...) grâce à des processus informa-
tiques et des technologies numériques, en vue de proposer un “usage” 
reposant principalement sur une “interactivité” (cette dernière notion 
tenant compte de l’état de l’art en création interactive) ».

L’œuvre est destinée notamment à une édition sur support 
numérique (off-line), à une diffusion sur un réseau (on-line), ou à 
une présentation dans un environnement accessible au public. Une 
attention particulière est portée à l’utilisation créative des fonc-
tionnalités spéci% ques de ces médias. Par ailleurs, l’interactivité 
peut revêtir différentes formes et ne doit pas être limitée à la seule 
interactivité avec le public.

La Commission des arts numériques

En 2002, à la demande d’un membre du comité de concertation 
du Centre du cinéma et de l’audiovisuel représentant l’Association 
des producteurs, éditeurs, réalisateurs et auteurs de multimédias, 
la prise en compte du multimédia en Communauté française se 
concrétisa par la mise sur pied d’un groupe de travail. Celui-ci 
estima qu’une ré~ exion à long terme devait être menée en approfon-
dissant notamment la question de la transversalité du multimédia 
et des synergies à développer entre cette politique et les politiques 
traditionnelles dans le domaine de la culture et de l’enseignement. 
Plus précisément, le groupe de travail insista sur l’aspect de création 
et d’usage  interactif de l’œuvre multimédia, sur le caractère sélectif 

… dont le jury a dé8 ni ensuite les 
œuvres susceptibles d’être aidées.
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des aides à accorder et, complémentairement, sur une aide à l’organi-
sation d’un atelier d’accueil et de création multimédia, ainsi que sur 
la nécessité de la mise en place d’une commission ad hoc composée 
exclusivement de professionnels et d’experts du secteur.

Une telle commission consultative fut mise en place en juin 
2006 par la ministre de la Culture et de l’Audiovisuel Fadila Laanan, 
de même qu’un système d’aide sélective aux projets (conception et 
production) et un soutien accru aux trois opérateurs numériques, 
tandis que le montant des moyens à affecter aux aides représentait 
alors la moitié du cadre minimal demandé.

Suite aux revendications exprimées par le secteur des arts 
numériques lors des États généraux de la culture du premier 
semestre 2006, en effet, le soutien à la création est désormais orga-
nisé sous la forme d’un appel à projet annuel. Le nouveau système, 
géré conjointement par les départements de l’Audiovisuel et de la 
Culture, a nécessité la mise en place d’une commission consultative, 
comprenant neuf membres, dont plusieurs membres des jurys du 
concours multimédia, aux côtés des représentants « numériques » 
des pratiques artistiques traditionnelles. 

En 2008, la Commission des arts numériques s’est élargie suite 
à son inscription dans le cadre du décret relatif au fonctionnement 
des instances d’avis œuvrant dans le secteur culturel. Composée en 
majorité de professionnels du secteur (dont des artistes, des pro-
fesseurs, des producteurs), elle propose une répartition des aides 
au ministre ayant la Culture et l’Audiovisuel dans ses attributions 
et le conseille sur l’évolution du secteur des arts numériques. Elle 
se réunit chaque trimestre pour l’examen des projets susceptibles 
d’être aidés, ainsi que pour dégager des propositions d’initiatives et 
d’actions à mener. Elle émet ses avis à la majorité simple des voix.

Actuellement, la Commission des arts numériques, présidée par 
Robert Stéphane, comprend en outre Yves Bernard, Valérie Cordy, 
Michel Cleempoel, Pierre-Yves Desaive, Philippe Franck, Todor 
Todoroff, Jérôme Decock et Tom Zoete.

Robert Stéphane, administrateur général de la RTBF de 1984 à 
1993, où il contribua au développement de l’art vidéo, est président 
de l’asbl Vidéographies, à Liège, qui organise notamment le Festival 
des images expérimentales et numériques. 

La Commission consultative des 
arts numériques a été mise en 
place en 2006.

La Commission des arts numé-
riques est composée en majorité 
de professionnels du secteur.
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Yves Bernard, directeur d’iMAL (Interactive Media Art Labora-
tory), dont il conçoit la programmation artistique, a une formation 
en architecture et en informatique. Après avoir été chercheur scien-
ti% que, il a fondé l’un des premiers studios européens de réalisation 
multimédia. Il est professeur d’arts numériques à l’ERG et à l’ESA 
Saint-Luc de Bruxelles.

Valérie Cordy, diplômée en théâtre de l’INSAS, est actuellement 
directrice de la Fabrique de Théâtre, à Frameries. Elle compte de 
nombreuses réalisations, écritures et mises en scène, notamment au 
sein du collectif MéTAmorphoZ, et enseigne les arts numériques à 
l’ENSAV La Cambre. Le collectif MéTAmorphoZ est composé d’ar-
tistes de différentes disciplines (vidéo, arts plastiques, scénographie, 
théâtre, chant, programmation informatique).

Michel Cleempoel, artiste orienté au départ vers l’image impri-
mée, a utilisé progressivement les technologies numériques dans son 
travail créatif et en a étendu le champ à d’autres domaines tels que 
les installations, les dispositifs  interactifs, l’animation, Internet, la 
programmation. Membre de l’asbl Constant, association pour l’art et 
les médias, et, dans ce contexte, l’un des créateurs du projet E-traces 
(anti-surveillance du Web 2.0) et du jeu Yoogle!, Michel Cleempoel 
est diplômé de l’ENSAV La Cambre ; il a enseigné l’infographie et 
les arts numériques dans plusieurs écoles, et notamment à Arts2. 

Pierre-Yves Desaive, historien de l’art de l’Université de Liège, 
critique d’art et commissaire d’expositions, actuellement respon-
sable du musée numérique aux Musées royaux des Beaux-Arts de 
Belgique à Bruxelles et spécialiste de la muséologie et de l’art des 
nouveaux médias, est également professeur à l’ENSAV La Cambre 
et représente l’Association francophone des musées de Belgique.

Philippe Franck est directeur de l’asbl Transcultures.  Historien 
de l’art, critique et concepteur d’expositions, manifestations et 
 festivals comme les Transnumériques, il est conseiller artistique au 
Manège.Mons, pour Musiques nouvelles et pour la Maison Folie 
(création interdisciplinaire), et professeur à l’ENSAV La Cambre et 
à l’ESA Saint-Luc de Bruxelles.

Todor Todoroff, ingénieur civil et titulaire du diplôme supérieur 
en composition électroacoustique, a dirigé la recherche en informa-
tique musicale à la Faculté polytechnique de Mons de 1992 à 1997. 
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Depuis 2008, il poursuit des recherches à l’Institut Numediart 
et enseigne à Arts2 à Mons, dans la % nalité arts numériques. Il 
poursuit ses recherches sur les dispositifs  interactifs et sur de nou-
velles méthodes d’analyse et de transformation du son au sein d’Art, 
recherche, technologie et musique (ARTeM) et développe des outils 
d’aide à la composition et des systèmes  interactifs pour l’installation 
sonore et pour la danse. 

Jérôme Decock est l’un des fondateurs, en 1997, du Laboratoire 
pour l’architecture et l’urbanisme Lab[au] avec Manuel Abendroth 
et Els Vermang, avec comme dessein d’explorer l’in~ uence des tech-
nologies avancées sur les concepts artistiques, et plus précisément 
d’explorer la notion d’espace et la façon dont il peut être plani-
% é, expérimenté et conceptualisé à l’âge de l’information. En vue 
d’allier la théorie et la pratique, le groupe a ouvert en 2003 une 
galerie au centre de Bruxelles, MediaRuimte. 

Tom Zoete est secrétaire politique du groupe Écolo-Groen à la 
Chambre.

Le suivi administratif du secteur est assuré au Ministère de la 
Communauté française par une cellule des arts numériques qui 
dépend de la Direction générale de la Culture et du Service général 
de l’Audiovisuel et des Multimédias.

L’évolution des aides depuis 2006

Le groupe de travail de la Commission des arts numériques, qui se 
mit en place en 2007 en vue d’établir un état des lieux et des recom-
mandations pour l’avenir du secteur, jugea que la situation fragile du 
secteur des arts numériques justi% ait qu’ils fassent l’objet d’un pôle 
spéci% que pendant une période transitoire avant de pouvoir être intégrés 
dans l’ensemble des pratiques des arts plastiques et des arts de la scène.

À partir de 2008 par ailleurs, les aides proposées par la Com-
munauté française se sont diversi% ées, allant de la conception à la 
diffusion en passant par la promotion et la production. Les aides à la 
promotion concernent les coûts de réalisation d’outils de promotion 
(conception d’un site Internet, DVD, constitution de dossiers, frais 
de traduction…). Les aides à la diffusion s’appliquent à l’organisa-
tion d’expositions et au déplacement des artistes.

Le suivi administratif est assuré 
au Ministère de la Communauté 
française par une cellule des arts 
numériques.

