Le numeérique nous apparait
généralement a travers des images,

des mots, des pictogrammes, des
metaphores ou encore des interactions...
Derriere ces choix de design en
apparence techniques, il y a une
maniere tres particuliere de présenter
et promouvoir cet ensemble socio-
technique : celle d'un numeérique sans
matiere, sans friction et sans impact.
Avec cette journée d’études, nous
souhaitons ouvrir la réflexion sur la
place du design dans la production de
ces représentations, afin de Comprendre
en quoi elles nous €loignent dune
pratique plus écologique du numeérique.
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recyclage traditionnelles, ébauche d’une
cartographie des secondes vies des objets
électroniques

Cette communication explore le décalage entre la
erception immatérielle du numeérique et son impact

environnemental tangible. Elle s’inscrit dans une

critique de I'optimisme technologique dominant

iLundi 7 & mardi 8 avril 2025, MISHA — Université: ' . . o

'de Strasbourg, 5 allée du géI;éra'L Rouvillois, Luﬂd@ 7 avril (Strand) et mobilise des approches comme le «follow
Entrée libre ' ' the thing» ou la biographie de 'objet (Appadurai)

' ' ' pour retracer 'évolution des représentations d’objets
‘Journée d’études co-organisée par Nolwenn Maudet] 15 h - 17 h numériques tout au long de leur cycle de vie, au

dela des chaines de recyclage traditionnelles. Cette
contribution repose sur une enquéte multi-située
(France métropolitaine, La Réunion, Allemagne,
Suisse, Japon) et s'intéresse aux secondes vies des
objets electroniques mis au rebut. Trois terrains sont
privilégiés :

et Anaélle Beignon, dans le cadre des programmes, :Ba}ade de l’infrastructulje numérique de Strasbourg
de recherche Limites Numériques et Cultures animée par Thomas Thibault (Limites Numériques,
Visuelles. Avec le soutien de 1’ACCRA et de :Mouton Numeérique).

L’ ANR.

‘Comité scientifique : Anaélle Beignon Timothée M@?’dz 8 an'il
'Goguely Nolwenn Maudet Vivien Philizot Sophie '

Suma 1. Les artistes, qui réutilisent ces objets dans

des démarches créatives.

2. Les lieux de réparation liés a 'économie
sociale et solidaire, qui prolongent leur
usage.

3. Leslieux d’archivage de jeux vidéo, qui
conservent et documentent ces objets.
Lobjectif est d’observer les pratiques et les
gestes des acteur.ice.s et les environnements
ou ces communautés évoluent, afin de
cartographier les imaginaires associés aux
secondes vies de ces objets électroniques.

9 h Accueil & café
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:.Le numérique nous apparait généralement a travers
des images, des mots, des pictogrammes, des
'métaphores ou encore des interactions... Derriére ces
'choix de design en anarence techniques, il y a une
'maniere tres particuliere de présenter et promouvoir
cet ensemble socio-technique : celle d'un numérique
,sans matiere, sans friction et sans impact. Avec cette
journée d’études, nous souhaitons ouvrir la réflexion
ssur la place du design dans la production de ces
représentations, afin de comprendre en quoi elles
'nous éloignent d’'une pratique plus écologique du

9 h 30 : Introduction

1@ h 15 : ler panel — Enquéter a partir des déchets
' numériques

'Marion Ficher

:Waste IT - cartographie d’une matérialité
,numérique invisibilisée

1
‘Waste I'T propose une expérimentation
icartographique de sensibilisation sur un des enjeux
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‘numérique. hique 151l ' 11 h 15 : Pause (15 min)

' 'de la matérialité numérique, sa phase de fin de vie, sa '

' ‘mise en rebuts. La modélisation de la fin de vie dans 11 h 30 : 2e panel — Pratiquer d’autres imaginaires
' les analyses de cycle de vie (ACV) manque souvent ' numériques

, de transparence, entrainant une invisibilisation et ,

. ,une sous-estimation des impacts environnementaux. Labo.mg (Margaux Crinon et Geoffrey Dorne)

' :Pourtant, ces mémes ACV ont aujourd’hui une Génius Loci — Flénerie en éther-net

' place importante dans les décisions politiques et '

' sstratégiques de la transition numérique et écologique, Cette présentation fait 'état du projet de recherche

' ‘et il convient donc de questionner leurs hypotheses en design d’interaction Genius Loci, développé par

: ‘fondatrices. En considérant, ou rejetant, une part du l'atelier Laboemg, qui propose une nouvelle approche
. réel, chacune d’entre elles devient une opération de de notre rapport au numérique. Face a 'apparente

