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SOMMAIRE: 



Cette these traite de la moddisation de l'etre vivant. Elle suggere 
d'examiner les transformations que subit cette derniere face a la presence 
technologique. 

La constatation de depart qui a inspire ce travail de recherche etait qu'il y 
avait transformation dans la representation que nous nous faisons de 
nous-mernes et de notre monde enviromant. Cette transformation etait 
accompagnee, nous constations, par de nouvelles narrations sur le monde 
proposees par les technologies de l'information. Ces narrations nous les 
percevions etre: oie nrtificielle, intelligence nrtificiel lr, rrlrrniy rdn tion 
girrifiqr~e, thiorie dtl cknos, rznrnr'risntion, e tc. 

L'hypothese qui a guide cette these etait que les nouvelles technologies de 
l'information obligeaient a reformuler les modeles plus classiques de la 
representation, modhles bases sur des exclusions et des dissimilitudes 
(voulant qu'il soit possibie de distinguer, par exemple, entre ce qui est 
vivant [ou intelligent] et ce qui ne I'est pas). Nous pensions que ces 
modeies, face aux narrations technologiques, s'averaient de plus en plus 
inadequats et hoperants. 

L'objectif principal de cette these etait donc d'analyser les modelisations 
proposees par les theoriciens des nouvelles technologies, d'en etudier les 
structures et les dynamiques, et d'essayer d'en faire une synthkse. Nous 
voulions aussi tenter d'extraire de cette synthese un (des) modele(s) de 
l'etre vivant et de son monde plus appropriee(s) aux nouvelles narrations 
technologiques. 

Cette these comporte quatre chapitres. Le premier chapitre se veut un 
survol des differentes theories proposees par les theoriciens des nouvelies 
technologies. Ce premier chapitre tentera d'examiner, le plus precisement 
possible, les theories contemporaines qui nous semblent les p lus  
importantes. Ce chapitre nous permettra d'observer comment et pourquoi 
la representation des phknomknes du vivant (et du non-vivant) s'avere 
inadequate face a la presence technologique. 



L'angle d'attaque du deuxieme chapitre sera double. Ainsi, il proposera 
une etude sur la plasticite des corps (i.e. une etude des mutations subies 
par un corps soumis a la presence technologique). En miime temps, il 
suggerera d'examiner la representation de ce phenomene. Tout cela sera 
fait au moyen de quatre textes de fiction ( d e u  de Kafka, un de Wells et un 
diOrwell). 

Le troisieme chapitre analysera un genre artistique tres specifique, soit le 
cyberprink. Ce genre, propre a la culture des nouvelles technologies, 
demontrera assez clairement l'eclatement de la representation du vivant. 
Ce genre artistique posera les premieres pistes d'une representation 
dilferente en suggerant l'implosion du modele du vivant dans et entre la 
matiere. 

Le quatrieme chapitre examinera en detail ce que nous appellerons la 
"perversion" de la representation et ce, ti travers un phenomene propre 
aux nouvelles technologies, soit l'image nurnerique. Ce chapitre nous 
permettra de suggerer qu'une representation propre a la technoculture 
devrait iitre structuree autour de l'instabilite, du glissement et de la 
multiplicite. Dans ce chapitre nous verrons que, face aux multiples 
narrations sur le monde proposees par les technologies, il s'avere 
impossible de definir un modele stable du vivant. 

Quant a la conclusion, elle proposera que cette "perversion" de la 
representation affecte de nombreuses fondations de la pensee occidentale, 
puisqu'y est sous-entendue la fin de I'ttre humain en tant que structure 
stable, evolutive et mesurable. Cette conclusion soutiendra ainsi qu'il 
existe maintenant trop de modeles possibles en rnime temps pour 
pouvoir pretendre a l'hegkmonie d'une structure, peu importe qu'elle 
soit biologique, politique, scientifique ou culturelle. Voila, en quelque 
sorte, le phenomhe le plus fondamental de la technoculture. 
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"Change for the machines." She sighed heavily. "That's all 
we've ever done is change for the machines. But this is the 
last time. We've finally changed enough that the machines 
will be making all the changes from now on."( ...) The only 
place to go now is into the context. If you can find it. Behveen 
the context and the content, between the mainline and the 
hardline, falls the shadow. Isn't it how it reads?" (Cadigan 
1991, p.334) 

Around 1976 the semiconductor industry produced its first "brain". 
The sum total of all the transistors ever manufactured on 
semiconductors that year roughly equalled the number of neurons 
in the human brain - about 100 billion. With 100 million transistors 
in Micro 2000, it would take only one thousand processors to 
produce a computer with one "human brain equivalent" of 
transistors. Intel has already embarked on a project, called 
Toutchstone and partially funded by the Defense Advanced 
Research Projects Agency, to build a prototype of a massively 
paraller computer based on the million-transistor i860 processor. 
Such systems could ultimately use up to 2000 processors. Replaced 
with the 100-million- transis tor Micro 2000, a single Touchstone 
system would have as many transistors as the brain has neurons. 
With the dream of an artificial companion that much closer to 
reality, it may soon come time to ask: When will we put the first 
brain on a single chip? (Gelsinger, Gargini, Parker, p.113) 



Cette fille n'existe pas. Elle est nCe dans un ordinateur, 
composde a partir de multiples visages d'Amiricaines 
d'aujourd'hui. Le magazine US Mirabella n'a pas hesit6 u 
faire sa une avec cette acpuvre>> du photographe Hiro. 
(extraits du mensuel francaisMax no 65) 



INTRODUCTION: 



On dit que les humains ont une Zime. Soyons encore plus 
radicaux. Dans ce qu'ils ont d'essentiel les humains sont des 
Zimes, parce qu'ils vivent dans un element aussi necessaire a 
leur vie que I'air et l'eau: loelement de la signification. Tel est 
le milieu de l'existence pensante. Nous vivons parmi les 
representations, les recits, les images, les intensites affectives. 
(Levy 1991, p.255) 

But the real interest of myth is to draw a circumference 
around a human community and look inward toward that 
community, not to inquire into the operations of nature. 
Naturally it will draw elements from nature, just as creative 
design in painting or sculpture would do. But mythology is 
not a direct response to the natural environment; it is part of 
the imaginative insulation that separates us from that 
environment. (,..) A myth is designed not to describe a 
specific situation but to contain it in a way that does not 
restrict its significance to that one situation. Its truth is inside 
its structure, not outside. (Frye, p.37 & 46) 

I1 y a maintenant plus d'un siecle que Charles Babbage et Ida Lovelace ont 
travaille sur ce que les historiens des sciences ont appele le premier 
ordinateur. Aujourd'hui, l'ordinateur a transcende sa fonction originelle 
de "calculateur" et il est devenu un symbole important qui marque 
litteralement le territoire de la modelisation globale de notre epoque. Bien 
plus qu'un simple objet, l'ordinateur personnifie maintenant les 
glissements biologiques, sociologiques et technologiques propres i 
I'emergence de la technoculture. Par ce qu'il est et surtout par ce qu'il 
propose comme mod4lisation du monde, I'ordinateur multiplie et etend 
ce qu'il serait possible d'appeler le territoire lie la teclrrzocult~u-u, ce 
territoire de la representation de l'homrne et de la machine. C'est ce 
territoire que nous tenterons d'explorer dans cette these en en proposant, 
tres modestement, l'elaboration d'une carte. 



Mais il ne s'agira pas ici de "decouvrir" un territoire reel et materiel qu'il 
est possible de coloniser. Certes, ce nouveau "pays" nous permettra 
d'explorer de nouveaux espaces et de nouveaux temps, mais il ne s'agira 
pas id d'aller de I'avant. Au contraire, ce territoire nouveau en est un de  
l'implosion et de l'affaissement dans la matikre, il est un territoire d u  
vivant qui s1enchevGtre dans le non-vivant, de la culture immiscee dans 
la biologie, de I'infini prksent dans le fini. 

La technoculture ne nous offrira donc pas un reel territoire nouveau mais 
elle proposera plutbt une modelisation si differente de ce que nous 
sommes, d'ou nous sommes, de nos relations i l'environnement, au  
technologique et au culturel que nous ne pourrons faire autrement que de 
considkrer ces donnees comme les premiers recifs qui rnarquent 
l'apparition d'une nouvelle terre. 

Toute dynarnique culturelle, tout modkle culturel offre la possibilite de se 
projeter intelligiblement, en tant qul@tre humain, dans un monde puis de  
tenter, de par les outils offerts par ces dynamiques, de rendre ce monde 
lisible. La technocultur~ fait le contraire. Elle ne nous ptojette pas, mais 
elle nous implose dans une mod~lisation du  monde qui nous est 
totalement nouvelle, la ou le concept m2me de la representation s'avere 
inoperant. La technoculture bloque la possibilite de concevoir le monde 
selon une Idee de base, la oG chaque element a sa place, la oG existe un 
comment et un pourquoi, 18 ou les choses, les Gtres, les phenornenes sont 
.&par& et separables selon leur forme, leur fonction et leur nature. Deja la 
postmodernite avait brouille nombre de ces pistes, la technoculture les 
effacera complPtement et proposera non pas des structures et des 
representations, non pas des constructions et des separations, mais bien 
des magmas et des enchev~trements, des e w z t  ltorizo~t et des trous noirs, 
des fractals, des simulacres et des simulations. Le territoire a explorer 
qu'offre la technoculture est celui de notre image. Mais cette image ne 
nous renvoie pas un reflet de nous-memes. Au contraire, il s'agit ici 
d'une iinage-rnonde qui nous implose dans une multitude d'autres 
rkali tes. 



Lorsque nous pretendions produire une carte de ce nouveau territoire, 
nous etions conscient de la contradiction inherente a ce projet et ce, 
justement parce qu'il y a presence de l'image-monde. C'est-&dire que 
pour qu'il y ait production d'une carte, il faut qu'il y ait representation, 
soit copie d'une idee de base. Mais pour qu'il y ait copie, il faut non 
seulement un territoire, mais il faut aussi que ce territoire soit materiel et 
visible, bref qu'il soi t possible de 1' examiner d'une position ex terieure, 
d'une position d'observateur. Ce que nous pourrons clairement observer 
dans ce t te these es t l'effondrement, l'affaissemen t de ce t te rela tion en tre 
l'idke (le territoire tel qu'il est) et sa copie (le territoire tel qu'il est 
represente). Nous pourrons ainsi voir, tout au long de cette these que, 
dans la technoculture, il devient de plus en plus difficile de representer le 
monde comme quelque chose "la", a l'exterieur, comme quelque chose a 
saisir, cornprendre, comme quelque chose voir. Nous pourrons ainsi 
clairement observer, a travers les textes et phenomenes que nous 
etudierons, qu'on ne peut pretendre voir la technoculture comme u n  
phenomene nous faisant face. La technocul ture es t une implosion, certes, 
mais elle est d'abord et avant tout l'impossibilite de nous representer 
d'une facon stable, de nous modeliser adequa temen t, quantifia blement e t 
surtout objectivement (en ce sens de la possibilite non seulement de 
mesurer, mais surtout de remesurer). Comme nous l'illus tren t des films 
tels Terminator 2, Alien ou The Thing, la representation du corps mais en 
fait tous les phhomenes existants dans la technoculture proposent 
d'imombrables metamorphoses, mutations, glissements et liquefactions. 
La technoculture est I'instabiliM de toute mesure et de tout modele car il 
n'est plus possible, nous suggere-t-elle, de froidemen t separer les 
phenomhes. Un virus biologique, un virus informatique, ou un gene 
humain sont, par exemple, tous les trois consideres comme d e s  
phenomhnes de meme valeur et ce, tout autant au niveau de leur 
dynamique que de leur vivacite. La technoculture aspire lit teralement 

non seulement le "paysage", le "territoire" a explorer, mais aussi 
l'observateur de ce territoire. Immerge dans ce territoire la oh la 
materialit6 ne peut plus Gtre decodee de la meme fagon, 1'Ctre humain de 



la technoculture se voit ainsi present dans ce que nous proposerons stre 
un non-monde. 

Cette these nous permettra donc d'observer l'impossibilite qui existe d e  
construire un modele de la technoculture base sur des sciences de 

1"'ex terieur" (i.e. 6 thologie, ethnologie, an thropologie, etc.). Car la 
technocultu~~e oblige a une r6evaluation fondamentale, moins de 
I'humain, du vivant ou de l'intelligent (m@me si elle aborde de front ces 
questions), que de la faqon de voir, de comprendre et d'aborder ces 

questions. 

I1 s'agira donc ici d'examiner un territoire fondamentalement ontologique 
puisqu'il suggkrera i la foisla d4construction et la reconstruction du 
vivant et de I'hurnain. Dans ce territoire nouveau, les mode les  
ontoiogiques dejh existants, bases sur des principes de dualite, de 
binarisme et d'opposition (ceci mais pas cela), ne fonctionneront plus. 
Tous les modeles s'avereront &re instables, c'est-a-dire que dans ce 
territoire, les concepts, definitions, representations que nous avons du  
vivant, de l'intelligent, du conscient bougeront, changeront constamment 
a la fois dans leur structure interne et I'un par rapport a l'autre (I'un face 
a, et en interaction avec I'autre). 

Ainsi, le simple fait que l'ordinateur est, de plus en plus (de par les 
rnecanismes, d ynamiques e t complexifica tions biologiques qu'il 
reproduit), un objet, une "chose" indkfinissable (peut-il @tre intelligent? 
conscient? vivant? faisons-nous face a un amalgame de rnecanismes ou a 
une dynamique vivante? produit-il de simples simulations ou de 
veritables dynamiques?) traduit bien, nous croyons, les instabilites 
fondamentales que nous offre l'exploration de ce territoire nouveau. Dam 
Ia technoculture, toutes les modelisations glissent et ne se veulent 
qu'ep hbmkres et evanescentes. A i s i  en sera- t-il alors de notre prop re 
representation en tant qu'iitre vivant, intelligent e t conscient. 



La question de I'intelligibilit6 entrera donc ici en conflit avec celle de la 
clartti et de la mesurabilite. Dans la technoculture, I'intelligibilite des 
modt2lisations et des representations du vivant, du conscient, de la 

relation entre le vivant et le non-vivant, se construira non pas au rnoyen 
d'une mesurabilit6 claire et precise, mais bien par l'entremise d 'une 
hisitation, c'est-a-dire d'un mesurable infini, un mesurable qui n'a ni 
Iirnite, ni stabilitk, un mesurable qui hesite entre plusieurs etats a la fois. 
En fait, I1intelligibilit6 du territoire mental que constitue la technoculture 
sera celle du mesurable en abime, c'est-a-dire du mesurable qui ne cesse de 
se reflkter en hi-meme jusqu'i l'infini (d'ou le terme de fractnl). Nous 
definirons donc le territoire de la technoculture comme etant une 
geographic de I'espace entre la matiire. La sera sa lecture et son 
intelligibili te. 

Now we have a different paradox to deal with - actually to 
celebrate: the virtual is becoming real. With computer- 
mediated systems of perception, memory, intelligence and 
communication, we are redescribing and reconstructing the 
world; we inhabit increasingly what is essentially a dataspace, 
a telematic environment, a virtual reality. We know it to be 
virtual, a telematic construction, vet we live its reality. 
(Ascott 1991, p.115) 

Et c'est ici que l'ordinateur, dans son ensemble, nous interesse et c'est 
aussi ici que l'ordinateur, dam son sens tr&s gen6ra1, constitue le symbole 
par excellence de la technoculture. Par l'ordinateur, nous reussissons a 
mesurer de plus en plus precisement toute une sbrie de phenomhes qui, 
jusqu'h maintenant, appartenaient au domaine de I'intangible et de 
I'incompr~hensible, et pourtan t plus nous mesurons ces ph&-tomenes, 
moins nous semblons @Ire capables de les delimiter. Plus nous mesurons 
et plus les phenomi?nes nous glissent entre les mains. Plus nous utilisons 
l'ordinateur, plus les phenomenes que nous analysons se faufilent, 
s'echappent et disparaissent car plus existe-t-il alors (nous propose 
I'ordinateur) d'espace entre la matiere, plus existe-t-il alors de territoires 



dam la matiere et moins est-il ainsi possible de delimiter les frontieres de 
cette matiere. 

Nous nous proposerons donc, dans cette these, d'analyser ce qu'il serait 
possible de definir comme l'effondrement de la representation organique. 
Par representation organique, nous proposons ici ce modele qui suggere 
l'individualit6, l'exclusivit& et la stabilite des modbles du vivant et du 
biologique. Par reprksentation organique, nous suggkrons des modeles tels 
phylogknie, c'est-a-dire des modhles qui divisent les iitres vivants selon 
leur differences (ou ressemblances) biologiques, qui dklimitent les especes, 
races, et familles d'especes selon une mesure biologique relativement 
stable; modeles qui divisent assez clairement ce qui est vivant de ce qui ne 
l'est pas, ce qui est organique de ce qui ne l'est pas. Un des phenomenes 
majeurs que nous examinerons dans cette these est l'implosion de ces 
distinctions. 

Qu'entendons-nous par cela? Depuis le 18e siecle, il est possible de 
modbliser le monde qui nous entoure selon une representation qui 
propose que no tre environnement biologique, sociologique e t poli tique es t 
compose d'une serie d'entites, chacune de valeur egale, delimitke par des 
frontieres organiques ou gkographiques et formant dans leur association 
des peuples, des races, des especes, des &its-nations. Ce modele proposait, 
en fait (d'ok notre terrne de representation organique), de considkrer ces 
dynamiques (biologiques, sociologiques, environnementales, politiques, 
etc.) comme des organismes vivants, c'est-8-dire de les considerer comrne 
des unit& independantes et relativement autonomes, bien delimitees 
dans le temps et l'espace, libres d"'esprit" et de "corps", raisonnables et 
dotes de dktermina tion. 

But the postmodern look for breaks, for events rather than 
new worids, for the telltale instant after which it is no longer 
the same; for the "When-it-all-changed", as Gibson puts it, 
or, better still, for shifts and irrevocable changes in the 
represcr i ta t io~r  of things and of the way they change. 
(Jameson 1991, p. ix) 



Mais face de nombrew nouveaux instruments de mesure, ces certitudes 
de formes, de temps et d'espace, certitudes qui proposaient le monde 
comrne peuple d'organismes, s'averent de  moins en  moins 
fonctionnelles. Car plus les instruments de mesure se precisent et plus 
l'instabilite augmente. Plus l'instabilite augmente, moins la 
representation organique s'avere utile a une lecture adequate du monde 
car moins est-elle alors en mesure d'offrir des delimitations, des frontieres 
et des oppositions, trois caracteristiques qui sont fondamentales a sa 
structure. La representation organique est fondee sur la distinction. Son 
elfondrement est cause par les chevauchements constants que proposent 
les lectures des mesures technologiques (a la fois ceci et cela). 

Consider a living cell. The individual enzymes, lipids, and 
DNA molecules that go to make up a cell are comparatively 
simple things. They obey well-understood laws of physics 
and chemistry. There is no way to point any of them and say, 
"This is alive". And yet when all those molecules are 
brought together in an exquisitely pattern, they are life. 
(Waldrop, p.67) 

Car, dans les mesures que nous propose la technologie, il est de plus en 
plus impossible de delimiter des frontieres et de proposer des modeles du 
monde bases sur des distinctions. Plus nous mesurons, plus nous 
examinons et nous calculons et plus nous d6couvrons non seulement 
une multitude de lectures sur .l1univers (sur les univers) qui nous 
entoure, mais aussi une multitude de dimensions, d'espaces et de 
gbographies. Plus nous devenons precis et technologique, plus l'instabilite 
de nos representations augmente et moins est-il alors possible de proposer 

un modgle stable du vivant et de l'intelligent. Plus nous mesurons 
precisement, plus les narrations sur l'objet rnesure se multiplient. 

The point is simply that as the information age advances and 
computers get brainier, philosophers are taking the ethereal 
existence of mind, of consciousness, more seriously, not less. 



And one result is to leave the theologically inclined more 
room for spiritual speculation. "The mystery grows more 
acute," says philosophers David Chalmers (...). "The more we 
think about computers, the more we realize how strange 
consciousness is." (Wright, Robert p. 51) 

Ce que nous pourrons ainsi observer dans ce travail, est la narration des 
nouveaux mod?Aes du vivant construits sur des fondations instables, 
mouvantes, changeantes et surtout non-planetaires (en ce sens de rythmes 
biologiques, ~volutionnistes, sociologiques, etc., marques par les 
circonvolutions de la planete autour du solei1)l. La modelisation 
humaine B l 'he de la technoculture nous offre ainsi, non pas une simple 

reformulation des modkles du  vivant et du conscient, mais bien une 
importante restructuration des fondations sur lesquelles s'appuient ces 
modgles. Ce n'est pas lt@tre humain qui change, ce ne sont pas ces 
relations au technologique qui sont alterees car ces changements sont de 
surface. Ce sont les structures fondamentales de la comprehension, de 

l ~ o u s  sugg&ons id un phenomkne marc@, aussi, par la mesurabilite du 
temps. Dans la technoculture, le temps, qu'il soit biologique, 
evolu tionnis te, environnemental ou socio-politique es t marque par son 
itnpossibiliti orptziple.  C'es t-a-dire que dam la technocul ture, le temps, 
tel qu'il est perqu et modelise par les organismes vivants (tel qu'il est filtre 
par les rythrnes des saisons, des jours et des annees), n'a ni fonction, ni 
utilite (si ce n'est qu'en tant que curiosite). Le temps technoculturel es t 
desynchronise du temps biologique. Le temps technoculturel est celui de 
It6change d'informa tion, c'es t-&-dire qu'il s'agi t d'un temps sans referent 
(en ce sens qu'il n'a aucun lien avec l'emergence de dynamiques 
biologiques), un temps qui n'est plus planetaire et organique, mais qui est 
le temps de l'implosion electronique, genre de big-bang a I'envers. Le 
temps technoculturel ne possede pas de fronti6res determinees et 
delimitkes par ies mouvements de la plankte (jours et nuits, saisons, 
epoques geologiques), il est un temps "en apesanteur", un temps qui existe 
dans un rythme qui nous est, organiquement, biologiquement, etranger. 

Peu etonnant alors que, face aux transformations subies par le temps (ce 
phenomkne qui nous forme, qui nous sculpte et qui sculpte n o s  
perceptions e t modelisations du monde), la modelisation que nous offren t 
nos corps pris dans un temps planetaire n'est plus operatiomelle. 



l'intelligibilit~ de cet humain face a son monde qui sont transformees. Ce 
sont les plaques tectoniques, les courants marins du regard de I'etre 
humain sur son monde qui sont instables et mouvants. 

Ainsi, lorsque nous proposerons le terme de non-monde pour caracteriser 
le modkle de l'espace et du temps que nous offre la technoculture, ce sont 
des structures de bases de la representation dont nous parlerons. Le non- 
monde de la technoculture ne doit pas @tre cherche dans la materialite du  
monde car c'est dans l'agencement neuronal qu'il se trouve, c'est dans le 
monde virtue1 que nous fabriquons autour de nous qu'il existe. 

L'kcologie cognitive substitue aux oppositions tranchees de la 
metaphysique un monde bigarre, melange, oit des effets du 
sub j ectiviti! emergent de processus locaux et transitoires. 
Subjectivites et objectivitks pures n'appartiennent de droit a 
aucune categorie, it aucune substance bien definie, D'un cat&, 
des mecanismes aveugles et disparates, des objets techniques, 
des territoires geographiques ou existentiels concourent h la 
formation des subjectivites. De l'autre, les choses du monde 
sont truffees d'imaginaire, d'inves ties e t partiellement 
constituees par la memoire, les projets et le travail des 
hommes. (Levy 1990, p.191) 

First, Copernicus eliminated the discontinuity between the 
terrestrial world and the rest of the physical universe. Next, 
Darwin eliminated the discontinuity between human beings 
and the rest of the organic world. And most recently, Freud 
eliminated the discontinuity between the rational world of 
the ego and the irrational world of the unconscious. But as 
[historian and psychologist Bruce J Mazlis h has argued, there 
is one discontinuity that faces us yet. This "fourth 
discontinuity" is between human beings and the machine. 
(Channel cite par Kelly, p.109) 



Cette these sera diviske en quatre chapitres distincts. Dans le premier 
chapitre, nous tenterons d'effectuer un tour d'horizon des penseurs et 
theories qui fondent, nous suggererons, 1'Gre technoculturelle. Nous 
tenterons, en fait, par l'examen de nombreux auteurs et de leurs theories, 
de poser un regard que nous voulons eclectique sur ce que nous croyons 
&re les assises de la technoculture. Nous aborderons ainsi plusieurs textes 
theoriques qui, bien que dissemblables au premier abord, s'avereron t 
indispensables a l'examen de que nous consid6rons etre la pensee 
technocul turelle. 

Nous nous arrsterons ainsi, dans ce premier chapitre, sur plusieurs 
theories et plusieurs auteurs. Un de ceux-la sera Pierre Levy, penseur 
fondamental a notre these puisqu'il pose, dans ses kcrits, d'importantes 
questions sur les phenomknes de simulacres, de representations et de 
rnod6lisations technoculturels. Un autre sera Richard Dawkins, kthologue 
anglais qui propose, quant a lui, une moddisation essentiellement 
"m4canique" des @tres vivants. Nous aborderons aussi les theories de 
Kevin Kelly (redacteur en chef de la revue Wired), qui suggere, par 
f'entremise des technologies, une importante reformulation de tous les 
phenomknes organiques de cette planete. De plus, ce premier chapitre sera 
marquk par les analyses socio-historiques du professeur americain Neil 
Postman. Nous utiIiserons ses analyses car elles nous permettront de 
poser un regard critique sur l'impact des technologies dans nos societes. 

Mais pourquoi tentons-nous cette approche que l'on pourrait qualifier de 
polysemique? 

Nous l'utiliserons pour deux raisons: la premiere est que nous percevons 
la technoculture comme fondke sur le chevauchement, sur l a  
decentralisation et sur la de-hierarchisation. Les auteurs et artistes qui 
posent la question des phhombnes technoculturels sont, tres 
couramment, h la Jois artistes, scientifiques, techniciens, "hackers", 
euivains, etc. Il nous semblait donc important d'aborder les kcrits de la 
technoculture en respectant cette particularitti. 



La deuxibne raison est la definition que nous proposerons de cette 
technoculture. La technoculture est un phenomkne qui, par definition 
meme, est d'origine et de structure multiples et ce, tout autant au niveau 
de son sens, que de son temps et de son espace. Comme nous l'avons 
mentionne un peu plus tbt, la technoculture est fondke essentiellement 
sur l'hksitation, sur ltins tabili te et surtout sur I'encheve tremen t des 
phenomknes. I1 nous sembiait donc illogique d'analyser cette culture sans, 
en quelque sorte, reflkter, dans la structure mhne de notre travail, ce qui 
en fait sa particularite. Nous tenterons donc d'effectuer notre travail 
dtanalyse et de reflexion non pas dtun point d'observation unique, mais 

bien d'une multitude d'angles et de points de vue i la fois. 

Le monde r6el, celui dans lequel nous vivons effectivement, 
est tout sauf "objectif". I1 est, dans son organisation 
significative, vivant, multiple, foisonnant, et ses limites sont 
indeadables. (Levy 1991, p.255) 

Plus specifiquement, ce premier chapitre abordera diverses thematiques, 
tels genes, idkes-virus, virus informatiques, vie artificielle, vivisystemes, 
etc., que nombres d'auteurs proposent comme base d'une nouvelie 
reprksentation de l'etre humain. Mais plus encore, nous pourrons 
examiner, dans ce chapitre, que nombre de theories examinees sugggrent 
l'apparition d'une modelisation du  vivant basee sur la symbiose 
homme/ machine/culture. La particularite de ces theories, et ce qui les 
dis tinguen t d'ideologies religieuses par exemple, es t l'ins tabili t6 qu'elles 
suggerent d a m  l e u r  slrrrctrire syvzbiotiqt~e. C'es t-a-dire que la 
technoculture nous proposera un modele du vivant et de l'intelligent, 
certes, mais ce modele en sera un de l'instabilite, de l'hesitation, du  
mouvement, de la multipliate bref un modele qui pervertit les structures 
classiques de la reprbentation. II s'agira donc dt&udier ici un modele que 
lton pourrait qualifier de magma primaire, d'enchevetrernent +hemere 
et instable entre une multitude de dynamiques aussi bien vivantes que 
non-vivantes. Ce que ce chapitre proposera, en fait, est que devant Les 



instabilites continuelles que produit la technoculture, il est necessaire de 
suggerer un modele de la representation qui propose une lecture des 
glissements continuels entre biologie, technologic et culture, un modele 
qui ne cherche plus a distinguer, a exclure, a separer ces trois phenomenes 
les uns des autres. 

Apres avoir pose les bases contemporaines de la pensee technoculturelle, 
nous ferons, dans le deuxieme chapitre, un detour historique et nous 
aborderons quatre textes (soit 1984 d'orwell, L'Ile du docteur Moreau de 
H.G. Wells, La Metamorvhose et La Colonie penitentiaire de Franz Kafka) 
que nous proposerons etre fondateurs du mouvement art is t ique 
cyberpunk (mouvement incontournable du discours techno culture^). Par 
ce terme nous proposerons que ces textes sont parmi les premiers a avoir 
note, par leurs d&onstructions de I'ktre humain, que cet etre humain est, 
justement, une construction, qu'il est une representation et qu'il 
correspond, non pas a une verit6 absolue, mais bien h une structure so& 
politique particulikre. Dans ces tex tes, nous pourrons ainsi observer 
l'affaissernent de la representation, en particulier la oh elle gere notre 
perception de I'organique, du politique et du culturel. Ces textes nous 
montreront clairement (comme le feront plus tard les cyberpunks) que, 
par la technoculture, sont mises-a-nues les constructions sociales, 
his toriques, poli tiques e t  biologiques de la representation. 

Pourquoi avoir choisi ces quake textes? S'il s'agit kvidemment d'un choix 
historique (puisque nous desirions trouver des textes qui aient pu 
marquer I'imaginaire de la technoculture), cela n'en est pas la seule 
raison. La technoculture propose une reformulation profonde de la 
mod6lisation du vivant, certes, mais elle pose aussi la question du corps. 
Qu'est-ce qu'un corps? nous proposera de nombreuses fois cette culture. 
Un corps peut-il Gtre modifie, mutile, transformti et etre toujours 
considere c o m e  organique ( c o m e  faisant partie de la representation 
organique)? Un corps peut-il &re l'h6 te d'une serie dl&hnents e trangers 
(elements parasitaires et organiques mais aussi mecaniques e t 
ideologiques) et &re toujours perqu comme une entite autonome? Bref, 



en quoi ce que nous appellerons la ptasticiti des corps affecte-t-elle les 
perceptions que nous avons du corps animal? 

Et c'est justement cette thbmatique de la plasticite des corps que nous 
retrouverons dans les quatre textes analyses dans ce deuxieme chapitre. 
Ainsi, tout autant dam 1984, que dans les textes de Kafka, que dans celui 
de Wells (d'ou origine le terme de "piasticite des corps"), ce phenombe 
s'avbrera fondamental non seulement a la diegese eIIe-meme, mais aussi 
a toute l'emergence d'une pensee oh domine l'instabilite (ins tabili t6 

biologique, mais aussi politique, culturelle et discursive). 

Mais plus encore, cette thkmatique de la plasticitk des corps nous 
permettra, par l'entremise des textes de Wells et d'Orwell d'une part, et 
par ceux de Kafka d'autre part, d'aborder la question de la reprksentation 
et de ses perversions. 

Alors que Wells et Orwell nous permettront d'etudier les plasticites 
imposees sur les corps de leurs protagonistes selon une structure 
relativement claire (qui nous expliquera qui fait et pourquoi sont faites ces 
plasticites) Kafka, quant a hi,  occultera toutes lineari tes, toutes causalites 
entre les m4tamorphoses subies par ces protagonistes et le pourquoi (et/ou 
le comment) de ces dernieres. Chez Kafka, la causalite des transformations 
ne sera pas clairement visible. 

Grace a ces deux textes de Kaflca, nous pourrons donc observer l'apparition 
de ce que nous nommerons la representation quantique, c'est-a-dire 
Ifemergence d'une representation o t  il s'avere impossible de comprendre 
en m5me temps le pourquoi et le comment des phknornenes observes. 
Chez Kafka seront visibles les premiers signes d'instabilites et de 
glissements des repr4sentations qui seront propres aux modkles 
technoculturels. 

Pour tenter de mieux cerner cette instabilitk nous utiliserons, d'abord dans 
ce chapitre puis tout au long de la these, certains concepts dkveloppks par 



Gilles Deleuze et Felix Guattari. Nous proposerons donc que, puisque le 
modele de la representation peut s'averer instable, puisqu'il peut glisser 
continuellement, le terrne le plus approprib pour le "d6limiter" est celui 
du Corps sans Organes (tel que propose par Deleuze et Guattari selon un 
texte fameux dtAntonin Artaud). Ce Corps sans Organes nous 
l'imaginerons comme un magma de dynamiques, d'influences et de 
plasticites qui pervertit l'idee d'une linearite entre mutations du  corps et 
causalite. 

Ce deuxieme chapitre et ces concepts de plasticites, de Corps sans Organes 
e t de repr6sentations quantiques, nous permettront d'aborder de plein 
front, dans le chapitre suivant, ce que nous appellerons la cyberculture, 
soit en fait le mouvement cyberpt ink dans son ensemble. Le troisieme 
chapitre sera ainsi consacre a une analyse detaillee du discours propose par 
le genre cyberpunk. Nous analyserons ce discours car nous le croyons 
essentiel B l'imaginaire technoculturel contemporain. 

Que nous proposera ce genre artistique et en quoi nous servira-t-il dans 
notre travail? La caracteristique la plus fondamentale du cyberpunk est 
qu'il se concentrera, comme genre litteraire surtout, mais aussi comme 
genre cinematographique, sur les perversions de la representation du 
vivant par et h travers la technologie. Avec le genre cyberpunk, nous 
pourrons examiner ce que nous proposerons &re I'impossibiIite de la 
representation classique (platonicienne). Nous pourrons clairement 
observer que cette impossibilitk est causee par la structure meme de cette 
represen tation, structure construite sur la diffkrenciation et sur 
l'exclusiviti! des modeles biologiques et organiques. Les oeuvres 
cyberpunks nous permettront d'examiner que les modhles contemporains 
d o i ~ e n t  pnssel- par un chevauchement, par des instabilites et par des 
multiplicit~s et ce, parce que l'environnement technoculturel ne peut 
accepter les exchsions. Ce que les cyberpunks nous permettront 
d'observer es t la fractalit6 de  nos representations, c'est-Pdire l'infinie 
discursivit4, l'infinie interpretation qui existe dans chaque representation 
propre h la technoculture. Les cyberpunks nous suggkreront ainsi 



d'examiner le renversement de la reprbsentation tel que causb par la 
presence technologique. D'apres eux, cette representation ne se dirigera 
plus vers un exterieur, vers une re-production de la matiere, mais elle 
implosera plutdt dans et entre la matiere. 

Le discours cyberpunk que nous examinerons (par les textes d 'krivains 
tels William Gibson, Pat Cadigan et Bruce Sterling, par les textes de 
theoriciens tels Istvan Csicseray-Ronay jr, Veronica Hollinger et Scott 
Bukatman, par l'entremise de films tels Robocop et Alien) suggkrera que 
le modele de la representation dans la technoculture doit en etre un de la 
post- biologie, c'es t-a-dire qu'il doit proposer une convergence de la 

biologie vers la technologie, et de la technologie vers la biologie. Le 
modgle post-biologique devra donc proposer la fin de la representation 
organique telle que nous la connaissons. Ce que ce troisieme chapitre nous 
permettra d'examiner est, qu'en fait, il n'est plus possible de representer le 
corps comme unique, exclusif et autonome. Le corps de la technoculture, 
comme nous le dkmontrera bien le discours cyberpunk, devra @tre un 
corps multiple, la ou co-habiteront et co-kvolueront l'un dans I'autre 
biologie, technologie e t culture. 

Cette rkevaluation du corps nous forcera, evidemment, a aborder ia 
question de la reprCsentation, de sa copie, de son modhle et surtout de son 
simulacre. C'est ce que nous tenterons de faire dans le quatrieme et 
dernier chapitre. A cette fin, ce chapitre se verra consacrk B un phenomhe 
propre a la cyberculture et surtout propre a I'instabilite d e s  
repr&sentations, soit celui de l'image num6rique. 

Cette analyse de i'image numkrique nous sera fondamentale. Nous la 
ferons donc par l'entremise de rkflexions proposkes par d'importants 
theoriciens des arts technologiques contemporains tels Edmond Coucho t, 
Philippe Qukau, Georges Balandier, Timothy Binkley, etc. Nous lui 
d o ~ e r o n s  aussi, comme toile de fond, l'analyse sur la representation que 
proposa Gilles Deleuze dam Lo~clue du sens. 