À partir de 2008, les aides se sont 
diversi8 ées et développées.
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Les aides aux projets et événements

Au total, l’enveloppe budgétaire allouée aux projets a connu 
une importante augmentation entre 2006 et 2011, passant de 
75 000 euros en 2006 à 226 000 euros en 2011, pour être ramenée 
à 202 000 euros en 2012. Les béné% ciaires doivent être des per-
sonnes morales de droit privé ou des personnes physiques et être 
établis dans la région de langue française ou dans la région bilingue 
de Bruxelles-Capitale, et peuvent soumettre leurs projets tout au 
long de l’année.

Cinq types d’aide sont proposés : une aide à la conception (jusqu’à 
5 000 euros), une aide à la production (jusqu’à 25 000 euros), 
une aide à la promotion ou à la diffusion (jusqu’à 4 000 euros) et 
une aide aux événements numériques (jusqu’à 10 000 euros). Les 
demandes d’aide, qui doivent justi% er d’un caractère émergent des 
œuvres, sont soumises à la Commission des arts numériques. 

Pour béné% cier d’une aide à la conception, les projets de concep-
tion d’une œuvre d’art numérique s’étendent obligatoirement jusqu’à 
la réalisation d’une maquette ou d’un prototype, le projet devant 
être réalisé au moins en langue française.

Pour béné% cier d’une aide à la production, les projets de pro-
duction d’une œuvre numérique doivent prouver leur potentiel de 
réalisation par la présentation d’un plan de % nancement jusqu’au 
moins la réalisation du master pour la distribution, la première mise 
en ligne, la première création publique ou la première exposition, 
selon le type d’œuvre proposée, et en% n comprendre l’accord pour 
un lieu de diffusion (sauf pour une première œuvre) et au moins un 
accord de coproduction.

Les aides à la promotion concernent soit la réalisation d’outils 
promotionnels (site Internet, DVD, dossier de presse, session photo, 
conférence de presse…), soit l’organisation de la diffusion d’une 
œuvre d’art numérique.

À ce jour, une grande majorité des œuvres aidées revêtent la 
forme d’installations.

L’aide aux événements numériques répond à l’objectif de 
diversi% cation du secteur et d’une contribution à une plus grande 
accessibilité de l’art numérique. Les événements concernés peuvent 

Les projets peuvent bénéficier 
d’aides à la conception d’une 
œuvre d’art numérique, à la pro-
duction, à la promotion ou à la 
diffusion.

Les aides aux événements répondent 
à un souci de plus grande accessibi-
lité de l’art numérique…
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être un atelier associant une approche artistique à la démarche 
d’éducation aux nouvelles technologies, des journées de ré~ exion 
sur la création numérique et ses enjeux, des festivals consacrés 
aux in~ uences du cinéma dans la création numérique artistique 
actuelle, la diffusion d’œuvres d’art numérique dans des lieux 
« non numériques » ou l’exposition d’œuvres d’art numérique 
signi% catives. Une condition à l’octroi de cette aide est la mise en 
place de partenariats.

En 2013, a% n d’améliorer la visibilité du secteur, la Commis-
sion des arts numériques a pris la décision de regrouper les évé-
nements numériques susceptibles d’être aidés (qui se déroulaient 
jusqu’alors sur l’ensemble du territoire et toute l’année) sur une 
période de quinze jours, en septembre-octobre 2013, à l’occasion 
d’une Quinzaine numérique organisée à Bruxelles, Liège, Namur, 
Mons, Frameries et Comines. Au cours de cette Quinzaine, un mon-
tant global de 70 000 euros pourra leur être consacré, à raison d’un 
montant maximal de 10 000 euros par événement.

Cette initiative va dans le sens des souhaits exprimés par les 
artistes du secteur, qui demandent la mise sur pied d’une agence 
de diffusion.

Les aides aux structures d’accompagnement

Parallèlement aux aides aux projets, un soutien a été mis en place 
par la Communauté française aux structures d’accompagnement et 
de promotion des arts numériques.

En 2002, le comité de concertation du Centre du cinéma et 
de l’audiovisuel recommandait la mise sur pied d’un « incubateur 
culturel » dans le domaine du multimédia.

Trois structures reconnues dans le domaine des arts numériques 
existaient, avec des pro% ls différents. Le soutien à ces structures d’art 
numérique a été augmenté graduellement depuis 2006, tandis que 
leurs domaines d’intervention étaient élargis.

La Communauté française soutient actuellement de manière plu-
riannuelle trois structures qui contribuent au développement de l’art 
numérique, à travers une mission d’accompagnement des artistes 
dans la production et la diffusion de leurs projets, et qui proposent 

… et concernent à partir de 2013 
les événements présents à une 
Quinzaine numérique.

Parallèlement, la Communauté 
française aide les structures 
reconnues d’accompagnement 
et de promotion des arts numé-
riques…
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des formations, ateliers, conférences et rencontres sur le sujet. Ces 
trois structures ont un pro% l quelque peu différent.

Transcultures, créée en 1996 à Bruxelles, se présente au départ 
comme interdisciplinaire plutôt que numérique. Dès 1998, les 
 Netdays qu’elle organise reçoivent un soutien ponctuel du service 
de l’Audiovisuel, mais c’est à partir de 2004 qu’elle est reconnue et 
soutenue % nancièrement par une convention avec la direction géné-
rale de la Culture. En 2008, Transcultures déménage de Bruxelles 
à Mons et son % nancement est augmenté. Transcultures conçoit, 
avec de nombreux partenaires belges et étrangers, un programme 
de productions, diffusions, résidences, workshops, publications, ren-
contres et événements hybrides intégrant les technologies numé-
riques, et organise chaque année le festival City Sonic (parcours 
d’arts sonores au centre de Mons) et, depuis 2005, les Transnumé-
riques (plateforme et festival consacrés aux cultures numériques 
à Bruxelles, à Mons et dans d’autres villes et lieux partenaires). 
Transcultures est également, depuis 2010, coordinatrice des pépi-
nières européennes pour jeunes artistes pour la Communauté 
française et participe à l’organisation de plusieurs projets soutenus 
par la Commission européenne et des échanges culturels bilaté-
raux et internationaux sur divers enjeux liés aux arts numériques. 
En% n, Transcultures est membre fondateur du Réseau international 
pour les arts numériques (RAN, à l’initiative du Centre des arts 
d’Enghien-les-Bains).

iMAL a été fondée à Bruxelles en 1999 par des artistes, des pro-
ducteurs « nouveaux médias », des designers de l’interactivité, des 
informaticiens et des ingénieurs. iMAL se présente à la fois comme 
un medialab, un lieu de recherche en arts et sciences et un centre 
d’art ouvert sur de nombreux publics. iMAL organise de nombreux 
événements publics dans la sphère de la culture numérique, tels que 
Hybrid World en 2007, Holy Fire. Art of the Digital Age en 2008, 
Playlist et Media Façades Festival Europe en 2010. Entre 2000 et 
2006, iMAL a béné% cié d’un soutien annuel du service des Arts 
plastiques, tandis que depuis 2007, elle est en outre liée par une 
convention avec le Centre du cinéma. iMAL développe de nombreux 
partenariats avec les autres acteurs numériques bruxellois (Okno, 
Foam, Nadine…).

… à savoir Transcultures…

… iMAL…
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Le Centre des écritures contemporaines et numériques (CECN) 
s’est implanté à Mons en 2004 suite à la volonté de la Région wal-
lonne de développer un projet sur la formation professionnelle en 
nouvelles technologies s’intégrant dans le programme européen de 
coopération transfrontalière Interreg. S’appuyant sur l’asbl Technocité 
créée en 1991 dans la région de Mons, le CECN a aussi collaboré 
avec le Manège.Mons pour développer le côté plus artistique de ces 
formations et a été intégré à partir de 2007 au contrat-programme 
du Manège.Mons. Dans ce contexte, le CECN a mis en œuvre 
jusqu’à juin 2012 deux programmes centrés respectivement sur la 
pédagogie continue et des résidences. Dans la perspective de Mons 
Capitale européenne de la culture 2015 et d’une mise en réseau 
des acteurs concernés par ce thème, le projet CECN3 est axé d’une 
part sur la pédagogie et les résidences. Ce projet associe des parte-
naires publics – Technocité, le Manège.Mons, la Gare numérique 
et Umons/Numédiart – et des partenaires privés – le Microsoft 
Innovation Center, le Euro Smart Cities Innovation Center piloté 
par IBM et CISCO, des représentants des entreprises de la Digital 
Innovation Valley et la Smart. Le projet CECN3 est axé d’autre part 
sur une offre large à des acteurs opérant à Mons, et plus générale-
ment dans la région de langue française ou dans la région bilingue 
de Bruxelles-Capitale.

La Région wallonne

Avec des objectifs différents de ceux de la Communauté fran-
çaise (développement économique plutôt qu’objectif culturel), la 
Région wallonne accorde notamment des aides à des entreprises 
dans le cadre de son programme Creative Wallonia. Il s’agit de 
bourses attribuées aux producteurs dont les œuvres sont co% nancées 
par la société Wallimage (via sa % liale Wallimage coproductions) 
ou par Wallonie Bruxelles Images. Comme d’autres initiatives évo-
quées plus loin, les aides accordées dans ce cadre ne concernent pas 
uniquement des structures intéressées à l’art numérique.