, Inise en visibilité, ou en opacité, méthodologique des dématérialisation des informations numeériques, ce

' flux liés au numérique. Dans la lignée du design de rojet vise a réinscrire les infrastructures web dans

' la transparence et de la guerilla narrative d’Armiero, eur réalité territoriale et écologique. En s’inspirant

' ‘Waste IT cherche a faire apparaitre l'influence de ces des pratiques situationnistes et de la notion de dérive
' ‘choix méthodologiques. Aux niveaux micro, méso urbaine théorisée par Guy Debord, Genius Loci se

: ‘et macro, et sur divers tissus (en particulier socio- manifeste sous la forme d’'une extension de navigateur
. techniques et socio-écologiques), quels choix pour ui réintroduit des éléments de biodiversité dans

\ quelle invisibilité structurelle produite? expérience de navigation. Cette approche permet

' ' de transformer l'errance numérique en une forme

' © Laboratare | Approches cantemporaines ' de flanerie consciente et émancipatrice, en écho aux

' anr agence nationale de la création et de la réflexion artistiques | ACCRA | UR 3402 ' réﬂexions de Thoreau et Le Breton sur la marche.

' de la recherche Universite de Strasbourg ' En rendant visibles les connexions entre le virtuel
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“et le territoire, ce projet interroge notre rapport

.a l'attention dans les ecosystémes médiatiques
«contemporains et propose une réappropriation de
motre temps de navigation au profit d'une exploration
'plus attentive de notre environnement immediat.

JKeyvane Alinaghi (ESAC Cambrai)

,PtP : des jeux de cartes pour déborder le
inumérique

'PtP est une sélection de deux jeux de cartes réalisés
‘par les ensei(fnant.es et les étudiant.es de I'Ecole
‘Supérieure d’'Art et de Communication de Cambrai.
'Le premier (PireéToPire) est un jeu de collection ,
augmenté, pensé pour modéliser le protocole internet,
Peer to Peer en prototype tangible. Le second (Prompt.
to Play) est un dispositif conversationnel invitant

les participant.es a s'interroger sur les intelligences
artificielles et leurs usages, notamment dans les écoles
‘d’art. Cette communication aura pour objectif de
'présenter ces «jeux» et leur dispositif, de décrire les
,conversations qu’ils générent et d’expliquer en quoi et
,comment ils travaillent les imaginaires (notamment
€cologiques), a partir de retours d’expériences et des
«résultats » obtenus.

:12 h 30

'Fabrice Sabatier (ULB, ERG, ESAC Cambrai) et |

Pause repas

14 h 30 : 3e panel — Matérialiser & Démateérialiser
' le numérique dans les arts

iLoréne Picard (ENS Paris-Saclay; ENSCI — Les
‘Ateliers)
'Re-matérialisations radicales
:cauchemardesques en art
Lorene Picard est docteure en design,

incarnations

:Nous étudierons la critique artistique radicale de

ila dématérialisation a travers les ceuvres Erewhon
i(Stéphane Degoutin et Gwenola Wagon, 2019) et
‘Compression Ubérisée (Christophe Bruno, 2019),

‘en revenant sur les fonctions de la chair et de
Tirreprésentable dans le contexte du capitalisme des
Jplateformes.

/Auxence Robert (Université de Strasbourg, Master:
'Cinéma et audiovisuel)

‘La Machine de Person of Interest (2011-2016,
'CBS) une représentation écologique du «systéme
:technicien» numérique de surveillance

.Dans Person of Interest (2011-2016, CBS), la Machine
fonctionne en analysant les relations et réseaux qui
faconnent le mond}:e, une approche analogiste décrite
'‘par Philippe Descola (Par—cﬁe a Nature et Culture,
'2005). Cette interconnexion esthétiquement traduite
‘par les split-screens refléte une pensée écologiste du
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;monde. Superordinateur espion, la Machine prédit
Jles menaces pour la sécurité nationale en traitant des
\quantités pharaoniques de données. Dans la série de
Jonathan Nolan, elle détecte des crimes prémédités
'que Finch et Reese tentent d’'empécher. Elle en est
‘également la narratrice, matérialisée par des plans de
‘caméras de surveillance et des représentations de son
fonctionnement. La série met en avant la matérialité
du numérique, notamment a travers le data center
de la Machine, visible dés le Pilot (SIEO1). Elle aborde
'€galement les enjeux énergétiques liés a son existence.
'‘Ainsi, Person of Interest refuse d’invisibiliser le

‘«systeme technicien » (Ellul, 1977) sur lequel repose sont

W 5YS
intrigue.