Nous aborderons cette branche des arts contemporains car elle nous 
perme ttra d'examiner directement des concepts tels plas tici te des corps, 
mais aussi parce qu'elle nous forcera 21 reevaluer toute l'economie de la 
representation. Car l'image numerique dissocie, disjoint, destabilise 
profondbment toute la structure classique de la representation qui suggere 
(ainsi que le souligne Deleuze) la linearite entre 1'Idee de depart et sa copie 
(son modele, sa ressemblance). Dans l'image numerique, il n'existe plus 
d'original, il ne reste plus d'Idee, et la ressemblance est "autonome", h la 
fois tellement proche et tellement differente du modele de base qu'elle ne 
peut plus etre comprise de la meme faqon. L'image numerique remet 
profondement en cause le concept meme de modele et de copie et suggere, 
en fait, que le simulacre (i.e. la ressemblance si pervertie qu'elle n'est plus 
ni ressemblance, ni copie, ni Idee) se detache de toute idee de depart et 
acquiert au tonomie e t independance. 

Ainsi, grlce a l'image numerique nous pourrons proposer des termes qui 
nous semblent essentiels a la modelisation du vivant a l'ere 
technoculturelle. Ces termes: ,ton- monde, a ttractenr-itrnnge, fmctniiti, 
nous permettront finalement de proposer une economie de la 
representation qui intkgre en elle les instabilites, les hesitations et les 
multiplicites que nous avons abordees tout au long de cette these et qui 
nous ont 6t6 clairement definies comme fondamentales A la modelisation 
humaine a l'kre de la technoculture. 

Quand les rial itis virtuelfes analysent e t transforment les 
processus perceptifs, quand les sysMmes dr modd isat ion et 
de si~nrclntion metaphorisent e t prolongent l'imagina tion, 
quand les hypertcxtcs explicitent et modifient les tres anciens 
savoirs de l'hermheutique, on peut affirmer que la 
technique participe, quoiqu'indirec tement e t certainemen t de 
maniere complexe, A la construction de ce qui est depuis 
toujours l'objet meme du philosophe et de l'humaniste. 
(Levy 1991, p.9) 



Avant de clore, nous croyons nkcessaire d e  prticiser le genre de systkme de 
reference que nous utiliserons. Toute citation que nous instherons dans le 
texte sera suivie d'une parenthese dam laquelle, en ordre, nous inclurons 
le nom de l'auteur cite et la page d ' o ~  est tiree la citation. Une date sera 
inscrite aprks le nom de l'auteur seulement dam le cas oh plusieurs textes 
du meme auteur seront citks dans cette th&se. Dans le cas oh nous 
utiliserons deux textes du meme auteur publies la meme annee, nous 
ferons suivre, apres la date de parution, une lettre de l'alphabet en 
minuscule. Par exemple la parenthese (Levy 1991, p. 25 b) propose que la 
citation est tir6e de la page 25 d'un texte de  Pierre Levy, paru en 1991. La 
lettre minuscule "b" permettra de distinguer, dans la bibliographie, entre 
deux textes de Pierre Levy parus en 1991. Finalement, lorsque le nom de 
l'auteur sera clairement associe a une citation, nous eviterons de le 
rbpkter dam la parenthese. 



CHAPITRE 1: 



As 1 see it, technology has built the house in which we all 
live. The house is continually being extended and 
remodelled. More and more of human life takes place within 
its walls, so that today there is hardly any human activity that 
does not occur within this house. All are affected by the 
design of the house, by the division of its space, by the 
location of its doors and walls. Compared to people in earlier 
times, we rarely have a chance to live outside this house. 
And the house is still changing; it is still being built as well as 
being demolished. (Franklin, p.11) 

Dam le f i h  de science-fiction Johnnv Mnemonic, le personnage principal 
est un "courrier" de l'hre informatique ayant comme tkhe  de transporter 
"organiquement", crest-a-dire au moyen de protheses intracriniennes 
intkgrkes, une information de haute valeur hconomique et politique. Pour 
ce faire, ce personnage doit doubler sa capacitk m6morielle "naturelle", 
malgr6 les risques mortels que cela pose. 

Dans Johnnv Mnemonic, les problhmes que le personnage principal 
affronte sont posbs par l'interaction entre l'homme et les technologies de 
l'information. Ce sont ces rapports (artistiques, 6conomiques et poiitiques) 
que nous ktudierons, en analysant plus particuli&rement leur impact sur 
nos modelisations du vivant, de l'intelligent et du conscient. 

Nous definirons Ies technologies de l'information comme suit: 
informatique, internet, vie artificielle, intelligence artificielle, a r t  
numkrique, thlevision et par extension cinema. De plus, nous utiliserons 
le terme de technoculture pour designer, d'une facon tres generale, non 
seulement les technologies contemporaines mais aussi les internenants 
scientifiques, artistiques, theoriques et litteraires qui oeuvrent dans ce 
domaine . 

Dans cette these, nous proposerons l'etude de l'interaction entre ces 
technologies et notre societk. Nous nous proposerons d'etudier la 



p6n4tration de ces technologies dans des domaines tels que l'art et 
I'economie. Nous examinerons les effets de ces technologies sur le corps 
humain et nous etudierons l'impact de ces technologies sur la culture. 
Mais surtout, nous tenterons d'examiner la transformation que subit 
I'idbe meme de lt&e humain et de l'etre vivant face h la presence et face a 
la culture des technologies. 

Car il semble indeniable que la modelisation de I'etre humain est une 
structure conceptuelle en profond changement. Nous percevons 
aujourd'hui le corps comme enchevetre, plastifie, mute par la presence 
des technologies et transform6 par la culture que ces dernibres 
deveioppent (culture que Neil Postman nomrne La Tcchopole).  Nous 
nous arreterons a 4tudier et a analyser en quoi ce changement d e  
perception opere des transformations importantes dans notre societe. 

Nous suggbrerons que l'intelligibilite de notre societe emerge du rnodeie 
de l'enchevetrement biologiel technologic / culture car c'est, nous croyons, 
la perception que nous avons de notre situation actuelle (et nous verrons 
que cette perception est un Mment fondarnental dans la faqon dont nous 
construisons notre societe). Nous proposons ici le mot err cheae^tremrr t 
(plutbt qu'amalgame ou osmose) car ce mot suggere un melange visible 
mais indhouable entre parties distinctes. Et si nous avons utilise 
l'exernple du film Johnnv Mnemonic en introduction c'est que, tout en 
empruntant a la representation cyberpunk du mondel, ce film explore. 

l ~ o u s  examinerons cette representation cyberpunk plus en detail a u 
chapitre trois. Cependai-tt, afin de  permettre au lecteur de mieux 
comprendre notre argument, nous proposons ici une courte definition du 
cyberpunk par l'kcrivain americain Bruce Sterling (consid&& par divers 
critiques comme un des plus importants porte-paroles de ce rnouvernent). 
Pour Bruce Sterling, le cyberpunk est: "An integration of technology and 
the Eighties counterculture. An unholy diance of the technical world and 
the world of organized dissent - the underground world of pop culture, 
visionary fluidity, and street-level anarchy." (1986, p.xii). 



dam sa dieggse, cette idee de l'enchevetrement entre biologie, technologie 
et culture. 

In the Network Era - that age we have just entered - dense 
communication is creating artifi cia1 worlds ripe for emergent 
coevolution, spontaneous self-organization, and win-win 
cooperation. In this Era, openness wins, central control is 
lost, and stability is a state of perpetual almost-falling ensured 
by constant error. (Kelly, p. 90) 

Les prochaines pages suggereront que, dans ce que nombre d'auteurs 
appellent l t infosphere2,  il y a emergence d'une dyrrnmiqlie de 

I ' i n  fo~*mntion. Nous croyons que cette dynamique de I' information es t au 
coeur des changements de perceptions qui nous confrontent et ce, parce 
que l'intelligibili te de no tre socie te, plongee dans ce tte dynamique, se 
trouve dam une mod4Iisation du monde oh l'enchevetrement 
hornme/ machine / culture occupe une place fondamentale. Nous verrons 
que cette dynamique pousse aussi de l'avant un modele different du corps 
(et de la machine), base sur des concepts de permeabilite, de plasticite et 
d'implosion, la o i~ ,  comme le suggere Pierre Levy, "1'Ctre connaissant est 
un reseau complexe oh les noeuds biologiques sont redefinis et interfaces 
par des noeuds techniques, serniotiques, institutiomels et culturels" (Levy 
1990, p. 183). 

Mais nous irons ici plus loin et nous avancerons que tous ces 
changements sont causes non seulement par l'idee d'un enchevetrement 
mais, plus fondamentalement encore, par celle d'unc co-e'zlol~itio~~. C'est 
Kevin Kelly, dans son livre Out of Control (sur lequel nous reviendrons 
plus en detail dans les pages qui vont suivre), qui le premier propose cette 

- 

2 ' ~ h e  infosphere is the ethereal realm in which all information exists. It 
becomes evident whenever thoughts are transferred or stored. Libraries 
are great testaments to the reality of the infosphere." (Lateiner, p. 2) 



hypothhe. La co-bvolution serait cet &at oh la survie de dew espkces est 

inextricablement liee a leur co-habitation. En fait, pour Kelly, la co- 

evolution suggbre non seulement un lien entre deux espkces, mais aussi 
une extra-ordinaire dependance, puisque la survie mCme de la premiere 
esphce est inseparable de la survie de l'autre. Il ne s'agit pas ici de se poser 
la question de la validite de cette hypothese, mais bien d'observer que, de 
par sa presence meme, cette hypothese change notre obsematio?~ et r~otre 
mod61 iss tion des phino~nines.  

Xinsi, l'evolution, la survie, la dissemination de 1'Ctre humain et de la 
technologie semblent aujourd'hui, ti travers les modeles qui nous sont 
proposes par les "noeuds techniques, semiotiques, ins ti tutionnels et 
cultureis", inseparablement liees les uns aux autres. De tres nombreux 
auteurs contemporains (et moins contemporains comme nous pourrons 

l'examiner a travers les textes de Kafka, dtOrwell et de Wells) postulent 
que notre Ctat est maintenant indissociable de celui des machines? Pour 
ces auteurs et penseurs (pour ces producteurs de "noeuds"), notre survie 
est aujourd'hui inseparable de la survie des machines, et notre 
modelisation du monde est inextricablement liee & la presence de ces 
derniixes. Pour emprunter un terme de Richard Dawkins, certains auteurs 
suggeren t mCme qu'un veritable evol nt io~z~ ln ry  stnblc set  semblerai t 
exister entre 1'Ctre humain et la machine. Briser cet equilibre reviendrait a 
destabiliser gravement la societe telle que nous la connaissons 
aujourd'hui car la technologie et ll@tre humain ne seraient pas 
comp6 ti teurs mais bien collabora teurs. Comme le corps et 1' esprit, la 
technologie e t I'C tre vivant seraien t lies l'un a I'au tre, inex tricables I'un 
de l'autre. Dans son livre As Man Becomes Machine: The Evolution of 
the Cyborg, David Rorvik nous livre d'ailleurs la reflexion suivante sur 
l'interdependance hornmes/machines qui existerait deja dans le monde 
medical: 

%'apres Thomas bfical, cette co-dependance est si importante que l'espace 
dam lequel nous vivons n'est pas un espace de la machine, mais bien une 
machine devenue espace. 



The medical cyborg is a man-machine symbiote created 
because of some deficiency on the part of the man; without 
the "machine," whether it be a sophisticated nuclear 
pacemaker or a bit of plastic slun, the man would be either 
dead or debilitated. The machine provides "life" in the fullest 
sense of the word; indeed, in combination with the man, it is 
life. The medical cyborg is not merely man-augmented but 
man-transmuted, and thus man no longer. What springs 
forth from the man-machine union may be said, by some, to 
be "makeshift," "unnatural" or even "unreal." But these are 
merely the semantic nuclei of evasive fictions - fictions that 
now ever more faltering insist that "life" is by definition the 
exclusive province of unalloyed flesh and blood, that what is 
"real" is man, that what is "unnatural" is machine. The 
medical cyborg, however, is here and here now, functioning, 
living, defining a new reality, pointing toward a n e w  
dimension in life and one that could fundamentally change 
all life. (p.58) 

Cette hypothese est importante car elle transforme notre faqon de voir et 
d'examiner la relation entre l'etre humain et la technologie. Nombreux 
seront les auteurs et penseurs qui pretendront, tout au long de ce travail, 
que notre corps, notre pensee, notre 4volution sont non seulement tisses a 
la technologie, mais que le contraire est aussi vrai. L'6volution de la 
technologie, sa presence dans notre environnement, sa survie et sa 
dissemination seraient aussi inextricablement liees a l'stre humain. Dans 
The Extended Phenotvue, Richard Dawluns soutenait qu'il est impossible 
de considbrer lt@tre humain sans ses technologies, car ces dernikres sont 
des phenotypes 6tendus des genes humains (c'est aussi, en quelque sorte, 
l'idee qu'avanqait Marshall McLuhan). Plusieurs pensent que le contraire 
est aussi vrai, c'est-&-dire que l1@tre humain moderne est, en quelque 
sorte, une extension de la machine et que la survie de cette derniere 
dkpend de la survie de l'Gtre humain. Il ne s'agit donc plus de considerer 
la technologie et lt@tre humain comrne deux entites sCparees qui tendent a 
se rejoindre, mais bien comme une entiti. Et de la, emerge le plus 
important changement de perception et de mod6lisation. 



We are changing radically (...). It's not just a matter of 
prosthetics. And it's much more than implanted organs, 
artificial limb or cosmetic surgery, however necessary and 
beneficial such technology of the body may be. It's a matter of 
consciousness. We are acquiring new faculties and new 
understandings of human presence. We how7 that to be in 
cyberspace (which is to inhabit both the real and the virtual 
world at the same time) brings forth newr ways of thinking 
and perceiving which extend what we have believed to be 
our natural, genetic capabilities. We are computer-mediated 
and computer-enhanced. (Ascott 1994, p.1) 

Une chose parait sfire: nous vivons aujourd'hui une de ces 
epoques charnikres oh tout l'ordre ancien des representations 
et des savoirs bascde pour faire place des imaginaires, a des 
modes de connaissance et a des styles de r6gulation sociale 
encore ma1 stabilises. Nous vivons un de ces rares moments 
ou, B partir d'une nouvelle configuration technique, c'est-a- 
dire d'un nouveau rapport au cosmos, s'invente un style 
d'humanitk. (Lkvy 1990, p.18) 

Parce que nous nous percevons en train d'exister dans un vkritable 
enchevetrement biologique/ technologique/culturel, le monde qui nous 
entoure ne peut plus Gtre dbcodb de la m@me facon. I1 doit carrement Gtre 
re-modklise. C'est-a-dire que plus nous percevrons la disparition de 
l'homme dam la machine (et de la machine dans Ithornme), moins le 
modele que nous nous faisons actuellement de I'univers nous paraitra 
adbqua t4. 

4 ~ ' e s t  d'ailleurs l'opinion qu'emet Marvin Minsky. Pour ce scientifique, 
nos cerveaux sont 2t ce point plongbs dam une information technologique 
qu'ils n'arrivent plus accepter le monde nature1 et materiel comme 
suffisan t : 
"Pourquoi des sujets comme la realit6 virtuelie suscitent-ils tant d'interet 
aujourd'hui? Parce que le public croit qu'il y aura d avantage d'exatation 



If we create a model of a bird to fly around in virtual space, 
the most this bird can ever be, even with millions of 
polygons and ultra-sophisticated programming, is the sum of 
our (very limited) knowledge about birds - i t  has no 
otherness, no mysterious being, no autonomous life. What 
concerns me is that one day our culture may consider the 
simulated bird (that obeys our command) to be enough and 
perhaps even superior to the real entity. In doing so we will 
be impoverishing ourselves, trading mystery for certainty 
and living beings for symbols. (Davies, p.16) 

La realite virtuelle, par exemple, est moins un phenomhe d'kmergence 
de mondes differents et machiniques qu'elle n'est un modele nous 
permettant de dbcoder ce nouvel environnement dans lequel nous nous 
percevons habiter. Ainsi, lorsque l'infographis te canadienne Charlotte 
Davies suggkre que I'oiseau construit dans la realitti virtuelle n'est autre et 
ne pourra jamais &re autre que la modelisation de nos comaissances sur 
ce dernier, nous croyons qu'elle fait, en partie, fausse route. Car il ne s'agit 
pas de considerer l'oiseau de la realite virtuelle comme modkle d'un 
oiseau vivant, mais bien de le considerer comme modelisation d'une 
perception qui change. I1 faut percevoir cet oiseau non pas comme une 
tentative de reproduire un vivant, mais bien comme un vecteiu qui nous 

ct de choses intkressantes A faire dans des univcrs simules que dans la 
rdali te quo tidienne. Posons-nous une question d'ordre plus genkral: 
pourquoi les gens cherchent-ils tant A se distraire? Pourquoi accorder 
autant d'attention a la musique, au theitre, aux sports et a d'autres 
activites qui n'ont aucune utilite evidente? Peut-etre nos cerveaux ont-ils 
6volue au point que la plupart des gens trouvent maintenant que ce 
monde "reel" n'est tout bonnement pas assez interessant - ou excitant - 
pour les satisfaire." (1991, p. 143) 

I1 serait valable de se poser ici la question suivante: est-ce veritablement 
nos cerveaux qui ont evoluti ou est-ce simplement l'idee que nous nous 
faisons de nos cerveaux et de notre monde qui a evolue? 



permet d e  reflkchir sur  l'idee d e  11enchevi2 t rernent  
biologique / technologique / cul turel. 

Computer graphics systems confront us with a web of 
interrelated paradoxes that challenge the hallowed 
dichotomies by which our culture has understood reality. 
Threatened are some of the most fundamental distinctions: 
real/ imaginary, concept/ percept, descriptive/ generative, 
physical/mental. (Binkley 1990, p.18-19) 

Cet oiseau, dont parle Davies, possede un mystkre, mais ce mystere est 
celui du partenariat homme/machine et des redefinitions de l'univers 
que cela suggere. Cet oiseau, ainsi que nous l'examinerons plus a fond 
dans ce chapitre, est l'exemple parfait de nos changements de perception 
sur l'idee et le concept meme de ce qui est vivant. Kevin Kelly par 
exernple, qualifierait cet oiseau de viuisysti3ne car, griice a ce terme, il 
reussit a elargir et a permeabiliser le concept du vivant5. Grace a cette 
hypothkse, Kelly peut alors inclure dam sa definition du potentiellernent 
vivant aussi bien un logiciel qu'une ruche, qu'un oiseau numerique, 
qu'un etre vivant. L'oiseau numerique de Charlotte Davies nous force 
donc h examiner attentivement nos fondations ~pist~mologiques (la oii 
domine une perception du monde diifinie par l'k? tre biologiquement 
vivant) puisqu'il propose que la vie deborde peut-etre des frontikres 
biologiques dans laquelle nous l'avions enfermee. 

Is "image" the word for something closer to a waterfall or a 
cloud formation than to a painting? (Leebaert, p.14) 

Pour ernprunter un t a m e  propre a Moravec et a Minsky, l'oiseau d e  
Charlotte Davies serait considQ6, par plusieurs auteurs dont certainement 

5 ~ a r  ce terme, Kelly inclut dans la grande famille du vivant (du 
potentiellement vivant) toute dynamique possedant certnilles qualit& et 
caracteristiques (e.g. reproduction, adaptation, autonomie, etc.) propres 
aux ekes vivants. 



Richard Dawkins et Kevin Kelly, comme un enfant cognitif (un "mind 
children") de lfenchev6trement. Mais il est important de noter ici que ces 
auteurs, dans le prolongement de cette idbe d'un dkbordement de la vie 
hors des frontikres biologiques, nous proposeraient probablement que cet 
oiseau est le rhsultat de la co-Qvolution entre llhomme et la machine. Car, 
nous suggbreraient-ils, qui a crk6 l'oiseau? Qui lui a donne "vie"? Qui lui a 

produit un environnement dans lequel il peut Qvoluer? Eat-ce 
llinfographiste ou son logiciel? Est-ce l'6tre humain ou l'ordinateur? 
Lorsque nous voyons cet oiseau, pouvons-nous clairement dire de qui il 
origine? 

Ce qu'il sera donc important de souligner tout au long de cette thise est 
l'absence de fronti6res vbritables qui existe entre la technologie et l'6tre 
humain et ce, non pas pace  que 116tre humain devient machine, mais bien 
parce l'un aussi bien que l'autre ne sont que des mod8lisations. L'"itre" de 
l'humain n'existe pas en dehors des modeles que nous en proposons, que 
nous en avons proposbs et que nous en proposerons. Et il est de m6me 
pour la technologie. Ainsi, par ce ph6nomGne de l 'enchevhment ,  nous 
nous retrouvons, en fait, devant une modQlisation du monde oG nous 
pensons 11''6tre" de l'humain par, dam e t  A travers la technologie. Car le 
chevauchement entre le vivant et le technologique, la co-8volution entre 
ces deux dynamiques sont moins physiques qu'elles ne sont idkologiques, 
&ant toutes les deux des lectures du monde qui nous entourent. Trop 
nombreux sont donc les auteurs, penseurs, artistes qui per~oivent la 
technologie soit comme productrice d'utopies, soit comme productrice de 
dystopies. La technologie nlest autre que la mise en application de nos 
modklisations du monde. La technologie ne crke pas de "mondes" virtuels 
en tant que tell elle cr8e plut6t des environnements de mbtaphores. La 
technologie mode des imaginaires de soci6tks en dispersant, par sa 
prbsence mGme, des concepts, modblisations et  perceptions du monde. 

Technology is as much to do with methods as it is with 
objects; technology consists of all the ways we have of 



making and doing things. Our machines, the instruments 
which we use to carry out our plans and projects, are only 
part of technology; the rest is knowledge we have which 
enables us to control and manage our environment. We 
have to be careful, therefore, when we talk about man's 
relationship with technology, not to fall into the trap of 
thinking that man and his technology are independent and 
separable. Technology is not merely the means by which men 
make artifacts, it is the means by which man himself has 
been made. (Stableford, p.339) 

Ce n'est donc pas la materialitk (ou l'imrnaterialitk) de  l'oiseau 
numerique de Charlotte Davies qui importe, ce n'est pas la possibilitk que 
nous remplacions un oiseau veritable par cet oiseau numerique qui est 
I'enjeu principal ici, mais c'est ce qu'il propage comme mktaphore et 
comme modelisation du monde qui doit nous preoccuper. Comme nous 
le verrons dans les pages suivantes, ce que cet oiseau propose et surtout ce 
qu'il disperse est une modklisation du monde oh tout est reduit a sa 
capacite d'absorber et de gerer l'information. Ce que cet oiseau propose 
d'abord et avant tout, est une altkration de  nos fondations 
epistemologiques puisqu'il suggere la possibilite de l"'algorithement," du 
numeriquement vivant (et c'est d'ailleurs une id6e qui sera exploitee par 
Richard Dawkins). Cet oiseau est donc un vecteur qui a Ie potentiel de 
transformer notre irnaginaire et nos perceptions du monde. 

Soon the boundary between "natural" and "man-made" will 
become so blurred as to be almost meaningless. Having 
breached the biological barriers blocking interspecies breeding 
and opened the door to direct manipulation of genes, 
molecular biology is on the verge of bringing into being a 
host of newly created life-forms: new strains of crops, new 
breeds of a k a l ,  and new variants of microorganisms. 
(Stock, p.183) 



Dam ce travail nous pourrons donc constater, de Kafka jusqu'k Gibson en 
passant par Kevin Kelly, que ie corps humain et que l'identite humaine 
subissent d'importantes transformations parce qire nous assistons a 
l'emergence d'une culture ou l'idee de la technologie n'est plus distincte 
de celle du vivant. Nous sugg6rerons donc que les transformations 
auxquelles nous semblons faire face sont beaucoup plus le resultat d'une 
presence criltilrelle de la technologie en Isstre humain que le produit 
d'une veritable transformation (ou penetration) physique (la perception 
que nous avons aujourd'hui de notre corps est, par exemple, presque 
exclusivement formke par la culture technologique). 

Pour mieux aborder et analyser ce phhomene, nous nous servirons, 
entre autres, de la grille d'analyse proposee par Richard Dawkins: c'est-a- 
dire que nous considkrerons la technologie comme un ensemble d'idces 
(ce que Dawkins appelle des memes), au meme titre que peuvent I'Gtre la 
religion ou la politique par exemple. Nous serons donc preoccupk par 
l'impact culture1 et cognitif des ensembles d'idbes sur la modelisation du 
vivant et de I'humain. 

Nous tenterons aussi d'analyser l'idee de la mutation des corps comme 
conse'querrce des transformations culturelles et cognitives proposees par 
cette meme technologie. Bref, puisque nous croyons que la technologie est 
d'abord un contenant d'idkes et de metaphores, nous tenterons 
d'examiner en quoi ce groupe d'idees affecte notre imaginaire, en quoi il 
affecte nos modelisations du  monde et surtout en quoi il joue sur les 
mutations que nous irnposons a nos corps. 

La question essentielle qui se pose alors est la suivante: Comment 
pourrons-nous comprendre et lire nos nouvelles conceptualisations? 
Comment pourrons-nous comprendre ces mondes de mouvem e n ts 
continuels, 19 oit il est propose que les corps se plastifient et se liquefient? 
Comment modeliserons-nous ces environnernents que nous considerons 



matrices d'informations, 1h oG nous confondons virtualite, rkaIit6, 
materiali te e t immaterialitk, organique et technologique? 

Le concept d'une "nouvelle" biologie devra donc &merger et cette derniere 
proposera des changements fondamentaux dans notre faqon de vivre et 
d1exp6rimenter le monde. Cette "nouvelle" biologie suggerera que la 
machine se fond en nous, que nous nous fondons en elle, et que l"'&treN 
nouveau qui en emerge, de mouvements et d'informations, est un "etre" 
qui voit, ressent, entend, percoit nombre de choses differentes. Cette 
biologie sera considerbe comme &ant le rksultat de ce qui semble Gtre une 
&range co-evolution entre l'etre vivant et ses technologies. Nous 
estimons que la popularit6 de cette hypothese est quasi-inevitable, non pas 
parce que la technologie est veritablement en train de transformer 
physiquement l'etre humain (meme s'il s'agit ici d'un phenomene rkel 
qu'il serait inconskquent de negliger), rnais bien parce que notre structure 
cognitive et culturelle est de plus en plus monopolis& par l'idee de la 
technologie. 

Man's very soul is due to the machines; it is a machine-made 
thing: he thinks as he thinks, and feels as he feels, through 
the work that machines have wrought upon him, and their 
existence is quite as much a sitze qua non for his, as his for 
theirs. (...) Thus civilization and mechanical progress 
advanced hand in hand, each developing and being 
developed by the other, the earliest accidental use of the stick 
having set the ball rolling and the prospect of advantage 
keeping it in motion. In fact, machines are to be regarded as 
the mode of development by which human organism is now 
especially advancing, every past invention being an addition 
to the resources of the human body. (Butler, p. 180 & 196) 

1. L'INFORMATION ET LE MODBLE DU VIVANT: 

Nous vivons aujourd'hui dam ce que nous percevons etre l'ere de la 
technologie de l'information. Des travaux de Norbert Wiener A ceux de 



Marvin Minsky en passant par les Ccrits de Marshall McLuhan, nombreux 
sont les auteurs et penseurs qui etudient (et qui ont etudie) I'impact des 
technologies de l'information sur les @tres humains. Pour nombre de ces 
auteurs, cet impact est si important qu'il est necessaire de l'etudier jusque 
dans ses repercussions biologiques6. L'etude des technologies de 
l'information et de leur interaction avec les etres vivants nous permettra 
donc de rkflechir aussi bien sur les mecanismes biologiques que non- 
biologiques. 

Mais plus encore, l'examen attentif des hypothkses soulevees sur cette 
interaction et sur son impact biologique nous permettra d'expiorer ce qui 
semble &re un desir de transformation volontaire du corps hurnain. 

Il s'agira de noter, dans les pages suivantes, que ce desir de redefinition du 
corps humain, de ses fronti&res et, par dessus tout, de son ontologie, 

611 est d'ailleurs interessant de noter I'important croisement qui se fait, 
par cet Clkment commun qu'est l'information, entre biologie et 
technologic. Ce croisement est dCjA responsable de I'invention d'un 
ordinateur biologique dont les opkrations sont effectukes par de I'ADN 
(notons ici l'kquation qui est faite entre 1-informa tion biologique et 
information technologique e t  2-entre processus de  traitement 
informatique et biologique). A cet effet, un article recent du magazine 
Newsweek (Com~utinp; in Their Genes), nous proposait ce qui suit: 
"Researchers have long realized that nature computed eons before silicon 
chips did; she used molecules of DNA to store information, and 
biochemical reactions to carry out operations. As scientists bump up 
against the capacity and speed limits of electron and silicon, DNA is 
looking better and better; recently the first DNA computer solved a classic 
mathematics puzzle." (Begley, Beals, p.57) 

Comme l'illustre le film Johnnv Mnemonic (et comme l'illus trent 
plusieurs autres productions artistiques et scientifiques de ce qui est 
communement appelk la cyberculture), l'&e humain est de plus en plus 
perqu comme &ant un "ordinateur biologique". Pour les auteurs de ces 
hypotheses, la symbiose entre ordinateur et Gtres vivants n'est qu'une 
question de temps. C'est d'ailleurs de cette symbiose dont il sera question 
lorsque nous aborderons les textes de Kevin Kelly, Pierre Levy, Richard 
Dawluns et des tenants de cette nouvelle saence appelee "vie artificielle". 



semble, en partie du  moins, provoquC par l'inadequation du modele 
humain tel que le proposait la modernit&. Les auteurs que nous verrons 
dans ce chapitre avanceront donc chacun B leur tour que le corps 
organique, vivant, individuel n'est plus un modele efficace face aux 
intrusions technologiques, culturelles et mkdiatiques auxquelles il fait face 
et qu'un rnodele different doit surgir afin de tenter de mieux cerner les 
dynamiques qui operent dans notre societe, 

On a vu, au cours de cette nouvelle &re culturelle, le 
complexe technoscientifique kchapper au contrdle de I'Otre 
humain. Cette autonomie relative des no u ve  11 es 
technologies a une influence considerable sur les 
phenomenes aussi naturels que la naissance et la mort 
(manipulation genctique, prolongement de la vie grice h la 
medication, etc.), ainsi qu'un impact direct sur notre maniere 
de concevoir le monde et de penser la vie. Tout bouge 
tellement vite avec ces nouvelles technologies qu'ii est 
maintenant impossible de prevoir ou nous serons dans cent 
ou deux cents ans. Il nous est donc impossible de continuer a 
penser le monde de maniere eschatologique, crest-a-dire e n  
fonction d'une fin. (Boisvert, p.31) 

Mais si ces diverses redefinitions (inteiligence artificielle, vie artificielle, 
cyborg, etc.) semblent valables et appropriees aux changernents qui 
semblent nous guetter, nous soupqonnons qu'elles cachent un 
phenomhe encore plus fondamental: nous suggererons donc, dans cette 
these, que la profonde transformation que nous pouvons observer 
concernant la dkfinition de l'etre vivant est causke, en quelque sorte, par 
le plaisir et la seduction que propose I'idie ~ n i r n e  de cette transformation. 
C'est-a-dire que l'idee elle-msme participe aux changements d e  
perception. Ainsi, il serait possible de suggerer que Ia technologic, comme 
vecteur d'idees et de metaphores, declencherait une production 
d'imaginaire qui pourrait influencer d'une facon importante 
l'observation de divers phhomenes. Jl sera donc possible de suggerer que 
les hypothkses participent aux processus de transformations et qu'elles 
possedent, semble-t-il, une dynamique qui leur est propre. 



For a biologist it is tempting to draw a parallel between the 
evolution of ideas and that of the biosphere. For while the 
abstract kingdom stands at a yet greater distance above the 
biosphere than the latter does above the nonliving universe, 
ideas have retained some of the properties of organisms. Like 
them, they tend to perpetuate their structure and to breed; 
they too can fuse, recombine, segregate their content; indeed 
they too can evolve, and in this evolution selection must 
surely play an important role. (...) This selection must 
necessarily operate at two levels: that of the mind and that of 
performance. (Vjak, p.4) 

Dans les pages suivantes, nous porterons notre attention sur Richard 
Dawkins, bthologue anglais travaillant h I'universitk Oxford, tenant de la 
vie artificielle et auteur du concept de I'idee-virus, 

1.1 LE GENE I D ~ ~ E :  

Most of what is unusual about man can be summed up in 
one word: "culture". (...) Cultural transmission is analogous 
to genetic transmission in that although basically 
conservative, it can give rise to a form of evolution. 
(Dawkins 1976, p.189) 

Auteur de plusieurs livres importants mais tres controverses7, Richard 
Dawkins a, tout au long de sa carriere, propose plusieurs theories sur la 

transmission de l'information, tant au niveau biologique qu'ideologique. 
Sa theorie la plus importante veut qu'au niveau de l'~volution ce n'est ni 
la race, ni l'espkce qui cherche a se reproduire e t  i se multiplier, mais bien 
simplement le gene. 

7 ~ o n t  The Selfish Gene, The Blind Watchmaker et River Out of Eden. 



Pour ce scientifique anglais, tout organisme vivant n'a qu'une seule 
direction: la survie et la dissemination de ses Ce serait la fonction 

ultime aussi bien de l'etre hurnain clue du poisson que de l'insecte que de 
la fleur. Selon Dawkins, tout Otre vivant serait, en fait, soumis a la 
"volont6" de ses genes et tout iitre vivant ne serait autre chose qu'une 
"machine" qui permettrait a ses genes de mieux survivre et de mieux se 
propager, 

Selon Dawkins, ce ne sont pas les genes qui servent a reproduire les Gtres 
vivants, mais ce sont les Stres vivants qui servent a disseminer et a 
assurer la survie des genes. Pour Dawkins, toute 116volution est soumise 
au principe du "selfish gene", c'est-&dire que tout changement, kvolution, 
mutation biologique n'est que le rksultat de genes cherchant A mieux se 
reproduire et a mieux survivre. 

Peu ktonnant donc que Dawkins soit un des pionniers de la science de la 
vie artificielle puisque ses theories kvolutionnistes (comme le fait la 
science de la vie artificielle) dkfinissent I'etre vivant comme une machine 
cons truite par de l'informa tion (ici gene tique), Pour Dawkins, un 6 tre 
vivant n'est ni plus ni moins qu'un logiciel. 

We - and that means all living things - are survival 
machines programmed to propagate the digital database that 
did the programming. (1995, p.19) 

Mais Richard Dawkins est aussi connu pour une autre thkorie. Dans J'& 
Selfish Gene, Dawkins consacra un chapitre sur la transmission 
d'informa tions cul turelles e t ideologiques e t sur l'impact que ce t te 
transmission pourrait avoir sur les Ctres humains. Dans ce chapitre, 
Dawkins emettait I'hypothbe qu'il existe dam le regroupement humain 

8"~awkins proposed that we are nothng but expressions of our selfish 
genes in the process of making more selfish genes." (Schrage, p. 120) 



de veritables gbzes d'idies. Ces genes d'idees agissent, selon lui, comme 
des genes organiques, cherchant ainsi a se reproduire, se propager et a 
survivre. Ces genes d'idkes, Dawkins les nomme melnes, 

Ce concept, depuis sa "cr6ationV par Dawkins, a eu passablement de succks 
et il existe d'ailleurs plusieurs sites du World Wide Web qui lui sont 
maintenant consacres. Soulignons cependant que ce concept n'est encore 
et toujours qu'une hypothbe qui, bien que tres intkressante, n'a pas 
encore fait l'objet d'une etude approfondie (ce que nous tenterons, en 
partie, de faire). 

Malgrk cela, nous utiliserons ce concept et nous le ferons pour trois 
raisons principales. D'abord parce que, comme Dawkins, nous croyons 
qu'il existe une structure de transmission d'informations culturelles et 
que cette structure a des effets non seulement sur notre societe, mais aussi 
sur notre corps (ce que nous tenterons d'ailleurs de montrer dans les 
chapitres suivants). Ensuite parce que nous croyons necessaire, dans 
I'environnement mediatique qui est le natre, de se pencher sur le 
phenomene de la dynamique de l'information (culturelle et ideologique). 
Enfin parce que les hypotheses de Dawkins sont certainement des plus 
influentes pour nombre d'auteurs et de penseurs de la cyberculture. Nous 
pourrons d'ailleurs observer que plusieurs romans cyberpunks utilisent le 
concept des rnelnes. Ce dernier point est important car, ainsi que nous le 
verrons au chapitre trois, la modelisation du monde offerte par les 
cyberpunks tend A influencer profondement la direction qu'emprunte 
notre societe. Kevin Kelly, par exemple, utilise le concept du lnc lnc  

comme element fondamental de l'intelligibilite de ce qu'il appelle la 
civilisa tion neo-biologiqueg. 

- 

9 " ~ a t u r e  is also a "meme bank," an idea factory. Vital, postindustrial 
paradigms are hidden in every jungly ant hill. The billion-footed beast of 
living bugs and weeds, and the aboriginal human cultures which have 
extracted meaning from this life, are worth protecting, if for no other 
reason than for the postmodern metaphors they still have not revealed. 
Destroying a prairie destroys not only a reservoir of genes but also a 



Consider the T-phage virus. A T-phage cannot replicate itself; 
it reproduces by hijacking the DNA of a bacterium, forcing its 
host to make millions of copies of the phage. Similarly, an 
idea can parasitically infect your mind and alter your 
behaviour, causing you to want to tell your friends about the 
idea, thus exposing them to the idea-virus. Any idea which 
does this is called a "meme". (Grant, p.1) 

Qulest-ce qu'un t n c m e ?  Essentiellement un m e m  est un bloc 
d'informations ideologiques, culturelles ou politiques qui, comme un 
gene ou un virus (d'ailleurs certains definissent le rnernc comme une 
"idee-virusl'lO), se propage d'un corps a l'autre ( un "corps" qui peut &re 
un cerveau, un ordinateur, une banque de donnees, etc.) pour se 
reproduire et se disseminer. Un r n e m  est, comrne le sont virus 
(biologique ou informatique) et genes, un algorithme dont le but est la 
multiplication de son encodage. 