Mis en place dans le prolongement des Contrats d’avenir et des 
Plans Marshall, Creative Wallonia est un programme-cadre  wallon 

… et le CECN.

La Région wallonne aide des 
entreprises, notamment dans le 
cadre du programme Creative 
Wallonia…
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qui place depuis 2010 la créativité et l’innovation au centre du déve-
loppement futur de la Wallonie, en favorisant le travail en réseau 
a% n de consolider les secteurs les plus prometteurs et en encoura-
geant l’émergence des principes de l’économie créative dans toutes 
les strates de la société.

Wallimage est une société anonyme de droit public créée par la 
Région wallonne en 2006, qui soutient des productions et des entre-
prises audiovisuelles. Ce sont ses % liales Wallimage coproductions 
et Wallimage entreprises qui investissent respectivement dans des 
% lms et des sociétés.

Depuis 2011, le secteur du cross media fait l’objet d’un soutien 
relevant du Programme mobilisateur Creative Wallonia. Au départ, 
le programme Wallimage CrossMedia était organisé en trois axes 
(promotion, extension et expériences) ; il en comporte actuellement 
deux, l’axe Digital Promotion et l’axe Digital Experience, ce dernier 
s’inscrivant de manière exclusive dans une dynamique euro-régio-
nale regroupant la Flandre, le Nord-Pas-de-Calais et la Wallonie 
sous le nom d’Expériences interactives.

L’objectif de l’axe Digital Promotion est d’encourager les 
producteurs à développer en Wallonie des outils de promotion 
numériques liés à leurs % lms, documentaires, séries de % ction ou 
d’animation, tels que des jeux vidéo, des applications iPhone ou 
Androïd, des réseaux sociaux (Facebook, Twitter...). Il prévoit des 
subsides de 50 000 euros maximum par % lm, dans le cadre de trois 
sessions par an. Ne peuvent être pris en compte dans cette ligne 
que les dossiers cross media directement reliés à une production déjà 
soutenue par Wallimage ou Wallonie Bruxelles Images, mais sont 
acceptés les dossiers cross media relatifs à des productions exami-
nées à la même session en cas de réponse favorable du conseil à la 
demande d’investissement en production. L’évaluation des projets 
revient à un jury composé de six membres, dont trois représentent 
le personnel de Wallimage et trois sont des experts extérieurs man-
datés par le conseil d’administration de Wallimage. Les dépenses 
éligibles sont les frais liés à la création d’une page sur un réseau 
social (salaire d’un community manager), les frais de création et de 
maintenance d’un site web 2.0, les frais de création et de mainte-
nance d’une application pour smartphone (iPhone, Androïd…), les 

… et depuis 2011, plus particuliè-
rement le secteur du cross media…
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frais de création et de maintenance d’un advergame (jeu promo à 
durée de vie limitée) et toute autre exploitation créative de médias 
numériques innovants.

Dans la logique de soutien aux prestataires de plus en plus 
nombreux qui s’inscrivent dans la dynamique de développement 
du cross media et du transmedia en Wallonie, Wallimage, conscient 
que des projets se développent sans se situer dans une production 
audiovisuelle « classique », a décidé en 2012 de mettre en œuvre 
la ligne Digital Experience, qui comportait un soutien direct à 
quelques projets que le personnel de Wallimage a estimés dif% ciles 
à évaluer selon ses procédures habituelles et un soutien indirect en 
s’associant à l’initiative Expériences interactives initiée par le Pôle 
Image Nord-Pas-de-Calais. Seule cette dernière piste est maintenue 
en 2013.

Espérant donner à l’Euro-région Flandre/Nord-Pas-de-Calais/
Wallonie les outils nécessaires pour devenir un pôle attractif en 
matière de cross media, Wallimage coproductions a ainsi décidé d’in-
vestir, en 2013, 100 000 euros dans l’axe Expériences interactives, 
ce qui devrait permettre à trois projets wallons expérimentaux de 
trouver à se % nancer.

L’originalité de cet appel à projet destiné à co% nancer des projets 
 interactifs et innovants est que les entreprises candidates doivent 
rassembler autour d’elles un consortium regroupant un artiste ainsi 
qu’un laboratoire de recherche, les projets étant jugés autant pour 
leur potentiel d’innovation que pour leur qualité artistique. Le mon-
tant de l’intervention dans les projets lauréats est compris entre 
20 000 et 80 000 euros.

Les initiatives communes 
Communauté française-Région wallonne

Dans une perspective de rationalisation et de coordination des 
initiatives prises de part et d’autre, différentes structures communes 
d’accompagnement dans le domaine des industries culturelles et 
créatives ont été mises en place par la Communauté française et la 
Région wallonne, et notamment la création en 1984 de trois agences, 

… pour lequel Wallimage s’est 
associé au Pôle Image Nord-Pas-
de-Calais.

Les principales structures com-
munes d’aide et d’accompagne-
ment Communauté Française-
Région wallonne sont St’Art et 
Wallonie-Bruxelles International.
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Wallonie Bruxelles Images, Wallonie-Bruxelles Théâtre/Danse 
et Wallonie-Bruxelles Musiques. Si par exemple Wallonie-Bruxelles 
Musiques apporte un soutien à des festivals tels que Bozar Electronic 
Arts Festival (voir plus loin), les arts numériques sont concernés 
en premier lieu par les initiatives de la SA Fonds d’investissement 
dans les industries culturelles (St’Art) et de Wallonie-Bruxelles 
International.

Le Fonds d’investissement dans les industries 

culturelles St’Art

La SA Fonds d’investissement dans les industries culturelles 
(St’Art) a été constituée à Mons en mai 2009 avec un capital de 
10 millions d’euros souscrit à égalité par la Région wallonne et la 
Communauté française, et porté à 16 millions d’euros en juin 2010 
suite à une augmentation de capital souscrite par la Communauté 
française. Le fonds, qui s’adresse aux personnes morales (petites et 
moyennes entreprises, y compris les asbl), vise à contribuer à la 
création ou au développement de structures existantes dans l’éco-
nomie créative. Ses modes d’intervention sont le prêt de capitaux, 
éventuellement combiné à la prise de participation minoritaire dans 
le capital des entreprises (au maximum 49 %, soit au total des inter-
ventions représentant 50 % du besoin de % nancement), pour des 
montants d’intervention minimum de 50 000 euros et dans le cadre 
des « Minimis » (c’est-à-dire d’aides inférieures à 200 000 euros 
exemptées de l’obligation de noti% cation préalable à la Commission 
européenne).

Les arts numériques % gurent parmi les domaines visés par le 
fonds St’Art. Les champs d’action recouvrent la recherche et le déve-
loppement (création), la production, la distribution, la promotion 
et la préservation.

Les petites et moyennes entreprises béné% ciaires doivent être ins-
tallées en Wallonie ou à Bruxelles, occuper moins de 250 personnes 
en équivalent temps plein, ne pas dépasser un chiffre d’affaires annuel 
de 50 millions d’euros et un total bilantaire de 43 millions d’euros, 
respecter le critère d’indépendance % nancière par une présence infé-
rieure à 25 % d’une grande entreprise dans son capital, présenter un 

Les champs d’intervention de 
St’Art sont la R&D, la produc-
tion, la distribution, la promotion 
et la préservation.
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programme viable et rentable (hors subsides) et proposer un projet 
de création ou de développement d’activités générateur d’emplois. Le 
fonds St’Art n’intervient pas dans le % nancement de projets culturels 
ou créatifs ponctuels, et les asbl qui le sollicitent doivent pouvoir 
démontrer que le ratio de leurs subventions totales par rapport aux 
produits totaux est inférieur à 50 %. Le caractère commercial des 
structures aidées exclut ainsi les projets dont l’objectif est purement 
artistique.

Wallonie-Bruxelles International

Wallonie-Bruxelles International (WBI) est l’agence chargée des 
relations internationales de la Wallonie, de la Communauté fran-
çaise et de la Commission communautaire française de la Région de 
Bruxelles-Capitale (COCOF). Dans le cadre d’accords avec 70 pays 
et régions, WBI soutient les créateurs et entreprises de Wallonie 
et de Bruxelles, notamment dans le secteur de la culture. Les aides 
accordées aux opérateurs culturels de la Communauté française sont 
essentiellement des aides à la mobilité (aides à l’organisation de 
 festivals, d’expositions et de résidences à l’étranger, à la participation 
à des manifestations culturelles à l’étranger, bourses de prospection 
de marchés à l’étranger, accueil de spectacles étrangers et de pro-
grammateurs internationaux).

Par ailleurs, le département recherche et innovation de WBI, 
créé en 2010, participe à de nombreux groupes de travail concernés 
par l’internationalisation de la recherche, et notamment aux comités 
de pilotage des programmes Creative Wallonia, en collaboration 
avec l’Agence wallonne de stimulation technologique et l’Agence 
wallonne à l’exportation et aux investissements étrangers.

La Région de Bruxelles-Capitale

La Région de Bruxelles-Capitale est notamment compétente en 
matière de recherche et d’innovation. L’octroi des aides en la matière 
est con% é à l’Institut bruxellois pour la recherche et l’innovation 
(Innoviris). Innoviris est un organisme administratif chargé de la 

Les aides de WBI concernent sur-
tout la mobilité des opérateurs.