Simon Zara (ACCRA, Université de Strasbourg)
iLes infrastructures des images numériques
ila contre-visualité a 1’étude des milieux
'Si 'imaginaire d’'un numérique dématérialisé persiste
‘au cceur de la culture visuelle dominante, plusieurs
‘artistes lui opposent une «contre-visualité » en
[donnant a voir la «matérialité de son incarnation ».
:Ainsi, Trevor Paglen filme des cables de fibre

optique immergeés au large de la Floride (Deep Web
‘Dive, 2015), Evan Roth capte, a 'aide d'une caméra
infrarouge, des paysages au sein desquels des cables
'‘du méme type emergent des eaux (Landscapes,
'2016-), et Mario Santamaria organise des tours guidés
des infrastructures cachées au coeur de nos grandes
wvilles (Internet Tour, 2018 —). Toutes ces propositions
artistiques visent a « montrer a quoi ressemble
I'invisible ». Ce faisant, elles rejouent une distribution
'entre le visible et I'invisible. Par conséquent, elles
‘peinent a saisir 'ampleur des phénomenes traités
:au-dela du champ visuel. Dans cette communication,
il s’agira alors de «suivre les acteurs eux-mémes »,
selon I'expression de Bruno Latour. Pour ce faire,
Jlenquéte envisagera la multiplicité des relations
i(humaines et non-humaines) prenant place au sein
'du milieu sociotechnique dessiné par la vie d'une
‘image numeérique et insistera sur une réévaluation des
‘images en tant qu'opérations de reconfiguration du
‘«partage du sensible».

De

15 h 30 : Pause

15 h 45 : 4e panel — Questionner les interfaces

' graphiques

:Emmanuel Debien — (Atelier Bartleby, université
JParis 8 Vincennes — Saint-Denis)

Demander a voir, le colt énergétique des
iinterfaces

'Les interfaces graphiques, au sens du terme

‘anglais de Graphical User Interface (GUI), sont

'des environnements visuels numériques. IIs sont

‘concus pour manipuler des données stockées dans

la mémoire d’'un ordinateur. Ils sont donc des sur-
couches visuelles concues pour permettre un échange,
une symbiose (Licklider 1960) entre ’humain et la
machine. Ce dialogue passe principalement par la
manipulation directe d’éléments graphiques (textes,
Iima es, icones, des boutons,...) qui sont simulés par la
machine, le tout, dans un environnement lui-méme
simulé (fenétres flottante, menus déroulants,...).
L'interface graphique procede alors d'une série de
choix de design qui définissent le champ des possibles,
et les modalités visuelles et pratiques d’interaction
avec les données. Cette communication propose de
replonger dans 'époque qui a vu naitre les premiéres
GUI, qui, en proposant d'imaginer un ordinateur-
outil (cilestiné a augmenter les capacités cognitives
humaines s’opposaient a I'idée, alors majoritaire, d'un
ordinateur-assistant, une intelligence artificielle, a
méme de penser pour et a la place de 'humain. Nous
verrons alors que le probléme du cott énergétique

Se posait déja, méme si elles n’étaient pas encore
associées a des questions écologiques, et qu’elles
n’avaient pas la méme ampleur que celles soulevées
par le recours a I'TA dans nos interfaces.

Arthur Pons (UCBL, 1’INSA Lyon et Commown)
L'espace entre CLI et GUI

Si d’un coté les CLI sont peu soumises a 'obsolescence
ogicielle mais que leurs mécanismes d’interactions
compliquent leurs usages, de 'autre un ensemble de
facteurs ont rendu au fil du temps nombre de GUI
trop gourmands pour fonctionner convenablement
sur du matériel ancien. Face au défi environnementale
t}ue constitue la durabilité du matériel informatique
il est opportun d’étudier le spectre qui existe entre ces
deux paradigmes et tenter d'en extraire le meilleur.
D’abord en s’intéressant aux «nouvelles » capacités des
terminaux. Couleurs 256 bits, support de la souris,
caracteres unicode, affichage d’images, toutes ces
fonctionnalités permettent le développement de TUI
(ici Terminal User Interface) implémentant, pour

artie et de manieére généralement plus sobre, des
affordances et des manipulations traditionnellement
réservées aux GUL Puis en analysant plus finement
la diversité des GUL Elles n'imposent pas toutes de
disposer de quantité conséquentes de ressources et
certaines permettent de mettre a profit les interactions
possibles via des CLI contournant ainsi leurs effets
restrictifs. En explorant I'espace entre les CLI et GUI
par les deux bouts on esquissera ce que pourraient étre,
des interfaces hybrides, a la fois soucieuses du matériel,
et riches en diversité d’'interactions.

17 h 15 : Conclusion
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