Memes are to cultural inheritance what genes are to 
biological heredity. A meme for, say, astrology, could 
parasitize a mind just as surely as a hookworm could infest 

treasure of future metaphors, insight, and models for a neo-biological 
ci~ilization.~~ (Kelly, p.4) 

1 0 ~  ce sujet, David Brin, professeur americain et specialiste de la 
litterature de science-fiction, decrit ainsi le tneme: 
"Richard Dawkins coined the term memes (as parallel with genes) for 
ideas that are like viruses. Not only do they take hold in host organisms 
(human minds) but they arrange to have themselves spread around (via 
proselytizing, or argument, or science-fiction novels) to infect others. 
Some memes are lethal, some are symbiotic. And many are mutually 
incompatible. Memes can wage war with one another over rhe territory of 
our minds." (p.74) 



someone's bowels. Ideas - like genes - could compete and 
cooperate, mutate and conserve. They, too, are operated on by 
natural selection. (Schrage. p.172) 

La difference essentielle entre un gene et un inerne est que ce dernier ne 
contient pas une information genetique, rnais bim ~ ~ i l c  infounn tioir 
c d t i i  re1 ld 1. Dawkins definit un rnrine comme etant par exemple un 
morceau de musique tres connu, une rnaxime, une blague, un concept 
philosophique, bref tout bloc d'informations qui se propage d'un hBte a 
l'autrel2. 

11 "Many commercial products are tangible embodiments of rnemes; most 
of these are benign, since the most virulent are quickly eliminated by 
reguiatory agencies or civil lawsuits. Hula hoops, pet rocks, and frisbees 
were memes deliberately designed by their inventors to propagate rapidly. 
Like many genetically engineered microbes (such as those used today to 
produce insulin and other pharmaceutical products), these memes are  
reasonably successful in a tailored environment, but do not have great 
longevity in the "wild". Pet rocks were highly successful as long as they 
were highly advertised and promoted, as long as a large population w!ich 
had not read the Owner's Manual Instructions could be found. After that, 
the rneme lost its vigour. Other benign to slightly harmful memes 
includes rumours about media stars, superstition, and chain letters. (. ..) 
Beneficial memes include the taming of fire; the ideas of cultivating food 
plants and of herding animals; the notion of antiseptics and medicine and 
surgery; and writing and reading." (Vjak, p. 8) 

%'est d'ailleurs tout a fait de rnemes dont parle Jung et Kerenyi dans un 
texte portant sur la mvthologie, puisqu'il y est question d"'elementsU 
rnouvants qui transmekent une information culhtrelle h travers temps, 
espace et gGn6rations. 
"11 existe une matikre spkiale qui conditionne I'art de la mythologie: c'est 
une somme d1elt2ments anciens, transmis par la tradition, traitant de 
dieux et d'etres divins, de combats de  heros et de descentes aux enfers, 
elements contenus dans des recits comus mais qui n'excluent cependant 
pas tout modelage plus poussk. Le meilleur terme pour designer ces 
elements seraient le grec my thologtrne." (Jung, Kerenyi, p. 13) 

I1 serait d'ailleurs possible d'avancer que les mythes sont des rnernes 
puisqu'ils agissent comme des blocs d'informations culturelles, se 



Just as genes propagate themselves in the gene pool by 
leaping from body to body via sperms or eggs, so memes 
propagate themselves in the merne pool by leaping from 
brain to brain via a process which, in the broad sense, can be 
call imitation. If a scientist hears, or reads about, a good idea, 
he passes it on to other colleagues and students. He mentions 
it in his articles and his lectures. If the idea catches on, it can 
be said to propagate itself, spreading from brain to brain. 
(Dawkins 1976, p.192) 

Selon Dawkins, les lnelrzes se deplacent et "penetrent" dans un corps h6te 
exactement comrne le font les virus. Mais le "corps" dont il s'agit ici est, 
tres souvent, un cerveau, Le metne va donc alterer ce dernier en lui 
prenant espace de memoire et en transformant sa perception du monde. 
Le Inerne ressemble donc a un virus puisqu'il cree des mutations et 
n'existe qu'en parasite (un m e m e ,  comme un virus, est inactif a 
l'exterieur d'un corps h6te). 

Souiignons cependant que le "corps" parasite et transforme par le r n e m  
n'est pas forcement un cerveau. Un ordinateur, selon Dawkins, peut Gtre 
victime d'une penetration de rnetnes (un virus informatique par 
exemple). 11 est possible de proposer cette idee puisqu'un virus 
informatique est essentiellement une information culturelle (dans le sens 
oh un virus informatique est le produit d'une reflexion propre a un Gtre 
humain dans un temps historique dome)  qui parasite des organismes 
h6tes (des ordinateurs par exemple) et les force a muter (au niveau de 
leurs algori thmes). 

h~lernes now spread around the worId at the speed of light, 
and replicate at rates that m&e even fruit flies and yeast cells 
look glacial in comparison. They leap promiscuously from 

transmettant de gkniration en genhation, utilisant de l'espace intellectuel 
et affectant les perceptions du monde. 



vehicle to vehicle, and from medium to medium, and are 
proving to be virtually unquarantinable. (Dennet cite par 
Dawkins, site WWW) 

Le concept de 1"'idee-virus" a eu (et a encore) passablement de succks chez 
les chercheurs et les penseurs de la cyberculture. La raison principale pour 
cet Ctat de chose est, selon Dawkins mais aussi selon les quelques 
chercheurs qui oeuvrent dans ce domaine, la seductionl3. La seduction de 
l'h6te est un critere fondamental a la survie et a la reproduction d u  

m o n r .  A ce sujet, Dawkins propose l'explication suivante: 

Consider the idea of God. We do not know how it arose in 
the meme pool. Probably it originated many times b y  
independent "mutation". In any case, it is very old indeed. 
HOW does it replicate itself? By the spoken and written word, 
indeed by great music and great art. Why does it have such 
high survival value? Remember that "survival value" he re 
does not mean value for a gene in a gene pool, but value for 
a meme in a meme pool. The question really means: What is 
it about the idea of a god that gives it stability and penetrance 
in the cultural environment? The survival value of the god 
meme in the meme pool results from its great psychological 
appeal. It provides a superficially plausible answer to deep 
and troubling questions about existence. It suggests that 
injustices in this world may be rectified in the next. The 
"everlasting arms" hold out a cushion against our own 
inadequacies which, like a doctor's placebo, is none the less 
effective for being imaginary. (...) God exists, if only in the 
form of a meme with high survival value, or infective 
power, in the environment provided by human culture. 
(1976, p. 193) 

13'What is very plain, however, is that the ideas having the highest 
invading potential are those that explain man by assigning him his piace 
in an immanent destiny, in whose bosom his anxiety dissolves." (Vjak, 
p-4) 



Mais cela n'est qu'une explication sommaire. Car que sous-entend ce t te 
idee de seduction? Elle sous-entend, en fait et d'abord, de considbrer le 
rrrernr comme une entite possedant les caracttiristiques d'un gene. C'est-a- 
dire que I'idCe de seduction dont il est question ici est, comme c'est le cas 
pour le gkne par exemple, une idCe d'~.ficacitLi dans In reprodirctio~l. Si un 
gene permet a son hbte de survivre plus longtemps par ce qu'il lui 
apporte (sauter plus haut, courir plus vite, voir mieux dans I'obscuritti par 
exemple), ce gkne aura alors l'occasion d'Gtre disskmink de plus 
nombreuses fois (puisqu'il perrnettra a son hBte de procreer plus 
souvent). De la m@me facon, si un ~nernc  permet a son h8te de survivre 
plus efficacernent (e.g. le concept de l'hygikne), il aura aussi l'occasion 
dl@tre dissemine plus souvent. C'est la caracteristique du ~ n c r n c  que 
Heylighen nomme: T k  Cont~ibtitiotl  to hdiUidud Fitness (p.1). 

Mais le meme, parce qu'il depend d'une dissemination cul turelle, doi t 
posseder d'autres caract&istiques s'il desire survivre et &re dissemink. Ces 
caractQistiques sont, toujours selon Heylighen: 

1-Justesse dans la prevision. 
2-Facilite dlapprentissagel? 
3-Facilite de sa communication. 
4-Nkcessitk de sa transmission: i.e. un rnerriu qui pousse son h6te a le 
transme t tre. 
5-Agressivite du mernr: i.e. un rnernr qui tend exclure tout autre rneme 
et a monopoliser l'espace cognitif ( e g  le fondamentalisme religieux)15. 

14~omrne le sont les blagues par exernple: 
"Jokes are an interesting group of memes. Because the recipient of a joke 
can collect nearly as much reward each time he passes the joke on to yet 
another recipient as he received when first hearing the joke, jokes are 
very fecund memes, and very infective as well." (Vjak, p.5) 

15''What about religious or political memes? Note first that most religious 
memes complexes are mutually exclusive: one cannot simultaneously 
adhere to Greek Orthodoxy and to polytheistic Hinduism, albeit 
hybridization between several seemingly incompatible religions is 
possible." (Vjak, p.10) 



La survie de tout merne est donc dependante de la capacite que possede ce 
dernier: 1-de survivre dans un environnement donne (environnement 
particuiierement agressif puisque l'espace memoriel, que ce soit celui de 
ll&tre humain ou de l'ordinateur, est limite) et, 2-de faire survivre son 
hbte. 

Mais ce qu'il est important de souligner ici n'est pas qu'un urctnr soit 
vivant (si tel est le casl7), rnais bien qu'un rneme cst urle iidritnble 
dyunmiqlre qui, comme le gene, affecte, influence et transforme les etres 
vivants et leur societe. Ce qu'il est aussi important de noter est qu'un 
, n e m  est, dans sa dynamique de dissemination et de reproduction, trks 
proche du virus biologique (d'oi~ le nom qu'on lui donne parfois dM'idee- 
virus"). Le m e  m e ,  comme le virus, propage son information 
algorithmique, cherche a se reproduire par l'entremise de ses hdtes et 
opere diverses mutations sur les h8tes qui l'abritent. 

Memes should be regarded as living structures, not just 
metaphorically but technically. When you plant a fertile 
meze in my mind you literally parasitize my brain, turning 
it into a vehicle for the meme's propagation in just the way 
that the virus may parasitize the genetic mechanism of a host 
cell. And this isn't just a way of talking - the meme for, say, 
"belief in life after death  is actually realized physically, 
millions of times over, as a structure in the nervous systems 

1 6 ' ~ e  performance value of an idea depends upon the change it brings to 
the behaviour of the person or the group that adopts it. The human group 
upon which a given idea confers greater cohesiveness, greater ambition, 
and greater self-confidence thereby receives from (the idea) an added 
power to expand which will insure the promotion of the idea itself." 
(Vjak, p. 4) 

17~o tons  qu'il est aussi valable de se poser cette question concernant le 
gene. 



of individual men the world over. (N.K. Humphrey cite par 
Dawkins 1976, p.192) 

1.3 I%OLUTION ET CULTURE: 

Will there still be any general prinaple that is true of all life? 
Obviously 1 do not know but, if I had to bet, I would put my 
money on one fundamental principle. This is the law that all 
life evolves by the differential survival of replicating entities. 
The gene, the DNA molecules, happens to be the replicating 
entity that prevails on our own planet. (Dawkins 1976, p.192) 

Richard Dawkins est aussi un scientifique influant et important dans ce 
que l'on appelle aujourd'hui la biologie evolutionniste (evolutionary 
biology). Pour Dawkins, la vie ne dkpend pas d'un klan vital quelconque 
(ainsi que le proposait Bergson), elle ne se construit pas au travers de 
sys tbmes e t structures 6 tranges et mystiques, mais bien tout simplemen t 
grace A deux principes fondamentaux: soit 1-la replication (replicntors) el, 
2-le darwinisme. 

Selon la theorie de Dawkins, le gene (mais aussi le rnerrtr, la culture, les 
technologies, etc.) fait partie de la grande famille des I-2pl icntr t l  rs 
(replicntor). Qu'est-ce qu'un rkplicateur? Un rkplicateur est une structure 
informationnelle dont le but unique est la multiplication. Un replicateur 
"skme aux quatre vents" ses diverses informations et ne cherche qu'a se 
disseminer. Selon Dawkins, les qualitks les plus importantes que doit 
possbder un replicateur sont la IkonditC, la longevite et la fidkiit6 dans la 
copie et ce, afin d'assurer une certaine stabilitk a I'unite reproduite. Pour 
Dawkins, le gene, le metne, le virus (biologique ou informatique) et la 
culturelB sont des replicateurs. 

18"1 think that a new kind of replicator has recently emerged on this very 
planet. It is stating us in the face. It is still in its infancy, still drifting 
clumsily about in its primeval soup, but already it is achieving 



The fundamental units of natural selection, the basic things 
that survive or fail to survive, that form lineages of identical 
copies with occasional random mutations, are called 
replicators. DNA molecules are replicators. They generally 
(...) gang together into large communal survival machines or 
"vehicles". The vehicles that we know best are individual 
bodies like our own. A body, then, is not a replicator; it is a 
vehicle. I must emphasize this, since the point has been 
misunderstood. Vehicles don't replicate themselves; they 
work to propagate their replica tors. Replica tors don't behave, 
don't perceive the world, don't catch prey or run for 
predators; they make vehicles that do all those things. (1976, 
p.254) 

Selon Dawkins, l'individu lui-mCme n'est pas une entitC, il n'a aucune 
fonction individuelle, il n'est qu'une machine construite par et pour des 
replicateursl? Pour Dawkins, la seule et unique fonction de l'etre humain 
(et de ses productions sociales, culturelles e t politiques) es t la 
dissemination de ses replicateurs*O. Dans son livre le plus recent (River 

evolutionary change at a ratc that leaves the old gcnc panting far behind. 
The new soup is the soup of human culture." (Darvkins 1976, p.192) 

1911 est interessant de noter que cette reduction de ll@tre vivant, promue 
avec beaucoup d'emphase par Dawkins ("there is no spirit-driven life 
force, no throbbing, heaving, pullulating, protoplasmic, mystic jelly. Life is 
just bytes and bytes and bytes of digital information." [Dawkins cite par 
Schrage, p.18]), est exactement le phenomene dont parlera Neil Postman. 
Dam Technovolv, Postman souligne combien la technoculture (qu'il 
appelle Tcchnoyolr) elimine, avec arrogance, toute hypo these qui ne peu t 
e k e  jus tifiee par (et pour) l'information. 

20Il est interessant de noter ici que ce concept de 1'Ctre vivant comme 
contenant d'informations a disseminer, a aussi ete reprise par divers 
virologues. Ainsi que nous le verrons un peu plus loin, pour certains 
virologues 1'Ctre vivant ne serait, en fait, qu'une colonie de virus 
(h~larantz Henig, p. xii). 



Out of Eden), Dawkins va jusqulB stipuler que la vie est une "riviere 
d'informations" de laquelle emergent des replicateurs. 

II est donc illogique, nous propose Dawkins, de ne pas considerer l'impact 
de divers replicateurs (tout aussi bien technologiques que culturels) sur 
l'evolution des i3 tres vivants. C'est cet impact, cette interaction e troi te 
entre rfiplicateurs que' Dawkins appelle le phenotype etendu (esk~~rdrri  
phenotype). 

Not only does the body of an organism march to the order of 
its genes, but so do the artifacts the organism builds or uses. 
In this sense, the egg uses both a chcken and a nest to make 
another egg, and so the nest, too, is an evolutionary 
extension of the egg. (...) Still extending the outer limits of his 
replicator idea, Dawkins used this "extended phenotype" 
construct to look beyond the individual and artifact to 
embrace the family of the organism, its social group, the tools 
and environment it created. (...) The invisible code in genes 
are therefore, in a very real sense, manipulating very large 
chunks of the visible world to their advantage. (Schrage, 
p.172) 

Ce que propose Dawkins par ce concept de phenotype etendu est double: I- 
notre ecosystkme nfest, en fait, qu'une immense matrice d'inforrnations 
(qu'il perqoit d'ailleurs comrne fondamentalement numeriques) de 
laquelle emergent des dynamiques qui ne cherchent qu'i se reproduire. 11 
n'y aurait donc pas de differences fondamentales entre cultures, etres 
vivants et technologies. 2-Les replicateurs construisent tout aussi bien des 
Gtres vivants que des technologies ou de la culture tant et aussi longtemps 
que toutes ces dynamiques permettent 2i ces replicateurs de mieux se 
reproduire. 

Par ces concepts tres controverses, Dawkins a cependant reussi a devenir 
un penseur contemporain incontournable, car il a reussi a proposer un 
paradigme qui tient compte de l'apport biologique et  culture1 des 
technologies de l'information dans notre societe. En "reduisant" I'etre 



vivant A ses parties fondamentales (le replicateur et ses composantes soit 
genes, virus et mernes), ainsi que l'ont souvent tente les tenants de  
l'intelligence et de la vie artificielle afin de prouver la faisabilite de leur 
science, Dawkins propose un concept qui permet d'inclure en son sein 
non seulement 1'~volution organique et biologique mais aussi 1'~volution 
culturelle et technologique. Par les hypotheses de Datvkins, il est 
aujourd'hui possible d'avancer que la technologie (comme Ia culture 
d'ailleurs) n'est pas un artefact, mais bien 1~ parteuaire ,yc'nll'tiqiic dc 

1'itl-e o i o w t  puisque, comme ce dernier, elle est un v6hicule de survie 
"construit" par et pour un replicateur. 

In light of Dawkins's work, to be a scientist today and talk 
about human evolution divorced from technological 
evolution no longer makes sense. In the truest and most 
fundamental sense, human evolution is now inextricably 
bound with technological evolution. Taken to its natural 
conclusion, Dawkins's idea suggests that humankind is really 
co-evolving with its artifacts; genes that can't cope with that 
new reality will not survive into future millennia. (Schrage, 
p. 172) 

En fait Dawkins propose une sequence nouvelle aux idees fondamentales 
de Marshall McLuhan (qui nous invitait a voir la technologie comme une 
extension de notre systeme nerveux) en pr6cisant que la technologie n'est 
pas simplement une extension de  1'6tre humain, mais qu'elle est 
essentiellement imbriquee en lui (d'oh le concept d'enchev0trement). 
Notons aussi que, griice a ce concept, Dawkins permet a I'hypothese de la 
symbiose homme / cyberespace (telle qu'on la retrouve chez de tres 
nombreux auteurs cyberpunks) d'stre serieusement envisagee. 

1.4 LE VIRUS: 

But at the same time that computer viruses are becoming 
popularized, our understanding of biological viruses is 



expanding to place these bizarre organisms in a new, central 
position in the biosphere - a position that may put viruses at 
the very core of life itself. (Marantz Henig, p. 81) 

Puisque Dawkins emet l'hypothkse des idees-virus (meme) (et puisque 
nous nous en servirons), nous pensons qu'il est necessaire de tenter de 
dkfinir ce qu'est un virus. 

Mais pourquoi s'attarder au  virus?: 1-Parce que l'information domine 
notre societe et nous croyons donc necessaire d'analyser ses modes de 
transmission. 2-Parce que les virus sont un mode de propagation de 
l'information qui peut s'appliquer aussi bien au biologique (invasion 
d'un hdte organique), au technologique (invasion d'un h6te machinique), 
qu'au culture1 (invasion d'un hate cognitif, telle une civilisation). 3-Parce 
que la structure meme de notre societe, par son implosion geographique, 
temporelle, culturelle et politique tend a exacerber la production de virus 
et, 4-parce que I'essence du virus (i.e. l'impossibilite de le definir comme 
vivant ou non, la relation tres troublante qu'il entretient avec le virus 
informatique et donc avec la technologie, son impact sur l'evolution 
humaine, etc.) pose plusieurs questions de base sur notre modelisation du 
monde et sur notre perception de ce qui est, et de ce qui peut &re vivant. 

Selon Kevin Kelly, nous n'habitons plus un village global mais bien une 
~ r ~ c h c  globnle construite sur le mode de la proximite et de la promiscuite 
(physique, inteUectuelle, technoiogique et culturelle). Dans cette ecologie, 
de tres nombreux virus (informatiques, biologiques et informationnels) 
peuvent apparaitre et se multiplier car les distances aussi bien physique, 
geographique, qu'informatiomelle sont grandement diminuees (concept 
de proximite). De plus, I'interconnexion des nombreux reseaux (tel 
l'internet par exemple) suppose un environnement construit sur le 
phenomene de la promiscuite (i.e. tout est potentiellement vu, su et 
enregistre, mais tout est aussi potentiellement connu, visible et 
enregistrable). Promismite et proximite sont deux phenomenes essentieis 
a la propagation d'une information de style viral (i.e. basee sur le contact 



frequent et sur le parasitage). Virus, information, communication et 
technologie sont donc tres etroitement lies l'un a l'autre. 

Dans les quelques pages qui suivent, nous etudierons brievement le 
modele du virus biologique. Nous pourrons ainsi nous servir de sa 
structure, de son mode de propagation, des problemes et questions qu'il 
souleve afin de mieux analyser le ph6nomkne qui nous interesse: soit le 
degre de viralite (i.e. le degrk de dynamisme et d'autonomie) de la 
technoculture. I1 est important de noter ici que dans la familk du w m c  

nous inclurons le virus informatique. 

Think about the two qualities that a virus, or any sort of 
parasitic replicator, demands of a friendly medium, the two 
qualities that make cellular machinery so friendly towards 
parasitic DNA, and that make computers so friendly towards 
computer viruses. These qualities are, firstly, a readiness to 
replicate informa tion accurately, perhaps with some mistakes 
that are subsequently reproduced accurately; and, secondly, a 
readiness to obey instructions encoded in the information so 
replicated. Cellular machinery and electronic computers excel 
in both these virus-friendly qualities. (Dawkins 1991, p.4) 

De nouveaux virus apparaissent aujourd'hui, des virus tant biologiques 
qu'informatiques ou ideologiques. On parle maintenant de ritrooirus, 
d'are'~mvirus, de jlovinis, de virils infor~nntiques, de viri~s ci~lt~irels, etc., 
bref les virus sous toutes leurs formes deviement un important point de 
jonction. 

Mais qu'est-ce qu'un virus? Un virus (biologique) est une chaine d'ADN 
ou d ' N W  dont le but est le meme que celui de tout autre organisme: soit 
se reproduire. A cette fin, la tactique utilisee par le virus est celle d u 
parasite. Le virus penhtre d'abord l'h6te puis, une fois dans ce dernier, se 



glisse a l'interieur de certaines cellules et les utilise pour se reproduire et 
se disserniner. 

Mais bien qu'un virus cherche, cornme tout Gtre vivant, a se reproduire, il 
n'est pas unanimement reconnu comme distinctement vivant. Car si le 
virus est une "chose" indeniablement active, il ne I'est que lorsqu'il 
penetre le corps-h8te. A l'exterieur de ce corps, le virus est latent et 
immobile. Le virus est, en fait, un parasite parfait dont 1"'existence" 
depend to tnlemnt  de l'organisme qu'il p6nktre21. 
Ce qu'il est interessant de constater ici est justement cette impossibilite de 
definir exactement si un virus biologique est une "chose" vivante ou non 
et ce, bien qu'il soit indeniablement organique. C'est une question qui 
nous interesse car devant la recrudescence des machines de I'inforrnation, 
devant l'omnipresence de l'ordinateur, des systkmes experts, de 
l'intelligence artificielle et de la vie artificielle, la question du vivant et de 
ses relations a l'organique et au technologique est frequernment posee 
(dans le but avoue d'elargir, bien souvent, ies frontikres du vivant). Si un 
mammifhre est sans aucun doute un @tre vivant puisqu'il est organique et 
puisqu'il possede toutes les caracteristiques normalement associees aux 
etres vivants, qu'en est-il de systernes informatiques (tels les sys temes 
experts), de virus informatiques, de logicieIs de  vie artificielle qui 
possedent c u t a i n e s  de ces caracteristiques, mais qui ne sont pas 
organiques? Sont-ils en partie vivants? Peut-on Gtre vivant mais non- 
organique? 

2 1 ~ a n s  son livre The Hot Zone, Richard Preston nous en dCcrit d'ailleurs 
le fonctionnement: 
"A virus makes copies of itself inside a cell until eventually the cell gets 
pigged with virus and pops, and the viruses spiIl out of the broken cell. Or 
viruses can bud through a cell wall, like drips coming out of a faucet (...). 
that's the way the AIDS virus works. The faucet runs and runs until the 
cell is exhausted, consumed, and destroyed. If enough cells are destroyed, 
the host dies. A virus does not "want" to kill its host. That is not in the 
best interest of the virus, because then the virus may also die, unless it can 
jump fast enough out of the dying host into a new host." (Preston, p.58-59) 



Les virus biologiques et informatiques se trouvent au coeur de cette 
reflexion. Car si un virus biologique est, indeniablement, une "chose" qui 
"existe", qui est consideree organique et naturelle, mais pas forcement 
"vivante", qu'en est-il alors du  virus informatique? Fait-il partie de la 
famille des virus biologiques? (nous verrons qu'il en est trks proche). 
Peut-il h i  aussi 6tre consider6 comrne "naturel"? S'il est possible 
d'inclure, dans la famille des virus, le virus informatique (et, par 
consequent, ie rneme), qu'est-ce que cela impliquera au niveau de  nos 
societes? Si le virus informatique peut iitre considere comme "existant", 
qu'en est-il alors de I'intelligence artificielle et de la vie artificielle? Leurs 
productions pourraient-elles, elles aussi, @tre considerees comme 
"existantes" mais non vivantes? Serait-il possible de considkrer tous ces 
phenomenes comme des dynamiques qui influent non seulement su r  

l'existence des 6tres humains mais aussi sur Ia direction prise par 
l'tivolution? Si ln em c et virus informatique sont des d y na  mi q u e s  
vivantes, cela sous-entend-il que les rkseaux de telecommunications, dans 
lesquels existent une multitude de rnemes et de virus, sont de veritables 
ecosystemes? 

La question fondamentale qui est alors posee est ia suivante: un virus 
informatique (et par consequent un mrme) appartient-il au  modkle de 
l'ecologie organique planetaire (au meme titre qu'un virus biologique)? 

Afin de repondre a cette question, Doyne Farmer, chercheur en vie 
artificielle (cite ici par Kevin Kelly), a tente de definir les caracteristiques 
de ce que l'on pourrait considerer comme "vivant". Selon lui, un etre 
vivant doit: 

1-6tre present dans l'espace et le temps, 
2-se reproduire, 
3-avoir la capacite d'emmagasiner son information afin de se reproduire 
(informa tion gene tique), 
4-avoir un metabolisme, 
5-"faire" des choses, 
6-avoir une interdependance de ses parties et doit "elre capable" de 
mourir, 



7-@be stable sous diverses perturbations, et 
8-avoir la capacite d'evoluer (p.346). 

Etonnamment, ces diverses carecteristiques sont aussi partagees par le 
virus informatique. Comme le suggere Kevin Kclly, lcs virus 
informatiques: "satisfy most of the qualifications above. They are a pattern 
that reproduce; thev include a copy of their ow7n representation; they 
capture computer metabolistic (CPU) cycles; they can die, and they can 
evolve. We could say that computer viruses are the first examples of 
emergent artificial life" (p.346). 

Steven Levy, journaliste et auteur du livre Artificial Life, invite lui aussi a 

reflechir sur les etranges similitudes qui existent entre les virus 
bioiogiques et informatiques: 

Computer viruses make a compelling case for aliveness, at 
least to the degree that biological viruses are alive. Observers 
are stuck with some variation of the admittedly subjective 
Vaucanson test. Does i t  look, quack, smell like a duck? 
Applying this test to computer viruses, the result is negative 
only in that no one has yet developed a species capable of 
true open-ended evolution (although some viruses indeed 
evolved in a more limited fashon). But this is expected (and 
dreaded) in the not-too-distant future. Computer viruses, 
then, stand just on the cusp of life - and soon will cross over. 
(Levy 1992, p.330) 

Nous reviendrons plus a fond sur le concept de vie artificielle tel que 
developpe par les chercheurs et journalistes Christopher Langton, Steven 
Levy, Doyne Farmer, etc. Ce qu'il est interessant de souligner ici est la tres 
claire comexion qui exis te entre virus informa tique e t virus biologique. 
Cette liaison n'est pas fortuite car le virus (informatique ou biologique) 
n'est, fondamentalement, qu'une structure algorithmique charriant de 
l'information. En hit, la difference la plus importante se situe au niveau 
de l'environnement, soit biologique soit informatique, dans lequel le 



virus bvolue (mais l'environnement est-il essentiel a la question du 
"vivant"?). 

The a-life saentists generally agreed that, of all information 
organisms, none came so close to fulfilling the admittedly 
vague demands of life as did computer viruses. Essentially 
computer viruses were the first organisms to contend for 
what was known as the "Strong Claim" to artificial life. This 
held, according to Chris Langton, "that any definition or list 
of criteria broad enough to include all known biological life 
will also include certain class of computer processes, which, 
therefore, will have to be considered 'actually' alive." (Levy 
1992, p.326) 

Un virus est donc une chaine d'informations, intimement liee a une serie 
de "comportements", dont l'accomplissement produit un resultat. De 
plus, le virus est aussi un vecteur de plasticites, puisqu'il transporte des 
informations qui obligent les corps (biologiques ou informatiques) a 
mu ter22. 

Mais plus troublant encore (en particulier s'il faut integer le virus 
informatique dans la famille des virus), le virus semblerait aussi posseder 
une tres etroite filiation au gene. Le virus biologique, comme le gene, est 
un transporteur d'informations ghetiques et I'un aussi bien que l'autre a 
comme essence de disskminer cette information par l'entremise 
d'organismes. Certains scientifiques (dont Richard Dawkins et Lewis 
Thomas) pretendent d'ailleurs qu'une importante rela tion existe en tre 
evolution g6nCtique et viralit623. Pour ces scientifiques, l'apport 

- 

2 2 ~ o u s  suggerons le terme "corps informatiques" puisqu'un virus 
informa tique altere l'ordina teur (ou le reseau) qui l'abri te. 

*3"0ne theory that has gained much credibility recently has been offered 
by Richard Dawkins (...). He proposes that viruses are 'rebel human DNA.' 
These prior pieces of ourselves 'now travel from body to body directly 
through the air,' he writes, 'rather than via the more conventional 



d'inforrnations que produit le virus, le fait que ce dernier peut se 
combiner avec d'autres chaines d'ADN, le fait qu'un organisme peut 
cohabiter en symbiose avec un (ou des) virus, soutiennent lthypothese 
que le virus serait, en fait, comme un gene, non seulement un important 
"sculp teur" d'organismes vivants, mais aussi et surtout un Clement 
essentiel dans I'kvolution gPnetique (puisqu'il permettrait de tres rapides 
e t importan tes mutations). 

This is the "dancing matrix" image (...) conveying Thomas' 
idea that viruses "dart, rather like bees, from organism to 
organism, from plant to insect to mammal to me and back 
again ...p assing around heredity as though at a great party." 
This continuous flitting about, he speculates, might provide 
nature's most efficient method of keeping the gene pool 
varied and fluid, a way to keep "new, mutant kinds of DNA 
in the widest circulation among us." (...) Thomas has  
captured the prevailing theory about how viruses help 
propel evolution. Doing their cross-species jitterbug, viruses 
probably contribute to the on-going mixing of genes within a 
species, allowing that species the genetic flexibility required to 
take advantage of opportunities for adaptation. (Marantz 
Henig, p. 78-79) 

Mais plus encore, et c'est ici que nous desirons porter notre attention, le 
virus, comme nous ltont souligne les historiens frangais Georges Duby et 
Philippe Meyer (a propos du virus de la peste), est essentiellement Le 

produit de l'tre des co~nm~rnications24. Le virus est donc un vecteur de 
communication (biologique ou informatique). 

vehicles - sperms and eggs'. If this is true, we might just as well regard 
ourselves as colonies of viruses." (Henix, p.76-77) 

2 4 ~  ce sujet, Duby et Meyer ecrivent ce qui suit: 
"Ctest de la Crimee, o t ~  des comptoirs genois etaient instalIes, qu'un ou 
plusieurs navires ont rapport6 le geme de la peste en h/l6diterran&e. 11s 
ont d'abord fait reliche en S ide  et I'Italie du Sud a 6te touchee au dCbut 
de 1347. Ensuite, la maladie s'est introduite par Marseille en Avignon. Or 
Avignon, en 1348, c'ktait la nouveUe Rome. Le pape y residait. Et  vous 



Un virus existe uniquement s'il y a communication entre les organisrnes 
puisqu'il ne peut fonctionner qu'a l'interieur d'un corps et puisqu'il ne 
peut survivre qu'en allant d'un corps l'autre. Plus la communication est 
grande plus le virus a des chances de se disperser; plus Ia communication 
est globale, plus le nombre de virus augmente, soit parce qu'ils etaient 
jusque-la confines a une geographe particdiere ( m e  region geographique 
peu frequentke ou, dans le cas du virus informatique, un ordinateur 
particulier), soit parce qu'en entrant en contact avec d'autres organisrnes, 
jusque-la inconnus de ces virus, les voici qui changent et muent. 
L'emergence du virus du SIDA est d'ailleurs aujourd'hui associee i divers 
entreprises et cornportements humains qui sont typiques et specifiques a 
l'ere de la communication globale. Dans son Iivre Hot Zone, Richard 
Preston nous en donne d'ailleurs en exemple: 

If the virus (HIV) had been noticed earlier, it might have 
been named Kinshasa Highway, in honour of the fact that it 
passed along the Kinshasa Highway during its emergence 
from the African Forest. (...) The paving of Kinshasa 
Highway affected every person on earth, turned out to be one 
of the most important events of the twentieth century. (...) In 
effect, I had witnessed the crucial event in the emergence of 
AIDS, the transformation of a thread of dirt into a ribbon of 
tar. (p.270-271) 

C'est d'ailleurs aussi la remarque que font Robin Marantz Henig et Laurie 
Garrett dans leur livre respectif A Dancine: Matrix et The corn in^ Pla~ue. 

savez que, si tous les chemins mbnent a Rome, tous en partent aussi. 
D'Avignon, la maladie s'est repandue d'une facon foudroyante a peu pres 
partout". (Duby, p. 43) 

"Au VIG siecle, la navigation mediterraneenne la fit passer (Icr peste) du 
Levant aux rivages septentrionaux, et jusqu'h la Germanie Rhenane." 
(Meyer, p.45) 



Dans A Dancing Matrix, hlarantz Henig nous explique que la propagation 
internationale du virus du SIDA est probablement en partie due aux 
nombreux contacts et voyages qu'auraient entrepris trois personnes en 
particulier, lesquelles auraient agi comme des vecteurs de propagation de 
la maladie. Quant a Garrett, elle nous postule que les emergences de 
nouvelles maladies virales sont produites, comme le suggerait Richard 
Preston, par des expansions technologiques. Mais Garrett va plus Ioin et 
elle affirme que les changements socio-economiques et socio-politiques 
sont aussi des causes importantes d'emergences virales. 

Like Evans, McNeill saw stages over time in human 
relations with the microbes, but he linked them not so much 
to economic development as to the nature at any given 
moment of the ecology of a society. He argued that 
waterborne parasitic diseases dominated the human ecology 
when people used irrigation farming. Global trade routes 
facilitated the spread of bacterial diseases, such as plague. The 
creation of cities led to an enormous increase in human-to- 
human contact, allowing for the spread of sexually 
transmitted diseases and respiratory viruses. (Garrett, p.213) 

Ces trois auteurs defendent l'idee que la soaet6 humaine et les virus sont 
ktroitement lies l'un a l'autre puisque des changements chez l'un 
(nouvelles domees sociologiques, Cconomiques, politiques, explosion de 
la technologic et de la communication, explosion de I'information, etc.) 
provoquent des changements chez l'autre (apparition de virus dans des 
kcologies nouvelles, mutations rapides de virus, methodes nouvelles de 
propagation, etc.)25. 

25~ 'es t  d'ailleurs ce que soulignent l'historien franqais Philippe Meyers 
ainsi que le scientifique americain Stephen Morse: 
"Absence d'hygiene, deplacements, rencontres de populations, guerres se 
sont associes dam la genese de toutes les epidemies." (Meyer, p.45) 

"De nouvelles infections vont naitre. D'autres, que l'on croyait eteintes, 
vont reapparaitre. Tout est pret pour l'ticlosion de ce phenomene: les 
grandes migrations humaines, I'urbanisa tion effrenCe (...), les transports 



Les exemples les plus interessants de cette interconnexion etroite sont 
certainement les trois premieres epidemies du virus Ebola (epidemies 
causees, entre auhes, par l'utilisation deficiente de technologies26) et la 
propagation de divers virus transmis sexuellement, souvent provoquee 
par des bouleversements humains27. 

Mais ce ne sont ici que deux exemples specifiques. Ainsi, nombre de virus 
charries par des rongeurs (dont l'Hanta virus par exemple) apparaissent 
soudainement lorsque diverses activites humaines deplacent des ecologies 
animales, les forqant alors a entrer en contact plus etroit avec les etres 
humains. 