En Région de Bruxelles-Capitale, 
Innoviris octroie des aides à la 
recherche…
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promotion et du soutien de l’innovation technologique à travers le 
% nancement de projets de recherche et de développement (proto-
types) menés par des entreprises et organismes de recherche implan-
tés sur le sol bruxellois. Tous les secteurs de l’économie bruxel-
loise concernés par l’innovation technologique peuvent béné% cier 
des aides % nancières. À côté des secteurs classiques de recherche 
tels que l’aéronautique et la chimie, d’autres secteurs sont mis en 
avant, notamment les technologies de l’information et de la com-
munication, l’agro-alimentaire, les technologies propres, l’économie 
d’énergie et le développement durable en général.

C’est dans ce contexte qu’iMAL a béné% cié d’aides de la Région 
de Bruxelles-Capitale pour le démarrage de son fablab % n 2012, 
et pour la master class de l’artiste norvégien Marius Watz, l’un des 
artistes importants de l’art génératif avec son exposition Genera-
tor X, à côté du soutien de la Commission communautaire française 
de la Région de Bruxelles-Capitale (COCOF) et de la Communauté 
française (secteur culture). iMAL béné% cie également d’un soutien 
de la Vlaamse Gemeenschapscommissie (VGC).

Les aides européennes

Le Programme Culture 2007-2013 de l’Union européenne et 
à sa suite le Programme Europe créative permettent la circula-
tion des artistes et des projets culturels. De nombreuses initiatives 
s’appuient par ailleurs sur les aides des fonds structurels (Feder, 
Fonds social européen, Interreg). De façon générale, les interventions 
européennes se situent dans une logique de subsidiarité, c’est-à-dire 
d’aides complémentaires à des initiatives propres.

Le Programme Culture 2007-2013

Le Programme Culture 2007-2013 avait pour objectif de favo-
riser la mobilité transfrontalière des personnes travaillant dans le 
domaine de la culture, d’encourager la circulation transnationale des 
productions culturelles et artistiques et de promouvoir le dialogue 
interculturel. Dans le contexte de crise économique que connaissent 

... dont a bénéficié notamment 
iMAL.
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les pays européens, la Commission européenne recommandait, 
notamment dans sa communication du 26 septembre 2012 intitu-
lée « Promouvoir les secteurs de la culture et de la création pour 
favoriser la croissance et l’emploi dans l’Union européenne », d’aug-
menter de façon importante pour les années suivantes les budgets 
consacrés à ces secteurs et de mieux en exploiter les potentialités, 
dans un contexte de mutation rapide caractérisée par le passage au 
numérique et la mondialisation. 

Plus précisément en ce qui concerne les arts numériques, à la 
suite du Media Façades Festival de 2010, Connecting Cities est 
un projet de réseau européen dans le cadre du European Urban 
Media Network pour les années 2012-2016, qui a pour objectif 
de créer une infrastructure pour la production, la présentation et 
la diffusion de contenu artistique et social sur les façades médias 
et les écrans dans l’espace public urbain. Le réseau est piloté par 
des organisations issues de onze villes européennes (dont iMAL 
pour Bruxelles) et soutenu par le Programme Culture 2007-2013 
de l’Union européenne, soit un subside de 1,5 million d’euros. Il 
répond à la présence croissante d’écrans numériques grand for-
mat dans les espaces publics et a pour objectif d’ouvrir ce réseau 
d’écrans urbains utilisés à des % ns commerciales pour diffuser du 
contenu culturel.

On rappellera également le projet Mobility for Digital Arts in 
Europe (MADE) qui avait réuni en 2010-2011 le Centre des Arts 
d’Enghien-les-Bains, Body Data Space (à Londres), Bodig (à Istan-
bul) et Transcultures en vue de favoriser la mobilité de projets artis-
tiques liés à la création numérique entre des structures européennes 
et voisines.

Le Programme Europe créative

Si le Programme Culture européen 2007-2013 doit faire place 
en 2014 à un nouveau programme dénommé Europe créative, 
c’est parce que ce dernier se situe dans la ligne des objectifs de la 
Stratégie Europe 2020, caractérisée par une approche plus transver-
sale des actions et, par exemple, par un renforcement des liens entre 
culture et innovation numérique.

Dans le contexte du Programme 
Culture 2007-2013, Connecting 
Cities est notamment piloté par 
iMAL pour la ville de Bruxelles.

Le Programme Europe créa-
tive, dans la ligne de la Stratégie 
Europe 2020, vise un renforce-
ment des liens entre culture et 
innovation technologique.
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Le Point Contact Culture Wallonie-Bruxelles

Les Points Contact Culture sont établis dans les États membres 
de l’Union européenne et dans la plupart des autres pays partici-
pant au Programme Culture. Ils sont chargés d’assurer la promotion 
du programme, de faciliter la participation du plus grand nombre 
possible de professionnels culturels, d’assurer le relais avec les ins-
titutions nationales du secteur culturel, d’assurer le contact entre 
les participants des différents programmes communautaires et de 
maintenir une liaison avec les autres sources d’information sur les 
divers programmes communautaires.

Interface entre, d’une part, les opérateurs implantés en Com-
munauté française et en Communauté germanophone et, d’autre 
part, les instances européennes intéressées, l’Agence exécutive pour 
l’éducation, l’audiovisuel et la culture (EACEA) et la Commission 
européenne, le Point Contact Culture Wallonie-Bruxelles accom-
pagne et diffuse des informations sur le Programme Culture et sur 
les enjeux culturels de l’Union européenne. Cet accompagnement 
des opérateurs culturels dans leurs démarches et projets européens 

Le Programme Europe créative

Le Programme Europe créative se compose de trois volets : trans-sectoriel (instrument d’aide 
% nancière), culture (culturel et créatif) et média (audiovisuel). Le volet culture se % xe trois prio-
rités en vue de renforcer le secteur : permettre aux opérateurs d’acquérir des compétences et 
un savoir-faire, particulièrement dans le domaine des technologies numériques ; permettre aux 
opérateurs de donner une dimension internationale à leur carrière ; favoriser le renforcement des 
opérateurs européens et des réseaux culturels internationaux. En vue de favoriser la circulation 
transnationale, d’autres priorités ont été mises en avant : soutenir les tournées, les manifestations 
et les expositions internationales ; favoriser la diffusion de la littérature européenne ; favoriser le 
développement de l’audience et de l’intérêt pour les œuvres culturelles européennes. Plusieurs 
lignes d’actions seront soutenues par ce volet : des projets de coopération entre des opérateurs 
de différents pays ; des activités avec la participation de réseaux d’opérateurs de différents pays ; 
des activités en vue d’établir une plateforme européenne de promotion pour favoriser le dévelop-
pement des talents émergents ainsi que la circulation des artistes et des œuvres ; la traduction 
d’œuvres littéraires ; des actions spéci% ques (prix européens dans le domaine de la culture, label 
du Patrimoine européen et Capitales européennes de la culture).

Le Point Contact Culture Wallo-
nie-Bruxelles est l’interface entre 
les opérateurs culturels et les ins-
tances européennes intéressées 
par les divers programmes com-
munautaires.
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passe par la promotion des programmes communautaires ouverts 
à la culture, principalement actuellement Culture 2007-2013 ; par 
une aide technique pour la confection des dossiers de candidature ; 
par une aide à la recherche de partenaires ; par un lien assuré avec 
le réseau européen des Points Contact Culture, ainsi qu’avec d’autres 
institutions et acteurs culturels ; par l’organisation de séances 
d’information et de travail sur le Programme Culture et la coopé-
ration européenne ; par la diffusion d’informations sur l’actualité 
culturelle et sur les programmes communautaires.

Depuis 1999, la mission de Point Contact Culture a été con% ée 
par la Communauté française et la Commission européenne 
à l’Agence Wallonie-Bruxelles Théâtre/Danse, qui assure par 
ailleurs le secrétariat du comité mixte Chartreuse et Fédération 
Wallonie-Bruxelles relatif aux bourses de résidence à la Char-
treuse de Villeneuve-lez-Avignon (Centre national des écritures du 
spectacle) octroyées par le service de la Promotion des Lettres du 
Ministère de la Communauté française.
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II. Les lieux de formation

Les lieux de formation répondent, dans des mesures et avec des 
modalités diverses, au souci de mise en cohérence entre formation 
et évolution rapide du secteur des arts numériques.

Les lieux proposant des formations en arts numériques en tant 
que tels en Communauté française sont les principales écoles supé-
rieures d’art et les conservatoires de musique (Bruxelles, Liège et 
Mons) ou des structures propres se situant dans une logique de 
coopération avec des instituts de formation industrielle. Ces der-
nières, ainsi que des écoles ou instituts ayant une vocation plus 
large, proposent des formations techniques liées aux arts numé-
riques. En% n, on y ajoutera certaines académies des Beaux-Arts 
et de musique (par exemple l’Académie de musique de Soignies), 
ainsi que les compétences acquises ou la coopération proposée par 
les départements de sciences pures et de sciences appliquées des 
universités (notamment au sein d’institutions telles que la Faculté 
polytechnique de Mons) et les départements universitaires d’art et 
sciences de l’art et de musicologie. De telles collaborations se situent 
dans la logique mise en œuvre de façon plus globale en Finlande 
avec la création de l’Université Aalto.

