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Olivier Auber est né en 1960 à Sainte-Adresse en Normandie. Il vit et travaille à Paris depuis 1982. Il 
est père de deux enfants (5 et 13 ans). Il est titulaire d'un diplôme d'ingénieur délivré par l'Ecole 
Nationale Supérieure des Arts et Métiers et d'un DEA de Design de la même école.

Son mémoire d'ingénieur portait sur le calcul et la mise en œuvre d'éléments optiques non linéaires 
(hologrammes) destinés à l'avionique (viseurs tête-haute d'avions de chasse) et celui de Design sur la 
conception de jeux vidéo 3D employant les mêmes techniques. Cette spécialisation en optique lui a 
valu de travailler au tout début de sa carrière comme ingénieur de recherche, d'abord dans la division 
avionique de THOMSON csf (aujourd'hui Thalès) à Paris puis, au CERN à Genève sur la conception 
de systèmes de prise de vue holographique dans les détecteurs de particules.

En  1984,  il  pris  le  statut  de  travailleur  indépendant  et  trouvé  comme premier  client  la  Cité  des 
Sciences et de l'Industrie de la Villette, alors en cours de construction, pour travailler d'abord en tant 
qu' ingénieur pour la mise au point des éléments d'exposition, puis rapidement en tant chef de projet 
chargé de la conception et du développement de plusieurs expositions permanentes et temporaires à 
caractères scientifique et culturel. A ce titre, entre 1984 et 1996, il a conçu le scénario et piloté la 
réalisation d'un nombre important d'expositions fortement technologiques et multimédia sur des sujets 
aussi divers que le soleil, les mathématiques, l'électricité, la symétrie dans les arts et sciences, la 
psychologie...   Dans  cette  période,  il  a  aussi  développé  des  projets  d'exposition  pour  d'autres 
établissements culturels parisiens: le Centre Georges Pompidou, l'Institut du Monde Arabe, le Palais 
de la découverte, et pour des centres de culture scientifique et technique en province. 

La  conception  pour  la  CSI  de  l'exposition  « Expressions  et  comportements »  consacrée  au 
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comportements humains non verbaux, inaugurée début 1987 (1000 m2, 3 M€) a marqué une étape 
importante dans son parcours,  le  faisant  passer  assez brutalement  d'une culture essentiellement 
scientifique et technique à une autre plus artistique et ouverte à toutes les composantes des sciences 
humaines.

Fin 1987, alors qu'il collabore avec Tod Machover (MIT, Medialab) et Catherine Ikam (plasticienne) 
pour la mise en scène de l'opéra de musique contemporaine VALIS basé sur l'œuvre de Phlipp K. 
Dick de même nom, il conçoit ce qui deviendra sa première œuvre en tant que telle, le « générateur 
poïétique »,  un dispositif  d'interaction graphique collective en temps réel.  Cette même œuvre est 
devenue en 1988 le concept central d'un projet monumental, architectural et technologique, l'un des 
sept  lauréats  du concours  international  pour  la  création  du  « Monument  France-Japon »  sur  l'île 
d'Awaji dans la baie de Kobé, lancé sous l'égide de François Mitterand. Ce Monument ne vit jamais le 
jour,  mais  le  Générateur  Poïétique  continua  son  chemin.  Ses  diverses  mises  en  œuvre  furent 
exposées au Centre Georges Pompidou (exposition « Communication et Monumentalité », 1989), à la 
Cite des Sciences et de l'industrie (exposition « Machines à communiquer », 1994) et dans diverses 
galeries et manifestations artistiques, notamment ARSLAB à Turin en 1995, où il lui fut décerné par la 
ville le prix « art et sciences ». 

En 1995 toujours, il faut artiste invité de l'Ecole Nationale Supérieure des Télécommunications (ENST, 
Paris)  pour  développer  son projet,  non pas seulement  sur  le  web,  mais  sur  un réseau a centré 
expérimental préfigurant l'Internet IP v.6 qui devrait voir le jour avant 2011. Il put réaliser sur ce réseau 
ce qui restera peut-être comme la première expérience à l'échelle planétaire d'interaction collective a 
centrée en temps réel. En 1996, il développa avec l'aide de la même école une version du Générateur 
Poïétique pour le web afin que tous les internautes puissent y avoir accès. Plusieurs expériences 
suivirent dans le cadre de festivals de Net Art et d'art électronique, Ljubljana 1998, X-00 en 2000, etc. 