Tous ces exemples (Ebola, Sida, Hanta Virus) sont des exemples du 
phenomene de proximite et de promiscuite hurnaine et technologique. 
C'est-a-dire que la propagation de virus dans de nouvelles ecologies n'est 
possible qu'au travers de technologies rapides et avancees (avion, 
autoroute, seringues, etc.); technologies qui diminuent grandement les 
distances (permettant ainsi a un virus de "considerer" la geographie 
mondiale comme une kologie rkgionale ou encore comme le fameux 
"village global" mcluhanesque), et qui multiplient Ies phhomenes de 

rapides, les mutations de l'environnernent multiplient Ics risques". 
(bforse, cite par Kouchner, p. 41) 

2 6 ~ 1  est clair que la propagation dlEbola fut causee par l'utilisation 
(deficiente) de seringues dans divers petits hapitaw religieux au Zai're. Ces 
seringues, qui n'etaient sterilisees qu'une fois par jour, agissaient comme 
de tres efficaces vecteurs du virus. 

2711 est aussi assez clair que les conditions propices a la propagation 
africaine du virus du SIDA furent, sinon causees, du moins exacerbees, 
par des remous politiques, militaires et economiques. A chaque guerre et 
guerilla sont etroitement associes dbchkance konomique, prostitution, 
vagabondage, d6perissement des conditions hygihiques, etc., conditions 
qui accekrent la propagation d'un virus (particuli&rernent d'un virus 
transmis sexuellement). 



promiscuite (effagant diverses frontieres corporelles, comme l'exemple de 
la propagation du  virus d'Ebola, par l'utilisation dkficiente de seringues, 
I'a illustre). 

As occur most often, a new virus may emerge because of the 
thing people do - building roads in the rain forest, 
transporting microbes from one region to another, erecting 
housing on the edge of woodland - that change our 
rela tionship to the environment and expose new population 
of people to viruses they'd never seen before. This last cause, 
the intrusion of humankind into the natural order of things, 
seems now to be the single most important factor in the 
emergence of new viruses. (Henig, p.xi) 

Si nous utilisons les termes de Kevin Kelly, nous definirons cette ktroite 
association entre societk technologique et emergence de virus comme une 
co-evolution puisqu'il s'agit ici d'un genre de verrouillage &volutionniste 
entre deux especes (phenomenes) distinctes (I'homme et le virus, par 
l'entremise du vecteur technologic). Ce verrouillage, nous l'appellerons 
un enchevetrement en ce sens oh chaque element est distinct mais 
indenouable et inseparable de l'autre (ou des autres) element(s). 

What actually happens is more like a tango. The milkweed 
and monarch, shoulder to shoulder, lock into a single 
system, an evolution and with each other. Every step of 
coevolutionary advance winds the two antagonists more 
inseparably, until each is wholly dependent on the other's 
antagonism. The two become one. (Kelly, p.74) 

Le titre du livre de Robin Marantz Henig (Dancing Matrix) est, nous 
croyons, particulihrement approprie a ce phknomene de verrouillage 
entre socikte technologique et virus, Par la t~l4cornmunication et ses 
nombreux reseaux, par la multiplication des technologies de 
l'information, par les phknomenes de promiscuite et de proximite que ces 
technologies produisent, nous transformons no tre environnemen t (nous 



transformons notre faqon de le percevoir) en une matrice dam laquelle 
I'information, peu importe sa forme (informatique, genetique ou virale), 
es t cons tamment echangee, adaptee, muee. 

I1 est donc possible de penser que d a m  I'enchevGtrement 
biologiel technologie/culture de la societe technologique, le l n e m  ne se 
distingue ni du virus biologique, ni du virus informatique, ni m@me du 
gene (les quatre etant des blocs d'informations qui se propagent). Un 
tnernr comme le "Just Do It" de la compagnie Nike par exemple, a la 
meme valeur thhorique qu'un gene, qu'un virus biologique ou qu'un 
virus informatique; comme ces trois derniers, il penktre un corps (ici un 
cerveau), lui passe son information, en fait son h6te puis l'utilise pour sa 
reproduction et sa dissemination28. 

I1 est donc possible d'avancer qu'il n'y a pas de difference fondamentale 
entre ghne, virus et tnelne puisque chacun charrie une information, 
pknetre un organisme et le mute. Mais alors que le tnelne cible la 
cognition d'un organisme (sa faqon de voir et de comprendre le monde), 

2 8 ~ e  "Just Do It" de Nike, entre autres, mais aussi d'autres phrases du 
meme genre. Par exemple, dans un article tire du magazine amkricain 
Sports Illustrated, le journaliste Brooks Clark decrit comment une phrase 
(Winning istr'l everything. It's the only thing) d'un entraineur de football 
celebre (Vince Lombardi) est devenue un meme qui, cornme un virus, 
s'est non seulement propage d'un cerveau a l'autre, mais a aussi eu un 
impact direct sur nombre d'individus. CIark nous dit: 
"Those two short sentences, referred to as Lombardi's creed, appeared near 
the beginning of his obituaries in The New York Times, Time magazine 
and countIess other publica tions after Lombardi's death on Sept.3, 3 970. 
And as much as Lombardi regretted what he called the misinterpretation 
of his word, the fact is that great lines, from "Veni, zidi,  vici" to " I  d idn ' t  
inhale," have a fumy way of taking a life of their own. (...) He (Lombardi) 
gave fresh impetus to the notion of victory and spawned a generation of 
coaches who latched on to his famous sound bite. As a result, Lombardi 
unintentionally influenced sports culture and values in ways illustrated 
by Jeff Gillooly, cherleaders'moms and the Colombians who last summer 
murdered a player on their national soccer team for accidentally scoring a 
goal against his own side in the World Cup." (Clark. p. 18) 



g b e  e t  virus, e m ,  ciblent plut6t l'anatornie d'un organisme (sa facon 
d'itre, de bouger, de rkagir dans le monde). Biologiquement et 
culturellement, l'btre humain serait ainsi composh non seulement de 
g h e s  et de virus (biologiques), mais aussi de memes. 

Mais ce qu'il est important de noter ici est la dynamique dont fait preuve 
le ntenze. C'est-8-dire que si nous acceptons l'idhe qu'un rnenle est 
intrinsequement identique A un g8ne ou i un virus, il est alors dif6ci.e de 
nier l'impact potentiel que ce dernier peut avoir sur les 6tres humains. 
Peu importe en fait de savoir si l'idke-virus est vivante, car ce qui semble 
beaucoup plus important de reconnaitre ce sont les caracthristiques de 
transmission, de reproduction et de long6vite de ces idkes-virus. Car plus 
une idhe-virus oeuvre longtemps, plus elle se disperse efficacement, plus 
son impact sur la soci6tk humaine sera important. L'idBe-virus ressemble 
A un gene et a un virus biologique, moins au niveau de son degrh de 
vitalitti (vie) qu'au niveau de son influence sur la culture hurnaine. Comme 
un virus biologique, un virus id6ologique (comme celui du nazisme ou du 
marxisme par exemple) est capable de transformer profond6ment une 
socihtk humaine. L'idke-virus cristallise, en quelque sorte, la circulation 
contemporaine de l'information, circulation qui stop8re sur le mode de 
l'organique, c'est-a-dire non pas par l'entremise d'une structure 
hikrarchique et contr6lhe (comme le suggkre la reprhsentation), mais 
phtbt A travers une skrie de vecteurs enchevGtrbs, irnprkvisibles et 
autonomes. 

Mais si la dynamique que represente le virus tant dans sa forme 
biologique qu'idhologique29 nlest certainement pas nouvelle, la diffkrence 
fondamentale aujourd'hui est la crkation d'un enviromement (le 
cyberespace) et de technologies dhdiis i la production, A la transmission 
et  a la dissemination d'informations. Comme le propose Dawkins, les 
technologies de l'information (et les r6seawr de t61kcommunication) cr6ent 

'SPuisqu'il est possible de distinguer des dynamiques d'idbes au travers de 
l'histoire de l'homme. 



une Qcologie favorable a la propagation non seulement de virus 
biologiques mais aussi de virus idhologiques, puisque l'essence de ces 
r6seaux est la promiscuit6 e t  la proximitd informationnelle, demu 
caract&istiques propices i la diss6mination d'informations de types 
vir ales. 

It was obviously predictable that manufactured electronics 
computers, too, would eventually play host to self-replicating 
patterns of information - memes. Computers are increasingly 
tied together in intricate networks of shared information. 
Many of them are literally wired up together i n  electronic 
mail exchange. Others share information when their owners 
pass floppy discs around. It is a perfect milieu for self- 
replicating programs to flourish and spread. (Dawkins 1976, 
p.329) 

Dans ce travail, nous tenterons donc d'analyser l'impact que posside un 
merne en particulier (que possGde un complexe m6rnhtique serait-il plus 
juste de dire, puisqu'il s'agit ici d'une sh ie  de memes regroup& sous un 
thGme commun). Ce complexe mbm6tique est la technologic et son thime 
dominant est la symbiose entre l'homme et la machine. Nous croyons que 
ce complexe mQmdtique a le potentiel de transformer d'une faqon 
importante la soci6t6 humaine puisqu'il agit sur des perceptions 
fondamentales que posside cette sociQt6 sur elle-m6me. Ainsi, si toute 
production, construction, rhflexion qu'entreprend notre soci6t6 se base sur 
ce mod6le de la symbiose entre homme et machine, notre faqon d'exister et  
notre faqon de percevoir l'existence sera profondement modifi6e (et ce sont 
d'ailleurs de tels sc6narios que nous proposent les oeuvres cyberpunks). 
C'est l'id6e de cette symbiose (beaucoup plus que sa vhritable occurrence) 
qui a le potentiel d'altbrer notre existence. Nous verrons dans les pages 
qui suivent comment ce complexe d'idhes-virus transforme ddji notre 
faqon de r6flGchir sur le monde. 

2. UMBILICUS MUNDI: 



Mais avant d'aborder ces diverses theories, arretons-nous d'abord a la 
question du pourquoi de l'existence de ce complexe mkmetique. 
Rappelons-nous que le crithre principal pour la presence et la 
disskmination de telles iddes est la skduction. Oii se trouve ici la 
seduction? Quel est l'element de plaisir et de seduction dans cette idee de 
la symbiose homme/ machine? 

I1 s'agit ici, evidemment, d'un desir du plus fort, du plus puissant, de 
l'immortel, bref du mdta-humain. Mais notts croyons possible d'y deceler 
une autre seduction et nous aoyons que cette dernibre est tres etroitement 
like au concept de seconde oralike' tel que developpe par Walter Ong dans 
son livre The Technolonizinn of the Word. 

Selon Ong, la culture orale permet a I'@tre de vivre dans un rnonde fond6 
sur I'experience et l'evenement (puisque la parole est fondee dans I'action 
de parler) et elle permet donc, consequemment, a l'etre humain de se 
percevoir comme partie d'un tout, comme inclus dans un processus. Dans 
une culture orale, 1'Gtre qui parle est partie integrale du monde qui 
I'entoure. 

In a primary oral culture, where the word has its existence 
only in sound, with no reference whatsoever to any visually 
perceptible text, and no awareness of even the possibility of 
such a text, the phenomenology of sound enters deeply into 
human beings' feel for existence, as processed by the spoken 
word, for the way in which the word is experienced is always 
momentous in psychic life. The centering action of sound 
(the field of sound is not spread out before me but is all 
around me) affects man's sense of the cosmos. For oral 
cultures, the cosmos is an ongoing event with man at its 
center. Man is the umbilicus mundi, the navel of the world 
(Eliade). (Ong, p. 73) 



La culture kcrite, quant elle, developpe une pensee beaucoup plus 
analytique, complete et detachee. Selon Ong,  l'approche scientifique, telle 
que nous la connaissons, n'aurait pu &tre possible sans l'emergence d'une 
culture de l'ecrit. Car I'ecrit permet la vkrification des faits, le retour en 
arrihre, le developpement d'une pensee critiqu$O. Cependant, l'ecrit ne 
vient pas sans cons6quence. Car si mkthode scientifique il y a, modele des 
phenomknes qui nous entourent il y a aussi. C'est-a-dire que par la 
m4thode scientifique, il est necessaire de construire un modele du monde 
duquel I'observateur est absent (puisqu'il observe de 1"'exterieur"). Si 
dans la culture orale lf&tre humain se perqoit comme partie integrale de 
l'univers qui l'entoure, dans la culture ecrite 1'Stre humain considere 
l'univers comme quelque chose d'exterieur h lui, comme quelque chose 
sur lequel reflechir et dont, fondamentalement, il ne fait pas partie: 

Only after print and the extensive experience with maps that 
print implemented would human beings, when they sought 
about the cosmos or universe or "world", think primarily of 
something laid out before their eyes, as in a modern printed 
atlas, a vast surface or assemblage of surfaces (vision presents 
surfaces) ready to be "explored". (Ong, p.73) 

L'ecrit, s'il est plus "fidele" et plus "utile" a une societe ancree dans la 
production materielle et scientifique, tend aussi a percevoir tout 
phenomene selon son degre de mesurabilite. L'ecrit, de par sa forme 
meme, separe l'etre de son groupe, le force a l'analyse et a 

30"~ack Goody (1977) has convincingly shown how shifts hithertho 
labelled as shifts from magic to science, or from the so-called 'prological' 
to the more and more 'rational' state of consciousness, or from Levi- 
Strauss's 'savage' mind to domesticated thought, can be more 
economically and cogently explained as shifts from orality to various 
stages of literacy. I had earlier suggested that many of the contrasts often 
made between 'Western' and other views seem reducible to contrasts 
between deeply interiorized literacy and more or less residually oral states 
of consaousness." (Ong, p.29) 



1'introspection31. Et si cela peut-etre considere comme un phenomene 
positif, il n'en reste pas moins qu'il s'agit ici d'une transformation 
importante de la relation entre l'etre humain et son monde. 

The interaction between the orality that all human beings are 
born into and the technology of writing, which no one is 
born into, touches the depth of the psyche. Ontogenetically 
and phylogenetically, it is the oral word that first illuminates 
consciousness with articulate language, that first divides 
subject and predicate and then relates them to one another, 
and that ties human beings to one another in society. 
Writing introduces division and alienation, but a higher 
unity as well. It intensifies the sense of self and fosters more 
conscious interaction between persons. Writing is 
consciousness-raising. (Ong, p.179) 

I1 est important de noter deux choses ici: la premiPre est que l'ecrit es t, 
fondamentalement, un complexe memetique beaucoup plus efficace que 
l'oral. L'ecrit, bien qu'il soit, comme l'oral, une information qui se 
disperse, se reproduit et altkre les h8tes qui le re~oivent, est beaucoup plus 
seduisant par son efficacite, par sa materialite32, par la liberte mernorielle 
qu'il procure et par l'accks qu'il donne a une nouvelle perception d u  

- - . --- 

3 1 ' ' ~ ~  removing wards from the world of sound where they had first had 
their origin in active human interchange and relegating them definitively 
to visual surface, and by otherwise exploiting visual space for the 
management of knowledge, print encouraged human beings to think of 
their own interior conscious and unconscious resources as more and 
more thing-like, impersonal and religiously neutraf. Print encouraged the 
mind to sense that its possession were held in some sort of inert mental 
space. (...) Print encourage a sense of closure, a sense that what is found in 
a text has been finalized, has reached a state of completion. This sense 
affects literary creations and it affects analytic philosophical or scientific 
work." (Ong, p.131-132) 

3211 semblerait d'ailleurs que l'ecrit soit apparu chez les Sumeriens en 
meme temps que l'argent et qu'il fut un des vecteurs importants de 
l'expansion d'une kconomie fondbe sur l'bchange monetaire. 



monde. L'ecrit possede donc plusieurs caract4ristiques propres 2i un rncrne 
et propre a la survie de ce dernier (justesse dans la prevision, facilite 
d'apprentissage, facilite de sa communication, necessite de sa 
transmission, agressivite, contribution au bien-&re individuel et collectif, 
etc.). 

Mais le deuxieme point que nous voulons aborder revient au phenomene 
de la seduction. Dam son etude, Walter Ong mentionne que l'emergence 
d'une culture des technologies de l'information cree ce qu'il appelle une 
socibt6 de la "deuxihme oralitk", la ou certains criteres propres a I'oralite 
sont reproduits dans la structure des communications technologiques (et, 
par conskquent, dans ce phenomhne qu'est le village global). 

At the same time, with telephone, radio, television and 
various kinds of sound tape, electronic technology has 
brought us into the age of "secondary orality". This new 
orality has striking resemblances to the old in its participatory 
mystique, its fostering of a communal sense, its 
concentration on the present moment, and even its use of 
formulas. (...) Secondary orality is both remarkably like and 
remarkably unlike primary orality. Like primary orality, 
secondary orality has generated a strong group sense, for 
listening to spoken words forms hearers into a group, a true 
audience, just as reading written or printed texts turns 
individuals in on themselves. But secondary orali ty 
generates a sense for groups immeasurably larger than those 
of primary oral cultuie - i\.lcluhan's "global village". (Ong, 
p.136) 

C'est au travers de cette hypothese que nous proposerons notre idtie de la 
seduction. Ainsi, si le tnetne de la syrnbiose Ctre humain/maclune tend a 
se propager efficacement et tend a seduire ceux qui l'utilisent, c'est, nous 
croyons (et nous le verrons d'ailleurs illustre dans diverses theories de 
hdalina, de de Kerckhove et de Levy), parce qu'il postule un modele dans 
lequel I'observateur, ses instruments (sa mkthode, ses technologies) et 
l'objet observe ne font plus qu'un, sont complktement fondus, en 



"harrnonie", l'un dans l'autre. Par ce phenomene de "deuxieme oralite", 
il est possible d'avancer l'hypothhse que l'Gtre humain retrouve sa place 
d n n s  l'umbilicus mundi. A travers cette idee de la symbiose 
hornme/ machine (et aussi hornme/ societe), a travers les concepts d e 
cyberespace, de temps reel, de communication instantanee et globale, 
d'autoroute de l'information, il n'est pas impossible de soutenir que l'6tre 
hurnain a le sentiment que son monde redevient: "an ongoing event with 
man at its center" (ou "in his center" serait-il plus juste d'affirmer). La 
seduction du rnelne de la symbiose homme/machine tire son origine, 
nous croyons, de cette id&. Dans le tnerne de la symbiose 
homme / machine, il n'exis te plus de separation entre le biologique, 1 e 
technologique et le culture1 et l'etre humain peut alors pretendre vivre 
dans un monde inclusif plutbt qu'exclusif. 

Nous allons pouvoir observer dans les pages qui suivent, au travers des 
theories des tenants de la technoculture (et m@me des opposants a la 
technoculture, tel Neil Postman), que cette idee de l'umbilicus mundi (par 
les technologies ou a l'exterieur des technologies) est une idee dominante. 
Comme l'ont de nombreuses fois promis religion et politique a travers Ies 
siecles, la technoculture suggere elle aussi de placer l'@tre humain dans le 
centre de son univers. A la difference de la modernite cependant, la 
technoculture suppose un @he intigrk totalement (i.e. avec sa culture, ses 
technologies, son environnement) et mGme symbiotiquement a son 
monde. Peu etonnant alors est la sous-jacente mystique qui impregne 
nombre de textes cyberpunks 19 o i ~  plusieurs artistes (Gibson, Cadigan et 
Ascott entre autres), au travers d'emprunts aux religions amerindiennes 
ou antillaises, evoquent I'dmergence de vhitables entites mystiques 
constmites au moyen de la symbiose biologiel technologie/culture. 

This provenance of telematic culture, as spiritual or 
transcendent in its force as the Navajo sand painting to 
which it, in turn, owes allegiance, is perhaps more readily 
understood if we are able to see the ubiquitous spread of 
computer communications networks across the face of the 
earth as constituting what in many esoteric traditions of both 



East and West would be called a "subtle body" -a psychic 
envelope for the planet, a telematic noosphere in Teilhard de 
Chardin's terms, or what Gregory Bateson would have 
described as "mind-at-large". (Ascott 1990 p. 242) 

La technoculture offre donc une version legerement modifiee de 
l'urnbilicus mundi puisqu'elle y intkgre non seulement les artefacts 
humains mais aussi les reseaux de communication et ce, non pas 
simplement comme simples objets, mais bien comme partenaires de I'i3re 
humain. La technoculture propose, en quelque sorte, par l'entremise des 
technologies et aussi par l'entremise de  ce que nous appellerons I n  

plclsticiti des corps, une veritable redefinition de l'etre humain; en fait, la 
technoculture developpe l'idee d'un nouvel umbilicus rnundi33. 

3 .L rETRE H U M A I N  COMME P R 0 C E 5 S E U R 
D'INFORMATIONS: 

C'est d'ailleurs ce que propose Marvin hlinsky (un des "peres" de 
i'intelligence artificielle) depuis plusieurs annees dejh. Minsky, dans ses 
nombreux ecrits et recherches suggkre de considerer un possible 
effacement des frontieres entre technologie et @tres humains34. Selon 

33c1est d'ailleurs tout a fait un umbilicus mundi par l'entremise de la 
machine en l'&e humain (par l'entremise du cyborg) que suggh-e D O M ~  
Haraway dans son manifeste sur les cyborgs. Pour Haraway, Ie cyborg 
represente la possibilite de se dissocier des traditions de la science et de la 
poli tique occidentale, "the tradition of racist, male-dominant capitalism; 
the tradition of progress; the tradition of the appropriation of nature as 
resource for the productions of culture" (Haraway, p.150) et de 
recommencer a neuf. Pour Haraway, le cyborg offre un modde nouveau 
du monde, lib&+ de l'histoire et libere des r6les sexueis. 

340 est important de ne pas oublier que si les theories 6volutionnistes de 
bhsky (comme celles de Dawkins ou de h4oravec) sont particulikrement 
interessantes, eltes n'en servent pas moins efficacement les aires de 
recherches de ces scientifiques. Pour que hdinsky puisse justifier la 



hhsky,  l'ttre hurnain est un "mecanisme" fonctionnant essentiellement 
sur des principes de traitement de l'information, de feedback et de  
telepresence. I1 n'existe, selon ce scientifique, ni force "vitale", ni ime, et 
l'iden ti tt2 humaine n'est que le resultat d'un processus evoiu tionnis te 
(qui, lui-mGrne, traite de I'information). Pour Marvin hdinsky la reflexion, 
la conscience, les regroupements humains dependent tous de processus de 
traitements et de dispersion de 1' information, et I'identite humaine ne 
serait qu'un resultat de la complexification et de la stratification de notre 
trai tement de I'information (stratification qu'il nomme "societes de 
l'esprit"). 

Selon Marvin Minsky, le corps humain n'est qu'un amalgame d'organes 
fonctionnant sur le mod&le de  I'ordinateur et contrble par le cerveau qui 
agit essentieilement cornme un CPU. I1 dkcrit d'ailleurs le 
fonctio~ement de cet organe de la facon suivante: 

( l e  cervenu) ne touche jamais rien. Ce qui se passe "en 
rkalit&"' c'cst que votre cerveau envoie des signaux pour faire 
bouger votre doigt, a p r h  quoi le bout de votre doigt renvoie 
des messages concernant pressions et textures. (...) Le gros 
cible envoie des signaux A une myriade de petits ordinateurs 
qui contrblent essentiellement tous les muscles de votre 
corps - sauf ceux du visage et de la tGte. Le cerveau interagit 
seulement avec le monde h travers des systemes dabor& 
d'interco~exiom et de tekpresence. (hlinsky 1991, p. 142) 

hdinsky va cristalliser la pensee de nombre d'auteurs et de  chercheurs en 
matiere de vie et d'intelligence artificielles en offrant une modelisation 



du monde qui fait de I'information la fondation mPme de l'existence35 et 
qui fait des Ctres vivants des processeurs de cette information36 et ce, au 
m@me titre qu'un ordinateur. Mais surtout, Minsky va proposer une 
modelisation d u  monde oh 116tre humain est partie integrale non 
seulement de son environnement rnais aussi de ses artefacts puisque tous 
sont b8tis au moyen d'une structure identique et peuvent donc, 
indifferemment, se fondre I'un en l'autre. 

Dans une societe ou la production d'artefacts occupe une place 
preponderante, dans une societe ou ces artefacts (tels les ordinateurs par 
exemple) semblent dotes d'une certaine autonomie cognitive, ce t te 
modelisation du monde qu'offre Mnsky, et qu'offriront les tenants de la 

possibilitb dc l'bmergence d'une vbritable intelligence artificiclle, pour 
que Dawkins puisse faire la meme chose avec la vie artificielle (dont il est 
un des plus importants porte-paroles), il est important que tout organisme 
vivant soit reduit a une somme d'informations et a une capacite de 
gerance de cette information. 

3 5 ~ e t t e  modelisation est si populaire que certains auteurs vont mCme 
jusqu'a pretendre que le cosmos n'est, Iui-m@me, qu'une immense 
machine i-i traiter de I'information. A ce sujet, dam Out of Control, livre 
dans lequel sont avancees plusieurs idees controversees, Kevin Kelly nous 
offre la remarque suivante: "For a number of years Ed Fredkin, a maverick 
thinker once assodated with MIT, has been spinning out a heretical theory 
that the universe is a computer. Not metaphorically like a computer, but 
the matter and energy nre forms of information processing of the same 
general class as the type of information processing that goes on inside a 
Macintosh. Fredkin disbelieves in the solidity of atoms and says flatly that 
'The most concrete thing in the world is information'." (Kelly, p.107) 

3 6 ~ e r c e ~ t i o n  du monde que parta, oera mCme l'informaticien et le 
psychologue Joseph Weizenbaum, dont le livre Computer Power and 
Human Reason exprime pourtant d'importantes rkserves face i-i 
l'enthousiasme que soulbve la r6volution informatique. Dans ce livre, 
Weizenbaum decrit l'etre humain de la faqon suivante: 
"Whatever man is, and again he is very much else, he is also a receiver 
and a transmitter of information. (...) Whatever man is, then, and he is 
much else, he is also an idormation processor." (Weizenbaum, p.140) 



technoculture, est particuliercment attrayante. Comme nous I'avions 
mentionne prkckdemment, la technologie et ses corollaires sont des 
vecteurs d'une modelisation du monde beaucoup plus qu'ils ne sont de 
veritables "transformateurs" physiques. Ces vecteurs sont tres presents et 
populaires, non pas parce qu'ils produisent veritablement une vie 
intrinsequement meilleure, mais bien parce qu'ils evoquent et p~otnef  tetrt 
un monde meilleur dans lequel l'@tre humain est integre. 

Nous verrons dam les pages qui suivent que certains auteurs, en 
par t id ier  Neil Postman (mais aussi Ursula Franklin) perqoivent ce 
merne de la symbiose hornme/machine comme essentiellement negatif et 
deshumanisant. Nous verrons cependant que peu irnporte le point de vue 
oii l'on se place face a la technologie, les modeles proposes sont identiques 
puisque tous suggerent des facons d"'atteindre" un umbilicus mundi. 

4. LA TECHNOPOLE: 

Technological change is neither additive nor subtractive. It is 
ecological. I mean "ecological" in the same sense as the word 
is used by environmental scientists. One significant change 
generates total change. (...) This is how the ecology of media 
works as well. A nen7 technology does not add or subtract 
something. It changes everything. In the year 1500, fifty years 
after the printing press was invented, we did not have old 
Europe plus printing press. We had a different Europe. 
(Postman, p.18) 

Neil Postman est un auteur important pour notre these. Auteur du livre 
Technopolv, Postman est reconnu aujourd'hui comme un des penseurs 
les plus iduents  sur l'impact qu'ont les technologies sur notre societe 
(tant au plan economique, politique, qu'educatif). Nous utiliserons 
Postman ici pour son analyse historique detaillee de la relation entre 
technologie e t societe. Nous pourrons aussi noter que la grande majorite 
des ecrits de Postman se concentre sur ce que nous appellerons l'impncf 



rnirnitiquc de la presence tehologique. Nous verrons, dam les pages 
qui suivent, que les analyses de Postman portent surtout et generalement 
sur la transformation d'un imaginaire commun. C'est rnoins les 6tres 
humains qui sont transform& par la societe, affirme Postman, que les 
structures philosophiques et mythiques de cette derniere. 

Ainsi, Postman n'avance pas l'utopie comme principe de base des 
technologies de l'information. Au contraire, seton h i  les technologies 
deshumanisent et alienent 1'Ctre humain car, estime-t-il, plus il y a de 
technologies, plus It@ tre humain doit se soume ttre a la modelisation du 
monde que ces dernieres proposent. En raison de l'omnipresence de  
I'ordinateur, par exemple, de tres nombreux modkles philosophiques, 
artistiques, economiques et mCme evolutionnistes stinspirent maintenant 
directement des structures de reflexion proposees par ce t te machine 
(structures lineaires, causales, binaires e t algorithmiques). Plus il y a de 
technologies, plus le modele que nous nous faisons du monde est domine 
par des struc.tures technologiques, affirme ~ostman37. 

That relationship can best be described by saying that the 
computer redefines humans as "infoma tion processors" and 
nature itself as information to be processed. The 
fundamental metaphorical message of the computer, in 
short, is that we are machines - thinking machines, to be 
sure, but machines nonetheless. It is for this reason that the 
computer is the quintessential, incomparable, near-perfec t 

3 7 ~ v i s  partage par Ursula Franklin, professeur a 1'Universite de Toronto. 
Pour Franklin, plus nous utilisons de technologies, plus nous devenons 
in-humains et de-naturalises parce que nous devenons alors trop 
dependants de structures technologiques pour tenter de regler divers 
problemes: 
"Thus, as more and more of daily life in the real world of technology is 
conducted via prescriptive technologies, the logic of technology begins to 
overpower and displace other types of social logic, such as the logic of 
compassion or the logic of obligation, the logic of ecological survival or 
the linkage into nature." (Franklin, p.95) 



machine for Technopoly. It subordinates the claims of our 
nature, our biology, our emotions, our spirituality. (p.111) 

fl existe, selon Postman, trois types distincts de societes technologiques. La 
premiere est designee comme etant celle de I'Outii (Tool -us ing) ,  la 
deuxieme comme etant celle de la Technocratie (Technocracy) et la 
troisieme, dans laquelle nous vivons aujourd'hui, serait celle de la 
Technopole (Technoyoly). 

Postman analyse d'abord rapidement la premiere societe (celle de I'outil), 
puis il decrit en detail ce qu'il voit comme etant la Technocratie et la 
Technopole. 

La Technocratie est une sociktk oh la technologie cherche non seulement a 
s'integrer a la culture mais oh elle pousse a deuerzir culture. Dans la 
Technocratie, le technologique cherche a remplacer mythes, traditions, 
ideaux politiques, religion, etc. Dans ce type de societe, efficacitk, qualite et 
productivite deviement les dements par lesquels la societe cherche a se 
definir. 

La Technocratie decentralise graduellernent la place qu'occupe l'gtre 
humain dans sa societk. Ce ne sont plus alors les principes, desirs et 
besoins de ce denier qui constmisent les structures de la societe mais ce 
sont les principes gerant la technologie qui dev i e~en t ,  pas pas, le mode 
de reference ultime. 

He (Bacon) died in 1626, and it look another 150 years for 
European culture to pass to the mentality of the modern 
world - that is, to technocracy. In doing so, people came to 
believe that knowledge is power, that humanity is capable of 
progressing, that poverty is a great evil, and that the life of 
the average person is as meaningful as any other. It is untrue 
to say that along the way God died. But any conception of 
God's design certainly lost much of its power and meaning, 
and with that lost went the satisfactions of a culture in which 
moral and inteliectual values were integrated. (p.39) 



Il est donc possible de percevoir la Technocratie c o m e  l'antichambre de 
notre societe actuelle, societe que Postman designe comme etant la 
Technopole. 

Nous croyons que l'analyse de Postman est ici, dans sa description de 
I'impact d'un complexe de mernes (la Technocratie), tres juste. Le 
complexe de mernes qu'est la Technocratie et que sera la Technopole, 
transforme profondement, non pas le monde physique en tant que tel, 
mais bien la modelisation que nous produisons sur ce monde. Comme le 
pretend Postman, la Technocratie, puis la Technopole agiront surtout 
dans le champ cognitif et culturel, altQant tout le paysage mental de la 
socie te. 

Ainsi, si, dans la Technocratie, Je technologique cherche ii &e la culture, 
dans la Technopole il devient totrte la culture. Selon Postman, la 
Technopole est une societe ou tout est subjugud au technologique. Le 
technologique devient LA structure de pensee et de croyances par laquelle 
la societe se ddfinit38. D'apres Postman, la Technopole serait u n e  
Technocratie totalitaire (p.48). 

Taylor's book The Principle of Scientific ibla~ngement, 
published in 1911, contains the first explicit and formal 
outline of the assumptions of the thought-world of 
Technopoly. These include the beliefs that the primary, if not 
the only, goal of human labour and thought is efficiency; that 
technical caIculation is in all respects superior to human 
judgement; that in fact human judgment cannot be trusted, 
because it is plagued by laxity, ambiguity, and unnecessary 

3 8 ~ t  (Technopoly) is an improbable world. It is a world in which the idea 
of human progress, as Bacon expressed it, has been replaced by the idea of 
technological progress. The aim is not to reduce ignorance, superstition, 
and suffering but to accommodate ourselves to the requirements of new 
technologies." (p. 70) 



complexity; that subjectivity is an obstacle to clear thinlung; 
that what cannot be measured either does not exist or is of no 
value; and that the affairs of citizens are best guided and 
conducted by experts.( ...) In the work of Frederick Taylor we 
have, I believe, the first clear statement of the idea that 
society is best served when human beings are placed at the 
disposal of their techniques and technology, that hum an 
beings are, in a sense, worth less than their machinery. (p.51 
& 52) 

Selon Postman, plus il y a de technologies, plus l'information necessaire 
pour gerer ces technologies augmente. I1 est alors indispensable de creer 
des mecanismes pour traiter cette information, mecanismes qui 
necessitent eux-m8mes de l'information. Un effet d'entrainement es t 
donc cree et la quantite d'informations a gerer augmente 
exponentiellement (p.72)39. 

C'est alors que la quantite meme d'informations disponible depasse la 
capacite que nous avons de la traiter. Ce phenomene, particulier a la 
Technopole, Postman 1e ddsigne camme &ant un genre de SIDA culturel, 
la oir les m6canisrnes sociaux de defense contre les surplus d'information 
(i.e. croyances, mythes, rites, institutions, morales, etc.) ne. sont plus 
opkrants, puisque design& comme obsol6tes par le technologique 
(Postman utilise l'acronyme anglais AIDS pour Atzli-1 tzfonnatio~z 

3 9 ~ e  phenomkne d'auto-feedback entre information et technologic fut 
aussi not6 par Kevin Kelly: 
"There could not have been an industrial revolution without a parallel 
(though hidden) information revolution at the same time, launched by 
the rapid spread of the automatic feedback system. If a fire-eating machine, 
such as Watt's engine, lacked self-control, it would have taken every 
working hand the machine displaced to babysit its energy. (...) The 
industrial revolution, then, was not a preliminary primitive stage 
required for the hatching of the more sophisticated information 
revolution. Rather, automatic horsepower was, itself, the first phase of the 
knowledge revolution. Gritty steam engines, not teeny chips, hauled the 
world into the information age." (Kelly, p.115) 



Deficiency Syndrome) (p63)40. Dans la Technopole, l'augmentation 

continuelle du technologique et de son information est non seulement 
l'ideologie dorninante, elle est la seule ideologie. 

Postman decrit en fait ce que Jean Baudrillard decrivit (dans Simulacre et 
simulation) comme etant la mise-en-apesantert r d'une societe prise dam 
le tourbillon du simulacre. Comme l'avait deja souligne Baudrillard, et 
comme le remarque Postman, une societe prise dans un surphs de signes 
(ou d'informations) ne vit plus que dans l'echange de ses signes. 

The milieu in which Technopoly flourished is one in which 
the tie between information and human purposes has been 
severed, i.e., information appears indiscriminately, directed 
at no one in particular, in enormous volume and at high 
speeds, and disconnected from theory, meaning, or purpose. 
(Postman, p. 70) 

Cette hypothese est, nous croyons, interessante. Car elk suppose que les 
concepts e t idkes precedent l'observa tion, rnais plus encore qu'ils gu idetz t 
et modfient l'obsuruntion. kns i  que l'explique alors Postman, cette mise- 
en-apesanteur tend vers une deification du technologique (p.71) 
puisqu'elle fait de ce dernier (du complexe de rnelnes que represente ce 
dernier) le mode de  pensee dominant. Neil Postman (comme d'ailleurs 
Jean Baudrillard) voit cet ktat de chose comme essentiellement dystopique 
puisque, d'apres h i ,  cela bouleverse nos structures s ociale s, 
philosophiques et mythiques. Si l'information est omnipresente, si elle 
possbde une autonomic et une autosuffisance, si l'Gtre humain n'est 
qu'un arnalgame de cette information, si nous ne sommes donc, comme 

4 k e  phhomene a aussi kt6 souligne par Alvin Toffler. Dans une 
entrevue accordee au magazine Wired, Toffler souligne ce qui suit: 
"For 300 years we have had a scientific ethos that says 'Information is 
good' - and the more we know the better. I believe we're heading into an 
era when there's going to be enormous pressure to block out, to prevent 
further development of certain kinds of knowledge." (Toffler 1994, p.63) 



le proposait Minsky, qu'une complexification (et une stratification) de 
cette information, alors, suggere Postman, la sodet6 tombe dans une rnise- 
en-apesanteur philosophique puisque I'echange symbolique n'est plus 
forckment cautionne par l'etre humain (l'information et les technologies 
ayant, intrinsequement, la meme valeur que hi).  