Les écoles supérieures d’art

Dans le domaine des arts visuels, les écoles supérieures d’art qui 
dispensent une formation en arts numériques sont l’École nationale 
supérieure des arts visuels La Cambre, l’École de recherche gra-
phique à Bruxelles, l’École supérieure des arts Saint-Luc Bruxelles, 
l’Académie des Beaux-Arts de Tournai et la Haute École Albert 
Jacquard à Namur. Arts2, à Mons, résulte de la fusion entre le 
Conservatoire royal de Mons (musique et théâtre) et l’École supé-
rieure des arts plastiques et visuels. En% n, les options son des écoles 
supérieures des arts du spectacle (Institut des arts de diffusion, 
Institut national supérieur des arts du spectacle et des techniques 
de diffusion) dispensent des cours liés aux arts numériques.

Certaines écoles supérieures d’art 
dispensent des formations en arts 
numériques, comme option ou 
comme matière transversale.
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La Cambre

L’École nationale supérieure des arts visuels La Cambre, à 
Bruxelles, est une école supérieure des arts de type long organisée 
par la Communauté française. Elle est membre du Pôle universitaire 
européen Bruxelles Wallonie au sein de la plateforme transdiscipli-
naire Grande école des arts à Bruxelles (ARTes) regroupant en outre 
depuis 2009 le Conservatoire de Bruxelles et l’Institut national supé-
rieur des arts du spectacle et des techniques de diffusion (INSAS). 

L’enseignement de La Cambre est structuré en cinq ans, compre-
nant un premier cycle de trois ans (baccalauréat) et un second cycle 
de deux ans (master), et prépare à l’agrégation et au doctorat en art 
et sciences de l’art organisés en collaboration avec l’Université libre 
de Bruxelles et l’Université de Liège. 

Les départements ou options artistiques sont au nombre de 17 : 
dessin, peinture, sculpture, espace urbain, céramique, gravure et 
image imprimée, photographie, cinéma d’animation, conserva-
tion-restauration des œuvres d’art, design industriel, design textile, 
architecture d’intérieur, scénographie, stylisme et création de mode, 
design du livre et du papier (reliure), communication graphique et 
visuelle, typographie. 

Par ailleurs, La Cambre propose à l’ensemble des étudiants plu-
sieurs cours artistiques transversaux, obligatoires ou optionnels, 
dont des workshops consacrés aux arts numériques. Ces cours trans-
versaux « de soutien aux options », essentiellement pratiques, font 
partie du cursus obligatoire en première et en deuxième années 
et sont proposés en option à partir de la troisième année. Le cours 
d’arts numériques est organisé en modules d’un quadrimestre : 
généralistes en première année, les modules tendent à se spéciali-
ser progressivement en fonction des besoins des différents groupes 
d’options. Dans le deuxième cycle, le cours propose un environne-
ment de travail et de recherche permettant aux étudiants de déve-
lopper un projet artistique personnel spéci% quement numérique, 
en partenariat avec le CECN, Transcultures et le Centre national 
des écritures du spectacle La Chartreuse de Villeneuve-lez-Avignon. 
Trois ateliers explorant les préoccupations actuelles de la création 
numérique et un atelier « capteurs » sont également proposés.

C’est le cas de La Cambre…
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L’ERG

L’École de recherche graphique, école supérieure des arts, à 
Bruxelles, propose 14 options de niveaux baccalauréat ou master, 
regroupées en trois pôles : art (vidéographie, sculpture, photogra-
phie, peinture, installation-performance, dessin, arts numériques), 
narration (vidéographie, illustration, cinéma d’animation, bande 
dessinée) et médias (typographie, graphisme, communication 
visuelle et graphique). Les masters à % nalité approfondie donnent 
accès aux doctorats en art et sciences de l’art, organisés en collabo-
ration avec l’Université catholique de Louvain.

L’ESA Saint-Luc Bruxelles

L’École supérieure des arts Saint-Luc Bruxelles propose deux 
orientations. L’une, avec trois options, concerne l’espace : archi-
tecture d’intérieur, création d’intérieurs et dessin d’architecture. 
L’autre, avec cinq options, concerne l’image % xe et animée et le 
message avec et sans écran : arts numériques, illustration, bande 
dessinée, graphisme et publicité. Les arts numériques se situent dans 
le cadre du baccalauréat en arts plastiques, visuels et de l’espace. 
Au cours de la troisième année, l’étudiant effectue un stage en 
entreprise.

L’Académie des Beaux-Arts de Tournai

Créée en 1756, l’Académie des Beaux-Arts de Tournai est une 
école supérieure de type long dépendant de la ville de Tournai 
et subventionnée par la Communauté française. Elle propose 
9 options aux niveaux baccalauréat ou master : le dessin, la pein-
ture, le design textile, l’architecture d’intérieur, la communica-
tion visuelle, la publicité, les arts numériques, la bande dessinée 
et  l’illustration. Le master en arts numériques comporte deux 
% nalités : l’animation ou le multimédia. Au cours de la troisième 
année de baccalauréat et des années de master, tous les étudiants 
effectuent des stages extérieurs chez des créateurs, dans des lieux 
d’exposition ou dans l’industrie.

… de l’ERG…

… de l’ESA Saint-Luc Bruxelles…

… de l’Académie des Beaux-Arts 
de Tournai…
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Comme Arts2 à Mons, l’Académie des Beaux-Arts de Tournai 
fait partie du Pôle hainuyer, qui regroupe autour de la nouvelle 
Université de Mons l’ensemble des institutions publiques de la pro-
vince de Hainaut.

Arts2

L’École supérieure des arts, à Mons, résulte de la fusion entre le 
Conservatoire royal de Mons (musique et théâtre) et l’École supé-
rieure des arts plastiques et visuels. Arts2 dispense un enseigne-
ment supérieur artistique, organisé par la Communauté française et 
reconnu au niveau européen. La formation, de type long, est répartie 
en deux cycles. Dans l’option arts visuels, le premier cycle (bacca-
lauréat de transition en arts plastiques, visuels et de l’espace) com-
porte trois années, le titre de master spécialisé artistique pouvant 
être obtenu au terme de deux ans supplémentaires. Ce master spé-
cialisé artistique peut être organisé selon trois % nalités différentes : 
une % nalité artistique spécialisée, une % nalité didactique et une 
% nalité approfondie, cette dernière donnant accès ultérieurement, 
en collaboration avec l’université, au doctorat en art et sciences de 
l’art. L’enseignement est structuré en sept % nalités : architecture 
d’intérieur, arts numériques, communication visuelle, dessin, 
images dans le milieu, peinture et sculpture. Dans l’option 
musique, divers cours trouvent des applications dans les œuvres 
d’art numérique (notamment musique assistée par ordinateur et 
musique électroacoustique).

Les autres écoles ou instituts préparant 
aux métiers des arts numériques

Une série d’écoles d’art ou d’instituts dispensent des formations 
liées aux techniques des arts numériques, parmi lesquels nous cite-
rons la Haute École Albert Jacquard (École supérieure d’infographie 
Albert Jacquard), à Namur.

… et d’Arts2.

La Haute École Albert Jacquard 
dispense des formations liées aux 
techniques des arts numériques.
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Les lieux de formation associant arts et sciences

Trois institutions se penchent plus particulièrement sur les liens 
entre arts numériques et sciences : iMAL, Technocité et Numediart.

iMAL

L’Interactive Media Art Laboratory est une association créée 
en 1999 à Bruxelles avec comme objectif de stimuler le processus 
 d’appropriation créative des nouvelles technologies. Fin 2007, iMAL 
a ouvert à Bruxelles un Centre de cultures et technologies digitales. 

iMAL est également à l’origine de rencontres régulières entre 
professionnels créatifs, entreprises technologiques innovantes et 
laboratoires de recherche. Ainsi, iMAL propose des stages d’ini-
tiation (Ateliers numériques d’été) et des ateliers de soutien (Code, 
Arts & Crafts) et organise des séminaires professionnels.

Technocité

Technocité (Digital Media Institute), à Hornu (Mons), propose 
des formations techniques aux travailleurs, demandeurs d’emploi, 
enseignants et formateurs, ainsi qu’aux étudiants. En particulier, 
les formations du département Médias numériques pour créatifs et 
techniciens de l’audiovisuel sont subdivisées en quatre catégories : 
la maîtrise des softwares de base de gestion des médias numériques, 
les formations théoriques pour acquérir les connaissances fondamen-
tales de l’écriture en médias numériques, les formations pratiques 
pour des mises à l’épreuve sur des projets professionnels et les for-
mations « ateliers ».