Dès  1986,  il  théorisa  le  Générateur  Poïétique  en  tant  qu'expérience  d'une  nouvelle  forme  de 
perspective ; la « perspective temporelle » analogue à la perspective spatiale de la Renaissance. En 
1995, sa théorie se prolongea sous la forme d'une conjecture : celle de la « perspective numérique » 
sur laquelle il  écrivit  plusieurs articles dont les termes ont été repris par plusieurs philosophes et 
historiens de l'art et des sciences, notamment Anne Cauquelin, José-Louis Lestocart, Mario Costa, 
Jean-Michel Cornu, etc.

En  1997,  il  fonda  avec  l'architecte  et  urbaniste  Bernd  Hoge,  le  développeur  de  réalité  virtuelle 
Emmanuel Mâa Berriet et le producteur de cinéma Philippe Braunstein, le Laboratoire Culturel A+H 
pour  développer  des  projets  transdisciplinaires.  L'un  des  premier  sera  la  création  du 
NibelungenMuseum, à Worms en Allemagne, un musée virtuel édifié sur la base d'un mur d'enceinte 
du XIIIe siècle consacré au mythe européen des Nibelungen (5 M€, inauguré en 2001). L'une des 
pièces de ce musée, l'installation de réalité virtuelle « Le trésor des Nibelungen » fut aussi exposée 
dans de nombreux festivals, notamment ISEA 2000 à Paris et au Boston Cyberarts 2001. 

Depuis 1997, Olivier Auber mène la plupart de ses projets artistiques et culturels, en France et en 
Europe,  dans le  cadre  de son Laboratoire.  En 2004,  il  a  fondé avec l'artiste plasticien  Yann Le 
Guennec le groupe de recherche ANOPTIQUE qui développe des expériences de visualisation sur 
l'Internet. A ce titre ont été menés plusieurs projets en partenariat avec la Fondation Internet Nouvelle 
Génération (FING), Orange Labs/ FranceTelecom R&D et l'INRIA qui ont débouché à partir de 2005 
sur la mise au point de nombreux outils de visualisation des groupes. ANOPTIQUEconseille aussi 
des  organismes  tels  l'UNESCO,  le  Minsitère  de  la  Culture,  la  Commission  Européenne  sur  leur 
stratégie en matière de logiciels et de données libres.

En 2008, Olivier Auber partage son activité entre le Laboratoire Culturel A+H, le groupe ANOPTIQUE, 
la  rédaction d'articles,  l'ensignement  et  la  tenue de conférences et  séminaires sur  les toutes les 
questions liées aux usages sociaux de l’Internet et à la culture numérique. 

Fait à Paris, le 12 novembre 2008
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Liste de projets culturels réalisés

Projets menés dans le cadre du Laboratoire Culturel A+H (sélection)
Voir http://km2.net 

– Le Musée des Nibelungen: Musée virtuel réalisé dans un bâtiment du XIIIe siècle, sur le thème du  
mythe des Nibelungen. Conception générale, Maîtrise d'Oeuvre architecturale et scénographique. 
Réalisation multimédia & réalité virtuelle. (5 M€, inauguré en 2001)

– La « Maison des ailleurs » dédiée à Arthur Rimbaud dans la ville de Charleville-Mézières (700 K€, 
inaugurée en 2004)

– « @bre 3D P2P open genealogy », un dispositif P2P de visualisation 3D et d'échange P2P de 
données généalogique,  mis en œuvre partiellement  en 2005 dans le  cadre  de la  Maison de 
l'immigration des Français en Nouvelle France de Tourouvre, financée par le gouvernement du 
Canada.

– « Rêver la modernité » une mise en scène virtuelle de la modernité telle qu'elle s'exprimait à la fin 
du XIXe siècle dans le cadre du Château de Trévarez (projet non réalisé)

– Le  « parcours  Rimbaud »,  un  dispositif  de  mise  en  relation  permanente  via  des  plaques 
commémoratives visiophoniques entre Charleville-Mézières et neufs autres villes  (en cours de 
réalisation).

