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RÉSUMÉ
Un nombre croissant de dispositifs artistiques, ludiques et fictionnels utilisent
comme fondements la mobilité des personnes et leurs interactions par
l’intermédiaire d’interfaces numériques. Dans ce contexte, les notions de médias si-
tués et de mobilités partagées constituent deux déterminations essentielles qui sont
complémentaires. Trois exemples de pratiques artistiques qui profitent de ces bou-
leversements très importants dans notre approche de la culture et des médias sont
ici présentés.

MOTS-CLÉS

Médias localisés, mobilités partagées, dispositifs artistiques contemporains

ABSTRACT

A growing number of artistic, playful and fictional devices are based on users’

mobility and on their interaction via digital interfaces. In this context, the noti-

ons of situated media and shared mobility are two complementary key points.

Three examples of artistic practices that benefit from these very important

substantial transformations in our cultural approach are presented here.

KEYWORDS
Localized media, shared mobility, contemporary artistic devices
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La mobilité des personnes, des informations, des objets, des réseaux et,
consécutivement, des œuvres artistiques contemporaines évolue très rapidement¹.
Les façons de concevoir et de vivre l’espace-temps et les rapports sociaux sont pro-
fondément et constamment modifiés (voir Vincent-Geslin et Ravalet, 2015). Dans ce
contexte, les mobilités partagées deviennent particulièrement significatives et reçoi-
vent une attention de plus en plus importante². Je propose d’aborder et de resserrer
une première approche de ces mobilités partagées à partir d’une deuxième appro-
che d’un développement très significatif de nos nouveaux rapports à l’espace et à la
communauté qui sont les médias situés. Par la même occasion, je montrerai com-
ment les médias situés sont au cœur du développement des mobilités partagées.
Médias situés

L’approche la plus générale de la notion de médias situés pourrait se résu-
mer sous cette forme lapidaire : « Locative media is to bring context to information »
(Tuters, 2012, p. xx 267-282). Plus précisément, cette première définition devrait être
complétée par celle-ci : « We use the term situated media to refer to multimedia and
hypermedia that are embedded in the user’s surroundings³ 1  » (Guven, Freiner et
Oda, 2006, p. xx) 235-236. On pourra apprécier, à travers ces deux niveaux d’appro-
che, une sorte d’histoire contemporaine des médias  : 1)  celle où, dans la diffusion
traditionnelle de l’information de type mass média (radio, télévision), il est fait appel à
un « correspondant » qui témoigne sur place d’un événementévènement ; 2) dans le
contexte d’un changement fondamental, celle où l’information multimédia ou hyper-
média est incorporée et intégrée dans l’environnement du sujet. Dans ce contexte,
les participants sont successivement ou simultanément récepteurs et émetteurs
d’une information qui acquiert sa signification en fonction du lieu où elle est produite.

La forme la plus ancienne de mobilité partagée, constitutive du développe-
ment humain est très certainement la marche à plusieurs. On peut s’apercevoir
qu’elle reste un mode très important dans nos expériences actuelles de la mobilité
partagée. Il est également remarquable qu’avant même le développement des mé-
dias situés dans le contexte artistique, Marcher-créer4 a constitué un paradigme pour
la création et la performance. Or, dans ce contexte, la mobilité expérimentée par
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________
¹ Il s’agit d’une évolution accélérée qui se développe au moins à trois niveaux  : celui des médias, celui des
conceptions de l’œuvre d’art et celui des couplages avec certaines avancées technologiques. Ainsi, du point de
vue des médias, aux médias traditionnels se sont ajoutés les pratiques de l’installation, des environnements
multi-sensoriels, les pratiques en ligne et en réseaux. Du point de vue de la conception de l’œuvre d’art, à la
dématérialisation de l’œuvre s’est ajoutée la perte de l’original (dans le domaine des arts visuels), la mise en
question puis la disparition de l’auteur, l’œuvre participative et collaborative, le nomadisme, la mobilité. Du point
de vue des couplages avec les technologies, aux transferts analogique-numérique, aux ressources logicielles se
sont ajoutés les manipulations du vivant, du bio-art, du nano-art (…). C’est autant de domaines où les œuvres
artistiques évoluent à grande vitesse depuis la fin des années soixante en Europe et aux États-Unis. Aucun
ouvrage ne témoigne de l’ensemble de ces transformations. Permettez-moi ici de faire référence à certains
ouvrages : pour la question des dispositifs artistiques, ,Dispositifs artistiques et interactions situées, aux Presses
universitaires de Rennes (PUR), en 2016 (sous ma direction); pour la seule question des environnements multi-
sensoriels, on pourra consulter Figures de l’immersion, aux PUR en 2014; un site riche en ressources pourra
également être indiqué pour les liens et les évolutions de l’art contemporain avec les technologies, soit
Leonardo, https://www.leonardo.info/, ou une liste très active pour les couplages arts-sciences-technologies à
yasmin_announcements@estia.media.uoa.gr, ou encore, à Montréal, le site d’Hexagram,
http://hexagram.uqam.ca/.
² Voir, par exemple, l’importance d’une communauté scientifique qui a pour objet d’étude les mobilités, comme
Cosmomobilities Network  : Sharing Mobillities  : New perspectives for societies on the move?
(http://www.cosmobilities.net/).
³ On utilisera volontairement de façon indifférente les termes anglo-saxons de locative media et de situated
media pour l’expression française de « médias situés ».
4 Pour reprendre le titre d’un ouvrage célèbre de Thierry Davila Marcher-Créer (2007), aux Éditions du regard.
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l’artiste constitue plutôt une expérience individuelle qu’une expérience collective qui
nécessite par la suite une documentation pour la partager.