When the supply of information is no longer controllable, a 
general breakdown in psychic tranquillity and social purpose 
occurs. Without defenses, people have no way of finding 
meaning in their experiences, they lose their capacity to 
remember, and have difficulty imagining reasonable futures. 
(Postman, p.72) 

En fait, les ecrits de Postman illustrent essentiellement une lutte 
ideologique. Dam le livre de cet auteur, d e w  grands complexes de rrrernes 
se font face, celui de la societe pr&technologique et celui de la societe 
technologique. Remarquons cependant que le but poursuivi par ces deux 
ideologies est identique: la recherche d'une societe ou ll@tre humain est 
partie integrale de l'univers qui l'entoure. Ainsi, alors que Postman 
critique la societe technologique pour l'alienation qu'elle produit, il 
propose en contrepartie un retour h une societe plus "humaine", moins 
technologique, c'est-a-dire en fait, le retour a une societe qui posskde les 
caracteristiques de la culture orale. 6tonnamment, c'est aussi ce que 
proposent les tenants dc la socibt6 technologiquc (les Kelly, Dawkins, 
Malina, Levy, de Kerckhove, Haraway, etc.). 11 est donc possible de penser 
qu'il s'agit ici, en quelque sorte, de deux complexes de rnernes originant 
d'un "anc?treM m6m4tique commun et qui operent leur seduction a un 
niveau identique (l'etre humain comme umbilicus mundi) mais au 
moyen de vecteurs diffkents, 



5. LA SYMBIOSE DU VIVANT ET DE LA TECHNOLOGIE 

Ce phenomkne de la Technopole (la ok 1-les structures technologiques 
dominent nos schkmes de pensees et la oG 2-l16tre vivant est p e r p  
comme processeur et traiteur d'informations) permet a des reflexions 
radicales sur l'enchevetrement biologique / technologique/ culture 
d'emerger. 

Poussant encore plus loin les idees de Minsky (mais toujours dans 
l'optique sous-jacente de I'iimbiiictrs m u d i  de la s y m b i o s e 
homme/machine), de tres nombreux penseurs considerent aujourd'hui 
que les etres vivants (et pensants) font partie d'un ensemble dans lequel 
est imbriqug aussi bien le biologique et I'artificiel (les technologies de 
l'information, les medias) que le culture1 (les institutions, croyances, 
etc.)4l. Comme mentiom6 un peu plus tdt, nous pourrons d'ailleurs 
noter, dans ia majorit6 de ces textes, un enthousiasme quasi-religieux a 
l'idbe de la symbiose homme/machine. De James Lovelock a Pierre Levy 
en passant par des auteurs de science-fiction tels Greg Bear et William 
Gibson, il ressort des &its de la cybercdture un desir important non plus 
seulement de symbiose, mais d'une veritable osmose avec toiis les 
phhomenes existants dans cet univers (les artefacts, I'environnement, 
l'information, l'ecologie, etc.). Et de cette osmose, nous proposent ces 
auteurs, emergera possiblement un tout beaucoup plus important (quasi- 

41ll est important de ne pas perdre de vue I'influence que la litttature de 
science-fiction moderne a pu avoir sur ces diverses hypotheses. D e 
William Gibson a hllarge Piercy en passant par Bruce Sterling, il est  
indeniable que cette littdrature a port6 beaucoup de son attention sur ce 
phgnomhe de l1enchev6trement et que toute cette attention s'es t 
probablement repercutee dans plusieurs domaines de Ia cyberculture. 
Comme le souligne Veronica Hollinger dans une etude sur la 1ittQature 
cyberpunk, la litterature de science-fiction contemporaine nous oblige B 
deconstruire "the human/machine opposition and begin to ask new 
questions about the ways in which we and our technologies 'interface' to 
produce what has become a m r t ~ i a l  evolution." (1990, p.42) 



divin) que la somrne de ses parties (tout dam lequel l'homme sera partie 
integrale). Chez de tres nombreux auteurs de la technoculture, la 

possibilite (et le d6sir) de l'umbilicus mundi domine donc toute 
modiilisation du monde. 

A ce sujet, nous analyserons, dans les pages qui suivent, les hypotheses de 
Pierre Levy, de Gregory Stock, de Roy Ascott, de Roger Malina, de Richard 
Dawkins et de Kevin Kelly. I1 est important de souligner, cependant, que 
tous ces auteurs sont controverses et que leurs hypotheses, malgre leur 
grande originalite, semblent souvent plus intuitives que scientifiques. 
Cependant, nous nous devons d'utiliser ces travaux pour notre travail car 
leurs auteurs sont actuellement les plus influents tant en recherche 
theorique qu'en recherche pratique dans ce qui est communement appele 
In cyberculture. 

Les textes de Levy, de Dawkins, de Kelly, dlAscott et de hdalina, textes 
publies dam des livres et revues qui sont consideres comme des piliers de 
cette cyberculture (tels Cvberspace First Step, Wired, Leonardo, Mondo 
2000), textes dont la diffusion electronique est importante (sur le World 
Wide Web par exemple) influencent directement la perception que nous 
avons des technologies de l'information et l'utilisation que nous e n  
faisons42. Comme le souligne d'ailleurs David Thomas dam le recueil 
Cvberspace First Step, ce p h h o m h e  est si important que des auteurs de 

science-fiction (comme William Gibson) finissent meme par influencer 
les ateliers et laboratoires de recherches les plus avances de l'industrie des 
technologies d e  l'information. Ces auteurs ont donc un impact 
considerable sur tout l'edifice de la pensee cyberculturelle. 

4 2 ~ o t o n s  ici que meme Philippe Queau, dont les livres filoges de la 
simlua tion et Le Virtuel: vertus et ver t i~es  avancent des hypo theses 
souvent tres intuitives, est un collaborateur regulier du mensuel franqais 
Le h4onde diploma tiaue. 



5 .I L ' I ~ O L O G I E  COGNITIVE: 

La premiere modelisation que nous aborderons est celle de  l'auteur 
franqais Pierre Levy (auteur du l i n e  Les Technolo~ies de l'intelligence). - 

Pour Pierre Levy, l'intelligence humaine est element d'un tout 
biologique, technologique et culturel, qu'il nomme r'cologie cognitive. 
Dans cette 6cologie, Levy discerne non pas des unites biologiques ou 
technologiques mais bien des "mkga-machines hybrides, faites de pierres 
et d'hommes, d'encre et de papier, de mots et de chernins de e ,  de  
reglements et de privilkges, de reseaux tel6phoniclues et d'ordinateurs" 
(1990, p.216). 

Selon Levy, l'intelligence ne saurait @tre unique; elle est toujours le fait 
d'un collectif (1990, p. 192), c'est-a-dire qu'elle ne peut &re independante 
d e  multiples reseaux qui la servent, la nourrissent, lui permettent 
d 'evoluer43. Dans ces rkseaux, nous re trouvons non seulement 
l'institutiomel et le culturel, mais aussi le technique, le technologique et 
le mediatique. Pour Levy, "intelligence, concepts et rnerne vision d u  
rnonde ne sont pas seulement gel& dans la langue, ils sont aussi 
cris tallises dans les instruments de travail, les machines, les met hodes" 
(1990, p. 166). 

Selon Levy, la frontiere entre humain, technique et technologique est en 
"redefinition permanente" (1990, p.158) car l'etre humain n'existe que 
dans des univers de signification (1991, p.255) dans lesquels il est 
impossible de distinguer I'intkrieur de Ifext6rieur. Pour Levy, "les 

4 3 T e  n'est pas "moi" qui suis intelligent, mais "rnoi" avec le groupe 
humain dont je suis membre, avec ma langue, avec tout mon hQitage de 
rnethodes et de technologies intellectueues (dont l'usage de l'ecritue). (...) 
Le pretendu sujet intelligent n'est qu'un micro-acteur d'une ecologie 
cognitive qui l'englobe et le contraint". (1990, p.155) 



humains sont des sources d'hypermondes, des constructeurs 
d'hypericbnes aux connexions irnprobables. Nous vivons en meme temps 
dans cent lieux differents et pourtant mysterieusement relies entre eux. 
Nous n'habitons pas seulement tel petit coin de terre, mais aussi 
I'immense et trouble univers de la signification" (1991, p.255). 

Puisque, selon Levy, l'humain est au centre d'un reseau de significations, 
puisque l'humain est au coeur meme d'une ecologie cognitive dans  
laquelle il cohabite avec mecanique, technologique et culturel, alors il est 
peu etonnant que cet auteur aille jusqu'a affirmer que "le cosmos pense 
en nous" (1991, p.257). 

Le cosmos, c'est-a-dire tout ce avec quoi nous interagissons 
de pres ou de loin, non seulement la nature et les autres 
etres, mais aussi les villes et les livres, les kcrans et les cartes, 
les langues et les machines, les rkits et les dieux, tout ce qui 
forme notre milieu de vie, tout ce qui prend sens a nos yeux 
et contribue a composer ce qui, pour nous, fera sens. Le 
cosmos renvoie ici au collectif hommes-choses dam lequel et 
par lequel nous vivons. (1991, p.257) 

Cet te idee d'un collectif intelligent et conscient hornme/ chose n'est pas 
une hypothese unique a Pierre Levy. D'autres auteurs ont soutenu des 
theses remarquablement semblables. 

5.2 METAMAN: 

Gregory Stock, auteur du livre Metaman, propose lui aussi l'idee d'un 
collectif homme / chose (ou plus prkcisthnent homme / civilisa tion). 
S'inspirant des theories (controversees elles aussi) de James Lovelock 
(pour qui la plan&te es t un organisme cyberne tique, c'es t-a-dire s'auto- 
gerant), Gregory Stock avance le terme de "Metaman" pour suggerer, 
cornme le fait Pierre Levy, un collectif qui depasse l'humanite (d'oh le 



prkfixe "mkta"). Ce Metaman serait forme non seulement d'6tres vivants, 
mais aussi d'objets techniques, de technologies, d'artefacts et de 
productions culturels44. 

The thin planetary patina of humanity and its creations is 
truly a Living entity. It is a "superorganism" - a community of 
organisms so fully tied together that it is a single living being. 
(p.20) 

En fait Stock considere ce "Metaman" comme un veritable supra- 
organisme possedant toutes les caracteristiques des organis  mes 
"normaux". Selon h i ,  ce "hletaman" doit se nourrir, doit utiliser de 
l'knergie, doit s'adapter aux changements environnementaux, doit 6tre 
capable de s'auto-guerir et doit m@me &re capable de se reproduire (p.21). - 

Pour Stock, comme pour Levy (comrne d'ailleurs pour Minsky45), ce 
collectif remet en question l'exclusivit~ physique, intellectuelle et 

44~e rnaquons  que cette idee d'un collectif homrne/chose q u i  
ressemblerait h un &re vivant n'est pas exclusive 21 ce sikcle puisque 
Samuel Butler I'avait deja relevee, il y a plus d'un siecle, dans son livre 
Erewhon. Dam le chapitre intitule The Book of The Machines, Butler ecrit 
ce qui suit: 
"It is said by some that our blood is composed of infinite living agents 
which go up and down the highways and byways of our bodies as people 
in the streets of a city. When we look down from a high place upon 
crowded thoroughfares, is it possible not to think of corpuscles of blood 
travelling through veins and nourishing the heart of the town? No 
mention shall be made of sewers, nor of the ludden nerves which serve to 
communicate sensations from one part of the town's body to another; nor 
of the yawning jaws of the railway stations, whereby the circulation is 
carried directly into the heart - which receive the venous lines, and 
disgorge the arterial, with an eternal pulse of people. And the sleep of the 
town, how life-like! with its change in the circulation." (Butler, p.179) 

45'~raditional systems of ethical thoughts are focused mainly on 
individuals, as though they were the only entities of value. Obviously, we 
must also consider the rights and the roles of larger-scale beings - such as 



culturelle des 6tres humains. Ici, comme chez Levy, l'appartenance de 
l'@tre humain a ce collectif soultwe ltid6e d'une possible symbiose 
physique et inteilectuelle entre organique et non-organique. 

As the nature of human beings begins to change, so too will 
concepts of what it means to be human. One day humans 
will be composite beings: part biological, part mechanical, 
part electronic. This idea may conjure images of unworldly 
androids, but the transition will not be as jarring as we might 
imagine. Replacing or modifying parts of the human body is 
commonpiace, and neither false teeth nor artificial knees 
make people feel less human. (p.152) 

D'autres auteurs ont, eux aussi, perqu l'emergence de ce collectif 
homme/chose (ou homme/civilisation), la ou l'etre humain se retrouve 
au centre d'un univers dans lequel il est partie integrale. Parmi eux, 
notons l'artiste britannique Roy Ascott, le scientifique americain Roger 
Malina et le journaliste americain Kevin Kelly. 

Pour Ascott, un collectif telematique electro-sensible emerge aujourd'hui 
des divers rCseaux de telecommunication. Comme souligne plus t6t, 
Ascott definit ce collectif comme etant un "subtle body", un "mind-at- 
large" (empruntant ici un terme invente par Gregory Bateson). Selon 
Ascott, ce sont les reseaux informatiques et electroniques qui, par leurs 
innombrabies interconnections, developpent un sorte de meta-conscience 
collective. A ce sujet, cet artiste anglais nous dit: 

the superpersons we term cultures and the great, growing systems called 
sciences - that help us understand the world." (hfinsky 1994, p.113) 



As communication networks increase, we will eventually 
reach a point where the billions of information exchanges, 
shuttling through the networks at any one time, can create 
coherence in the global brain, similar to those found in the 
human brain. (1990, p. 242) 

Pour Roger Malina (redacteur en chef de la revue Leonardo), I'idee de ce 
meta-organisme tire son origine de la multiplication des sens rendue 
possible grlce a t u  technologies modernes46. Pour Malina, l'idee meme de 
ce supra-organisme "has been in response to this need to extend the 

sensory apparatus" (1990, p.36). Et comme Levy, Stock et Ascott, Malina 
propose I'hypo these d'un collectif homme/ chose intelligent existant grace 
aux reseaux inforrnatiques: "the human plus the computer plus the 
environment can be viewed as constituting a thinking system, which 
today can be planetary in dimension." (1990, p.36) 

Le journaliste americain Kevin Kelly lance, quant lui, l'idee d'une 
collectivite (biologique, technologique et culturelle) consciente e t 
intelligente cons truite sur le modele de la ruche d'abeille (Ilivum inn ) .  
Dans son lime Out of Control: The of Neo-Bio1oe;ical Civilization, Kelly 
nous invite a examiner les reseaux technologiques et informationnels qui 
sernblent faire preuve d'une certaine auto-organisation. Cette auto- 
organisation ne serait pas centralisee (comme dans le cas d'un &re 

460uvrons une courte parenthese ici pour souligner que certain~ auteurs 
pensent plut6t qu'il s'agit d'extreme sensibilite des sens (plut8t que de 
mu1 tiplica tion de ces derniers) . Ce tte ex tr@me sensibili te, Derrick d e 
Kerckhove (directeur du centre Marshall McLuhan a llUniversite de 
Toronto) la nomme "psycho-technologie". Par ce terme, de Kerckhove 
designe des technologies qui imiten t, "etendent" (ex tend) ou amplifien t 
les fonctions sensorielles, rnotrices, psychologiques ou cognitives d u  
cerveau (1991, p.18). Mais peu irnporte le terme technique utilise, car le but 
recherche est le meme, c'es t-h-dire une transformation physique et 
cognitive de l'@tre humain qui lui permet de mieux s'integrer a I'univers 
enviromant et qui lui perx-net alors aussi de se percevoir dam la symbiose 
homme / machine. 



humain), mais bien multipliee dans le regroupement hi-m@me (comme 
dans le cas d'une ruche). 

Pour illustrer son hypothese, Kelly utilise I'exemple de la nuee dlabeiIles, 
la ou chaque insecte n'est pas independant mais bien partie integrale de 
l'auto-organisation; c'est-a-dire la oh la "nuee" est, par elle-m@me, 
responsable de l'organisation des individus (et non pas le contraire). Selon 
Kelly, l'exemple le plus interessant de cette collectivite en nuee d'abeilles 
est l'internet: 

The Net is an emblem of multiples. Out of it comes swarm 
being - distributed being - spreading the self over the entire 
web so that no part can say, "I am the I." It is irredeemably 
social, unabashedly of many minds. It conveys the logic both 
of Computer and of Nature - which in turn convey a power 
beyond understanding. Hidden in the Net is the mystery of 
the Invisible Hand - control without authority. (p.26) 

Selon Kelly, ce sys teme serai t hau tement adaptable, puisque redondant e t 
complexe, rnais aussi plus lent qu'un systkme causal el lineaire (qui est, 
par ailleurs, beaucoup moins souple). De plus, Kelly estime que ces 
systernes emergent par eux-mkmes des qu'une complexite suffisante se 
developpe (d'oh le titre, quelque peu alarmiste de son livre, Out of 

Control). Analysant d'abord des systemes naturels (la ruche par exemple) 
ou organiques (un &cosysteme), Kelly passe ensuite aux systemes plus 
complexes (comme l'evolution genktique par exemple) et non-biologiques 
(une economie nationale, l'internet, etc.), et en conclut que nous habitons 
aujourd'hui un monde rempli de collectifs autog6res et complexes. Kelly 
propose deux termes pour designer ces collectifs; soit: I-vivisystemes et, 2- 
hypervie (hyperlqe). 

Le premier terme designe des coilectifs souples et hautement adaptables 
qui, selon Kelly, possedent des caracteristiques propres aux etres vivants. 
Ces caracteristiques sont adaptabilitk, 6volution, complexit6 et conscience 
apparente (visible dans les comportements du collectif). P a r 



"vivisystkme", Kelly dksigne donc une kconomie, un ecosysteme, une 
simulation informatique, un systeme immunitaire, un sy s  t Pme 
4volutionnaire, e tc. (p.79). 

Quant a l'hypervie (hyperlife) Kelly la designe comme &ant un 
vivisysteme fort plut6t que faible, c'est-a-dire un vivisysteme 
particulierement robuste, cohkent et harmonieux: 

Hyperlife is my word for that class of life that includes both 
the AIDS virus and the Michelangelo computer virus. 
Biological life is only one species of hyperlife. A telephone 
network is another species. A bullfrog is chock-full of 
hyperlife. The Biosphere 2 project in Arizona swarms with 
hyperlife, as do Tierra, and Terminator 2. (p.348) 

Selon Kelly, comme ce fut d'ailleurs le cas pour les auteurs precedents, il 
est de plus en plus difficile de prbtendre a l'existence d'etres vivants en 
tant rqutindividus47. Pour Kevin Kelly, aussi bien que pour Ascott, 
Malina, Stock et Levy, les reseaux informatiques, mtidiatiques et 
technologiques foment une conscience collective dans laquelle humains 
et technologies sont partenaires. A ce sujet, Roy Ascott nous livre 
d'ailleurs ce qui suit: 

A telematic network is more than the sum of its parts, more 
than a computer communication web. The new order of 
perception it constitutes can be called "global vision," since 
its distributed sensorium and distributed intelligence - 
networked across the whole planet as well as reaching 
remotely into galactic space and deep into quantum levels of 
matter - together provides for a holistic, integrative viewing 

47There is no "I" for a person, for a beehive, for a corporation, for a n  
animal, for a nation, for any living thing. The "I" of a vivisystem is a 
ghost, an ephemeral shroud. It is like the transient form of a whirlpool 
held upright by a million spinning atoms of water." (Kelly, p.44) 



of structures, systems, and events that is global in its scope. 
(1990, p.243) 

Pour ces auteurs, la comprkhension que nous avons de notre monde n'est 
plus ancree dans l'individu et dans sa maerialite, mais bien dans un 
n~ouvement symbiotique entre biologie, technologie et culture. Et la 
metaphore de la ruche d'abeille est peut-ttre la plus efficace pour decrire 
ce phknomene. 

Life is a networked thing- a distributed thing. It is one 
organism extended in space and time. There is no individual 
life. Nowhere do we find a solo organism living. Life is 
always plural. (And not until it became plural - cloning itself 
- could life be called life.) Life entails interconnections, links 
and shared mu1 tiples. (Kelly, p. 102) 

Ainsi nous ne serions plus "simplement" dans la Technopole, telle que la 
designe Neil Postman, mais en fait dans un genre de  Technopole 
construite sur le modPle de la ruche (hivemind) de Kelly. 11 est d'ailleurs 
possible de penser que le "hivemind" dont il est question ici est, 
essentiellement, un complexe de rnemes,  une structure dynamique 
d'idees. Car en fait, ce n'est pas la materialite de la societe ou de l'etre 
hurnain qui change, mais c'est la perception que nous en avons qui bouge 
et se modifie. 

Mais ce qu'il est important de noter est llel&ment suivant: toutes ces 
theories envisagent une veritable symbiose des elements (bioiogiques, 
technologiques et culturels) qui foment la planete et soulignent donc la 
possibilite, pour l'stre humain, d'etre un umbilicus mundi. Toutes ces 
theories se servent des dynarniques de l'information pour promouvoir 
cette idee. Et toutes ces theories, ainsi que nous le verrons dam les textes 
de fiction des deux chapitres suivants, sugghrent l'importance d'alterer le 
corps humain afin de pernettre a ce dernier de rnieux s'integrer au 
monde technoculturel qui l'entoure. 



Mais il y a plus. Car le complexe de  memes constitue par la symbiose 
hommelmachine influence aujourd'hui jusqu'aux domaines de la 
science, la ou les nouvelles sciences que sont vie et intelligence artificielles 
tkmoignent de la dynamique et de l'impact de ce complexe de rnrrnes, 
Nous verrons ainsi, en particulier a travers la vie artificielle, comment 
mbtaphores et idees peuvent prkckder et parfois meme dicter des 
moddisations du monde. I1 ne s'agit pas cependant de nier les possibilit6s 
et le s6rieux de ces deux sciences, mais simplement de noter qu'elles sont 
toutes les deux issues d'un desir de symbiose de l'hornme avec l a  
technologic. 

Ainsi, apres les tenants de  l'intelligence artificielle (qui voyaient une 
symbiose hornme/ machine fond& sur le dialogue entre "etres" 
intelligents), il existe aujourd'hui la science de la vie artificielle qui 
considere non seulement l'hornme comme umbilicus mundi, mais aussi 
comme umbilicus mundi criotetir.  Pour la science d e  la vie artificielle, 
l'homme comme partie intbgrale du monde sous-entend aussi l'hornme 
comme insuffleur de vie de  ce monde. 

L'impact profond qu'auront donc ces deux technologies en est un de 
dissemination des modelisations du monde. Ainsi, Itinter& fondamental 
de ces deux sciences est moins la possibilite d'une veritable &mergence de 
vie ou d'intelligence artificielle, que les transformations q u  'elles 
suggerent sur no tre perception du  monde. 

5.4 LA BIOLOGIE DE L'ARTIFICIEL: 

Artificial life, or a-life, is devoted to the creation and study of 
lifelike organisms and systems built by humans. The stuff of 
this life is nonorganic matter, and its essence is information: 
computers are the kilns from which these new organisms 
emerge. Just as medical scientists have managed to tinker 
with life's mechanisms in vitro, the biologists and the 



computer scientists of a-Me hope to create life in silico. 
(Levy 1992, p.5) 

Aujourd'hui, pour de nombreux chercheurs et  penseurs, l'ordinateur est 
perCu comme un vkritable environnement (en particulier lorsqu'il est 
branch6 A un rkseau) dans lequel existent informations, virus, images, 
etc. 

Par le truchement de cette perception, une science nouvelle est apparue. 
Cette science est appelke vie artificielle car elle tente de reproduire, dans 
l'environnement qu'est l'ordinateur, le processus de la vie. Selon le 
journaliste Steven Levy (auteur du Iivre Artificial Life), la vie artificielle 
est: "a world inside a computer, whose inhabitants are, in effect, made of 
mathematics. The creatures have digital DNA" (1992, p.3), En fait, cette 
science tente de comprendre les mdcanismes de la vie a fh  d'essayer de les 
reproduire artificiellement. C'est-a-dire qu'au lieu de tenter de reproduire 
une vie biologique, organique et liquide, commun6rnent appelke met life, 
les chercheurs en vie artificielle tentent de c r k r  une vie "seche" et 
synthktique, in silico, appel6e dry life. 

La vie artificielle est, techniquement, un programme informatique qui, 
une fois entr6 dans l'ordinateur, posside une certaine "libert6" d'action; 
c'est-A-dire que les algorithmes de ce programme possBdent tout un 
kventail &actions possibles et ce, tout en ktant interd6pendants les uns 
des autres. En fait, les chercheurs en vie artificielle tentent de reproduire 
un certain nombre de caractkristiques et de conditions propres A 
I'kcosystBme biologique. 

Un programme de vie artificielle ressemblerait A ceci: L'kcran d'un 
ordinateur est divisb en "celldes". Chaque "cellule" re~oi t  une information 
(dite i~~fornratioi~ g&l~c!tique) qui lui dit comment elle (la cellule) devrait se 
dkvelopper et comment elle devrait r6agir face A son (ou A ses) voisin(s) (si 
on imagine un kcran quadrill6 sur lequel sont dispersks des points noirs, 
les instructions du programme seraient, par exemple: "si un point noir est 
entour6 de d e ~ u  carrks blancs, le point noir avance de 



deux carres a gauche"). Le systeme est alors active et le chercheur en vie 
artificielle examine les comportements et interactions entre cellules. Un 
chercheur peut, s'il le veut, ajouter des mutations au systixne (en ajoutant 
des changernents alkatoires aux commandes de certaines cellules) (Prata, 
p.12). 

De ces programmes d'interactions et de comportements entre cellules, les 
chercheurs en vie artificielle voient se degager des mecanismes 
evolu tionnistes etrangernent identiques a ceux gerant l'ecosys teme 
biologique. Kevin Kerly propose d'ailleurs de considerer la vie artificielle 
comme un vivisysteme. 

Une autre avenue de la vie artificielle utilise plus specifiquement une 
fonction appelee nlgorifh~nes ge'nifiqties. Ces algorithmes sont dits 
"gknetiques" car ils sont dot& d'informations les definissant (un 
genotype48) et aussi parce qu'ils ont la facult6 d'interagir dans un 
environnement (et donc de devenir des heno types49). Stephen Prata 
nous en donne une dkfinition: 

(Gelretic algorithm is) a method of problem-solving that 
emulates evolution, As developed by John Holland, the first 
step is to create a genetic description of possible solutions. 
Next, create a population of solutions of various genotypes 
and determine the most successful behaviours (phenotypes). 
Select the genotypes with the best phenotypes and breed 
them, using such genetic operations as mutations a n d  
crossovers, and replace the least successful genotype with the 
offspring. (p.174) 

*gun genotype est la structure genktique d'un organisme. 

*%Jn phenotype reprQente les caracteristiques physiques dlun organisme. 
Le phhotype est le resultat de I'interaction entre le genotype et 
I'environnement. 



Si cette science s'est developpee, c'est que ces logiciels d"'interactions" 
genetiques entre algorithmes ont trks souvent illustre de troublantes 
ressemblances avec ce qui est communement interprete comme etant 
vivant. C'est-a-dire que les chercheurs en vie artificielle ont cru deceler 
l'apparition de processus qui semblaient, jusque la, propres a la vie 
organique, processus tels regroupement, complexification, predation, 
equilibre des forces, etc. 

Un des exemples ies plus interessants de vie artificielle nous vient de 
14infographiste Karl Sims. Dans un de ses films intitule ~ans~errnia50,  cet 
infographiste am&icain, au lieu de dessiner plantes, fougkres et arbres, 
utilise des algorithmes genetiques qui, au moyen de principes 
evolutionnistes, "creent" eux-m6mes divers environnements. 

"This is a way to get variety quickly. I can save the genomes, 
sprinkle them about and grow forest quickly. Since this 
method does not require you to understand or even look at 
the numbers or functions, you just do it." (...) The artificially 
evolved landscape in "Panspermia", lush with instances of 
a1 terna tive botany, indicates that nature's design power can 
be easily harnessed, once its algorithms are astutely captured. 
(...). Sims also used the system to produce rich textures 
quickly: instead of painstakingly grinding out algorithms for 
simulating the patterns of marble, wood grain, bark, or 
crystal, he could find them through evolution. (Levy 1992, 
p.213,214) 

Le point important a retenir ici est non seulement la liberte que Sims 
laisse au programme informatique mais aussi le resultat etonnant de cette 
liberte ( i t .  une grande variete de formes et de dynamiques et une 
etonnante ressemblance aux formes vkgktales que nous comaissons). De 
plus, comme le souligne Steven Levy, il est valable, avec Panspermia, de 

5 0 ~ e s  graines venues de I'espace s'ecrasent sur une plankte inconnue. En 
s'ecrasant, eles dklenchent de nombreuses reactions en chaine. Ces 
reactions vont produire toute une s&ie de plantes et d'arbres. 



se poser la question suivante: "Who was the designer? (.,.), Sims, like 
other a-life experimenters, had borrowed the unnamed designer's toolbox, 
including one of its handiest iteme, evolution." (1992, p.214). Peut-on, et  
c'est une des questions fondamentales soulev6es par les chercheurs e n  vie 
artificielle, dgclencher artificiellement le processus de l'Qvolution? (et si 
oui, quel en sera le rksultat? quelle en sera la conshquence?) 

Nous avions not6 un peu plus t6t qu'il semble exister dam la 
technoculture un genre de verrouillage entre technologie, information et  
biologie. Il est inthressant de remarquer ici que la science de la vie 
artificielle tente de produire ce verrouillage, puisqu'elle fonde tout son 
fonctionnement sur le fait que tout est infornlatiort et que l'information, de 
pair avec ses mbcanismes de traitement et de diss6minationl est ii la base 
m6me de ce que nous sornmes. Comme le souligne Steven Levy: "The 
premise (of A-Life) being that the basis of life is information" (1992, p.22). 

"It's clear that most of the living things we know are physical 
embodiments of information processing entities," he 
(Lattgton) later explained. "A good deal of what they do is 
based on processing information - not just materials, not just 
energy but information. Living organisms use information in 
order to rebuild themselves, in order to locate food, in order 
to maintain themselves by retaining internal structure ... the 
structure itself is information. You have to conclude that in 
living systems information manipulation has really gained 
control, dominating energy manipulation." (Levy 1992, p. 108) 

Pour la science de la vie artscielle, les 6tres vivants, comme les 
machines, les microbes ou les v6g6taux1 ne sont que des amalgames 
d'informations rhunis dans une sbrie de mkanismes. Cette mod6lisation 
est utde pour les chercheurs en vie artscielle (et aussi en intelligence 
artificielle) car elle permet d'imaginer une possible disparition de toutes 
les frontifires et dBBrences entre biologique, artzciel et technologique. 11 
n'y aurait donc plus enchevetrement ni co-Qvolution 9 ce moment-la, mais 
bien fusion. 



The answer to that question ("Would humankind be seen as 
nothing more than an evolutionary precursortt) lay in perhaps the 
most disturbing specula tion of the SRS (Sel  f-Rep1 icnting Sys terns) 
Concept Team: that our artificial life machines would be 
symbiotically linked to us as no less than equal partners, coevolving 
through the eons. Humankind, they asserted, was neither a 
"biological way station" in the grand scheme of things or else an  
"evolutionary dead end." It was only through the self-replicating 
systems - "in a very real intellectual and material sense our 
offspring," they said - that the fruitless latter option could be 
avoided. (...) They envisioned a near-e ternal coexistence where, for 
the price of merging itself into a larger system, "mankind could 
achieve immortality for itself." (Levy 1992, p.41) 

Pour la science de la vie artificielle, ltordinateur est un veritable 
ecosysteme dans lequel des dynamiques de vie numeriques peuvent 
apparaitre (et evoluer). Les chercheurs de cette science peuvent proposer 
ce saut car, pour ces derniers, ce n'est pas l"'enve1oppe" qui est la vie, mais 
bien ses processus et ses mecanisrnes. 

His (Lnngton)  thesis was that life is a process - a behaviour 
that is not bound to a specific material manifestation. What 
counts about life is not the stuff it is made of, but what it 
does. (...) Langton summarized the lesson: "The most 
important thing to remember about a-life is that the part that 
is artificial is not the life, but the materials." (Kelly, p.347) 

Ainsi, peu importe que l'enveloppe soit un corps humain, une plante ou 
une simulation informatique bnt  et aussi longtemps que les processus qui 
la gouvernent repondent a des criteres dt6volu tion, d'adap ta tion, de 

reproduction, de cornplexifica tion, etc. Ctes t cette idee de separation en tre 
contenant et contenu qui permet d'ailleurs a Kevin Kelly de proposer son 
concept de vivisyst6mes ou d'hypervie car, sous ces deux noms, Kelly 

regroupe toute dynamique, qu'elle soit biologique, mecanique, 
informatique, culturelle etc., qui exhibe les processus mentiomes ci-haut 



et ce, peu importe I'environnement dans lequel ces processus se 
developpent, Selon Kelly, les dinosaures de Jurassic Park, par exemple, 
pourraient Gtre consideres cornme etant de la vie artificielle (se 
developpant dans un enviromement informatique) si les processus de 
leur "existence" repondent aux criteres de la vie. 

An ineluctable message emerges from all these experiments: 
something very much like natural evolution could be 
effectively executed within the circuitry of a digital computer. 
Most artificial lifers would insist that the phenomenon 
produced by the computer was indeed evolution itself, as 
pure as the form that Darwin identified in the natural world. 
(Levy 1992, p.215) 

Ce que proposent, en fait, les chercheurs en vie artificielle est l'apparition 
d'une biologie du synthetique (synthetic biology) (Levy 1992, p.238). Ce 
concept resume bien les deux idees fondamentales de cette science: 1-ce 
sont les mecanismes de traitement et d'echange d'informations qui font la 
vie et, Zces processus sont independants des enveloppes qui les abritent: 

Life in our dawning new view can be divorced from both 
living bodies and mechanical matrix, and set apart as a real, 
autonomous process. Life can be copied from living bodies as 
a delicate structure of information (spirit or gene?) and 
implanted in new lifeless bodies, whether they are of organic 
parts or machine parts. (Kelly, p.109) 

6. PARTENAIRE BIOLOGIQUE: 

Ce que l'emergence de cette science nous illustre est un profond 
changement de perception de ce qu'est et de comment apparait la vie. 
Plusieurs scientifiques, chercheurs, penseurs et ecrivains considerent 
aujourd'hui que la vie est une serie de mecanismes et que ces mecanismes 
sont, par l'information et sa manipulation, reproductibles et contr6lables. 



Si nous acceptons cette hypothese, il n'y a alors plus de difference 
essentielle entre un virus, un gene et un merne  (si nous faisons 

abstraction des divers niveaux de complexit4); il n'y a pas de difference 
essentielle non plus entre une machine, fai te d'amalgames 
d'informations, et un &re vivant, fait lui aussi d'amalgames 
d'informations (si ce n'est, encore une fois, au niveau de leur cornplexite) 
puisque la machine, comme les &res vivants, echange et disperse son 
information51, puisque la machine est, comme I'stre humain, u n  
rkceptacle, une enveloppe 21 informations et h traitement de l'inforrnation. 

"Life is a process, and it shouldn't matter what the hardware 
is", says Langton. "If a simulation meets the criteria for life 
put forth by biologists - that it can maintain itself, that it self- 
replicates, that it evolves - then it should be valid to ask if it's 
alive." (Freedman 1992, p.40) 

Un etre vivant serait un amalgame d'informations appele ADN. Un 
programme de vie artificielle serait un amalgame d'informations appele 
algorithme et/ou algorithme genktique. Et c'est pour cela que nombre 
d'auteurs estiment que nous sommes a l'orke d'une biologie synthetique. 
Si genes, virus et memes ont la m@me valeur intrinseque et la m@me 
fonction, si les organismes qu'ils penetrent sont, indistinctement, 

~ ~ ~ o r n r n e  les W e s  vivants, la machine peut se complexifier, c'est-A-dire 
reprksenter une nkgaentropie dans un systhme (I'univers) essentiellement 
entropique. A ce sujet Nobert Wiener dit ceci: 
"Now that certain analogies of behavior are being observed between the 
machine and the living organism, the problem as to whether the machine 
is alive or not is, for our purposes, semantic and we are at liberty to 
answer it one way or the other as best suits our convenience (...) It is in my 
opinion, therefore, best to avoid all question-begging epithets such as 
'life', 'soul', 'vitalism' and the like, and say merely in connection with 
machines that there is no reason why they may not resemble human 
beings in representing pockets of decreasing entropy in a framework in 
which the large entropy tends to increase." (Wiener, p.47) 



biologiques, technologques ou culturels et si tout interagit dans un genre 
de ma trice informa tionnelle alors, affirment ces auteurs, il es t necessaire 
de redefinir le concept de l't2cosysteme. D'ailleurs certains (dont Kevin 
Kelly et Richard Dawkins) vont meme jusqu'a suggerer de revoir la 
perception que nous avons de l'&olution. Ces auteurs pretendent ainsi 
que le virus, le g2ne rnais aussi le merne agissent sur l'evolution. Par 
consequent, la culture, par sa capacite de reproduction rapide, devient un 
axe fondamental de cette evolution. 