– Le  « Roc-aux-Sorciers »,  une  restitution  en  « réalité  augmentée »  d'une  frise  sculptée  au 
paléolithique supérieur ainsi qu'un centre d'interprétation qui lui est dédié (3;3 M€, inauguration en 
2008).

Projets menés dans le cadre du groupe ANOPTIQUE (Yann Le Guennec et Olivier Auber)
Voir http://anoptique.com

– Synthèse  des  outils  de  visualisation  développés  au  cours  de  l'expérience  OVERCROWED
(avec la FING, Orange Labs/FranceTelecom R&D et l'INRIA)
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Projets menés dans le cadre du Laboratoire Culturel A+H (sélection)

Voir http://km2.net 

– Le Musée des Nibelungen: Musée virtuel réalisé dans un bâtiment du XIIIe siècle, sur le thème du  
mythe des Nibelungen. Conception générale, Maîtrise d'Oeuvre architecturale et scénographique. 
Réalisation multimédia & réalité virtuelle. (5 M€, inauguré en 2001)
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– Trésor des Nibelungen, Installation permanente en réalité virtuelle dans le cadre du Musée 
des Nibelungen.

- Contenu et scénario : Olivier Auber, Emmanuel Mâa Berriet et Thierry Fournier
- Images : Olivier Auber et Emmanuel Mâa Berriet
- Sur une proposition d’Olivier Auber
- Musique, son et logiciel musical temps réel : Thierry Fournier
- Développement 3D temps réel : Emmanuel Mâa Berriet 
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– La « Maison des ailleurs » dédiée à Arthur Rimbaud dans la ville de Charleville-Mézières 
(700 K€, inaugurée en 2004)

   

– « @bre 3D P2P open genealogy », un dispositif P2P de visualisation 3D et d'échange P2P de 
données généalogiques, mis en œuvre partiellement en 2005 dans le cadre de la Maison de 
l'immigration des Français en Nouvelle France de Tourouvre, financée par le gouvernement du 
Canada. Le lancement sur l'Internet est en cours.
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Voir http://arbre.km2.net 

– « Rêver la modernité » une mise en scène virtuelle dans le cadre du Château de Trévarez de la 
modernité telle qu'elle s'exprimait à la fin du XIXe siècle (projet non réalisé)

– Le  « parcours  Rimbaud »,  un  dispositif  de  mise  en  relation  permanente  via  des  plaques 
commémoratives visiophoniques entre Charleville-Mézières et neufs autres villes  (en cours de 
réalisation).
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– Le  « Roc-aux-Sorciers »,  une  restitution  en  « réalité  augmentée »  d'une  frise  sculptée  au 
paléolithique supérieur ainsi qu'un centre d'interprétation qui lui est dédié (3;3 M€, inauguration en 
2008).
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Projets menés dans le cadre du groupe ANOPTIQUE (Yann Le Guennec et Olivier Auber)
Voir http://anoptique.com

– Synthèse  des  outils  de  visualisation  développés  au  cours  de  l'expérience  OVERCROWED
(avec la FING, Orange Labs/FranceTelecom R&D et l'INRIA)

Synthèse Outils Visualisation

Le contexte

Overcrowded est une démarche expérimentale de création et développement d'un système 
ouvert en ligne, destiné à favoriser l'innovation horizontale par la mise en relation d'acteurs 
hétérogènes. Initié par la rencontre de travaux menés dans le cadre de la R&D de France 
Télécom sur les nouveaux modèles d'innovations au sein des réseaux numériques 
(C.Aguiton, D.Cardon) et les recherches artistiques d'ANOPTIQUE (O.Auber et Y.Le 
Guennec), Overcrowded accueille des contributions d'acteurs de tous horizons, particuliers 
ou laboratoires de recherche, artistes ou ingénieurs, etc.. et tente, grâce au développement 
du système ouvert, de favoriser les interactions entre acteurs, entre idées et projets, entre 
réflexions et expérimentations. Le point central autour duquel s'articulent les contributions est 
l'usage des licences libres qui garantissent théoriquement dans ce contexte la non 
appropriation des éléments partagés et/ou coproduits. Le système en ligne est ainsi 
aujourd'hui basé sur l'usage et le développement du moteur wiki wikini, distribué sous licence 
GPL. Suivant cette même philosophie, les travaux artistiques présentés ci-dessous sont 
placés par leurs auteurs sous LAL (Licence Art Libre).