Mobilités partagées

La situation est radicalement nouvelle lorsque la partition entre l’action de
l’artiste et la documentation qui permet d’en rendre compte après coup pour un
spectateur disparaît. Il ne s’agit plus d’un artiste et d’un spectateur, mais d’autant
d’acteurs partageant un même espace-temps. De plus, l’utilisation de médias situés
permet de faire de l’environnement propre à chacun un environnement commun,
ouvert, redéfinissable et ré-actualisable en termes d’espaces physiques et virtuels.
En tenant compte de ces différentes considérations, on propose de définir les
«  mobilités partagées  » sous leurs aspects contemporains comme différentes for-
mes de déplacements combinés, physiques et/ou virtuels, entre plusieurs person-
nes, dans un espace continu ou discontinu5.

Un nombre croissant de dispositifs artistiques, ludiques et fictionnels utilise
comme fondements la mobilité des personnes et leurs interactions par l’intermédiai-
re d’interfaces numériques (Guelton, 2016, 2017). Dans ce contexte, on peut distin-
guer les dispositifs artistiques et ludiques «  fixes  » (installations, expositions) qui
sollicitent la mobilité et les actions du sujet pour les activer et les dispositifs artisti-
ques et ludiques « nomades » qui se déploient à l’échelle urbaine dans un territoire
qui n’est que partiellement configuré. En effet, dans les jeux urbains, les jeux en réa-
lités alternées ou les Location-Based Mobile Games (LBMGs) (de Souza e Silva et
Sutko, 2009) l’espace dans lequel évoluent les joueurs ne possède pas de limites fi-
xes déterminées à l’avance, mais va dépendre de la situation spatiale des joueurs,
de leurs interactions, du scénario envisagé et des caractéristiques propres de l’es-
pace urbain parcouru.

Dispositifs fixes ou embarqués : opérativité et performativité
Ces derniers dispositifs, pour lesquels la mobilité est constitutive, ont com-

me but d’être « opérables » et « reconfigurables ». L’opérativité, ou le « caractère
d’une action ou série d’actions organisées en vue d’atteindre un but donné  », se
concentre sur l’utilisateur. Plutôt que la simple mise en scène ou mise en situation du
dispositif artistique pour un spectateur, il s’agit désormais, dans un nombre impor-
tant de situations artistiques contemporaines, de les rendre opérables pour un parti-
cipant. Celui-ci, à travers ses actions, sa participation, son implication « performe »,
exécute, accomplit, joue le dispositif (Bianchini, 2012). En ce sens, un principe de
performativité régit également de façon conséquente un grand nombre de dispositifs
dans les pratiques contemporaines.

Questions

Fort de l’ébauche de ce contexte associant médias situés et mobilités parta-
gées, opérativité et performativité dans les pratiques artistiques, on esquissera plu-
sieurs questions  : comment circonscrire et mieux définir les médias situés et les
________
5 La distance physique, géographique entre les sujets n’implique pas nécessairement de discontinuités, alors
que l’accès, la connectivité et le passage d’un support perceptif à un autre peut être discontinu.
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mobilités partagées? Comment les mobilités partagées sont-elles permises et acti-
vées par les médias situés? Comment certaines pratiques artistiques se sont-elles
emparées des médias situés au sein des mobilités partagées pour de nouveaux
usages créatifs? Mais peut-être faut-il se demander avant tout en quoi le terme de
numérique est concerné par ces nouvelles pratiques?