The postbiological vision begins with the premise that 
genetic evolution has been outstripped by cultural evolution. 
Whereas previous organisms adapted to their environment 
by changing their physical constitution over a period of 
generations, conscious human beings developed the ability to 
adapt very rapidly by nongene tically passing informa tion to 
each other and to their descendants. Instead of developing 
bodies that withstood very cold temperatures, for instance, 
humans learned how to make warming clothes and how to 
heat their domiciles. So quickly have humans constructed a 
world where cultural artifacts are more necessary for 
survival than physical characteristics that humans 
themselves are walking anachronisms, saddled wi t 11 
unusable debris (body, hair, fingernails, outmoded gender 
instincts) from an evolutionary past they have since 
discarded. (Levy 1992, p.343) 

I1 est interessant de noter et de souligner ici que tous ces auteurs et 
saentifiques per~oivent la technologie comme une structure possedant ses 
propres caracteristiques, ses propres phenombnes, ses propres fonctions. 
Pour tous ces auteurs, la technologie n'est pas simplement l'outil de lt@tre 
vivant, elle n'est pas simplement le resultat des activites de  l'homme, 
mais elle est yartie intigrale de ce que sont les etres vivants. Pour tous ces 
auteurs, la technologie es t bien plus que l'extension cul turelle, gene tique 
ou intellectuelle de l'etre vivant, elle est partemire bidogiqrre de cet Stre 
vivant, dam le sens oir elle modele cet etre autant que celui-ci la modele, 
elle. Mais surtout, pour la tres grande majorit6 de ces auteurs, tout ce desir 
d'integration des technologies et des phenomenes culturels en l'iitre 



humain et en son processus d'evolution, n'est, en fait, qu'illustration 
d'un desir d'&e meta-humain. Comme le souligne d'ailleurs Roy Ascott: 

The telematic process, like the technology that embodies it, is 
the product of a profound human desire for transcendence: 
to be out of body, out of mind, beyond language. (1990, p.246) 

7. CONCLUSION: 

De Neil Postman a Richard Dawkins, en passant par Marvin Minsky et 
Kevin Kelly, ce chapitre nous a permis d'observer ce que plusieurs 
chercheurs et auteurs avancent comrne &ant un changement 
paradigmatique quant a la faqon de percevoir et de modeliser l'interaction 
entre biologie, technologie et culture. Des diverses reflexions des auteurs 
que nous avons abordees se degagent les conclusions suivantes: 

Ce n'est pas l'etre humain ou son environnement qui change 
veritablement face A l'emergence de la technoculture (bien que cela se 
produise aussi), mais c'est la perception et la modelisation que nous avons 
de notre environnement, de notre societe et de nous -mhes  qui 
s'altkrent. Nous pensons que cette alteration est causee par deux 
phknomimes distincts. Nous avions proposti un peu plus tat que nous 
&ions face au lnelne de la symbiose homme/machine. I1 serait en fait plus 
precis de proposer qu'il s'agit ici du  meme de l'etre humain comme 
rmbilicrrs rntrndi (puisque c'est celui-ci que nous retrouvons aussi bien 
chez hhnsky que chez Postman). 

Nous croyons que ce m e m e  est apparu afin de construire une 
modelisation nouvelle dans laquelle il n'est plus necessaire de distinguer 
entre les phenomknes biologiques, technologiques et culturels. La 
construction technologique du monde (soit la technoculture et ses 



corollaires52) suppose une intelligibilite par t icuke et eile oblige I'&tre 
humain a se redefinir dam sa modklisation et surtout dans sa dynamique 
face a cette construction. Face a ces "incertitudes", face a ces redefinitions, 
il semble efficace de proposer un modele dans lequel il n'est plus 
necessaire de distinguer les differentes constructions (technologique, 
biologique et culturelle). Les nombreuses theories mediatiques qui 
emergent aujourd'hui utilisent presque toutes cette modelisation du 
monde, la oir la technologie est non seulement integree a I'idee de 
I'umbilicus mundi, mais la oh elle est essentielle a son accomplissernent. 

Dans le prochain chapitre nous tenterons, au moyen de textes litteraires, 
d'examiner ce que nous appellerons le concept de plasticite' des corps. Par 
ce concept, nous tenterons d'exarniner les changements recents (un siecle) 
dans la modelisation du corps humain. Nous pourrons voir, dam ce 

chapitre, que le corps humain, dans sa description, subit d'importantes 
mutations et alterations. Nous tenterons d'expliquer que ces changernents 
ont comme but essentiel la symbiose entre technologies et &tres humains. 
GrAce aux textes du prochain chapitre, nous pourrons observer que tout 
I'edifice de la representation subissait, il y a deja pr6s d'un siecle de cela, de 
nombreuses remises en question. 

52comme les sciences de l'artifiael, la biologie, la gdnCtique, l'astronomie, 
e tc. 



CHAPITRE 2: 

La plasticit6 des corps 



Today, we are called upon to rethink the human body. But, as 
I see it, this involves more than an exercise in the new 
biology. Rather, in rethinking the body we simultaneously 
rethink the body-politics. This is because the new biology 
raises the threat of a biocracy. It thereby requires us to rethink 
our attachment to humanism and democracy. (O'Neill, p. 66) 

Dans ce chapitre, nous allons tenter dt6tudier le changement dans la 
representation du corps humain. Nous tenterons ceci au moyen de quatre 
textes de fiction de trois auteurs differents. Ces textes seront: 1984 de 
George Orwell, L'Ile du docteur Moreau de H.G.Wells, La Metamorphose 
et La Colonie uenitentiaire de Franz Kafka. 

A travers ces textes, ce chapitre tentera de mieux cerner les phenomenes 
qui font de la pr4sence technologique un des axes fondateurs des modkles 
contemporains du corps et de la societe. Par les textes de ces auteurs, nous 
offrirons une perspective historique qui nous permettra de comprendre 
la fois l'origine de nombreuses theories contemporaines ktudiees au 
premier chapitre et l'origine de nornbreuses structures dramatiques qui 
seront propres aux cyberpunks. 

Pour ce faire, nous utiliserons, dans ce chapitre, un terme de base, soit 
celui de plasticift des corps. Nous definirons la plasticite des corps comrne 
etant le resultat de l'impact, sur le corps humain (sur sa representation, 
mais aussi sur sa materialite), de l'emergence de la technoculture. Nous 
utiliserons ce terme de plasticite des corps cornme dhominateur d'un 
ensemble de phenomhnes dans lequel il sera possible d'observer des 
elements tels enche-~itrement, corps sans organes et corps colnrne paysage 
iiitolagique. 

Ce chapitre nous permettra donc d'observer comment la technologie 
affecte directement le corps humain et la perception que nous en avons. 
Mais plus encore, nous verrons dans les textes etudies dans ce chapitre 



que, des le debut du sikcle, des que I'idee du corps comme amalgame 
d'informations apparait, I'idee d'utiliser ce corps comme "vehicule" 
ideologique apparait aussi. Le corps plastifie sera, dam la modernite (et 
souvent aussi, mais d'une facon differente, dans la postmodernite), un 
corps dont la fonction est de propager une modelisation particuliere du 
monde. 

L'utilisation du terme "plasticite des corps" n'est pas fortuite; il tire son 
origine de L'Ile du docteur Moreau de H.G. Wells, nouvelle qui s'averera 
un axe important de notre analyse. Par ce terme, Wells (mais aussi Kafka 
et Orwell) pretend qu'un corps, dans sa materialite, peut 6tre non 
seulement modifie, mais qu'il peut aussi stre l'hbte d'une presence 
exterieure (soit celle du plastifieurl). Le corps plastifik est un corps altere, 
certes, mais il est aussi un corps enchevetre a une modelisation 

particuliere du monde. Un corps plastifie illustre donc non seulement un 
nouveau modkle socio-politique, mais il illustre aussi un nouveau 
modele de ce qu'abrite ontologiquement un 6tre vivant. Un corps pIastifie 
est un corps qui est 11h6te d'un enchev6trement. Un corps plastifie est, en 
quelque sorte, une dynamique (un vivisysteme dirait Kevin Kelly) qui 
integre en lui des influences exterieures et il annonce donc des modeles 
du vivant qui seront propres a la cyberculture. Nous verrons par exemple, 
dans les pages qui suivent, que le concept de la nuee d'abeilles, tel que 
brievement aborde au chapitre precedant, se retrouve, en fiiigrane, dans 
cette idee de plasticite des corps. Car un corps transforme est un corps dont 
l'inteiligibilite se retrouve dans la somme d"'entitesU (d'influences) qui 
l'habitent. Dans L'Ile du docteur Moreau par exemple, I'intelligibilite d'un 
monstre tel I'Hykne-Porc depend, a part &gale, de I'hyene, du porc r t  de 
hdoreau. 

lctest  d'ailleurs le terme plastique hi-meme qui sugg*re, par sa racine 
"plastikus" (c'est-&-dire "relatif au modelage"), la presence d'un plastifieur 
et d'un objet plastifie. Gvidemment, qui dit plastifieur /plas tifie dit aussi 
domina teur/ domine. Ce tte rela tion de pouvoir sera au centre de I'analyse 
que nous proposerons dam ce chapitre. 



En conclusion, nous avancerons la chose suivante: un corps plastifie 
soutient une modelisation du monde oh le corps est permeable, oh il 
devient essentiellement un amalgame d'influences, de lignes de fuites et 
de dynarnismes2. Nous suggererons que ce corps est un paysage 
ideologique car son intelligibilite emerge moins de sa forme elle-meme 
que des influences et pressions qui le sculptent. 

Mais pourquoi s'arreter a l'idee du corps? Tout sirnplement parce que le 
corps est a la base de notre perception, de notre conception et surtout de 
notre moddisation du monde3. Par ce corps, nous habitons dans le 
monde et nous le d6chiffrons. La qualite et la forme du corps guide et dicte 
notre relation physique et psychologique a ce qu'on appelle tres 
generalernent la nature. De plus, par les mutations, alterations e t  
amputations que subit le corps, il est possible de dkcluflrer une certaine 
histoire de notre relation l'environnement, a la culture et a u x  
technologies. Si le corps subit des altkrations, que ces dernieres soient 
"naturelles" ou "artificielles", c'est que sa relation a son environncment 

-- 

2 ~ e  corps devenu amalgam d'influences, Gilles Deleuze e t Felix Gua t tari 
le nornmeront le corps sans orgnnes. Ce terme, qui nous servira beaucoup, 
sera repris et approfondi plus tard dans ce meme chapitre. 

%'our Kevin Kelly, tous les organismes sont un "historical record of sorts'' 
(p.354), alors que pour le philosophe fran~ais Franqois Chirpaz, le corps 
serait "le premier modele par lequel nous cornprenons le monde" (p.98). 

Notons que cette idee du corps cornrne modele du monde, est aussi ce que 
proposait la pseudo-science de la physionomie, apparue en Europe au 176 
sihcle. Pour cette science, le corps symbolisait parfaitement le 
comportement, les caracteristiques intellectuelles, les carences ou qualites 
sociales d'un individu. I1 ne s'agissait pas alors d'un corps-enveloppe, 
mais bien plutbt d'un corps-texte sur lequel il 6tait possible de lire (de 
dechiffrer) I'essence meme d'un individu: 
"During the seventeenth century, both at court and in the proceedings of 
the Inquisition, we can see how the body and its behavior emerge as a 
place for truth. Physionomics became, then, a method based on 
circumstantial evidence, a search for the truth, for what was hidden." 
(Magli, p. 114) 



s'altire. Nous constaterons donc, a travers les textes prbsent6s dans ce 
chapitre, que la plasticit6 des corps que nous retrouverons dans les textes 
de ce chapitre, annonce clairement 1'Qmergence d'une mod6lisation propre 
h la technoculture. Car pour la technoculture, la plasticit6 des corps, c'est- 
h-dire la permeabilite physique et cognitive d'un organisme, est h la base 
de toute compr6hension du monde. 

Mais ce qui est aussi fondamental A la technoculture, et ce qui sera 
fondamental aux textes que nous Qtudierons dans ce chapitre, est l'idke 
d'une manipulation quasi-totale du corps. Aussi bien dans les textes que 
nous 6tudierons ici que dans les fictions cyberpunks du chapitre suivant, 
nous pourrons remarquer que le corps comme "premier rnodkle du monde" 
est profondkmerzt transform& 11 ne s'agit plus ici de changements 
mineurs, mais bien de transformations physiologiques importantes. La 
plasticitd des corps 6voqu6e par les textes cyberpunks et  par les textes de 
ce chapitre signale des reconstructions sociologiques complites. De plus, 
et ceci est  essentiel a notre these, la question de la possession et de la 
proprietb de ce corps modifi6, altbrk, abritant (volontairement ou de force) 
des h6tes qui lui sont Btrangers, est ins6parable de l'ktude des structures 
du pouvoir dans une socikt6. A qui appartient le corps? Qui est ce corps? 
sont probablement les questions les plus importantes h poser lorsqu'il 
s'agit d'6tudier les phknomthes de plasticit6 corporelle. 

ffin de tester et d'analyser notre hypothese, nous nous servirons, dans ce 
chapitre, des quatre textes de fiction mentionnes ci-haut, Pourquoi avoir 
choisi ces textes? La premi&re raison est dibgktique. Ces quatre oeuvres 
nous livrent, chacune ii leur fagon, une fiction oG, par l'entremise d'une 
pression sociale, culturelle et/ou technologique, des corps d'itres vivants 
(humain ou animal) subissent d'importantes alt6rations. De plus, trois de 
ces quatre textes (soit L'Ile du docteur Moreau, La Colonie ~bnitentiaire 
et 19841, utilisent la structure narrative de l'utopie pour 6tudier 
l'kmergence de structures sociologiques nouvelles. Notons ici que cette 
structure dystopique sera abondamment reprise par la grande majorit6 
des textes cyberpunks. 



La deuxi2me raison est historique. Selon Neil Postman, la culture 
technologique (la Technopole) voit le jour en 1911 avec la publication du  
lime The Principle of Scientific Il.lnnagement de Frederick Taylor (p.52). La 
Metamorvhose est publiee en 1915, La Colonie penitentiaire en 1919 et 
L'IIe du docteur Moreau en 1896. Ces trois nouvelles apparaissent donc 
dans l'entourage historique immediat de cette Technopole et nous 
pensons Stre capable d'y deceler certains principes propres a cette derniere. 
De plus, les deux nouvelles de Kafka, ainsi que celle de H.G. Wells 
rnarquent (avec quelques autres textes dont ceux de Jules Vernes bien sQr), 
les debuts de la science-fiction moderne; genre litteraire dont nous avons 
deja souligne l'impact sur la technoculture. @ant a 1984, publie en 1948, 

si ce roman n'est pas, dans le cadre de notre these, aussi historiquement 
fonde, il marquera cependant fortement l'imaginaire cyberpunk en 
avanqant des concepts tels contrble de la pensee, double-pensee et 
novlangue, que nous retrouverons en filigrane dans de tres nombreuses 
reflexions politiques, sodales et culturelles de ce genre artisticpel. 

Mais avant d'aborder ces textes, nous nous arreterons trks brievement sur 
le concept meme de la plasticite des corps. A cette fin, nous examinerons, 
dans les pages qui suivent, un exemple historique precis. Dans cet 
exemple, nous pourrons clairement voir que la plasticite des corps 
implique deux phenomknes essentiels: 1-le corps comme h6te d'un 
enchevetrement et, 2-l'emergence d'une nouvelle representation de I1@tre 
humain et de son environnement. 

1. LE CORPS DES MIRACLES: 

4"~intermute", cette intelligence artifidelle omnisdente et ornnipotente 
inventee par William Gibson dans son roman Neuromancer, est, par 
exemple, t r h  clairement inspirde du Big Brother omellien. 



The naked savage is a soaal body, a socio-text. Indeed, savage 
societies appear to be distinct from civilized societies precisely 
because they write themselves, inscribe or incise themselves 
upon the flesh of the savage - sacrifying, cicatrizing, 
circumcising the body that civilized men and women 
withhold from society with the same determination as they 
guard their genitals. (O'Neil, p. 72) 

I1 est indeniable qu'un genre de plasticit6 corporelle existe depuis fort 
longtemps et ce, chez de nombreuses cultures et civilisations. Mutilations 
diverses et de toutes sortes, produites dans une dynamique 
dominant / domine, ont frkquemment marque la relation entre un 
individu et son regroupement et ont aussi souvent propose de nouvelles 
modelisations socio-politiques. 

Le Moyen-Age nous offre un exemple interessant de cette dynamique. 
Ainsi, par une torsion intellectuelle particulikrement curieuse, le corps 
medieval est p e r p  ci In fois comme antre du peche et comme lieu intime 
de communication entre Dieu (Jesus plus particulierement) et I'humain 
(la femme plus genQalement). Precisons ici que l'ideal physique de cette 
epoque, symbolis6 par I'image de Jesus, est un corps essentiellernent 
plastique a la fois materiel et immatkriel (puisque le Christ est A la fois 
humain et divin). Ce corps-ideal est donc hate d'un enchev&trement entre 
l'organique et le culturel. I1 est aussi la representation d'un rnodkle socio- 
poli tique particulier. 

Dans cette conception des choses, puisque le corps du Christ (qui est 
plastique) symbolise un ideal, l'image du corps plastifie devient alors le 
symbole d'une amelioration et d'une purification (notion que nous 
retrouverons d'ailleurs dans les fictions de Wells, Kafka et Orwell). 
Notons ici cependant que c'est sur et dans le corps de la femme que cet 
ideal aura tendance A se manifester. 

Pour la socie tk medievale, le corps Mminin e tait e ss en tie I le me n t 

dichotomique. Il ktait a la fois lieu de perdition sexuelle et source de vie, 



outil du diable et foyer dans lequel le divin s'exprimait. Le corps ferninin 
comme le dieu chretien, etait donc un lieu etrange, oh douleur et 
immat&ialite, saintete et peche s1entrem21aient continuellement. Peu 
etonnant, ainsi, que plusieurs documents de cette epoque racontent 
l'apparition, sur des corps de femmes, de  comportements insolites (tels 
que: lactation soudaine, plaies sur les mains et les pieds, consommation de 
pus, etcP) rapidement associes a la presence divine. 

1.1 PLASTICITE ET POUVOIR:: 

I have written elsewhere about the importance of charismatic 
authorization for women at a time when clerical control 
increased in the Church, and it is customary now for scholars 
to emphasize women's mysticism as a form of female 
empowerment. (Walker Binum, p.171) 

L'exemple l ine ici par le Moyen-Age souligne assez adequatement, nous 
croyons, la relation entre plasticite des corps et pouvoir. Ainsi, ce n'est que 
lorsque le corps de la femme est plastifie (ici par des manifestations 
divines) qu'il acquiert une quelconque importance sociale. Mais cette 
plastification n'est pas sans cons6quence, car elle presuppose une 
mutilation physique et une mutation ontologique. Par la plasticite (par les 
manifestations divines), le corps Mminin n'est pius fe'mir~i~l (c'est-a-dire 
qu'il n'a plus de sexualite, plus de desirs, il n'est plus giron rnaternel)b. 

s"~rances, levitations, catatonic seizures or other forms of bodily rigidity, 
miraculous elongation or enlargement of parts of the body, swelling of 
sweet mucus in the throat (sometimes known as the 'globus hystericus') 
and ecstatic nosebleed are seldom if at all reported of male saints but are 
quite common in the vitae of thirteenth - and fourteenth-century 
woman." (Walker Binum, p.165) 

611 devient un veritable corps sans orpnes, selon la definition que nous 
- -en proposeront Deleuze et Guattari un peu plus loin dam ce chapitre. 



Par la plasticite qu'il subit, le corps feminin devient 1'hBte d'une 
modelisation socio-poli tique par ticuliere la oh s1enchev@ trent desir e t 

peche, immaterialite et materialite, sexualite et matemite. Ces femmes se 
voient donc deshumanisees (transfomees, a1 terees) par la plas tici te. Mais 
il est interessant de noter id que s e d e  cette ~ie'shnmnnisntion leur permet 
d'acquerir une presence sociale (face a l'ins titu tion religieuse) . Les femrnes 
medievales n'acquieren t de s ta tu t social que lorsqu'elles se plas tifien t 
totalernent, oubliant leur genre, leur sexualit6 leur ontologie. Les femmes 
medievales ne sont reconnues par la hierarchie et par le pouvoir que 
dechirees et mutilCes (et c'est d'ailleurs une dynamique que nous 
retrouverons dans L'Ile du docteur Moreau et dans 1984). Le corps 
feminin n'est lien avec Dieu qu'a travers une plastiate qui abrite, dans le 

corps du plastifie (la femme), la domination du plastifieur (ltEg~ise). Un 
corps feminin marque des signes de la chretientf (un corps plastifie par 
l'ideal chretien) est donc a la fois hbte d'un enchevstrement et hb te d'une 
domination, 

The extraordinary bodily quality of women's piety be tween 
1200 and 1500 must be understood in the context of attitudes 
toward women and toward body peculiar to the later Middle 
Ages. Because preachers, confessors and spiritual directors 
assumed the person to be a psychosomatic unity, they not 
only read unusual bodily events as expressions of soul, but 
also expected body itself to offer a means of access to the 
divine. Because they worshipped a God who became 
incarnate and died for the sins of others, they viewed all 
bodily events - the hideous wounds of martyrs or stigmatics 
as well as the the rosyfaced beauty of virgins - as possible 
manifestations of grace. Because they associated the female 
with the fleshy, they expected soma tic expressions to 
characterize women's spirituality . (Walker Binum, p. 196-198) 

1.2 PAYSAGE IDBOLOGIQUE: 



Mais soutenons une grille d'analyse plus complete ici, avant d'examiner 
notre premier roman (soit 1984). Suggerons donc la chose suivante: les 
corps plastifies sont, en fait, des "lieux" ideologiques. Que ce soit dans 
l'exemple de la femme medievale utilisb ci-haut, ou dans ceux des textes 
que nous etudierons dans ce chapitre et dans le prochain, ou meme dans 
les images du corps que nous evoque la cyberculture, un corps plastifie est 
un "paysage" que l'on peut lire. Mais l'information est ici essentiellement 
ideologique, car un corps plastifie est le lieu dam lequel se concentrent les 
structures cul turelles et ideologiques d'une soci6 t4. 

Ainsi, dans les textes que nous verrons, les corps se transformeront au 
point ou ils deviendront des paysages faqonnes par divers concepts et 
idees. Cons&pemment, l'intelligibilite d'un corps devenu paysage 
ideologique sera presente non pas dam l'individualite de ce corps mais 
bien dans llenchev@trement d'ideologies qu'il symbolise et propage. 
Essentiellement, ce sera donc la plasticite du corps elle-rnCm qui domera 
acces a une intelligibilite. 

A travers ces textes, nous pourrons donc examiner une moddisation du 
corps que nous retrouverons aussi beaucoup plus tard (historiquement) 
dans la cyberculture, Cette mod4isation soutient en fait que la culture 
(dans son sens le plus large) est non seulement le produit de ll@tre 
humain, mais qu'elle es t aussi directement, biolagiquemert t rehie, ancree 
meme dans ce dernier (le concept du phenotype etendu de Dawkins). Le 
fait que les textes que nous examinerons dans ce chapitre (et dam le 
prochain) nous depeindront des dikgkses dans lesquelles les corps 
deviennent des paysages ideologiques, nous propose donc une 
modelisation de ll@tre humain comme inseparable physiquenrenl r t  
ontologiquement de la culture dont il est issu. 

1.3 LA SYMBIOSE CULTURE /BIOLOGIE: 



lJlusieurs tenants de la cyberculture ont dqa analyse cette hypothese. Pour 
Kevin Kelly par exemple, la culture est un important facteur dans la 
direction que prend l'evolution genetique. Selon Kelly, culture et 
evolution genetique sont etroitement verrouillees en une co-evolution. 
Ainsi, nous precise-t-il, chaque fois qu'un apprentissage se fait par la 
culture plut6t que par I'instinct, la biologie se trouve devant ce qu'il 
appelle des "espaces de possibilite" qui lui permettent alors d'explorer des 
directions biologiques et genetiques differentes (la culture "dechargeant" la 
biologie d'une partie de ses responsabilites) (p.359). Selon Kelly, avec le 
temps la biologie humaine est devenue dependante de la culture, puisque 
cette derniere assume de plus en plus certaines responsabilites 
prec6dernment exclusives a la biologie (p.359). Ainsi: "Every additional 
week a child was reared by culture (grandparent's wisdom) instead of by 
animal instinct gave human biology another chance to irrevocably 
transfer that duty to further cultural rearing." (p.359) 

Kelly stipule donc que la culture est un systeme d'auto-organisation (un 
vivisystkme) qui possede ses propres caracteristiques (dont celles 
imperatives de survivre et de se disseminer). En fait, utilisant les theories 
de Dawkins, Kelly suppose que la culture serait, au m@me titre qu'un gene 
par exemple, un bon exemple de replicateur- 

One way the self-organizing system of culture can survive is 
by consuming human biological resources. And human 
bodies of ten have legitimate rno tivation in surrendering 
certain jobs. Books relieve the human mind of long-term 
storage rents, freeing it up for other things, while language 
compresses awkward hand-waving communication into a 
thrifty, energy conserving voice. Over generations of society, 
culture would assimilate more of the functions and 
information of organic tissue. (Kelly, p.360) 

Pour Kelly, la culture vit en co-evolution avec la biologie, et l'une et 
l'autre sont si etroitement Lees que chaque changement que subit un des 
partenaires affecte directement le second partenaire. 



Culture and flesh, then, melt into a symbiotic relationship. In 
Danny Hillis's terminology, civilized humans are "the 
world's most successful symbionts" - culture and biology 
behaving as mutually beneficial parasites for each other - are 
the coolest example of coevolution we have. (p.360) 

Cette idee de la symbiose culture/biologie est aussi partagee par certains 
chercheurs en intelligence artificielle. IJour ces scientifiques, la cornplexite 
de I'intelligence est directement dependante des problemes et defis 
environnementaux auxquels un organisme doit faire face. C'est-a-dire 
qu'un organisme serait physiologiquement sculpte par son 
environnement (sa culture)7. 

Nobel laureate Hebert Simon has argued that much of the 
originality and variability of behaviour shown by living 
creatures is due to the richness of their environment rather 
than the complexity of their own internal programs, In The 
Science of the Artificial, Simon (1981) describes an ant 
progressing circuitously along an uneven and cluttered 
stretch of ground. Although the ant's goal is very simple: to 
return to its colony as quickly as possible. The twists and 
turns in its path are caused by the obstacles it encounters on 
its way. Simon concludes that an ant, viewed as a behaving 
system, is quite simple. The apparent complexity of its 
behaviour over time is largely a reflection of the complexity 
of the environment in which it finds itself. (...) It is 
interesting to note that if one applies this idea to humans, it 
becomes a strong argument for the importance of culture in 
the forming of intelligence. Rather than growing in the dark 
like mushrooms, intelligence seems to depend on an 
interaction with a suitably rich environrnen t. Culture is just 
as important in creating humans as humans beings are in 

7"~runer  and Vygotsky argue that human intelligence evolves as a 
function of its surrounding culture and the tools at its disposal. Thus, 
written language, musical notation and mathematical symbols have all 
amplified human intelligence." (Levidow, Robbins p.26) 



creating culture. Rather than denigrating our intellects, this 
idea emphasizes the miraculous richness and coherence of 
the cultures that have formed out of the lives of separate 
human beings. (Lugger, Stubblefield p. 12) 

Comme le dirait Kevin Kelly: 

Just as life infiltrates matter mercilessly and then hijacks it 
forever, cultural life hijacks biology. In the strong sense I'm 
advocating here, culture mod5es our genes. (p.361) 

Par la transformation des corps en paysages id6ologiques, les textes que 
nous etudierons dans ce chapitre constateront que le corps plastifi6 est 
peut-etre une machine de survie, non plus de gines, mais bien de menzes. 
Un corps plastifi6 serait peut-itre un vQhicule permettant a une culture 
particdiere (permettant ii un complexe de memes particulier) de mieux 
survivre et ainsi de se propager plus efficacement (le corps plastifih de la 
femme m6&8vale, par exemple, permettrait a un ensemble d'idkes, fond6 
sur la  dbshumanisation du corps fbminin et  sur la domination de l'$glise, 
de se propager dans les milieux les plus divers. Il est indhiable, croyons- 
nous, qu'un corps transform6 e t  mutil6 est un propagateur idkologique 
puissant). Ainsi, si la technoculture se dkfinit comme une moddisation du 
monde fond& sur Itenchev&ement biologique/technologique/culturel, 

alors chaque corps plastifik (au niveau fictif mais aussi rkel), correspond it 
une propagation de cette moddisation du monde (chaque chirurgie 
plastique, chaque texte, chaque film mettant en  s c h e  des corps plastifik 
disskmine l'idke de l'enchevktrement). I1 serait donc possible d'avancer 
l'hypothise suivante: un corps plast56 est essentiellement le produit 
d'une culture et il est le v6hicule de survie et de propagation de cette 
culture. 

La culture agirait donc directement sur nos gines. Dtapr&s cette 
modklisation du monde, un corps transform6 par la culture est un corps 
dont I'essence n'est plus simplement l'individu mais bien un genre de 



collectif dans lequel cohabitent biologie et culture (et, par ricochet, 
technologie). Dans tous les textes que nous etudierons dam ce chapitre, les 
corps, apres de nombreuses epreuves, deviendront de veritables matrices 
dans lescluelles biologie, technologie et culture seront enchev6trees. 

C'est d'ailleurs cette transformation (de genetique a ideologique) que nous 
examinerons dans 1984 de George Orwell, la ou les modifications qu'opkre 
la culture de ItOceania sur Winston Smith transforment le corps (et 
I'esprit) de ce dernier en veritable agent propagateur. 

2. ORWELL: 

1984 est certainement un roman qui raconte non seulement l'apparition - 
d'une "super" Technopole, mais aussi la plastification qu'elle opere sur 
Ies corps des Gtres vivants. Le Parti dans llOceania orwellienne est cette 
entite qui, exactement comme le definit Postman (a propos de la 
Technopole), est le centre de toutes actions, pensees et interactions. Le 
Parti de l'oceania est une Technopole dans son sens le plus abstrait et 
dystopique puisqu'elle n'existe qu'afin de maintenir sa structure absurde 
d'informations et de technologies (absurde, car toutes les informations 

fausses, elles ne correspondent jamais a une 
et elles n'existent que pour permettre au 

presentes dans llOceania sont 
realit6 [ce que tous savent] 
systhme de s'auto-suffire8). 

@ ~ e s  lines aussi etaient retires de la circulation et plusieurs fois rCCcrits. 
On les rekditait ensuite sans aucune mention de modification. (...) A 
proprement parler, il ne s'agit m6me pas de falsification, pensa Winston 
(...). 11 ne s'agit que de la substitution d'un non-sens a un autre. La plus 
grande partie du materiel dans lequel on trafiquait n'avait aucun lien avec 
les domees du monde reel, pas m6me cette sorte de lien que contient le 
mensonge direct. Les statistiques etaient aussi fantaisistes dans leur 
version originale que dam leur version rectifiee. On comptait au premier 
chef sur les statisticiens eux-m@mes pour qu'ils ne s'en souvinssent plus." 
(p.64) 



Rappelons-nous que, selon Postman, une Technopole est l'etat dans 
lequel se trouve une societe dont les mecanismes de defense contre 

l'information (i.e. institutions diverses, mythes, croyances, rituels, etc.) ne 
sont plus efficaces. Cette destruction des mecanismes de defense est axee, 
dans le roman dfOrwell, sur la langue. Pour le Parti de llOceania, la 
complexite et la subtilit6 normales de la langue sont perques comme des 
obstacles majeurs a une regimentation de la pensee. Ainsi, le "novlangue" 
(ou "newspeak") a comme but la reduction la plus complete des outils de 
la pensee9. Comme le soutenait deja Postman, la Technopole fonctionne 
quand elle devient un ktat d'esprit, c'est-a-dire quand elk s'immisce dam 
la perception que nous avons du monde qui nous entoure. 
Dans cette dystopie qu'a cr&e George Orwell, la Technopole est si forte 
qu'elle devient alors la seule rkalitk. 

Nous commandons a la matiere, puisque nous commandons 
a l'esprit. (...) 1 n'y a rien que nous ne puissions faire. 
Invisi bili t6, Ikvita tion, tout. Je pourrais laisser le parquet e t 
flotter comme une bulIe de savon si je le voulais. Je ne le 
dksire pas parce que le Parti ne le desire pas. I1 faut vous 
debanasser l'esprit de vos idees du XIXe sikcle sur les lois de 
la nature. Nous faisons les lois de la nature! (p.372) 

Rappelons-nous que Postman decrit la Technopole comme une 
Technocratie autoritaire pour qui I'etre humain vaut moins que ses 
machines. Le Parti dans 1984 est clairement une mega-machine (dans Ie 
sens oii I'entendait Lewis Mumford, c'est-a-dire une machine faite d'etres 
humains, chacun fonctionnant comme un boulon et sacrifiant sa vie au 

- -- 

9'Ne voyez-vous pas que le veritable but du novlangue est de restreindre 
les limites de la pensee? A la fin, nous rendrons IittQalement impossible 
le crime par la pensee car il n'y aura plus de mots pour l'exprimer. Tous 
les concepts necessaires seront exprimes chacun exactement par un seul 
mot dont le sens sera rigoureusement d0limitC. Toutes les significations 
subsidiaires seront supprimees et oubliees." (p.79) 



fonctionnement de cette dernigre. Pour Mumford, la construction des 
pyramides est un bon exemple de mega-machine)lO. De plus, il 
est clairement supt3ricur i l'etre humain, existant sur une bchelle de 
temps et d'espace qui depasse de beaucoup les limites hurnainesll. Le 
Parti orwellien est la quintessence d'une Technopole, car il n'est que 
machine, car il est la caution de toutes informations (qui tournent alors, 
comme nous le verrons dans le cas de La Colonie penitentiaire, dans un 
circuit ininterrompu sans referent), car il ne rencontre aucun obstacle a sa 
propagation, car il interdit toute pensbe qui pourrait le miner (d'oh 

I'importance dans ie roman de la "police de la pensee"), car il est considkre 
comme &ant de beaucoup superieur a It&e humain. Le Parti represente, 
ici, l'ensemble de la vie, Itensemble de tout ce qui est. Le Parti/machine est 
l'entite, la "chose" par et dans laquelle tout existe: 

Le Parti est, B tous les instants, en possession de la verite 
absolue, et l'absolu ne peut avoir jamais k t 6  different de ce 
qu'il est. (p.303) 

l 0 ~ ' a n t h r o ~ o l o ~ u e  frangais Georges Balandier nous propose lui aussi 
qu'une structure de repression peut &re perque comme une machine: 
"La metaphore de la machine est celle qui le ( le  tofnlitnrisfrte) designe le 
mieux: une machne-monde en puissance qui absorbe l'espace, le temps, 
les forces naturelles et sodales, les Gtres - en tirant une part de son knergie 
de ceux qu'elle exclut, utilise, consomme. Cette relation a la machine est 
un rapport au mecanique, au non-vivant, et donc a la mort." (Balandier 
1988, p.218) 

11-''13ig Brother existe. 
-Big Brother mourra-t-il jarnais? 
-Na turellemen t non. Comment pourrai t-il mourir?" (p.366) 

"Supposez que nous choisissions de nous user nous-memes rapidement. 
Supposez que nous acc6lerions le cows de la vie humaine de telle sorte 
que les hommes soient steriles a trente ans. Et  puis aprss? Ne pouvez- 
vous pas cornprendre que la mort d'un individu n'est pas la mort? Le 
Parti est immortel." (p.379) 



Nous commandons a la vie, Winston. A tous ses n i v e a ~ x  (...) 
L'humanitk c'est le Parti. Les autres sont extkrieurs, en 
dehors de la question. (p.379) 

En fait, ce Parti/machine atteindra ici des proportions in&lhes, car il ira 
jusqu'i transformer le temps et l'histoire. Non seulement le temps 
humain disparait-il a travers cette immense machine qu'est le Parti de 
110c6ania, mais c'est en fait toute la rb&tk mat6rielle qui finit par ne plus 
exister. L'univers physique tel que nous le connaissons est d6sarnarr6, il 
tombe dans une apesanteur sans rhfbrent humain. Dans 1984, les seuls 
r6fBrents qui existent sont ceux du Partihachne. Le Parti est la caution 
absolue. L'existence de l'itre humain n'a de fonction qu'i travers celui-ci. 

Seul, libre, l'6tre humain est toujours vaincu. 11 doit en Btre 
ainsi, puisque le destin de tout &re humain est de mourir, ce 
qui est le plus grand de tous les Qchecs. Mais s'il peut se 
sournettre compl6tement et entiGrement, s'il peut Bchapper a 
son identit6, s'il peut plonger dans le parti jusqu'i &re le 
Parti, il est alors tout-puissant et immortel. (p.372 & 373) 

Et c'est pourquoi ni le temps, ni l'histoire n'ont de valeur dans 1984. Car 
ces deux b16ments ne sont plus ax6s autour d'une perception humaine, 
mais bien autour du fonctionnement du Parti, de son vodoir, de ses 
besoins, de son rendement. Comme la justice ou l'injustice seront ignorhes 
parce qu'inutiles pour la machine de la colonie pknitentiaire dans la 
nouvelle de Kafka, les conventions humaines du temps (l'histoire et ses 
raisons d'itre) sont ici hcart6es car elles n'ont aucune utilitb pour la 
machine qu'est le Parti. Seul le temps utile sera accept6 par ce dernierL2. 