Numediart

L’Institut Numediart pour les technologies des arts numériques a 
été créé en 2007 par l’Université de Mons. Il est le fruit de ré~ exions 
et d’initiatives dans le domaine du traitement du son, de l’image, 
de la vidéo, des gestes et des bio-signaux pour les applications où 
l’interaction homme-machine vise à faire naître l’émotion. Nume-
diart regroupe aujourd’hui dix services de l’Université de Mons, 

iMAL, Technocité et Numediart 
associent arts numériques et 
sciences et s’adressent notam-
ment à des professionnels.

Numediart regroupe dix services 
de l’Université de Mons.
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dans quatre facultés (sciences appliquées, sciences, architecture, 
psychologie et sciences de l’éducation). Il a pour mission  d’assurer 
des activités de formation et de recherche dans le domaine des tech-
nologies des arts numériques, en s’appuyant sur la dynamique de 
Mons Capitale européenne de la culture 2015.

Les activités de Numediart sont placées sous la guidance d’un 
conseil stratégique, qui veille à l’adéquation entre les thèmes des 
projets de recherche de l’institut et les besoins régionaux en vue de 
contribuer au développement scienti% que, économique et culturel. 

Le développement de Numediart s’est appuyé notamment sur 
l’octroi par la Région wallonne d’aides dans le cadre d’un programme 
d’excellence de 2007 à 2012 (soit 1 million d’euros par an). Nume-
diart a établi des collaborations avec plusieurs universités et hautes 
écoles actives dans le domaine des arts numériques, notamment la 
Faculté polytechnique de Mons (Pôle IT) et l’Université catholique 
de Louvain (Labo TELE). Numediart est également en contact avec 
l’initiative dénommée ID Campus de l’Université de Liège, dont 
l’approche présente des similitudes avec celle de Numediart, et avec 
la Société des arts technologiques (SAT) à Montréal. Numediart 
a en% n établi des collaborations avec les entreprises et opérateurs 
culturels régionaux actifs dans le domaine des arts numériques, les 
organismes régionaux susceptibles de porter des projets d’entre-
prise liés aux technologies des arts numériques (Creative Wallonia, 
Wallimage, Microsoft Innovation Center Mons, Pôle Image Nord-
Pas-de-Calais) et les artistes qui sollicitent son aide pour la mise au 
point d’installations ou de performances nécessitant l’utilisation de 
technologies peu ou pas encore disponibles.

Les recherches menées par l’Institut Numediart prennent la 
forme de projets à moyen et à long terme (2 à 4 ans : projets de 
thèse ou projets de recherche appliquée en liaison avec des entre-
prises) ayant pour objectif des dépôts de brevets et des publications 
scienti% ques, ou encore de projets à court terme (3 à 6 mois), dont les 
objectifs sont dé% nis par concertation avec les artistes numériques 
ou les entreprises qui les sollicitent. Les thèmes des travaux ont 
trait à la navigation hypermédia, aux performances interactives, à 
la lutherie numérique, aux projections monumentales, à la capture 
du mouvement et à l’interactivité sociale. Par ailleurs, Numediart 

Les recherches menées par Nume-
diart prennent la forme de projets 
à moyen ou à long terme.
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dispense une formation en technologies des arts numériques sous 
la forme d’ateliers de créativité numérique de niveau baccalauréat, 
en cours du soir, à destination des étudiants du Pôle hainuyer et 
des élèves de rhétorique. En% n, Numediart participe à de nombreux 
événements, expositions et rencontres avec des professionnels du 
spectacle.

Les workshops et rencontres professionnelles

En% n, de façon plus ponctuelle, diverses formations ont été orga-
nisées ces dernières années, tant à destination des artistes que d’un 
public plus large, notamment dans le cadre d’événements soutenus 
par la Commission des arts numériques : Laeken’Lab, en collabo-
ration avec la Maison de la création de Laeken ; le Festival Corps 
urbain aux Brigittines à Bruxelles ; le festival Les Transnumériques, 
organisé par Transcultures à Bruxelles et à Mons ; le festival Expr-
mentl 21, organisé à Liège par l’asbl Vidéographies ; les journées 
de rencontres Post-Flux, organisées par la Société civile des auteurs 
multimédia (SCAM) et la Société des auteurs et compositeurs dra-
matiques (SACD) au Palais des Beaux-Arts de Bruxelles (Bozar) ; 
une série de rencontres organisées dans le cadre du projet européen 
Transcultural Research Artist Curator Exchange Series (TRACES) 
co-organisé par Transcultures ; le Cercle de développement Pure-
Data organisé à Bruxelles par l’asbl Okno ; les rencontres profes-
sionnelles (Marché international de l’art numérique) organisées à 
Bruxelles par l’asbl Cimatics dans le cadre de son festival ; la Cité 
de la connaissance, festival des idées organisé à Liège par une asbl 
du même nom à l’adresse d’un large public ; les ateliers Code, Arts 
& Crafts, organisés à Bruxelles par iMAL à destination d’artistes qui 
souhaitent y trouver un soutien technique pour leurs projets, s’ini-
tier à de nouvelles pratiques numériques ou simplement rencontrer 
de nouveaux collaborateurs ; en% n, le projet pilote Espace de res-
sources et de sensibilisation aux technologies interactives, organisé 
par Cécile Guigny à Saint-Gilles en 2012.

Différentes formations, rencontres 
et workshops s’adressent aussi à un 
public plus large.
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III. Le marché des arts numériques : artistes, 
galeries, entreprises et opérateurs culturels

Les caractéristiques propres des œuvres d’art numérique, qui ont 
été explicitées dans la première partie de ce Dossier, rendent parti-
culier le fonctionnement du marché par rapport à d’autres formes 
artistiques. L’une d’elles est l’aspect plus collectif de la création.

De façon générale, il s’agit d’un secteur émergent, dans lequel la 
professionnalisation des artistes est peu développée et qui relève en 
grande partie d’une économie précaire. Si l’intérêt pour le secteur 
se développe, les collaborations avec les structures d’accueil et les 
entreprises n’en sont qu’à leurs débuts.

Les acteurs présents sur le marché sont ainsi des artistes, des 
galeries, des entreprises parties prenantes au processus de création, 
des opérateurs culturels qui, outre des fonctions de formation, 
assurent un rôle de diffusion des œuvres.

Les artistes

Les artistes intéressés aux arts numériques proviennent des dif-
férentes disciplines artistiques (musique, spectacle vivant, image…) 
et ont éventuellement une formation scienti% que. Au total, les por-
teurs de projets de création numérique en Communauté française 
sont en majorité des personnes physiques. Actuellement au nombre 
de 70 environ, travaillant majoritairement en équipes (duos, trios 
ou collectifs qui évoluent en fonction des besoins), ils sont localisés 
pour la plupart à Bruxelles.

Les productions se font quasiment toujours en coproduction, 
avec une implication la plupart du temps des trois opérateurs en 
arts numériques de la Communauté française, iMAL, Transcultures 
et le Manège.Mons/CECN, sous la forme de résidences ou d’aides à 
la première diffusion.

Les œuvres soutenues sont essentiellement des installations et 
des performances, souvent de format « écran au mur » face au 

Travaillant pour la plupart en 
équipes, les quelque 70 artistes 
du secteur sont localisés surtout 
à Bruxelles.

Les œuvres soutenues, quasiment 
toujours des coproductions, sont 
essentiellement des installations 
et des performances.
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visiteur-détecteur de mouvements. Au niveau de la diffusion, les 
œuvres produites trouvent dif% cilement des lieux d’accueil.

En 2012, 47 projets ont été soumis à la Commission des arts 
numériques, dont 30 ont béné% cié d’une aide.

Le caractère hybride et précaire des œuvres produites pose en 
outre le problème de la reconnaissance du statut des artistes qui y 
ont contribué, statut dont béné% cient par exemple les artistes de 
théâtre. La plupart du temps, lors des expositions ou spectacles, les 
artistes des arts numériques travaillent au cachet ou, très rarement, 
comme webmasters au sein d’asbl ou de sociétés ; c’est par exemple le 
cas de Gaëtan Libertiaux, directeur créatif au sein de la sprl namu-
roise Superbe. Cette dernière société fonde son développement sur 
une combinaison entre arts numériques, communication et publicité 
et organise notamment, en collaboration avec la société Dogstudio, 
le KIKK International Digital Festival à Namur (voir plus loin). 
Sinon, un grand nombre d’artistes proposent leurs œuvres en dehors 
de toute professionnalisation de cette activité.

De façon générale, le marché des œuvres numériques se déve-
loppe lentement et concerne surtout les œuvres sur écran ou les 
applications pour smartphones, ainsi que le secteur des jeux vidéo.

Par ailleurs, les artistes travaillent dans leur majorité dans le 
cadre des différentes formules de licences Creative Commons et, 
plus rarement, s’adressent à la SCAM ou à la SACD, à la SABAM 
pour la protection de leurs droits de propriété intellectuelle ou effec-
tuent le dépôt d’un dessin ou modèle auprès de l’Of% ce Benelux de 
la propriété intellectuelle.

La Société civile des auteurs multimédias (SCAM) française, 
qui dispose d’une succursale belge, octroie par ailleurs des bourses 
d’aide à la création d’art numérique d’un montant de 6 000 euros 
et d’aide à la création et l’expérimentation numérique d’un mon-
tant de 3 500 euros, cette dernière étant au béné% ce d’un auteur 
qui doit être accueilli dans un établissement d’enseignement 
supérieur.