Seuils et démultiplications du « numérique »

Si le «  tout numérique  » relève très certainement de l’ordre du discours
dans notre société contemporaine, il apparaît sans doute utile d’en rappeler une
sorte de généalogie technique. Je vais d’abord tenter une représentation intuitive un
peu brouillonne, que je compléterai ensuite par un deuxième schéma plus techni-
que. Le premier schéma s’intitule « Seuils et démultiplication du numérique » et le
second, «  Transferts analogico-numériques, convergence des interfaces et accélé-
ration du transport ».

Dans le premier schéma (Figure  1), j’ai situé huit moments, comme autant
de seuils et de démultiplications dans le développement du «  numérique  »  : éta-
pes de la numérisation du signal, du calcul, des conversions, interconnexions,
transferts, convergence, vitesse et instantanéité. Chacune de ces étapes s’ajoute à

la suivante, en en démultiplie les possibilités, et relève d’une histoire technique qui
lui est propre, par exemple que l’on prenne l’histoire longue et complexe de la nu-
mérisation du signal analogique et des différentes étapes de conversions analogi-
ques-numériques (Hardy, 2009).

Figure 1. Seuils et démultiplication du numérique

La multiplicité des conversions que permettent les étapes de numérisation
et de calcul me semble une des caractéristiques fondamentales du « numérique ».
Il s’agit donc, dans ce schéma, de différents seuils et de démultiplications successi-
ves. Dans le cadre des interrelations entre médias situés et mobilités partagées, les
trois derniers moments repérés dans ce schéma sont particulièrement détermi-
nants, et il faudrait leur ajouter une autre étape encore plus fondamentale, qui est

384

ouvirouver Uberlândia v. 14 n. 2 p. 380-390 jul.|dez. 2018



celle de la géolocalisation. Il conviendrait également de prendre en compte d’autres
caractéristiques accompagnant ces mutations, comme la portabilité des appareils,
qui rend possible les usages embarqués et permet à chacun de se faire à la fois ré-
cepteur et émetteur d’informations.

Il convient ensuite de compléter et de corriger ce premier schéma intuitif par
un deuxième6, ci-dessus (Figure  2), qui organise de façon plus technique et cohé-
rente l’ensemble des opérations qui aboutissent à la convergence des interfaces,
des supports et des réseaux avec l’accélération du transport. Ce sont ces opérations
qui permettent notamment la combinaison des médias situés et des mobilités parta-
gées.

(ADC : Analog-Digital Converteur; DAC : Digital-Analog Converter; II : Input Interfa-

ce; OI : Output Interface; T/S : Transfert/Stockage)

Comment circonscrire et mieux définir les médias situés et les mobilités partagés?

Figure 2. Transferts analogico-numériques, convergences des interfaces et accélération du
transport

Plusieurs régimes et niveaux peuvent être repérés. Sur le plan des médias situés :

• formes visuelles, sonores, autonomes ou combinées;
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________
6 Ce deuxième schéma fait suite à une communication personnelle avec Christian Jacquemin, chercheur en
informatique au LIMSI (https://perso.limsi.fr/jacquemi/).
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• référentiels externes et internes;

• outils, applications, contextes, vitesse, traçabilité;

• formes physiques, virtuelles, fictionnelles.

Sur le plan des mobilités partagées :

• formes contributives, participatives, collaboratives;

• activation, spatialisation, transformation, hybridation;

• cognitions situées, étendues, distribuées, partagées.

Comment certaines pratiques artistiques se sont-elles emparées des médias
situés au sein des mobilités partagés pour de nouveaux usages créatifs?

J’examinerai très brièvement trois exemples : le « Remote Paris » du grou-
pe d’artistes Rimini Protokoll, à travers l’expérimentation d’une série de tests d’inter-
faces pour la création d’une ville hybride à la fois physique et virtuelle résultant de
l’association de deux villes (Hupareel); le «  Paris-Rio  », qui constitue la création
d’une carte partagée simultanée avec émission et récupération de photographies
géolocalisées; et le «  Paris-Shanghai  », soit la découverte par guidage réciproque
du centre de la ville virtuelle et fictionnelle d’Hupareel qui résulte de l’hybridation des
deux villes physiques distantes.