19Te rends-tu compte que le pass6 a 6t6 aboli jusqu'i hier? S'il survit 
quelque part, c'est dans quelques objets auxquels n'est attach6 aucun mot, 
comme ce bloc de verre sur la table. Dkja, nous ne savons litt6ralement 
presque rien de la Rkvolution et des amkes qui la prkcident. Tous les 
documents ont Bt6 dktruits ou falsifihs, tous les limes r&crits, tous les 
tableaux repeints. Toutes les statues, les rues, les Qdifices, ont changh de 
nom. Toutes les dates ont 6t6 moddihes. Et le processus continue tous les 



Ainsi, tout le processus de reecriture de l'histoire dont pa le  Orwell est un 
processus qui sert, non pas a assurer une intelligibilitk a I'existence 
humaine, mais bien a assurer fonctionnement, survie et propagation a la 
machine qu'est le Parti: 

lour par jour, et presque minute par minute, le passe etait 
mis a jour. On pouvait ainsi prouver, avec documents a 
l'appui, que les predictions faites par le Parti s'etaient 
trouvees verifiees. Aucune opinion, aucune information ne 
restait consignee, qui aurait pu se trouver en conflit avec les 
besoins du  moment. L'histoire tout entiere etait u n 
palimpseste gratte et reecrit aussi souvent que c'etait 
necessaire. Le changement effectue, il n'aurait ete possible en 
aucun cas de prouver qu'il y avait eu falsification. (p.63) 



C'est ce qui est represente par le concept de "d0uble-~ensee"l3. Car qu'est- 
ce que cette structure, qui admet sitnulfanhncnf le reel et I'irreel, le vrai ct 
le faux, la veritb et le mensonge, si ce n'est une structure dont l 'uniqur  
but est la propagation du  Parti-machme? La "double-pensee" n'existe qiie 

par- rlle-mime, elk est, comme le Parti, autosuffisante, c'es t-a-dire qu'elle 

jours, 5 chaque minute. L'histoire s'est arretbc. R i m  n'cxistc qu'un 
present &ternel dam lequel le Parti a toujours raison". (p.221) 

I1 est interessant de noter que la phrase "l'histoire s'est arrGt6e" de Onvell 
est presque mot pour mot la meme qu'utilisa Francis Fukuyama lorsqu'il 
pretendit que nous etions parvenus a "la fin de l'histoire". Fukuyama 
utilise cet te phrase afin d'expliquer la perk d'opposition A la democratie- 
capitaliste telle que nous la connaissons. Pour Fukuyama, la ghbalisation 
et I'omnipotence de l'economie de marche sont garants d e  la democratie 
et du progres puisqu'ils sont tres intimement lies a une importante  
liberalisation de chaque societe. D'apres Fukuyama, il est, par exemple, 
peu profitable financierement pour une societe de restreindre I'acces des 
femmes aux diverses spheres ckonomiques et politiques puisque ceia 
enleve a l'economie plus de la moitie de son potentiel de rendernent. 
Selon Fukuyarna, la qualite de vie des societes democratiques-capitalistes 
(et de toutes les autres societes qui tendent invariablement vers ce 
systeme, d'oh llidCe de "fin de I'histoire") est assuree par l'idee d'efficacite 
economique (qui exige des travailleurs heureux, efficaces et en sante, ce 
qui n'est d'ailleurs pas sans rappeler Brave New Wold de Huxley). Notons 
simplement ici que cette idee de fin de I'histoire est exacternent ce que fait 
le Parti dam 1984. 

13''son esprit s14chappa vers le labyrinthe de la double-pensee. Comaitre 
et ne pas connaitre. En pleine conscience et avec une absolue bonne foi, 
emettre des mensonges soigneusement agences. Retenir simultanement 
deux opinions qui stannulent alors qu'on les sait contradictoires et croire a 
toutes deux. Employer la logique contre la Iogique. Repudier la morale 
alors qu'on se reclame d'elle. Croire en mGme temps que la democratie est 
impossible et que le Par ti est gardien de la democratie. Oublier tout ce qu'il 
est necessaire d'oublier, puis le rappeler a sa memoire quand on en a 
besoin, pour l'oublier plus rapidement encore. Surtout, appliquer le 
meme processus au processus lui-meme. La etait l'ultime subtilite. 
Persuader conscienunent l'inconscient, puis devenir inconscient de I'acte 
d'hypnose que l'on vient de perpetrer. La comprehension meme du mot 
"double pensee" impliquait l'emploi de la double pensee." (p.55) 



n'a pas besoin d'un monde exterieur, d'un monde physique pour exister 
et pour se legitimer. Elk est, dans le sens oh l'entend Baudrillard, un 
sixnulacre puisqu'elle est sa propre caution. La "double-pensee" est donc la 
structure de  reflexion propre a ltOceania orwellienne puisque sa seule 
fonction est la propagation d'un etat sans referent exterieur, puisque sa 
seule fonction est la dissemination d'une perception du monde ou le 
dominateur exclut non seulement toute difference mais bien t o u t e  

possibilitf de  differencell. La "double-pensee" permet au Parti de se 
propager car elle impose, a cclui qui l'utilise, une apesanteur refdrentiek 
qui empeche lo&tre humain de sortir des meandres intellectuek du Parti. 
Par cette "double-pensde", l'etre humain, m h e  rebelle, n'a que le 

refkrent offert par le Partilmachine pour reflechir. Ainsi, chaque fois 
qu'elle est utilisee, cette double-pensee transforme intellectuellement 
celui qui l'utilise puisqu'elle suggere une modelisation du monde oh les 
perceptions humaines n'ont plus aucun poids. Lorsqu'O'Brien reflechit 
en double-pensee par exemple, il per~oi t  le monde selon les termes 
imposes par le Parti / machine. Chaque fois qutO'Brien utilise ce tte forme 
de pensee, il construit autour de lui des structures sociales, politiques et 
economiques qui n'ont d'utilite que pour le Parti/machine. Peu importe 
la perception humaine d u  monde, peu importe les necessites 
intellectuelles et physiques des etres humains, seule compte la survie du  
Parti/ machine. 

L'etre hwnain n'a donc de materialite dans ce temps et cet espace que s'il 
lui est possible de  devenir P I P v z e n t  de ce Parti. Winston existe 
uniquement lorsqu'il sert le Parti, crest-a-dire lorsqu'il propage, de par la 
transforma tion physique e t intellectuelle qu'il subit, l'ideologie de c e 

14Vi th  the rise of Technopoly, one of those thought-worlds disappears 
(...). It does not make them illegal. It does not make them immoral. It does 
not even make them unpopular. It makes them invisible and therefore 
irrelevant. And it does so by redefining what we meant by religion, by art, 
by family, by politics, by history, by truth, by privacy, by intelligence, so that 
our definitions fit its new requirements. Technopoly, in other words, is 
totalitarian technocracy." (Postman, p.48) 



dernier. Ce n'est d'ailleurs que lorsqu'il est converti par OfBrien que 
Winston Smith acquiert une individualit6 (il se fait servir au cafe du 
Chitaignier) et une libert6 (il n'est plus suivi ni contrd6) qui lui ktaient 
refusbes auparavant. Ce n'est que lorsqu'il devient clairement un agent 
propagateur du Parti (par ce qu'il croit et  par ce qu'il est physiquement) 
que Winston Smith acquiert l'intelligibilite du monde dam lequel il 

6volue. 

Cette dkpendance physique et  intellectuelle au Partihachine est si 
importante, qu'il est m6me possible de supposer que Smith et Julia sont, 
en tout temps, des marionnettes de ce Parti qui, A sa guise, contrde leurs 
actions, leur complot, leurs actes de dbsob6issance. Tout au long du 
roman, ces d e w  protagonistes n'existent que pour propager, par leur 
corps, par leurs interactions, par leur amour et par leur rbbellion, 
l'omnipotence du Parti (qui voit tout, qui reprime tout, qui s'infiltre dans 
les meandres de la pensee, qui s'imbrique dans le corps et  l'ime). C'est en 
eux e t  par eux que le Parti existe e t  se reproduit (il est d'ailleurs possible 
d'affirmer que le terroriste Goldstein, par lequel le Parti debusque ses 
opposants, n'existe nulle part aiUeurs que dans les espoirs et  les rkvoltes 
de Julia et de Winston) car en tout temps, peu importe ce qu'ils font et otl 
ils vont, ils charrient avec eux la domination, l'ubiquitk et l'omnipotence 
du Parti. 

Winston et Julia n'ont pas k r i t  l'histoire de leur lutte contre 
le mensonge: cette lutte e l le -dme avait depuis toujours btb 
contisquee par la machine totalitaire. 11s ne parlent pas: ils 
sont parlks. Ils se croyaient tragiques: ils Qtaient comiques. 
11s se croyaient uniques et authentiques: ils n'ktaient que les 
simples figurants d'une fiction qui les englobait d6s l'origine, 
acteurs derisoires d'un "drame" programme d6s le depart. 
(Regard, p.49) 



Car qui, en fait, cree le complot contre Big Brother? Julia et Winston? le 

Parti? Julia, Winston E T le ~ a r t i ? ~  Cette question n'est jamais 

veritablement elucidee car c'est probablement Itensemble Winston, Julia, 

O'Brien et le Parti qui produit le complot. 

Le modele du monde que possede llOtre humain dans 1984 n'est plus 
simplement celui de son corps (et de son esprit), mais bien celui de son 
corps et de son esprit cornme hBte du Parti/ machine. 

Dois-je vous dire pourquoi nous vous avons apporte ici? 
Pour vous guerir! Pour vous rendre la sante de I'esprit. (...) 
Vos crimes stupides ne nous interessent pas. Le Parti ne 
s'interesse pas a l'acte lui-meme. I1 ne s'occupe que de 
l'esprit. Nous ne detruisons pas simplement nos ennemis, 
nous les changeons. (...) Nous ne detruisons pas l'heretique 
parce qu'il nous resiste. Tant qu'il nous resiste, nous ne le 
detruisons jamais. Nous le convertissons. Nous captons son 
Lme, nous lui donnons une autre forme. (p.357 et 360) 

Ainsi, si Winston Smith n'est pas immediatement tu@, c'est bien parce 
que le processus de la transformation de son corps en element propagateur 
du Parti n'est pas encore complete, c'est bien parce que le Parti doit , 

s'infiltrer parfaitement dans son corps et dans son esprit. Les tortures que 
subit Winston, la plasticite dont son corps est victirne n'est autre, nous 
proposons, que la sculpture, par la culture qu'est le Parti/machine, de 
l'entite vivante qu'est Wins ton. Winston est recons truit, il est remodele 

phy siquement e t cognitivement par le Par ti / machine. E t son corps doi t 
maintenant agir comme un agent propagateur du regime. Sous l'effet de 
la torture, le corps et I'esprit de Winston Smith deviennent donc des 
"paysages ideologiques" sur lesquels il sera possible de lire la culture du 

l 5 " ~ o u t  ce que pourront dire les amants ne leur appartiendra plus et sera 
repete mot pour mot, comme s'il etait devenu evident que I'honciation, 
dont ils se croyaient maitres, ne pouvait plus etre originee, si ce n'est dam 
le renvoi a la mega-machine." (Regard, p.48-49) 



PartiJmachine. E t  parce que cette culture est celle de la terreur et de la 
douleurl6, alors seront inscrites, sur et dans le corps de Winston, cette 
meme douleur et cette meme terreur. Si l'image fondamentale du Parti 
est celle de la botte pietinant un visage humain, alors le corps de Winston 
representera physiquement et intellectuellement cette image. 

Il s'etait arriite parce qu'il etait effraye. Une chose courbee, de 
couleur grise, squelettique, avancait vers lui. L'apparition 
etait effrayante, et pas seulement parce que Winston savait 
que c'etait sa propre image. I1 se rapprocha de la glace. Le 
visage de la creature, B cause de sa stature courbee, semblait 
projetee en avant. Un visage lamentable de gibier de potence, 
un front decouvert qui se perdait dans un crine chauve, un 
nez de travers et des pommettes ecraskes au-dessus 
desquelles les yeux btaient d'une fixit& feroce. Les joues 
ktaient coutur&q la bouche rentree. Ct6tait certainement son 
propre visage, mais il semblait a Winston que son visage 
avait plus change que son esprit. Les emotions qu'il 
exprimait 6taient differentes de celles qu'il ressentait. (...) 

-Vous pourrissez, dit-il (O'Bricn). Vous tombez en morceaux. 
Qu'est-ce que vous etes? Un sac de boue. (p.381-382-383) 

Comme le seront les betes de Moreau, comme le seront et les victimes de 
la machine de la colonie penitentiaire, Winston et Julia sont tortures, 
mutiles, plastifib selon un ideal (de pouvoir et d'efficacite), ideal qui 
inscrit sur leur peau et dans leur cerveau la presence d'une ideologie, 
d'un rnodkle particulier du monde (qui ici est inextricablement lie a la 

16'Vous dCsirez une image de l'avenir, imagine2 une bo t te pit tinan t un 
visage humain ... 6 ternellement. (...) Et souvenez-vous que c'es t pour 
toujours. Le visage a pietiner sera toujours present. L'heretique, I'ennemi 
de la societe, existera toujours pour etre defait et humilie toujours. Tout ce 
que vous avez subi depuis que vous @tes entre nos mains, tout cela 
continuera, et en pire. L'espionnage, les trahisons, les arrets, les tortures, 
les executions, les disparitions, ne cesseront jamais. Au tant qu'un monde 
de triomphe, ce sera un monde de terreur. Plus le Parti sera puissant, 
moins il sera tolkant." (p.377) 



terreur et a la souffrancel7). Winston et Julia, de par la plasticit6 subie par 
leur corps, deviement, dans leur maigreur, dans leur gestuelle, dans leur 
regard, de oe'ritables paysages ide'ologiques du PrrrCi. C'est leur corps 
plastifie, torture, mutile qui propage la puissance et la domination du 
Parti (et c'est d'ailleurs la raison pour laquelle Smith et Julia sont liberes). 

I1 avait vu Julia (...). I1 se trouvait dans un parc, par un jour 
de mars froid et piquant (...) quand il la vit a moins de dix 
metres de lui. I1 vit tout de suite qu'eile avait change, (...) 11s 
se croiserent presque sans se regarder, puis il se retourna et la 
suivit, sans grand empressement. (...) I1 hi entoura la taille 
de son bras. (...) Elle n'essaya m@me pas de se liberer. Ii 

17'-comment un homme s'assure-t-il d e  son pouvoir sur un autre, 
Winston? 
-Wins ton reflechi t: 
-En le faisant souffrir. 
-Exactement. En le faisant souffrir. L'obeissance ne suffit pas. Comment, 
s'il ne souffre pas, peut-on Gtre certain qu'il obeit, non B sa voIonte, mais a 
la vdtre? Le pouvoir est d'infliger des souffrances et des humiliations. Le 
pouvoir est de dechirer l'esprit humain en morceaux que loon rassemble 
ensuite sous de nouvelles formes que loon a choisies. Cornmencez-vous a 
voir quelle sorte de monde nous creons? (...) Un monde d'ecraseurs et 
d'ecrases, un monde qui, au fur et a mesure qu'il s'affinera, deviendra 
plus impitoyable. Le progres dans notre monde sera le progres vers plus de  
souffrance. L'ancieme civilisation pretendait Gtre fondee sur l'amour et la 
justice. La n8tre est fondee sur la haine. Dans notre monde, il n'y aura pas 
d'autres emotions que la crainte, la rage, le triornphe et l'humiliation. 
Nous detruirons tout le reste, tout." (p.376) 

fl est interessant de  noter que nous retrouverons ces propos presque mot 
pour mot dans L'Ile du  docteur Moreau. Dans cette nouvelle, Moreau 
posera aussi la question du renouveau d a m  la souffrance, lui aussi fera de 
son projet de societe la facultd "d'infliger des souffrances et des 
humiliations", de "d6chirer I'esprit (...) en morceaux que l'on rassemble 
ensuite en nouvelles formes que l'on a choisies." Dans les deux textes, le 
dominateur/plastifieur fait de la plasticite et de la souffrance l'axe central 
de sa mod4isation du monde. Dam les deux textes, la plongee "dans un 
bain de douleur" (que propose le personnage Moreau) est a la base de toute 
in telligibili te. 



comprit alors ce qui avait change en elle. Son visage etait 
plus bkme et une longue cicatrice, en partie cachke par les 
cheveux, lui traversait le front et la tempe. Mais ce n'etait pas 
en cela qu'ktait le changement. C'etait que sa taille avait 
epaissi et s'etait roidie d'une facon ktonnante. I1 se souvint 
une fois d'avoir aide, apres l'explosion d'une bombe-fusee, a 
sortir un corps des dhcombres. 11 avait 4t6 ktonne, non 
seulement du poids incroyable de la chose, mais de sa rigidite 
et de la difficulte eprouvke a la manier. Cela ressemblait a de 
la pierre plut8t qu'a de la chair. Le corps de Julia donnait cette 
impression. I1 sembla a Winston que la texture de sa peau 
devait etre aussi tout a fait differente de ce qu'elle avait kt&. 
(p.408 & 409) 

Les corps de Julia et de Winston deviennent, en quelque sorte, la 
reprksentation vivante de la botte ecrasant le visage humain. Et ce n'est 
pas par hasard si Winston, en serrant Julia dam ses bras, se rappelle un 
corps sorti des decombres. Sur le corps de Julia sont kcrites, pour tous, les 
lois du Parti et les consequences de la desobkissance a ces lois. Sur le corps 
de Winston sont ecrits, pour tous, le pouvoir et la terreur qu'est le Parti. 
Les corps de Julia et de Winston, par leur transformation, sont devenus 
I ' idPolo~ie d u  Parti. 11s symbolisent cette idee du mort-vivant qu'est le 
Parti. Julia et Winston sont maintenant enchevetres a la culture (au 
modele du monde) qu'est le Parti/machine. 

-Nous sornmes des morts, dit-il 
-Nous sommes des morts, repeta Julia obeissante. 
-Vous @tes des morts, dit une voix de fer derriere eux. (p.313) 

Dans le chapitre precedent, nous avions soutenu l'idee de l'umbilicus 
mundi et nous avions suggere que cette idke (a travers le concept de 
seconde oralite developpe par Walter Ong) est a la base de la skduction 
opQee par la technoculture. Nous avons ici, par l'entremise de l'exemple 
fourni par 1984. m e  perversion importante de cette idee (perversion qui 
correspond au cat6 le plus noir et le plus pessimiste du concept de la 
technoculture). Dans ce texte dlOrwell, c'est le Parti/machine qui es t 



l'umbilicus mundi, c'est lui qui est le centre evenementiel du monde qur 
l'entoure. Qui plus est, c'est lui qui definit et regit l'umbilicus mundi. 
C'est le Parti/ machine qui opkre les plasticites corporelles, c'est lui qui 
definit les modelisations du monde, c'est lui qui impose les perceptions. 
Le Parti/machine de ce roman est le createur du monde qui l'entoure 
puisqu'il va mGme jusqu'a contrbler totalement la vie des Gtres humains. 
I1 est, en quelque sorte, ie replicateur de toutes choses, le replicateur dont 
toutes choses dependent, la "rivikre de 1'~den" dont parlait Dawkins, cette 
rivicre de laquclle toute vie kmcrge. Le Parti/machine devicnt, en fait, lc 
simulacre de l'idee de l'umbilicus mundi, c'est-a-dire qu'il devient la 
perversion complete de cette idCe a un point tel qu'il ne lui ressernble plus 
du tout et va meme jusquiB Ia nier. 

I1 est interessant de noter que cette perversion de l'idee de l'umbilicus 
mundi par la Technopole, nous la retrouverons aussi dans de nombreux 
textes cyberpunks, la oh I'Gtre vivant est pousse a l'exterieur de son 
monde par une presence technologique. Dam plusieurs textes cyberpunks, 
i'Gtre vivant est mGme soumis mystiquement et ontologiquement, dans 
les confins de son lime, aux decisions et productions technologiques. I1 
sera d'ailleurs interessant de noter que certains modeles de I'Gtre humain, 
evoquks par les auteurs Scott Bukatman et Arthur Kroker, estiment que 
l'homme n'est plus qu'une identite de terminal, qu'il n'a plus d'autre 
materialite que celle d'un "bib" sur un ecran d'ordinateur. Nous 
soulignons ce modele car il est, croyons-nous, extremement proche de 
celui propose par Orwell. Pour Bukatman et Kroker, autant que pour 
Orwell, lt@tre vivant n'a plus d'essence a l'exterieur de la "machine". I1 
n'est plus qu'un element de cette derniere. I1 n'est plus autre chose que 
son propre simulacre. 

Soulignons ici que si ces modeles sont profondement (trop?) dystopiques 
et nihilistes, il nlemp@che que le concept general developpe nous semble 
tres interessant. h s i ,  autant chez Postman, que chez Orwell, que dans la 
cyberculture, le modele utilise pour decoder le monde fait de la 
technologic un environnement dans Iequel et par lequel tout existe et se 



definit. Ainsi, Case par exemple, le protagoniste principal d e 
Neuromancer est, en quelque sorte, un Winston Smith. Car hi  non pius 
ne peut vivre socialement, philosophiquemen t e t mGme 
amoureusement, sans la "machine". Que cela soit dystopique ou non, il 
est cependant indeniable que le modele que nous exarninons aujourd'hui 
considere le monde materiel comme existant in silico (pour reprendre le 
terme des chercheurs en vie artificielle), c'est-a-dire comme existant 
philosophiquement, socialement, artistiquement et mGme 
biologiquernent par et dam la technologic. C'est ce que nous appelions, en 
introduction, la fin de la representation organique. E t  m h e  s'il est 
indeniable que ces structures fictives correspondent a diverses exigences 
dikgktiques propres a chaque genre litteraire particulier (e.g. le rebelle, 
I'explorateur de mondes inconnus, le scientifique €our etc.), il n'empeche 
que ces narrations rniroitent aussi des preoccupations, des p henomenes et 
des angoisses propres a leur epoque. 

Dans le modele du monde que nous livre la technoculture, la ou il y a 
permeabilite des frontieres, la oh l'encheviitrement domine, la oh existent 
des multitudes d'univers, apparaissent aussi, indeniablement, des 
modeles de totalitarisme. Et c'est cela, croyons-nous, que les textes de ce 
chapitre nous invitent a observer. Nous verrons d'ailleurs dans l'exemple 
suivant, griice a L'Ile du docteur hloreau, que la plasticite des corps peut 
aussi marquer I'irnposition d'un modele du monde, qu'elle peut &re 
signe d'une importante et fondamentale rkpression et que la conception 
de lt&e vivant comme amalgame manipulable et permkable peut aussi 
iitre profondement destructive. 

3. L'ILE DU DOCTEUR MOREAU: 

RESUME: 
Un aoyagerir aboufit, apres une traversie en bateau, srir rlne 
ile itrange. Cette ile est le d o m i n e  du docteur Moreau. 
Celui-ci trnte, au lnoyen de la vivisection, de trnnsformr 



divers animaux (puma, singes, etc.) en e'tres hrmalns. C'es 
expe'riences font i~nerger he la table d'opirations (et ati prix 
de terribles sou ffrances) des mnstres mi-hurnains, mi- 
animaux. 

Comme Kaflca et Orwell, H.G. Wells fut bien plus qu'un auteur de ce 
qu'on appellerait aujourd'hui la science-fiction. Ne d'une famille que 
certains disent modeste (MaGill), d'autres miserable (Schoeller), eduque 
en tant que biologiste, Wells connut son premier grand succes litteraire 
avec La Machine a explorer le temps. Mais plus qu'un artiste, Wells Fut 
surtout un moraliste, "prophete des temps nouveaux, prevoyant les 
cataclysmes dam lesquels l'humanitk se prkcipite par egohme1'18. "Moins 
romancier que journaliste, il (Wells) ne considkre pas ses livres comme 
des oeuvres d'art mais de combat et il mene systematiquement u n e  
entreprise de vulgarisation ideologique" (Schoeller 1960, p.683). Avec ses 
textes, Wells propose diverses reflexions et observations qui, aujourd'hui 
encore, sont frkquemment abordees (dont la possible redemption, o u  
damnation, de l'humanite par la science). 

Dans un article ecrit pour Le dictionnaire des uersonnapes, Guy Schoeller 
souligne la chose suivante a propos de H.G. WeIls: "En aucun autre les 
problemes capitaux de la civilisation moderne n'ont ete poses avec une 
telle force" (1960, p. 684). Cette qualite que possede Wells nous interesse 
beaucoup car elle nous perrnettra d'aborder d e  front certaines 
caract&istiques particulieres a la technoculture naissante. Nous nous 
servirons donc de cette nouvelle comme d'un genre de cheville nous 
pennettant de pivoter au centre de plusieurs concepts fondamentaux. 

3.1 LE CORPS COMME ARTEFACT CULTUREL: 

- - 

18htroduction a LIIle du docteur Moreau, p.8 



Dans nombre de ses histoires, H.G. Wells se considere un utopiste. L'lle 
d u  docteur Moreau n'echappa pas a cette caracterisation: un 
personnage/narrateur (Pendrick) "echoue"l9 sur une fle "sans nomo' et 
"mauditc" sur laqucllc unc societe etrangc c t mystdricusc l'attcnd. Ccttc 
societe, sous le contrde d'un scientifique megalomane (kloreau), est 
peuplee d'6tres mi-humains, mi-animaux, resultat d'experiences etranges 
entreprises par le scientifique. Comme dans toute utopie classique, les 
moeurs, coutumes et lois de cette societe s'averent insolites pour le 
voyageur. Ce dernier se revolte d'ailleurs contre les structures de cette 
collectivite (et en particulier se revolte-t-il contre les conditions 
terrifiantes auxquelles sont soumis les "monstres") et cette revolte sera un 
des elements declencheurs qui finira par detruire cette communaute. Le 
personnagel narrateur quitte alors l'ile sur une petite embarcation et il 
erre en mer pendant trois jours avant d'ktre recupere par un bateau 
americain. Sur ce navire, personne ne donne foi a son histoire et le 
personnagelnarrateur dkcide finalement de ne plus en parler. 

Les mutilations que subissent les ekes vivants constituent, bien siir, le 
noeud narratif de cette nouvelle. Mais pourquoi cette obsession du 
docteur Moreau pour la mutilation? Cette insistance tient a deux raisons 
distinctes: la premiere est de mouler le corps et de le faire correspondre a 
un ideal. hdoreau torture ses animaux pour leur extirper toute animalite, 
tout instinct et tout "appetit de vivre", ce qui veut dire, en termes tres 
concrets, rendre ces betes plus "humaines" et moins animaleslo. Car 

1% est renvoye du navire par le capitaine qui utilise l'expression: "par 
dessus bord": "On d6blaie et on nettoie! On debarrasse mon bienheureux 
navire, et aoiis, vous alIez passer par dessus bord." (p.195) 

2O1'Je pris un autre mouton; j'en fis une chose de douleur et de peur et 
bandai ses blessures pour qu'il guerit. Une fois h i ,  il me sembla 
parfaitement humain, mais quand je le revis, j'en fus mecontent. I1 se 
rappelait de  moil Gprouvait une terreur indicible et n'avait pas plus 
d'esprit qu'un mouton. (,..) Ces animaux sans courage, ces etres craintifs et 
sensibles, sans la moindre etincelle d'dnergie combative pour affronter la 
souffrance, ne valent rien pour conlectiormer des hommes." (p.281) 



hdoreau n'est pas un simple bourreau, il est aussi chirurg~en au sommet 
theorique et pratique de sa profession21. En fait, Moreau cherche a 
ame'liorcr (selon une d6finition trks prkcise) l'essence meme des etres 

vivants qu'il attrape. 

La dewtieme raison est d'inscrire, dans la chair meme du corps animal, sa 
(Moreau) presence meme. Cet aspect visuel est capital a l'entreprise du  
personnage de Wells car cela rappelie constamment a ceux qui ne sont pas 
(encore) plastifies, la nkcessite (la menace) de tendre vers Itideal propose. 
hdoreau "faqonne" les t&es et les cerveaux de ses animaux nan seulement 
afin d'imposer a ces derniers une fason de vivre qu'il definit comme 

"meilleure", mais aussi pour inscrire sa presence (sa modelisation du 
monde) sur ces derniers et pour propager sa menace sur ies autres. 

En fait, le docteur Moreau cherche a creer un etre qui, transforme par la 
souffrance et la technologic, n'a plus de corps propre et devient, par le fait 
meme, un objet malleable physiquement et manipuiable 
intellectuellement. Moreau cherche a faire de ses betes des rrrtcficfs 
crillurels qui illustrent et propagent sa conception du vivant. Les betes de 
Moreau subissent, en quelque sorte, le meme destin que Ies femmes du 
Moyen-Age et clue Winston Smith. Car ces bPtes, autant que ces femmes, 
autant que Smith, n'ont de valeur aux yeux du dominateur q u e  
transformks. Le but du dominateur (Moreau ou 1'6~lise) &ant d'arracher 
au corps son ontologie et de la remplacer par ce que lui (le plastifieut) 
definit comme "meilleur". 

Un cochon peut recevoir une education. La structure 
mentale est moins determinee encore que la structure 

* 1 T 1 6  tait (hlorenu) un physiologis te fameux e t de premiere force, bien 
connu dam les cercles scientifiques pour son extraordinaire imagination 
et la brutale franchise avec laquelle il exposait ses opinions. (...) Il avait fait 
comaitre, sur la transfusion du sang, certains faits des plus etonnants et, 
de plus, il s16tait acquis une grande reputation par des travaux sur les 
fermentations morbides." (p.213) 



corporelle. Dans la science de I'hypnotisme, qui grandlt et se 
developpe, nous trouvons la possibilite promise de  
remplacer de vieux instincts ataviques par des suggestions 
nouvelles, greffees sur des idees hereditaires et fixes ou 
prenant leur place. (Wells, p.276) 

Mais pourquoi avoir choisi cette structure narrative? Parce que le but 
fondamental du personnage de Wells, avant meme la transformation des 
corps, est une tentative de modelisation nouvelle des 6tres vivants. Pour 
le docteur Moreau, les corps transforrnes sont des vecteurs qui, comme 
nous l'avions souligne au premier chapitre a propos des oiseaux de la 
realite virtuelle, permettent de modeliser differemment le monde 
environnant. Comme l'avaient fait les oiseaux de la realite virtuelle, les 
betes de Moreau alterent nos fondations epistemologiques en elargissant, 
non pas sirnplement le concept du vivant, mais aussi celui de l'humain 
(est-il possible d"'inventerm un Stre humain? Le genre humain est-il une 
fabrication, facilement reproductible et alterable? Peut-on "devenir" un 
Otre humain par l'entremise de modifications corporel~es? Le concept de 
l'6tre humain est-il "transfkrable"? Le genre humain n'est-il qu'une 
construction artificielle a taquelle un sirnulacre bien construit peut rendre 
justice?22). 

A travers ces betes, Wells nous invite aussi a examiner (assez severement) 
certains rites et fondations sociales de l'entreprise humaine (les betes, une 
fois transformees, pratiquent, seIon les conseils de I'assistant de Moreau, 

2 2 ~ e  retour Londres, Pendrick ne propose-t-il pas son impossibilite 
grandissante a veritablement distinguer l'6tre civilis6 des monstres 
concoc tes par Moreau? 
"J'ai l'irnpression que l'animal va reparaitre tout 2 coup sous ces visages, 
que bient8t la degradation de l'ile va se manifester de nouveau sur une 
plus grande echelle. (...) Alors j'entrais dam quelque chapelle, et la meme, 
tel etait mon trouble, il me semblait que le pr&e bredouuait de "grands 
pensers" comme I'avait fait 1'Homrne-Singe; ou bien je penetrais dans 
quelque bibLioth2que et les visages attentifs inclines sur les livres 
semblaient ceux de pa tientes creatures epiant leur proie." (p.377) 



une serie de ritueis ou se meiangent, assez grotesquement, reiigion, ioi et 
refouiements d'instincts). La question qui est alors posee est la suivante: 
Est-on etre humain si on en est une imitation presque parfaite?23 Est-on 
un etre hurnain si on en est un simulacre? La difference entre Gtres 
humains et animaux se situe-t-elle simplement au  niveau des 
mecanismes d u  comportement (et de la forme du corps)? Comme le 
supposeront presque un siecle plus tard les tenants de la vie artificieile, ies 
m&anisrnes sont-ils la fondation meme des diffQences dans la biosphere, 
non seulement entre Gtres vivants, mais aussi entre vivant et non- 
vivant? 

Ce n'est pas seulement la forme exterieure d'un animal que 
je puis changer. La physiologie, le rythme chimique de la 
creature peuvent aussi subir une modification durable (...). 
Vous commencez a voir que c'est une chose possible de 
transplanter le tissu d'une partie d'un animal a une autre, ou 
d'un animal a un autre animal, de modifier ses reactions 
chimiques et ses methodes de croissance, de retoucher les 
articulations de ses membres, et en sornme de le changer 
dans sa structure la plus intime.( ...) Je voulais - c'etait mon 
seul desir -trouver la limite extreme de plasticite d a m  une 
forme vivante. (Wells, p.274 et p.280.) 

Puisque le corps est un modele essentiel de la modelisation que nous nous 
proposons de l'univers, alt6rer ce corps en vient alors a alterer cette 

2 3 ~ t  c'est Cvidemment une question qui est aussi examinCe par les 
cyberpunks puisque nombre de leurs h i t s  posent le problPme du mod6le 
"parfait" et indiffcrenciable de l'etre humain. Si une intelligence 
artificielle reproduit parfaitement un Gtre humain dans le cyberespace, 
cette reproduction est-elle alors vivante? est-elle alors humaine? Notons 
que c'est aussi la question maintes fois soulev6es par les tenants de 
l'intelligence ar tificielle (d'ou le Test de Turing d'ailleurs) . Comme 1 e 
suggere ce test, s'il est impossible a un etre hurnain de s'apercevoir qu'il 
dialogue avec une machine, est-il alors valable de suggQer que cette 
machine es t "intelligente" et / ou consciente? (oui selon Turing, mais 
notons qu'aucune machine n'a encore reussi a passer ce test). 



modelisation. Si Moreau cherche tant a trouver "la limite extreme de 
plasticite dans une forme vivante", c'est qu'il veut, en fait, d'alterer la 
limite physiologique (et donc conceptualisatrice) des etres vivants. Le 
phknomkne que nous postulons @tre In plasticiti drs corps serait donc 
l'illustration de l'emergence d'un modele nouveau du monde, la ou le 
sirnulacre transcende le modltle original. 

Mais cette moddisation est fermement ancree dans une perception 
particuliere la ott Moreau (en tant que symbole de sa culture), grice en 
partie a la puissance qui lui coderent ses moyens technologiques, trBne au 
sommet de la biosphere. La technologic, en tant que reservoir d'idees, 
participe donc directement a l'elaboration du modele du monde que 
defend Moreau. Ansi, c'est parce qu'il existe une science de la vivisection 
et c'est parce qu'il existe une technique cornme la chirurgie que Moreau 
peut proposer sa vision particulikre du monde. Cette vision, que Postman 
nommera Technopole, certains la nommeront hlodenziti.  

Caricaturant le discours moderne, il (Vnttirno) dit: "Nous, 
Europeens, nous sommes la rneilleure forme d'hurnanite, 
tout le cours de l'histoire se rattache a la realisation plus ou 
rnoins complete de notre ideal." Pour les postrnodernes, la 
modernite porte en elle les germes du colonialisme: elk est 
une utopie purement europeocentrique, d'abord et avant 
tout humaniste. Elle repose, pour reprendre les paroles de 
Sloterdijk, sur une "logique de subjectivit~", c'est-a-dire une 
metaphore lai'que de la religiosite, oh I'Gtre humain reve 
d'0h-e Dieu. (Boisvert, p.20) 

Ainsi, si "le propre de la modernite reside dans le fetichisme de 'I10tre 
moderne"' (Boisvert, p.20), c'estd-dire dans celui de I'Europeen, alors 
Moreau est fondarnentalement moderne puisqu'il offre, a tous les @tres 
qui habitent son ile, un modele du monde ou cet Europeen est le modkle 
biologique, philosophique et social par excellence et la ou ce modele 
s'impose par des technologies. Pour Moreau, I1@tre humain occidental, 
imbu de notions de progres et de progression (scientifique, culturelle, 



intellectuelle), est la forme vivante la plus parfaite, et la bete doit tendre 
vers cet ideal si elk veut s"'ameliorer"24. C'est-a-dire qu'en fait Wells 
livre un texte profondfment marque par une pensee moderniste, la o i ~  

L'Occidental, au moyen de ses technologies industrielles et scientifiques, 
domine non seulement toutes les autres cultures et les modelisations d u  
monde, mais la oh il domine aussi les corps (et les ecosystemes) de ceux 
qui n'appartiement pas a cette modelisation du monde. Ce que tente le 
personnage de Wells, en fait, est de creer, par diverses mutilations, des 
copies, des modeles parfaits dl@tres humains (et il est, a ce niveau, dans 
une dynamique tres classique de la representation). Cependant, les 
modkles crees par les transformations physiques, cognitives e t 
physioIogiques sont si instables, si "pervertis" qu'iIs cassent toute 
ressernblance possible. 