Un wiki est fondamentalement un hypertexte rapidement et facilement modifiable (éditable). 
Cette définition montre sa nature structurelle (un réseau de documents textuels) et 
dynamique (l'évolution de la structure soumise à l'action des acteurs contributeurs).

ANOPTIQUE, concept d'anoptisme 

ANOPTIQUE n'est pas une structure formalisée mais un réseau de collaborations initié par 
O.Auber et Y.Le Guennec. ANOPTIQUE développe et accompagne la mise en contexte 
coopérative de logiciels libres favorisant les pratiques de l' Intelligence Collective, en 
particulier dans le domaine de la visualisation d'information.

Dans la perpective d'ANOPTIQUE, l'intelligence collective d'un groupe ne peut se développer 
que dans la mesure où :

• chaque individu a accès à au moins une forme de représentation de l'activité du 
groupe, 
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• chacun peut se situer dans cette représentation, et en conséquence faire varier sa 
situation par l'action, 

• cette représentation est considérée comme légitime par tout un chacun. 

Ces représentations collectives évoluent selon l'activité du groupe. Elles en constituent des 
cartes dynamiques, établies selon certains points des vue. La condition de légitimité ne peut 
être remplie que dans le cas où chacun a conscience de caractère réducteur des cartes et de 
l'arbitraire des points de vue qui y président. Enfin chacun doit pouvoir agir sur les règles de 
constitution des cartes, voire sur leurs points de vue mêmes.

ANOPTIQUE tente de réaliser ces conditions en développant plusieurs types de dispositifs 
(ou en contribuant au développement de...) et en les mettant en œuvre dans divers 
contextes.

Expérimentations visuelles

Agrégateur Poïétique

Développé à partir de 2005 par Y.Le Guennec, et inspiré du Générateur Poïétique D'O.Auber, 
l'agrégateur poïétique permet d'associer des couleurs à des mots clés, et de lier ces 
association à des ensembles de flux RSS. La résultante de ces combinatoires est un 
ensemble de grilles colorées, plus ou moins signifiantes selon leur contexte de composition 
et de restitution. Par exemple, dans le contexte d'Overcrowded, l'agrégateur poïétique est 
intégré à toutes les pages du wiki et permet de suivre le flux des dernières modifications par 
auteurs.

 * 
Fig.1 : Agrégateur poïétique

D'autres usages sont possibles et d'autres restent à inventer. Il est par exemple possible de 
constituer un tableau de veille thématique sur un ensemble de fils distants, ou encore de 
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structurer la visualisation d'un suivi multiprojet.

L'Agrégateur Poïétique est pensé à l'origine comme un tableau mural évolutif, une peinture 
dont la dynamique de mouvement est fournie par des modifications sur l'Internet. En 
conséquence, les usages strictement liés à des besoins fonctionnels de veille sont déjà en 
soi des détournements de l'objet programma tique produit à l'origine.

Agrégateur Fractal

Agrégateur Fractal est une extension de l'agrégative Poïétique développée par O. Auber 
dans le contexte d'overdose. Les grilles colorées plus ou moins signifiantes par rapport aux 
interventions des contributeurs sur le wiki sont organisées dans une metagrille dont la 
signification est élaborée à priori. L'espace occupé par chaque grille dans la metagrille est 
pondéré en fonction de caractéristiques préétablies par le concepteur de la métagrille. La 
détermination de degrés d'importance dans la structure, corrélée à l'usage de l'espace dans 
le plan, vise éventuellement à donner un sens à l'organisation de la structure (le wiki) et de 
sa dynamique (les interventions des acteurs). Il en découle potentiellement une visualisation 
des responsabilités, entendues ici comme la prise en charge volontaire d'un cluster de 
l'activité globale (un acteur est visualisé par sa couleur dans un cluster). 

 * 
Fig.2: Agrégateur fractal

De plus, chacun demeure libre de structurer un agrégateur fractal et de proposer ainsi une 
hiérarchie de clusters d'activité dans la structure. En ce sens l'agrégateur fractal constitue 
potentiellement un outil de pilotage de l'évolution collective de la structure de l'organisation, 
étant donné les points de vue des concepteurs de metagrilles, restitués et objectivés par la 
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conception même des métagrilles. L'observation de la transformation des metagrilles pourrait 
faire l'objet d'un écran de représentation dans l'agrégateur poïétique. L'infini de la mise en 
abîme potentielle semble ici une condition d'existence de la pensée abstraite.