« Remote Paris »

Dans « Remote-Paris », réalisé durant l’été 2015, le groupe d’artistes Rimini
Prototokoll propose une déambulation dans trois arrondissements parisiens à une
quarantaine de personnes munies d’écouteurs. Au fur et à mesure des lieux parcou-
rus, une cinquantaine d’instructions, d’actions et de commentaires, délivrés simulta-
nément, sont proposés aux participants. La succession des évènements corrélés à
un parcours dans la ville peut prendre rétrospectivement l’aspect d’un récit pour les
protagonistes. Pourtant, durant la performance, aucune histoire n’est explicitement ra-
contée, si ce n’est sous la forme de microrécits accompagnant un lieu ou une action.

Le parcours a duré deux heures entre un départ au cimetière du Père-Lachaise
et une arrivée dans le centre du parti communiste construit par Oscar Niemeyer. En
échange d’une carte d’identité, les participants reçoivent un casque d’écoute ou utili-
sent leur propre matériel. La distribution d’un mini-plan leur permet de situer le point de
départ de la performance. Plusieurs éléments peuvent être convoqués pour documen-
ter cette œuvre performative et collaborative  : un parcours urbain, une série de lieux
identifiés, les actions proposées et les commentaires audio délivrés au long du par-
cours qui sont de deux ordres, soit 1) les considérations sur l’environnement et 2) les
considérations sur les réactions individuelles ou collectives au long du parcours.

Une fois le démarrage engagé, il est demandé à chacun d’explorer les alen-
tours sans trop s’éloigner du point d’écoute. Il s’agit de choisir une tombe, d’imagi-
ner les personnes liées à celle-ci (…) de prendre conscience de notre propre
éphémérité. Le commentaire développe cet aspect contingent de la vie et notre situ-
ation personnelle par rapport à celle-ci. La voix s’identifie comme un personnage
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s’appelant Untel, mais son identité masculine ou féminine basculera prochainement
en une autre identité. Ce faisant, celle-ci annonce progressivement son identité
transgenre, transpersonnelle et «  trans-temporelle  »… Il s’agit d’une voix omnisci-
ente. Le commentaire développe à la fois des considérations sur l’environnement,
nous demande d’y prêter attention, tout en indiquant qu’elle souhaite que nous
puissions accéder à une situation « trans-contingente » et « trans-temporelle »…

Les éléments essentiels à retenir à travers cette expérience sont de trois or-
dres  : 1)  le média situé est ici de nature sonore; 2)  les instructions sont délivrées
en fonction des lieux parcourus; 3)  la mobilité est essentiellement celle du groupe
appelé «  la horde  », qui se déplace au fur et à mesure des instructions. Si des
échanges sont toujours possibles entre les membres de la horde, il n’y a aucun re-
tour entre « la voix » et les protagonistes.

« Paris-Rio »

Dans ce deuxième exemple, réalisé avec ORBE7, les protagonistes sont sépa-
rés en deux groupes : un groupe à Rio et un groupe à Paris. En profitant de la superpo-
sition sur un serveur commun de deux quartiers des deux villes distantes, les
participants construisent une carte partagée. Celle-ci est constituée des tracés et de
l’emplacement des photographies géolocalisées. Elle permet à chacun (ou par grou-
pes) de voir à la fois son propre tracé en train de se faire et celui des autres marcheurs.
L’application permet également de « poster » des photographies prises pendant l’évo-
lution du trajet ou d’afficher les photographies émises dans la ville distante en atteignant
les différents cercles de géolocalisation des photographies. À titre d’illustration, la vidéo
présentée ci-après permet de restituer la progression des différents parcours et l’émissi-
on/de la réception des photographies : https://vimeo.com/142309729.

« Paris-Shanghai »

Plusieurs tests d’interactions ont été réalisés entre Paris et Shanghai, égale-
ment avec le concours d’ORBE. Celui que je souhaite documenter ne dispose pas
de documentation vidéo, mais seulement d’un extrait des instructions audio déli-
vrées aux participants  : https://vimeo.com/126418630. Dans cette expérience, il
s’agit également d’hybrider les espaces distants, mais aussi les univers physiques,
virtuels et fictionnels. Ainsi, l’accomplissement des suites d’instructions et des
échanges entre les participants permet d’atteindre le centre de la ville virtuelle et fic-
tionnelle d’Hupareel, qui est en même temps un lieu physique dans la ville de
Shanghai ou dans celle de Paris. Ces instructions sont délivrées simultanément,
mais sont néanmoins modulées de trois façons importantes  : les particularités de
chaque environnement urbain conditionnent directement la possibilité pour chacun
d’accomplir ces instructions. Atteindre un passage piéton, un jardin public, etc., ne
peut se réaliser qu’en fonction des données et des aléas locaux. Alternativement, le
guidage dans la ville se fait en suivant les instructions données par le protagoniste
distant. Les indications de direction doivent également être demandées à des pas-
sants locaux.
________
7 Voir le site http://orbe.mobi/ et la contribution de Xavier Boissarie.
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Conclusion

À travers la présentation très succincte de ces trois exemples, on peut retenir
certaines caractéristiques en ce qui concerne l’intrication des médias situés et des
mobilités partagées.