Un grand nombre d’artistes pro-
posent leurs œuvres en dehors de 
toute professionnalisation de leur 
activité…

… et majoritairement dans le cadre 
de licences Creative Commons.
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Les lieux d’exposition, les festivals, les galeries

Par dé% nition, les lieux d’exposition des arts numériques sont 
divers et comprennent également les extérieurs urbains ou des sites 
monumentaux. La majorité des lieux d’exposition et festivals ne se 
situent pas dans une logique de rentabilité directe.

Certains centres d’art publics en Communauté française s’inté-
ressent plus particulièrement aux arts numériques : outre un certain 
nombre de centres culturels, c’est le cas des Brigittines à Bruxelles, 
du Centre d’art contemporain de Charleroi BPS22 (avec la perfor-
mance interactive Optimum Park en juin 2013), du Grand Hornu 
Images (avec l’exposition Space Oddity, Design Fiction en 2012), du 
Botanique (avec la série d’expositions Digital Now, en association 
avec la galerie TAG, en avril 2013) ou de l’asbl Recyclart, à Bruxelles. 

D’autres galeries ou infrastructures culturelles publiques sont 
moins réceptives aux arts numériques, dans la mesure, notamment, 
où elles jugent qu’il s’agit d’un médium qui ne préjuge pas de la 
qualité artistique des œuvres proposées, et d’autre part eu égard à 
l’étroitesse du marché.

Les festivals

Du côté des festivals, qui se multiplient, le fonctionnement se 
révèle relativement traditionnel, faisant appel à des artistes ayant fait 
leurs preuves à l’étranger et organisant des workshops. L’attribution 
de prix susceptibles de révéler de nouveaux talents s’avère rare.

À Bruxelles, on citera par exemple l’organisation par le Palais 
des Beaux-Arts (Bozar) du Bozar Electronic Arts Festival (BEAF) 
depuis 2012, en collaboration avec le festival Elektra de Montréal. 
Manège.Mons et Manège Maubeuge collaborent depuis 1990 au sein 
du Festival international VIA de théâtre et des arts électroniques. 
On citera également le KIKK International Digital Festival, orga-
nisé à Namur depuis 2011, ainsi que, dans le cadre de la Biennale 
des arts et cultures numériques, Les Transnumériques, le parcours 
d’artistes numériques Connectic’Arts en 2012 et Transnomades 
2013, organisés par la commune de Saint-Gilles en collaboration 
avec Transcultures.

Certains centres d’art publics en 
Communauté française s’inté-
ressent aux arts numériques.

Les festivals, qui se multiplient, 
ont une approche relativement 
traditionnelle.
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Les événements soutenus par la Commission des arts numériques

Depuis 2006, la Commission des arts numériques a soutenu les événements suivants, à des-
tination de publics plus ou moins larges, centrés ou non sur la création numérique : le festival 
Cimatics, organisé dans divers lieux à Bruxelles par l’asbl Cimatics en 2008 et 2009 ; Holy Fire. 
Art of the Digital Age, organisé par iMAL en 2008, dont nous avons déjà parlé ; Exprmentl 21, 
organisé en 2008 à Liège par l’asbl Vidéographies ; Bruxelles numérique, exposition itinérante 
organisée dans les maisons communales de Bruxelles en 2008 par l’asbl Le Cri ; Post-Flux, 
ateliers et journées de ré~ exion organisés par la SCAM-SACD au Palais des Beaux-Arts de 
Bruxelles (Bozar) en 2009 ; l’exposition V.O.S.T. OV/OT organisée conjointement à Bruxelles par 
iMAL et le cinéma Nova en 2008-2009 ; les rencontres organisées en 2009 avec Transcultures 
et ses partenaires lituanien, hongrois et % nlandais dans le cadre du projet européen TRACES ; 
le  festival ROBOTICS organisé en 2009 par le Parc d’aventures scienti% ques (Pass) à Frameries ; 
le Cercle de développement Pure-Data, organisé à Bruxelles par l’asbl Okno en 2009 ; le Marché 
international de l’art numérique (MIAN) organisé en 2009 par l’asbl Cimatics ; le Media Façades 
Festival Europe, projet européen organisé en 2010 conjointement par iMAL et d’autres partenaires 
européens ; le Festival Vidéographie(s) 21, organisé à Liège en 2010, 2011, 2012 et 2013 par l’asbl 
Vidéographies ; la Cité de la connaissance, festival des idées, organisé en 2010 par l’asbl Cité de la 
Connaissance ; No Trouble, organisé en 2010 par l’asbl du même nom à la galerie TAG à Bruxelles ; 
Code, Arts & Crafts, organisé en 2010 par iMAL ; l’exposition Thomson & Craighead organisée 
par La Vénerie, centre culturel de Watermael-Boitsfort en 2011 ; le workshop organisé à Mons 
en 2011 par Transcultures dans le cadre du projet européen MADE ; Escape at numerik 2011, 
événement organisé par l’atelier-galerie d’art de l’asbl 38 quai Notre-Dame, à Tournai ; 
le cycle de conférences WJ Spot Bruxelles, organisé en 2011 par iMAL ; les rencontres APREM 
organisées à la Fabrique de théâtre de Frameries par l’asbl Le Cri ; le parcours d’artistes 
 Connectic’Arts organisé à Saint-Gilles en 2012 ; le festival Art’ival organisé à Liège en 2012 
par l’asbl Etnik’art ; le Bozar Electronic Art Festival (BEAF), organisé en 2012 et en 2013 à 
Bruxelles ; le Cercle de développement Pure Data, ateliers organisés en 2012 à Schaerbeek par 
l’asbl Constant ; le KIKK International Digital Festival, organisé à Namur en 2011 par l’asbl 
KIKK et en 2012 et 2013 par la sprl Dogstudio ; l’événement Metahub organisé par l’asbl 
 Artefakt dans le cadre des Nuits blanches à Bruxelles en 2012 ; le projet pilote Espace de res-
sources et de sensibilisation aux technologies interactives, organisé par Cécile Guigny à Saint-
Gilles en 2012 ; l’exposition du designer  interactif français Étienne Mineur organisée à Bruxelles 
en 2012 par l’association française Les Éditions volumiques en collaboration avec la SA Galeries.
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Les galeries

Parmi les galeries d’art qui proposent des œuvres d’art numé-
rique, on mentionnera par exemple la galerie Jozsa à Bruxelles 
(Ixelles). Moins spécialisée, la Tower’s Art Gallery (TAG), à 
Bruxelles (située dans le passage Rogier à Saint-Josse-ten-Noode), 
organise entre autres diverses expositions temporaires, notamment 
dans le domaine de la création numérique. En% n, à Liège, la Galerie 
Les Brasseurs s’intéresse à l’art contemporain, y compris la création 
numérique.

Les opérateurs culturels régionaux

Forme artistique émergente, mettant en œuvre les connaissances 
scienti% ques et techniques de leurs établissements d’enseignement 
et de recherche et de leurs entreprises, les arts numériques parti-
cipent au renouvellement de l’image des régions en leur donnant 
une % gure de modernité. En France, c’est par exemple le choix de 
la ville de Lyon. 

Par ailleurs, sur le modèle lillois, le choix de Mons Capitale euro-
péenne de la culture 2015 et celui de Liège comme ville candidate 
à l’Exposition internationale de 2017 ont pour objet de fédérer les 
efforts locaux dans le sens d’une régénération du tissu économique 
de la région. La mise sur pied du Manège.Mons s’inscrit dans la 
même logique.

Parmi les initiatives de la Région wallonne, une des actions mises 
en œuvre dans le cadre du Plan Marshall 1.0 lancé en août 2005 fut 
la création de pôles de compétitivité et, au sein de ceux-ci, celle de 
TWIST, le cluster wallon des technologies de l’image, du son et du 
texte mis en place par la Région en 2007. 

Les retombées économiques attendues des arts numériques se 
situent dans le domaine de la recherche pure, de la recherche appli-
quée et donc de ses applications commerciales, dans le domaine de 
la création de nouvelles entreprises, dans celui du tourisme et, plus 
généralement, dans une élévation du niveau de formation.

Les galeries d’art qui proposent 
des créations numériques sont 
peu nombreuses.

Outre leur image de moder-
nité, les retombées économiques 
attendues des arts numériques 
se situent dans les domaines du 
tourisme et de la recherche scien-
ti8 que.
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Les entreprises associées

Si dans leur grande majorité les conditions de la création numé-
rique relèvent d’une économie encore marginale, les arts numériques 
se fondent également sur l’existence préalable d’infrastructures de 
recherche et sur des entreprises existantes impliquées dans divers 
domaines, au premier rang desquels les technologies de l’informa-
tion et de la communication. Outre IBM et Microsoft déjà cités 
pour la région montoise, un certain nombre d’entreprises inter-
viennent directement ou indirectement dans la création numérique, 
par exemple dans le domaine de l’édition (Casterman, % liale du 
groupe français Madrigall) ou dans celui des jeux (Belle Produc-
tions, liée au groupe Emsens). 