Treemaps

Les treemaps ont une visée plus fonctionnelle dans la visualisation de l'activité du wiki (le wiki 
est entendu ici comme élément du cyberespace, il englobe donc ses acteurs). Elles 
hiérarchisent visuellement les critères sélectionnés, comme par exemple, le nombre de 
modifications par page du wiki, le nombre d'interventions d'un contributeur, le nombre de 
liens qui pointent vers chaque page, etc... Ces informations quantitatives n'ont pas de 
significations qualitatives à priori. Le sens attribué aux représentations visuelles demeure lié 
au point de vue du regardeur, qui fait le tableau (cf. Duchamp). Les treemaps demeurent ici 
des indicateurs objectifs quantitativement et subjectifs relativement à l'état du système, étant 
donné que cet état est fonction du but du système, lui-même fonction des objectifs de ses 
acteurs. (On peut noter que les objectifs des acteurs demeurent souvent des boites noires 
dans le système global, et sans doute heureusement, il s'agit ici de la liberté individuelle. 
L'objectif annoncé du système global constitue un point de convergence à priori, il n'est pas 
directement lié aux objectifs individuels qui peuvent demeurer inconnus du système, et donc 
du collectif.)

 * 
Fig.3: Treemap visualisation de l'activité des utilisateurs.
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 * 
Fig.4: Treemap visualisation des liens entrants par pages.

 * 
Fig.5: Treemap visualisation des modifications de pages

Réseaux
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 * 
Fig.6: Visualisation SVG du réseau de proximité d'une page courante

La forme naturelle d'un hypertexte est le réseau: des nœuds (les documents) et des liens 
entre ces nœuds. La proposition suivante place dans un plan le document courant et 
positionne dans ce même plan les document liés (liens bidirectionnels). On voit ainsi le 
premier niveau de liaison d'un document donné, c-a-d. les documents qui pointent vers le 
document courant (au centre) et les documents vers lesquels pointe ce document courant. 

 * 
Fig.7: Visualisation de la densité des liens entre pages et utilisateurs, basée sur le nombre de 
modifications de pages par utilisateur.

La visualisation de la densité du lien qui relie un acteur à des contributions (pages) peut 
révéler l'intensité d'un type de contribution dans le système (le type en question n'est pas 
qualifié ici, mais simplement montré, il reste à l'observateur du type de le qualifier).
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 * 
Fig.8: Visualisation du degré de liaison de toutes les pages, le degré de liaison est une 
combinaison des nombres de liens entrants et sortants.

Visualisation 3D. la cathédrale du bazar 

Le nombre de paramètres en jeu dans un tel système d'hypertexte dynamique semble 
quasiment infini, il est toujours possible de combiner des paramètres pour en créer de 
nouveaux. Visualiser dans une image plane statique l'association de 4 ou 5 paramètres 
(couleur + x + y + h + l) est possible dans le plan mais commence à poser des problèmes 
sérieux de compréhension de la représentation si celle ci doit autoriser des usages 
fonctionnels. 

 * 
fig.9: Visualisation VRML du wiki:
Chaque page du wiki est positionnée avec des coordonnées x,y,z dans un espace à 3 
dimensions
axe des x: basé sur le nombre de modification de la page 
axe des y: basé sur le nombre de liens qui relient la page, liens entrants et sortants 
axe z: basé sur la date de dernière modification de la page

Olivier Auber / Besançon 2009

http://overcrowded.anoptique.org/SyntheseOutilsVisualisation/upload?file=synth_visu_3D1.jpg
http://overcrowded.anoptique.org/SyntheseOutilsVisualisation/upload?file=synth_visu_res2.jpg


 * 
fig.10: Visualisation VRML du wiki: progression dans la structure, en fonction de l'axe de 
déplacement, on peut attribuer une signification à la position de la page rencontrée.