Dans le cas de « Remote Paris », il s’agit d’un média exclusivement sonore
qui délivre des instructions au fur et à mesure des lieux parcourus. Le retour sur la
mobilité du groupe est programmé à l’avance, mais sollicite un retour réflexif. Il s’agit
d’une voix omnisciente sans interaction possible avec celle-ci. Dans le deuxième
exemple, Paris-Rio, il s’agit de construire un espace commun en associant simulta-
nément les tracés et les photographies distantes. Enfin, dans Paris-Shanghai, il s’agit
d’appréhender une troisième ville hybride, virtuelle et fictionnelle résultant de l’asso-
ciant d’un guidage réciproque entre deux quartiers physiques distants.

Ces nouvelles intrications entre médias situés et mobilités partagées entraî-
nent une série de bouleversements dans le contexte des pratiques artistiques con-
temporaines et donc, plus généralement, en ce qui concerne les « métamorphoses
numériques de la culture et des médias » :

• franchissement de l’espace physique;

• hybridation des espaces distants;

• polyvalence et hybridations des perceptions et des médias;

• co-construction et reconfiguration de l’espace par les individus;

• configuration et reconfiguration des échanges et des communautés;

• régime de l’instantanéité combiné à celui de la temporalité locale;

• régime de la connectivité et consécutivement de la dé-connectivité;

• régime combiné du virtuel, du fictionnel et du réel.

Ces bouleversements fondamentaux dans la perception de l’espace et des
interactions entre individus résultent de la démultiplication des étapes de conversi-
ons, de convergences et de transmissions du signal numérique. Il s’agit de nouvel-
les formes de création, d’activation et d’appropriation au sein des médias situés et
des mobilités partagées par des communautés certes restreintes mais engagées.

Les groupes d’artistes Blast Theory et Rimini Protokoll forment de bons
exemples de cet engagement, qui peut prendre des formes diversifiées. Pour l’ex-
périence décrite ici avec Rimini Protokoll (« Remote Paris »), il s’agit de s’interroger
sur le regard et les conditionnements liés à l’espace urbain, à ses lieux et à ses insti-
tutions (le cimetière, le métro, l’hôpital, l’église, le quartier chinois, la prostitution…).
Il s’agit également de s’interroger sur la construction d’une identité collective (la
horde) en contraste avec l’identité anonyme de l’espace urbain et, consécutivement,
avec la capacité à agir et à se représenter comme groupe8. Plus généralement, ce
sont nos représentations individuelles ou collectives (et leurs conflits), mais aussi
nos rapports à la « machine omniprésente » dans nos sociétés, celle qui délivre au-
tomatiquement des instructions, son identité, son caractère omniscient.
________
8 À travers des actions comme danser collectivement sur une place publique, lever les bras dans une rame de
métro…

388

ouvirouver Uberlândia v. 14 n. 2 p. 380-390 jul.|dez. 2018



Dans le cas de Blast Theory, qui s’est focalisé très tôt sur l’usage du té-
léphone portable reconfigurant espace privé et espace public9, son usage détermi-
nant chez les sans-abris, l’engagement politique peut prendre aussi la forme d’une
mise à l’épreuve. Ainsi, lors de leur intervention performée à la cinquante-troisième
biennale de Venise, il s’agit, pour les participants, de choisir d’agir comme Ulrike
Meinhof ou Eamon Collins10, entre l’engagement du groupe de la fraction armée
rouge ou celui de l’IRA. Dans « A Machine to see with¹¹ », il s’agit de rencontrer des
partenaires et de s’associer pour cambrioler une banque. Ce sont bien la mobilité
des protagonistes, la géolocalisation en temps réel de leurs parcours urbains, mais
aussi la géolocalisation des médias interactifs utilisés qui autorisent ces nouvelles
expérimentations. Ce sont l’accélération des conversions numériques, mais aussi la
portabilité des appareils qui rendent possibles des usages embarqués. Ils permet-
tent à chacun de se faire à la fois récepteur et émetteur d’informations, dans des es-
paces à la fois distants et hybrides, en modifiant ainsi profondément le cadre de
notre environnement social et culturel.
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