Mais pour l’essentiel, seules quelques petites entreprises s’inté-
ressent aux arts numériques. Les raisons en sont notamment les 
différences très importantes entre les objectifs et les méthodes des 
entreprises (rentabilité, protection des technologies par des licences 
restrictives) et des artistes numériques qui développent souvent eux-
mêmes leurs logiciels (« do it yourself ») et ont généralement une 
vision plus ouverte des licences devant couvrir leurs œuvres.

Les arts numériques s’appuient 
sur des infrastructures de 
recherche et sur quelques entre-
prises, notamment dans les sec-
teurs de l’information et de la 
communication.
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Conclusion

Les arts numériques, en tant que forme d’art 
émergent, présentent un certain nombre de 
caractéristiques : reconnaissance encore limitée 
de la part des pouvoirs publics, des institutions 
artistiques, des galeries, du marché et du grand 
public ; statut souvent précaire des artistes, par 
ailleurs peu nombreux…

Ce contexte accentue l’un des problèmes cen-
traux des arts numériques : celui de la conser-
vation des œuvres créées, d’autant plus que le 
support numérique est lui-même soumis à une 
obsolescence très rapide et nécessite des mises à 
jour régulières et coûteuses.

Une autre caractéristique liée au médium utilisé 
est son caractère très international (déjà fort mar-
qué dans le domaine de l’art contemporain), avec la 
présence de quelques artistes connus internationale-
ment du milieu spécialisé des arts numériques dans 
de nombreux événements, festivals ou expositions. 

Un des modes de développement et de fami-
liarisation de cette discipline avec le public est 
d’ailleurs la multiplication de ces festivals et évé-
nements, ainsi que la présence des arts numériques 
dans l’espace public.

Il n’existe pas encore de réel marché des arts 
numériques en dehors des soutiens des pouvoirs 
publics : rares sont les galeries qui les proposent 
(et encore plus les galeries en ligne), d’autant plus 

que les acheteurs restent attachés aux objets. La 
logique des tirages limités entre par ailleurs en 
contradiction avec l’un des axes de la philosophie 
des arts numériques, qui est celui de l’accès et de 
la culture libre.

Pourtant, les arts numériques se situent à 
l’avant-garde de la convergence entre arts et 
sciences et donc de l’exploration de nouvelles pistes 
de ré~ exion. Ils concrétisent aussi une possibilité 
de renouveau du tissu économique d’une ville ou 
d’une région par l’intégration des industries créa-
tives dans le reste de l’économie et des structures 
d’enseignement artistique et scienti% que. C’est, 
par exemple, le pari posé par la ville de Lyon, 
en France, en tant que ville des arts numériques, 
tant en termes d’image qu’en termes de mise en 
place de synergies. C’est également celui lancé 
par la Commission européenne dans le cadre du 
Programme Europe créative pour les quatre pro-
chaines années. 

La Communauté française est le pouvoir 
public compétent pour le soutien aux arts numé-
riques et pour l’enseignement supérieur artistique. 
Dans ce domaine, quelques rapprochements sont à 
souligner, comme celui ayant abouti à la création 
de l’École supérieure des arts à Mons (Arts2), et 
des collaborations établies avec la Faculté poly-
technique.
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Par ailleurs, trois structures d’accompagne-
ment spéci% ques (Transcultures, iMAL et CECN) 
jouent un rôle actif dans la promotion du secteur, 
tandis que Numediart est spécialisée dans la for-
mation en technologies des arts numériques.

En Communauté française, malgré un cer-
tain cloisonnement des disciplines artistiques, un 
% nancement a pu être trouvé pour les arts numé-
riques ; il a progressé de façon importante ces 
dernières années. La limitation des montants dis-
ponibles s’est traduite récemment par des efforts 
en vue d’améliorer la visibilité de cette discipline.

D’autres aides existent dans le contexte de 
logiques différentes, que ce soit au niveau euro-
péen ou régional, ou encore au niveau communal, 
où certains centres culturels et académies jouent 
un rôle actif.

La synthèse présentée ici sur la situation des 
arts numériques en Communauté française est 
toutefois sujette à des modi% cations rapides dans 
les années à venir, qu’il s’agisse d’un éventuel déve-
loppement du marché des arts numériques ou de 
la place qu’ils occuperont tant dans l’enseignement 
que dans les aides publiques accordées.
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Sites Internet

Ars Electronica : www.aec.at

BAM, Flemish Institute for Visual, Audiovisual and Media Art : www.bamart.be

Cellule arts numériques de la Communauté française : www.arts-numeriques.culture.be

Festival Elektra : www.elektramontreal.ca

Festival VIA : www.lemanege.com

iMAL : www.imal.org

Numediart : www.numediart.org

Point Contact Culture Wallonie-Bruxelles : www.pcc-europe.be

Réseau des arts numériques : www.ran-dan.net

Technocité : www.technocite.be

Transcultures : www.transcultures.be
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Glossaire

Analogique et numérique : l’analogique et le numérique sont deux procédés pour transporter et 
stocker des données (de type audio, photo, vidéo…). Le principe de l’analogique est de reproduire le signal 
à enregistrer sous forme similaire sur un support (magnétique en général). L’amplitude électrique du 
signal analogique sera l’image plus ou moins % dèle du signal à enregistrer. Au contraire, en numérique, le 
signal analogique à enregistrer est converti en numérique grâce à un convertisseur. Après cette conversion, 
le signal ne comporte plus qu’une suite de deux amplitudes au lieu d’une in% nité en analogique. Après 
un transport et un stockage en numérique, tout signal devra revenir à sa forme analogique de départ.

Cross media : le cross media est un terme de marketing désignant le principe de la mise en réseau des 
médias, l’enjeu et l’intérêt des stratégies en la matière étant de créer des synergies générant des services 
à valeur ajoutée. On parle aussi de transmedia lorsque le récit est conceptualisé au sein d’un univers et 
socialise l’information. La notion même de cross media devrait évoluer vers une distinction fondée de 
plus en plus sur la nature du contenu plutôt que du support employé. 

Fablab : un fablab (fabrication laboratory) est un atelier de petite dimension ouvert à tous, comportant 
des machines-outils pilotées par ordinateur pouvant fabriquer rapidement et à la demande des biens 
de nature variée (pièces et mécanismes divers, objets de design, vêtements…). Le concept de fablab a 
été mis au point au sein du Massachusetts Institute of Technology (MIT) aux États-Unis. Les fablabs 
doivent respecter une charte et forment un réseau mondial actif. En Belgique, outre le fablab d’iMAL, 
il existe trois fablabs en Flandre, à Gand, Genk et Louvain.

Licences Creative Commons : contrats-type ou licences pour la mise à disposition d’œuvres en ligne 
par l’ONG américaine Creative Commons, qui dispose d’une représentation en Belgique. Inspirées par 
les licences libres et les mouvements open source et open access, ces licences facilitent l’utilisation d’œuvres 
(textes, photos, musiques, sites web...). Les licences Creative Commons sont fondées sur le droit d’auteur 
et se veulent une réponse, par l’extension de la liberté d’utilisation et de copie, à la généralisation de 
pratiques illégales sur Internet.

Live cinema : le live cinema, appelé aussi cinéma vivant ou performance audiovisuelle en temps réel 
(A/V ou live A/V), est une performance où la vidéo et le cinéma s’improvisent comme un art vivant.

Master class (ou classe de maître) : session de formation de haut niveau dispensée par un artiste dont 
l’autorité est reconnue dans une discipline. Dans le domaine de l’interprétation musicale, les master classes 
(ou cours d’interprétation) sont dispensés à un étudiant avancé en présence d’un public. Par extension, 
séminaire donné par un spécialiste de renom, alliant théorie et pratique.
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Réalité augmentée : la réalité augmentée vise à ajouter des éléments virtuels au monde qui nous 
entoure, en proposant à l’utilisateur la possibilité d’être immergé dans cet environnement mixte. À 
cette % n, des systèmes informatiques   rendent possible la superposition d’un modèle virtuel 3D ou 2D 
à la perception naturelle de la réalité, et ceci en temps réel, par différentes méthodes qui permettent 
d’incruster de façon réaliste des objets virtuels dans une séquence d’images. Le spectateur devient acteur 
en interagissant avec les objets virtuels au moyen de capteurs. Des applications grand public concernent 
les parcs d’attraction, les % lms et certains jeux vidéo.

Video mapping : le video mapping est une technologie multimédia permettant de projeter de la lumière 
ou des vidéos sur des volumes, de recréer des images de grande taille sur des structures en relief telles 
que des monuments, ou de recréer des univers à 360°.

VJing : le sigle VJ, par analogie avec le terme DJ pour la musique, désigne une personne responsable 
d’une performance visuelle en temps réel (le VJing), fondée sur la création ou la manipulation de l’image 
via la médiation technologique et en direction d’un public, en synchronisation avec la musique. Le VJing 
a souvent lieu dans des événements comme des concerts, clubs, festivals de musique, et est en général 
associé à une autre performance artistique.

Workshop : atelier réunissant un groupe de personnes pour une période déterminée a% n de mener une 
ré~ exion sur un sujet donné ou réaliser un projet commun.
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