La visualisation en trois dimensions (3D) intègre non seulement l'axe z de manière explicite, 
mais introduit surtout potentiellement le mouvement dans les trois axes, soit le temps de 
l'interaction entre le regardeur et la représentation. C'est ce mouvement qui permet le 
repérage et l'instanciation d'une quantité supplémentaire de paramètres de représentation 
potentielle. (étant entendu que la représentation désigne ici le sens, la signification possible 
d'une donnée visuelle perçue par l'interacteur)

La visualisation 3D autorise ainsi la construction d'un espace de l'hypertexte dans lequel il 
est possible de circuler selon d'autres modalités cognitives. Le positionnement spatial est 
fondé sur les mêmes données que précédemment (métadonnées d'analyse de l'hypertexte) 
mais produit une représentation radicalement différente où les associations mentales 
sollicitées (repérage humain dans l'espace) sont elles-mêmes productrices de nouvelles 
significations.

Conclusion
Les données visuelles: couleurs, formes, positions n'ont pas de signification en soi et à priori. 
Le rouge n'est rien d'autre qu'une couleur et la dimension d'un rectangle n'a pas de sens en 
soi. La visualisation de données implique d'attribuer des significations aux éléments visuels. 
Cette signification peut être influencée par des codes culturels, partagés par des 
communautés d'utilisateurs, mais dans tous les cas ces codes devront être explicités, faire 
l'objet d'une légende complémentaire de la représentation. 

En pratique, il apparait surtout que ces codes visuels sont des artefacts au même titre que 
les éléments visuels eux-mêmes, ils sont construits intellectuellement par les concepteurs 
des représentations. Partant de ce constat, il apparait que la démarche la plus efficace pour 
permettre à un groupe de comprendre des visualisations et de leur donner du sens est de 
permettre aux membres de ce groupe de construire eux-mêmes les codes de représentation. 
La démarche de metadesign est donc la plus à même de permettre à un collectif de maitriser 
le sens des représentations visuelles dont il est le producteur, à tous les niveaux. 
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Sources illustrations:

Fig.1 : http://www.poietic-aggregator.com/
Fig.2 : http://overcrowded.anoptique.org/FractalAggregator
Fig.3 : http://overcrowded.anoptique.org/TreemapActiviteUtilisateurs
Fig.4 : http://overcrowded.anoptique.org/TreemapLiensEntrants
Fig.5 : http://overcrowded.anoptique.org/TreemapPagesLesPlusModifiees
Fig.6 : exemple: http://overcrowded.anoptique.org/BarCamp/svg&svg=reseaupagecourante
remplacer BarCamp par un nom de page dans l'URL pour voir le reseau correspondant, 
format SVG.
Fig.7 : http://overcrowded.anoptique.org/VisualisationWiki3d/svg&svg=pagesusers , format 
SVG.
Fig.8 : http://overcrowded.anoptique.org/VisualisationWiki3d/svg&svg=touteslespages , 
format SVG.
Fig.9 / 10 : http://overcrowded.anoptique.org/VisualisationWiki3d
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Le Générateur Poïétique, par Sylvie Parent, Magazine du CIAC, n°19, 2004

LE GÉNÉRATEUR POÏÉTIQUE,
d'Olivier AUBER (France), 1986-2004… 

Le mot « générateur » 
évoque la vie. Qui 
engendre, qui crée. 
Quelque chose à venir qui 
n'était pas là avant, une 
possibilité future. Dans le 
contexte des arts 
électroniques, il réfère à 
des œuvres qui, grâce à un 
programme informatique 
(une écriture cachée, codée, invisible mais néanmoins 
active), permettent de produire des contenus nouveaux 
qui feront surface, qui s'offriront à l'utilisateur en réponse à 
son acte. La vie, ou l'impression de vie, tient à cette 
réponse, à cette réaction analogue à celle des rapports 
humains. L'aspect aléatoire du résultat de cet engagement 
avec le projet générateur renforce cette impression. 
Quelque chose se passe, quelque chose d'inattendu et 
d'incontrôlable. Le hasard et l'absence d'emprise (totale) 
sur l'avenir produisent ces effets de vie qui découlent du 
pacte avec l'ordinateur. Les éventualités, pourtant, sont 
déjà là dans l'espace souterrain de l'ordinateur ou du 
réseau, toutes potentielles sans être pour autant 
exprimées. En effet, dans plusieurs cas d'œuvres dites 
génératives, le programme extrait des contenus déjà 
existants (écrits, sonores, visuels) grâce à des fonctions 
de mathématique aléatoire (random), à partir, par 
exemple, d'une base de données ou du Web. 

Dans le cas du Générateur Poïétique toutefois, ce sont 
les autres participants qui produisent des contenus en 
réaction continuelle à l'input de chacun. Un outil de dessin 
simple est mis à la disposition des utilisateurs lors de 
rencontres dont le moment est fixé à l'avance. 
Simultanément, tous les participants se retrouvent sur le 
réseau pour construire une image qui se transforme au 
gré des interventions de chacun. Ici, ce n'est pas 
l'instrument lui-même qui réveille ou révèle le contenu. 
Bien entendu, l'outil sert à déclencher des actes de 
création collective, mais la vie qui est insufflée à la 
production commune dépend fondamentalement des 
réactions créatives et imprévues de chaque collaborateur. 
Le changement continuel de l'image par les uns et les 
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autres en fait une animation, la manifestation en temps 
réel de la contribution individuelle magnifiant ainsi l'aspect 
vivant du processus. Assister à sa contribution et à la 
réponse des autres tandis que progresse l'image procure 
indéniablement un sentiment de présence et de vie très 
intense. Le Générateur Poïétique est donc un générateur 
profondément humain et vivant, même si les participants 
transitent obligatoirement par un outil et un réseau. 

L'expérience du Générateur Poïétique s'apparente à 
celle du cadavre exquis. Comme celle-ci, elle remet en 
question la notion d'auteur unique et accueille l'expression 
de l'imprévu1. Toutefois, elle en diffère aussi 
sensiblement, puisque les contributions ne se font pas 
uniquement de manière consécutive (ligne dans le temps), 
mais aussi de façon simultanée (parcours spatial). Chaque 
collaborateur se voit attribuer un espace au sein de 
l'image, un certain nombre de pixels variant selon le 
nombre de participants2. Une zone lui appartient et il en 
transforme l'image, en continuité ou rupture avec les 
interventions des autres qui lui sont juxtaposées. Une 
narration prise en charge par la communauté des 
participants se développe ainsi, les thèmes variant d'une 
performance à l'autre, allant de l'intime aux 
préoccupations universelles. 

Le Générateur Poïétique n'est pas la seule initiative qui 
permet la création collective d'une image en temps réel - 
plusieurs autres projets dans ce sens mériteraient notre 
attention3. Il se démarque toutefois de ces derniers à plus 
d'un égard. Ainsi, on ne peut que reconnaître la longévité 
remarquable et la flexibilité de ce projet qui, depuis 1986, 
est demeuré actif sur de nombreux réseaux. À la fois outil 
de dessin, œuvre de participation, performance et projet 
télématique, cette initiative s'inscrit avec beaucoup de 
pertinence au sein des pratiques sur le réseau en prenant 
en compte la nature même de ce nouvel espace et moyen 
de communication. Mais surtout, Le Générateur 
Poïétique rend présent le participant aux autres et à lui-
même en lui offrant la possibilité de créer dans un espace-
temps partagé. En ce sens, ce n'est pas tant une 
impression de vie qui résulte de l'expérience, mais bien la 
certitude de prendre part à la vie elle-même. 

Notes
1 : Le cadavre exquis est une technique de création 
collective utilisée par les surréalistes. Les participants 
contribuent l'un après l'autre à une création par l'ajout d'un 
mot ou d'une image, sans connaître le résultat final de 
l'exercice.   
2 : La zone confiée à chaque personne dépend du nombre 
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de participants. Plus il y a de collaborateurs, plus elle est 
petite, et inversement.   
3 : Les projets d'Andy Deck, par exemple, forment un 
ensemble réjouissant d'outils de dessin et de création 
visuelle. Voir www.andyland.net et artcontext.org.  

Sylvie Parent 
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Le Laboratoire Culturel A+H, par Annick Hemery, Intramuros, n°108, 2005
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Cyberart cause for Celebration, Boston Globe2001

Boston Digital Industry
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Un Trésor sous la ville, par Julie Bouchard, Le Devoir, 21 01 2001
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Eine Reise durch Niflheim, Joseph Hanimann, Frankfuter Algemeine Zeitung 5 01 2001
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Tragédie en sous sol, par Marie Lechner, Libération, 8 décembre 200O
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Auber, maudit poïète, par Francis Mizio, Portrait dans Libération, 11 octobre 1996
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