Et c'est pour cela que dans le projet de societe que Wells nous decrit, 
comme d'ailleurs dam ceux de Kafka et d'Orwell, la souffrance, la 

mutilation et meme la torture sont des 616ments, non seulement 
essentiek, mais bien fondnteirrs. Comme l'estime Moreau (et comme 
O'Brien le suggera dam 1984), la douleur est le vecfeitr. qui mene a une re- 
naissance, car eIle seule produi t une transformation complete du suje t 
("Chaque fois que je plonge une crkature vivante dans ce bain de douleur, 
je me dis: cette fois, toute l'animalite en h i  sera brfilee, cette fois je vais 
creer de mes mains une creature raisonnable" [p.286]). ilinsi, non 

24~0ur  Moreau la superiorite morale, intellectuelle et physique des Otres 
hurnains ne fait  aucun doute: 
"Je passai de nombreuses journees a faire I'education de ma brute (...). Je 
lui enseignai les rudiments de I'anglais, lui donnai quelques idees des 
nombres, lui fis meme lire l'alphabet. Mais il avait le cerveau lent (...). 11 y 
en avait un (...) qui h i  apprit a lire ou du moins a epeler, h i  donna 
quelques idkes rudimentaires de moralit6 (...). Mais, une fois, je trouvai 
ma creature perchee darts un arbre, jacassant et faisant des grimaces a dew  
des Canaques qui l'avaient taquinee. Je la rnenaqai, lui reprochai 
l'inhumanite d'un tel procede, reveillai chez lui le sens de la honte, et 
revins ici, resolu a faire mieux encore avant de faire connaitre le resultat 
de mes travaux". (p.282-283) 



seulement les societes pensees par les personnages de ces textes ne 
peuvent-elles voir le jour que dam la torture mais, plus encore, leur 
raison d'etre est la torture car seule cette derniere permet de mouler, sans 
aucune interstice, chair et esprit au modkle propose (a une perversion, a 
un simulacre d'humain). 

Si les cyberpunks peuvent utiliser la technologie comme outil d'une 
eventuelle liberation economique, les textes que nous etudions ici la 

proposeront comme outil de repression, de contrde et de domination. I1 
n'y a pas, dans les textes que nous etudions dans ce chapitre, l'idee d'un 

umbilicus mundi (en fait, il y en a une, mais comme l'avait bien propose 
Neil Postman, c'est la technologie qui l'habite et la domine). L'etre 
humain dont il est question est a l'exterieur, non seulement de son 
environnement, mais aussi de sa societe. Qui plus est, non seulement cet 
etre n'a-t-il aucun pouvoir decisionnel sur les structures de sa societe, il 
n'a mGme aucun pouvoir decisiomel sur son corps. Cet 6tre n'est pas au 
centre d'un monde evknementiel. I1 est dans l'exterieur repressif d'un 
monde &range 18 o t ~  il n'est que perversion de ce qu'il pense @be. 

Selon les pos tmodernistes, ce tte hegemonie technologique 
(de h rnorferniti) represente le point culminant du  projet 
moderne et annonce par le fait meme son declin. 11s estiment 
que l'homme realise enfin son reve d'etre maitre de la 
nature (de se faire Dieu) grace a la technologie mais qu'il 
atteint et detruit, par la meme occasion, sa propre nature. En 
mettant la technoscience au centre de l'univers, I'homme 
s'eloigne de son r6le d'episujet. (Boisvert, p.25) 

4. GERMES DE LA POST MODERN IT^^: 

Mais ce qui nous semble aussi digne d'interet est que L'Ile du docteur 
Moreau est non seulement modeme, mais qu'elle porte aussi en elle les 
germes de la postmodemite. Dans cette nouvelle, Wells invitera, a travers 
son personnage Moreau, i considder ['&re vivant comme un matkiau 



malMable et manipulable (et proposera, de ce fait, un rnodele 
frequemment utilise par Ies chercheurs en vie et en intelligence 
artificielles). Dans ce texte, comme d'ailleurs dans La Colonie 
penitentiaire, le corps vivant est moule, "fondu" en un ensemble 
different, mi-humain, mi-technologique. Ainsi, tant dans L'ne du docteur 
Moreau que dans La Colonie venitentiaire (que meme dam 1984 puisque 
nous croyons possible d'y deceler une symbiose Winston Smithj Parti), les 
transformations que subissent les corps des divers protagonistes, semblent 
suggerer l'apparition d'un nouveau corps/ modele, d'un nouveau 
corps/sirnulacre. Ce corps/mod&le, dans lequel se rencontrent technologic, 
culture et biologie evoque un debut d'enchevCtrement, tel que nous 1e 
retrouverons dans la cyberculture. Le corps plastifik, le corps modife 
devient plus qu'un corps simplement transforme. I1 devient, pour celui 
qui l"'habite", a la fois une grille d'analyse (differente) de 
l'environnement qui l'entoure, la presence incontournable d'une 
domination sur lui et en h i ,  et le "lieu" de rencontre entre technoIogie, 
biologie et culture. C'est donc essentiellement par un nouveau modele du 
corps que Wells (comme Kafka et Orwell) proposera un projet de societe. 

Ainsi, bien que le personnage de Wells soit historiquement "dans" la 
modemite, il se situe en fait dans une sorte de jonction entre modernit6 et 
postmodernite25, puisque si les mutations qu'il tente sont marquees par 
un modkle de l'etre vivant clairement moderne, elles s'averent 
finalement evoquer: "de maniere instable 11instabilite"26, puisqu'elles 

25~otons  ici que les termes de modemite et de poshnodemite ne sont pas 
forc6ment des termes attaches A une epoque historique determinee (bien 
que cela soit generalement le cas). Lyotard souligne d'ailleurs bien ce 
phenomene lorsqu'il s'attache a I'etymologie de ces d e u  mots (moderne: 
maintenant. Postmoderne: apres-maintenant). Ainsi, pour Lyotard il faut 
&re postmoderne avant d'@tre moderne, c'est-a-dire que pour remettre la 
mod4isation actuelle en question, il faut l'avoir imagine differente dans 
l'avenir. 

26~aracteristique propre a la postmodemite selon Henri Meschonnic (citk 
par Boisvert, p. 112). 



supposent a la fois la domination d'un modele singulier (celui d e 
l'homme europeen moderne) et un enchevetrement (i.e. a la fois copie 
d'une Idee et perversion de cette copie el de cette idee). 

5. LE DEVENIR-ANIMAL, LE CORPS SANS ORGANES: 

Ne faut-il pas accorder un credit a I'hypothese de Duvignaud 
suivant laquelle des phenomenes "anomiques" traversent 
les societes, qui ne sont pas des degradations de l'ordre 
mythique, mais des dynamismes irrhductibles traqant des 
lignes de fuite, et impliquant d'autres formes d'expression 
que celles du mythe, meme si celui-ci les reprend a son 
compte pour les arrster? (Deleuze, Guattari 1980 p.290-291) 

La plasticite des corps et les phenomPncs que nous pouvons observer a la 
fois dans les textes de ce chapitre et dans presque tous les textes abordes 
dans cette these suggerent une modification encore plus fondamentale du 
corps. Cette modification nous l'appellerons, a defaut d'un terme plus 
juste, une liquefaction du corps, c'est-A-dire, en fait, un genre de super 
plasticite des corps(et c'est, etrangement, ce que nous pourrons observer 
dans Ies films de science-fiction modernes, style Terrninntor 2, utilisant 
divers logiciels de manipulation dBimages)27. 

Mais que veut-on dire exactement par ce concept de liquefaction, de super 
plasticitti des corps? Nous utiliserons ici les hypotheses avancees par Gilles 
Deleuze et Felix Guattari pour tenter de definir exactement ce que nous 
voulons illustrer. 

Une liquefaction du corps (qui serait, en fait, un stade plus poussti de la 
plasticite des corps, c'est-a-dire un genre de simulacre ex triimemen t 

- -  

27~a rcos  Novak, de llUniversitC du Texas A Austin, utilise d'ailleurs un 
terme qui nous semble trks proche de ce que nous voulons souiigner, et ce 
terme es t celui d'arclritectiires liqiiides. 



instable) ne serait pas m e  e-volution ou une in-volution (bien que ce soit 
le terme utilise par Deleuze et Guattari), mais bien une a-volution. C'est- 
a-dire qu'il s'agirait ici d'une veritable dispatition des frontihres physiques 
et cognitives du corps, une transformation en ce que Deleuze et Gua ttari 
considerent etre un d e v e n i r .  Tant chez Wells avec L'Ile du docteur 
Moreau, que chez Kafka que m6me chez Orwell, ce devenir serait u n  
veritable devenir-nnilnnl .  Dans la technoculture cependant, il s'agirait 
d'un devenir plus profond et plus total, ce que Deleuze et Guattari 
estiment &re un corps sans orgaws.  

Les devenirs-animatw ne sont pas des reves ni des fantasmes. 
11s sont parfaitement reels. Mais de quelle realite s'agit-il? (...) 
Ce qui est reel, c'est le devenir hi-meme, le bloc de devenir, 
et non pas des termes supposes fixes dans lesquels passerait 
celui qui devient. Le devenir peut et doit 6tre qualifie comme 
devenir-animal sans avoir un terme qui serait animal 
devenu. Le devenir animal de I'homme est reel, sans que 
soit reel l'animal qu'il devient. (1980, p.291) 

Mais qu'avance-t-on par ces termes? Par devenir-animal, Deleuze et 
Guattari proposent une deterritorialisation de ll@tre (c'est-a-dire que le 
corps est arrach6 de son territoire culture1 et physique et qu'il ne devient 
alors que lignes de fuite, dynamiques et mouvements); soit en fait ce que 
I'on pourrait suggQer etre une schizophrenic du corps. Par ce terme, nous 
supposerons une veritable "folie" du corps, une perversion totale de ce 
dernier, la oh le corps n'est plus que dynamiques de son environnement. 
Un devenir-animal est un corps transform6 en reseaux de desirs et 
d'intensite (guerre, meute, Eolie, etc.), il est un corps profondement 
remodel&, tant au niveau de ce qu'il est physiquement que de comment il 
se definit. S'il existe ici une deterritorialisation, c'est que le corps ainsi 
transforme ne possede plus de modhles adequats pour se definir et pour se 
situer dans son environnement. I1 devient, en quelque sorte, une 
vQi table machine (une machine-desirante affirment Deleuze e t Gua ttari), 
soit une sene de fonctionnements et de dynamiques. 



Mais parallelement au devenir-animal, Deleuze e t Gua t tari soutiennen t 
aussi l'idee du Corps sans Organes (le CsO). Qu'est-ce qu'un corps sans 
organes? L'image la plus adequate que proposent ces philosophes franqais 
pour illustrer ce concept est certainement celle de l'oeuf, la oh le corps, 
plonge dans un veritable "devenir", est liquide, sans organes (ou plein 
d'organes), la oh seules comptent les dynamiques et intensites qui 
peuplent ce corps. Le corps sans organes et le devenir-animal sont 
certainement tres proches et difficilement differenciables. Proposons ici 
une legere difference: un corps sans organes est plutbt individuel. Un 
devenir-animal est une multiplicite. Peut-&re pourrait-on postuler ici que 
le devenir-animal est peuple d'une dynarnique de corps sans organes. 

hlais pourquoi aborde-t-on ces termes id? Tout au long de ce travail, nous 
avons avance et nous avancerons que les modkles du corps propres a un 
certain genre de modernite (la oh I'etre humain est p e r p  comme unique 
et exclusif) ne sont plus adkquats pour tenter de mieux lire et de mieux 
comprendre les dynamiques qui nous entourent (ce qu'illustrent 
d'ailleurs, en partie, les textes de ce chapitre). Depuis l'emergence de la 
technoculture, la technologie et l'information transforment trop 
fondamentalement nos relations a nos corps et a notre environnement 
pour ne pas suggkrer des redefinitions. Mais alors que les cyberpenseurs 
favorisent des modeles a-corporels (le "mind-at-large", le "hivemind", le 
"metaman", 1"'ecologie cognitive", etc.), et alors que leurs predecesseurs 
defendaient des modeles a-cognitifs (les b&tes de Moreau, les personnages 
de Kafka, Winston Smith et Julia perdent tous leur "moi" et leur 
conscience, mais conservent tous, par ailleurs, "un" corps), comment 
penser un modkle qui ferait la sornme de ces mod6lisations? 

Avanqons que dans l'idee d'un corps-oeuf il existe un modele de 
redefinition interessant. Un corps-oeuf (le corps sans organe) est un corps- 
sirnulacre dont les modeles physiques et cognitifs doivent etre 
transformes puisque disparaissent alors les fondations memes qui 
definissent un corps dit normal. Lorsqu'un corps devient a-volutif et 
n'existe plus alors que dans un genre de magma de dynamiques  



biologiques/ technologiques / culturelles (la ou sa "forme physique", i.e. 
l'idee que nous nous faisons de ce corps, peut apparaltre, disparaitre et se 
transformer a volonte), les modelisations de ce corps doivent aussi reflkter 
cet etat. 

C'est pourquoi nous traitons le CsO comme l'oeuf plein 
avant l'extension de l'organisme et I'organisation des 
organes, avant la formation des strates, I'oeuf intense qui se 
definit par des axes et des vecteurs, des gradients et des seuiIs, 
des tendances dynamiques avec mutation d'energie, des 
mouvements cinematiques avec deplacement de groupes, 
des migrations, tout cela independamment des fo rrnes 
accessoires, puisque les organes n'apparaissent et n e 
fonctionnent ici que comme des intensites pures. ( , . . I  
L'organe change en franchissant un seuil, en changeant de 
gradient: "Les organes perdent toute Constance, qu'il s'agisse 
de leur emplacement ou de leur fonction, (...) des organes 
sexuels apparaissent un peu partout, (...) des anus jaillissent, 
s'ouvrent pour defequer puis se referment, (...) l'organisme 
tout entier change de texture et de couleur, variations, 
allotropiques, reglees au dixihme de seconde ... ." Oeuf 
tantrique. (1980, p.190) 

Qui plus est, un corps sans organe est un corps qui est son yro-opre 
~lrnbil icus ~nund i .  

Nous avions d'ailleurs evoque un peu plus tbt que plusieurs corps sans 
organes donnent naissance a des devenirs-animaux (soit non pas a une 
multiplicite de corps, mais bien a une multiplicite de dynamiques, d e  
Iignes de fuites, d'entites a-volutives) ce qui nous semble relativement 
compatible avec plusieurs modeles penses par la cyberculture. 

Un CsO est fait de telle maniere qu'il ne peut etre occupe, 
peuple que par des intensites. Seules les intensites passent et 
circulent. Encore le CsO n'est-il pas une scene, un lieu, ni 
meme un support oh se passerait quelque chose. (1980, p.189) 



C'est-a-dire que le rnodele que nous proposons est le suivant. Par la 

presence de la technoculture , il est aujourd'hui quasi-impossible d e  
percevoir le corps et I1@tre humain comme stable et unique (c'est-a-dire 
cornme modele mesurable de l'idee que nous nous en faisons). Comme le 
pense la postmodernite, nous tentons constamment de definir 
instablement l'instabilite. Cette instabilite est ancree dans le corps et dans 
la perception que nous en avons. Cette perception ne peut plus passer par 
des modkles qui supposent un progres, une e-volution (comme le 
remarque Yves Boisvert, il est impossible aujourd'hui de cornprendre le 
monde seion un modele eschatologique). Cet te perception doi t donc 
passer, nous croyons, par une a-volution. Mais il ne s'agit pas ici de la 
disparition du corps, mais bien de son extension a un point tel qu'il en 
perd alors sa stabilite, sa fondation. Le corps est tetlement plastifie dans les 
modPles que nous en proposons aujourd'hui (virus, In e ln r s, 

manipulation genetique, extension du systkme nerveux, phenotype 
ktendu, etc.) qu'il finit par se liquefier (i.e, que le modele que nous 
soutenons doit, pour etre adequat, proposer une liquefaction. Remarquons 
par ailleurs, que la liquefaction du corps est une des caracteristiques les 
plus fondamentales du modele que nous propose le corps-oeuf). Cette 
liquefaction est Ie corps sans organes. Cette liqukfaction multipliee par 
plusieurs corps est un devenir-animal dans lequel nous nous percevons 
6tre. 

I1 est donc de plus en plus impossible de lire les dynamiques de nos 
soaCtes a travers des rnodeles inspires de la modemite. Lorsque Deleuze et 
Guattari tentent de repondre a cette question en suggerant l'emergence de 
veritables machines desirantes, nous croyons qu'il stagit d'un modele 
adequat. Dam cette redefinition oh nous nous trouvons, les intelligibilites 
de nos soaetes se lisent beaucoup mieux, nous croyons, lorsque nous les 
considerons non pas comme des modeles d'un ordre social, mais bien 
comme les modeles de dynamiques, de "machines" et d'amalgames qui ne 
font que "dksirer" (desirer une reproduction, un pouvoir, une sexualite, 
une renommee, etc. Notons ici qu'il s'agit en fait, d'un modele qui 
resemble etrangement a celui soutenu par Dawkins). Le modele du corps 



qui nous semble le plus adequat aujourd'hui est certainement celui d'un 
corps instable, perverti, peupk de dynamiques et dont la forme est en 
perpetuel mouvement. 

Le CsO c'est I'oeuf. Mais l'oeuf n'est pas regressif: au 
contraire, il est contemporain par excellence, on l'emporte 
toujours avec soi comme son propre  milieu 
d'expkrimentation, son milieu associe, L'oeuf est le milieu 
d'intensite pure, le spatium et non l'extensio, l'intensite 
ZQo comme principe de production. I1 y a une convergence 
fondamentale de la science et du mythe, de l'embryologie et 
de la mythologie, de l'oeuf biologique et de l'oeuf psychique 
ou cosmique: l'oeuf designe toujours cette realite intensive, 
non pas indifferencike, mais ou les choses, les organes, se 
distinguent uniquement par des gradients, des migrations, 
des zones de voisinage, (1980, p.202) 

Moreau autant qu'OINeil, de par les tortures et souffrances qu'ils 
imposent, liqukfient litteralement les corps de leurs victimes, les 
transformant si fondamentalement que I'idee miime d'un "organisme", 
l'idee meme d'une forme "normale" du corps tend a disparaitre. Les corps 
des victimes de Moreau et de l'Ocdania sont transformtis en des esquisses 
de corps-oeufs, la oh le modele du  corps comme construction stable 
disparait, la oG le corps, par la souffrance et la douleur qui lui sont 
imposees, ~"'abandonne" lui-m4me et tombe alors dans une sorte de 
schizophrenie oh il ne devient plus qu'un "magma" de dynamiques, de 
lignes de fuites et de repressions. Les corps des concentratiomaires de 1984 
comme les corps des b@tes de Moreau ne sont plus le produit de 
I'ecosysteme (biologique, ecologique, genetique). 11s deviennent, a u  
contraire, corps de dynamiques, d'influences, de repression, corps sans 
organes car produit d'un "autre" environnement (celui de l'ideologie, 
celui de la science, celui du meurtre). Ainsi, si ces corps n'ont plus de 
formes (s'ils tendent vers une a-volution) c'est en partie parce qu'ils 
deviennent totafe~nent les dynamiques qu'ils representent. C o m e  nous 
le retrouverons dans la Iitterature cyberpunk, la oG de nombreux 
personnages deviennent cyberespace (c'est-a-dire 18 oh de nombreux 



personnages deviennent veritablement un corps sans organes, fait 
d'informations, de dynamiques et de mouvements), les corps des victimes 
de Moreau et de llOckania orwellieme deviennent des corps-oeufs dont 
l'ontologie est essentiellement ideologique. Le corps-oenf est donc un 

pnysage idiologique. Car il est, de par son a-volution, de par Les 
dynamiques qui l'habitent, de par Ia "disparition" de ses organes, un 
"texte" culture1 (comme l'est aussi le corps devenu cyberespace). 

Mais arretons-nous quelques instants car un point d'ancrage nous semble 
ici visible. Si nous sommes passe lineairement dlOrtvell Wells a Kalka, 
c'est parce que nous percevons dans cet ordre une progression (ou une 
regression) dam la representation. C'est-a-dire que cet ordre nous semble 
la structure qui nous amenera le plus facilement a reflechir sur la 
representation, telle qu'elle nous est proposee (ou contestee) par la 
cyberculture. 

Ainsi, si les nouvelles des trois auteurs nous dkfendent assez clairement 
une reformulation du modele du corps (a travers le CsO par exemple), si 
elles nous suggerent toutes les trois la schizophrenic du  corps comme 
modelisation de ll@tre humain, il n'en reste pas moins qu'il existe une 
difference assez importante entre les textes diOrwell et de Wells d'une 
part et ceux de Kafka d'autre part. Si Orwell et Wells evoquent une 
reformulation fondamentale du corps, il n'en reste pas moins que ces 
deux auteurs utilisent, pour ce faire, la structure de la representation. 
Ainsi bien que, dans les textes d '  Orwell et de Wells, les corps alteres et 
mutiles refletent et sont signes d'une instable instabiliti., ces textes 
articulent, illustrent, reprisen tent cette instabilite (c'est-a-dire que le 
flottement entre rester bete ou devenir humain chez les animaux de 
hdoreau ou I'hesitation entre devenir Parti ou rester humain chez 
Winston Smith est clairement represente [et clairement representable]). 
Ainsi, bien que le corps des @tres vivants soit profondement modif% chez 
Wells et Orwell, bien qu'il devienne un corps-oeuf ideologique, il n'en 
reste pas moins que le chemin ernprunte par la "cause" (pour modifier ces 
corps) est retracable. Il y a donc, dans ces deux textes, une filiation claire 



entre signe et r6fkrent (en ce sens oh cette filiation correspond a l'idke 
prkconcue que nous en avons, la oG semble exister un r6fbrent stable A 
chaque signe). Et crest ce que nous soutenons par le terme de 
reprksentation. Pour Orwell et pour Wells, le corps transform6 est la 
conskquence d'un ph6nom8nel l'altbration qu'il subit est causalement 
linbaire. 

Chez Kafka cependant, la reprksentation nlop&re plus, c'est-h-dire qu'il ne 
s'agit plus ici d'une representation nais bien d'une prisentatiort, en ce 
sens oh la linkaritk entre phknomhe et conskquence, entre signe et 
rkfkrent, a 4th coupke. 

Dkja, dans les nouvelles animales, Kafka trapit  des lignes 
de fuite: mais il ne fuyait pas "hors du monde", c16tait bien 
plutbt le monde et sa reprksentation qu'il faisait hir (au sens 
oG un tuyau fuit) et qu'il entrainait sur ces lignes, (Deleuze, 
Guattari 1975, p. 85) 

Chez Kafka, le chemin qui va du symbole au rkf6rent n'est plus 
clairement visible, en fait il se transforme en chemin qui ne mine nulle 
part (c'est-a-dire qu'il n'y a plus de chemin allant dans une direction claire 
et aboutissant A une destination). Au contraire, chez Kafka, le chemin est 
lui-m&me d la fois le symbole et le r6f6rent1 il est sa propre destination. ll 
n'est plus couloir de la reprbsentation, mais bien lui-mGme prksentation, B 
part entiere. Chez Kafka, la transformation de Gregor Samsa n'est pas 
l'aboutissement d'un phknomkne, elle est elle-m4me i la fois cause et 
phknomhe. Et, en ce sens, alors que les textes d'0rwell et de Wells 
tentent clairement de reprksenter une linearit6 et une causalitk, (c'est-a- 
dire qufils illustrent, en fait, un monde dont la reprksentation est claire, 
un monde dont la linkaritk est clairement perspectiviste), Kafka, lui, 
semble vouloir ignorer le couloir perspectiviste (la oli la consequence peut 
Btre linkairement retrade h sa cause). 



En ce sens, Kafka est peut-etre le plus postmoderne des auteurs que nous 
etudions, puisqu'il oscille constamment entre le representable (Ies 
transformations de ses personnages) et I1impr@sentable (l'impossibilite de 
trouver un pourquoi et un comment 2 ces transformations). De plus, les 
textes de Kafka proposent un modele de I'actuel fonde sur la remise en 
question du plus tard. Kafka se place ainsi volontairement a la frontiere 
entre le maintenant et l'apres-maintenant (alors qu'Orwel1 et Wells, bien 
qu'ils ouvrent la voie a l'emergence de l'apres-maintenant, travaillent 
surtout sur le maintenant), oscillant entre ies deux, utilisant l'un ou 
l'autre sans ordre preconp, abandonnant ainsi toute linearite dans la 
representation et soutenant alors un mod& non pas de la representation 
mais bien de la presentation. 

Nous croyons que ce modkle kaflcaesque correspond assez etroitement a de 
nombreux phenomknes propres a la cyberculture. Nous essayerons donc 
de proposer une faqon de "lire" ce modeie, une faqon de saisir cette 
presentation du maintenant enchevetr6 dans l'apres-maintenant. I1 s'agit 
ici, bien sitr, d'une tentative de representation qui nie, en quelque sorte, la 
demarche de Kafka. Mais ce desir de vouloir absoiument construire une 
representation (malgre l'impossibilite de le faire) est aussi, nous croyons, 
une caracteristique propre a la cyberculture. Dans les textes de Kafka, ainsi 
que dans ceux de Gibson par exemple, l'impresentable du maintenant est 
toujours, en quelque sorte, repousse dans le presentable, dans la 
modelisation. L'impresentable ne peut-Gtre que represente. La 
presentation n'es t autre qu'une representation. C'est dans cette ins tabilite 
instable, c'est dans ce que l'on pourrait appeler cette repre'sentation 
qrrantiqrie que l'on retrouve probablement la lecture la plus adequate de la 
cy bercul ture. 

Tu seras organise, tu seras un organisme, tu articuleras ton 
corps - sinon tu ne seras qu'un deprave. Tu seras signhant et 



signifie, interprkte et interpret4 - sinon tu ne seras qu 'un 
deviant. Tu seras sujet, et fixe comme tel, sujet d'honciation 
rabattu sur un sujet d'honce - sinon tu ne seras qu'un 
vagabond. (Deleuze, Guattari 1980, p.197-198) 

Chez Kafka nous etudierons deux textes en particulier, soit La 
Metamorphose et La Colonie penitentiaim. Nous etudierons ces deux 
textes car ils posent de fondamentales questions sur la modelisation du  
corps, sur sa prksentation et sur sa re-presentation, De plus, nous croyons 
que ces dew. nouvelles de Kafka sont inscrites dam une apesanteur socio- 
politique et capitaliste (c'est-a-dire que nous croyons que ces textes de 
Kafka appartiennent a u.n ensemble socio-economique autonome, 
autosuffisant et surtout a slto-cautionnant), apesanteur qui nous permet tra 
de poser les fondements de notre analyse de la litterature cyberpunk. 

Chez Kafka (comme chez Wells et chez Orwell), le corps transforme est 
essentiellement un corps ideologique, la difference fondamentale etant 
que, pour Kafka, ce corps ideologique est une representation quantique en 
ce sens oa il est impossible d'y "rnesurer" en meme temps tous les 
impacts (economiques, politiques ou sociologiques) et de construire, pour 
tous ces impacts, une structure coherente. Ainsi, chaque element 
demande sa propre structure et l'ensemble de ces dernieres n'est pas 
cohkent. Le pourquoi et le comment de ses textes ne peuvent jamais Gtre 
integres dans la m@me structure d'analyse. Dans une etude sur La 
Metamorphose, Claude Thiebault nous fait d'ailleurs la remarque 
suivante: 

Le probleme nait de ce que ces lectures (les interpr6 tations sur 
le texte de Kafka) s'excluent les unes les autres, qu'elles 
s'appuient su des details, certes troublants, mais qu'elles 
n'initient pas une lecture globale et enrichie du texte, que 
meme elks se heurtent a des signes clairs de leur vanite. 
(Thibbaul t, p.167) 



Mais si le chemin d a n t  du signe au rkfkrent ne m h e ,  ici, nulle part, il 
n'en reste pas moins que sur et dans les personnages de K&a sont 
apparentes des dynamiques, des lignes de forces et des structures de 
pouvoir , 

Comme dit K&a, le probkme n'est pas celui de la liberte, 
mais celui d'une issue. (Deleuze, Guattari 1975, p. 19) 

Aussi bien Gregor Samsa que les personnages de La Colonie ~knitentiaire 
reprement, en quelque sorte, le r d e  tenu par les b&tes de Moreau, c'est-i- 
dire qu'ils sont plastifi6s (qu'ils subissent une plastification) selon un 

modfile particulier du monde (la dlffkrence &ant ici que ce modde du 
monde est, chez Kafka, multiple, incohGrent, instable), qu'ils portent sur  

eux les signes d'une domination et que, comme les betes de Moreau et les 
femmes du Moyen-Age, ils nfacqui21rent "reconnaissance" sociale qu'a 
travers cette plasticitk corporelle qui les transforme et les deshumanise. 
Bref, les personnages de K&a subissent une dkterritorialisation 
importante puisque leur corps ne rkpond plus aux exigences d'un 
environnement "normal", mais rkpond plut6t B des pressions et  a des 
idkologies. Mais la difference fondamentale entre Kafka et Wells (et 
Orwell) est que nous ne voyons jamais clairement, chez Kafka, ces 
pressions et  rbpressions. Alors que d a m  L'Ile du docteur Moreau e t  dans 
1984, ces pressions, rbpressions e t  dominations sont personnjfiees et  
identfikes (par Moreau, par le Parti, par Big Brother, par OINeill), Kafka, 
hi, se refuse 3 toute association claire et  prhcise. Pour Kafka, les 
pressions et  les r6pressions sont A la fois Qvanescentes et omnipresentes, 
elles sont tout et rien, partout e t  n d e  part (notons cependant qu'il est 
aussi possible de relever un certain glissement chez Orwell. Il y a certes 
un ennemi chez Orwell, mais cet ennemi tend ii Gtre diffus puisqu'il est 
impossible de dkterminer exactement qui est le parti, qui le gouverne e t  le 
commande. Big Brother et le Parti sont des ennemis identifiables, ils sont 
des sources de repression claires, mais ce qu'ils sont exactement l'est 
beaucoup moins). Chez Kafka, par contre, cette absence de sources claires 
provoque un sentiment de repxession spontan6e1 rhpression Bmergeant 
par elle- 



msme, sans aucune raison, formant partie integrale de l'environnement 
et du corps hurnain. 

Une machine de Kafka est donc constituke par des contenus 
et des expressions formalises a des degres divers comme par 
des matieres non formees qui y entrent, en sortent et passent 
par tous les etats. Entrer, sortir de  la machine, stre dans la 
machine, la longer, s'en approcher, fait encore partie de la 
machine: ce sont les etats d u  desir, indkpendamment de 
toute interpretation. La ligne de fuite fait partie de la 
machine. A l'interieur ou a I'exterieur, l'animal fait partie de 
la machine-terrier. Le probleme: pas du tout @tre libre, mais 
trouver une issue, ou bien une entree, ou bien un c8t6, un 
couloir, une adjacence, etc. (Deleuze, Guattari 1975, p.15) 

Lorsqu'il ecrivit quM'un matin, au sortir d'un r@ve agite Grcgoir Samsa 
s'kveilla transforme dans son lit en une veritable vermine", Franz Katka 
donna naissance a une nouvelle importante qui aura une influence non- 
negligeable sur la litteratwe contemporaine28. La hl6tamorphose est une 
oeuvre fuyante dont l'intention n'est pas claire, marquee par une di6gkse 

"lourde" (puisque le lecteur se sent catapult@ au milieu d'une histoire 
dont il connaitra a peine les motivations), et scellee par 1'6crasement 
physique d'un Gtre. Gregor Samsa devient une bete "h la Moreau", mi- 
humain, mi-animal, incapable de concilier les instincts de ses deux entites, 
mkprise par ses supkrieurs (son gQant, son phre, les logeurs), vivant dans 
un lieu coupe du monde (sa chambre) et dont la seule issue est une mort 
dans Itindifference quasi-totale de sa famille. 

2 8 ~ 0 ~ s  utilisons le prenom "Gregoire" dam cette citation car la version 
de La h4iitamor~hose que nous avons utilisee pour notre analyse 1'0crit 
ainsi. Pour le reste du  texte, nous utiliserons cependant le prknom 
"Gregor" car les nouveiles traductions de ce texte de Kafka prkferent, de 
beaucoup, cette version du prknom. 



Mais tant dam La iWtamorphose que dam La Colonie uenitentiaire, Franz 
Kafka fait du corps et de ses transformations un des axes centraux de s a  
narration. Pourquoi ceia? Quelle relation avait cet auteur avec le corps? 

Selon Deleuze et Guattari, les transformations qu'evoque Kaflca dans cette 
nouvelle sont une facon efficace d'echapper (et ainsi, en quelque sorte, de 
repondre) aux pressions sociales imposees: "A l'in-humain des 
'puissances diaboliques', repond ie sub-humain d'un devenir-animal: 
devenir coleoptere, devenir chien, devenir singe, 'filer la t@te la premiere 
en culbutant', plutbt que de baisser la t@te et rester bureaucrate, inspecteur, 
ou juge et juge" (1975, p.23). Pour Kafka, I'intelligibilite du monde qui 
l'entourait dependait de la rationalite de la parole et surtout de l'ecrit. Le 
corps, pour ce t auteur, n'b tai t qu'un boule t. L'essence de l'exis tence, selon 
Kafka, etait la possibilite de ne plus dependre du corps, de ne plus 6tre 
domine par les instincts, les fatigues et les humeurs de ce dernier. Pour 
Kafka, seules les activitks intellectuelles donnaient sens et plaisirs a la vie. 

Consequemment, selon cet auteur, plus le corps est transforme, mutile, 
altere, plus le sens de la vie s'en trouve affecte puisque le corps est, a ce 
moment, profondement dominant. Pour Kafka, le corps est lourd a 
porter ... 

C'est cette dynamique entre domination du corps et alienation de I'etre 
que Kafka explore dans La Metamorphose. Mais avanqons, sur les traces de 
Deleuze et Guattari, que Kafka pervertit la relation de I'etre a son corps. 
Pretendons en fait que Kaflca fait de la transformation du corps une 
metamorphose si totale et compkte que Les forces repressives du monde 
de Samsa (societe, travail, patron, etc.) n'ont plus d'emprise sur h i .  Le 
corps de Gregor Samsa est si totalement autre chose que les modeles 
normaux de la socikte (desquels Samsa tente a tout prix de s'echapper) 
sont alors obsol&tes. La mktamorphose de Gregor, comme cela sera le cas 
chez nombres de protagonistes cyberpunks (comme ce sera aussi le cas 
dans La Colonie pknitentiaire), est une facon de glisser dans une autre 



representation, dans une autre modelisation du monde dans laquelle les 
forces repressives n'ont pas acces (ou alors, dans lesquelles les forces 
repressives font partie integrale du corps, la oh elles sont coupees de leur 
referent, et oii elles ne constituent plus alors qu'un tout avec ce corps). 
Ainsi, plus Gregor est transforme, moins a-t-il besoin de rCflCchir sur les 
problkmes humains et plus avance-t-il vers une liberation (qui sera 
symbolisee par sa mort)29. Plus Gregor est transforme, plus se libere-t-il, 
en quelque sorte, de son corps puisque ce dernier, dam sa forme humainc, 
n'existe plus. Si le personnage de Kafka ne peut vivre dans un monde de 
l'esprit, peut-etre peut-il au moins vine dans un univers oh le corps est 
autre. 

Les devenirs animaux (...) sont des de territorialisat ions 
absolues, du moins en principe, qui s'enfoncent dans le 
monde desertique investi par Kafka. (...) Les animaux de 
Kafka ne renvoient jamais a une mythologie, ni a des 
archetypes, mais correspondent seulement a des gradients 
franchis, des zones d'intensites liberees ou les contenus 
s'affranchissent de leurs formes, non moins que Ies 
expressions, du signifiant qui les formalisait elles-memes. (...) 
Gregoire devient cancrelat, pas seulement pour fuir son pkre, 
mais plut6t pour trouver une issue la ou son pere n'a pas su 
en trouver, pour fuir le @rant, le commerce et les 
bureaucrates, pour atteindre cette region ou la voix ne fait 
plus que bourdonner. (Deleuze, Guattari 1975, p. 23-24-25) 

2g~otons  que cette impossibilitC (ce refus) de comprendre et de refldchir 
sur soi-meme, telle qu'illustree par Kaflca, annonce clairement ce que 
certains per~oivent comme e tant un malaise ty piquement pos tmoderne la 
oh, selon Jameson, toute distance critique est abolie: 
"What the burden of our preceding demonstration suggests, however, is 
that distance in general (including 'critical distance' in particular) has very 
precisely been abolished in the new space of postmodernism. We are 
submerged in its henceforth filled and suffused volumes to the point 
where chr now poshnodern bodies are bereft of spatial coordinates and 
practically (let alone theoretically) incapable of dis tancia tion." (Jameson 
1991, p. 48-49) 



Ainsi, la transformation que subit Gregor ( c o m e  celle que subissent les 
b@tes de Moreau) n'a pas comme but de rendre le monde plus clair. Au 
contraire, elle tente d'bchapper a (ou de slint&grer totalement 9) ce monde 
marque par l'emergence d'irnportants systkmes repressifs. Mais puisque le 
qui ou le quoi de Ia transformation de Gregor n'est jamais 6lucide (au 
contraire de Ia nouvelle de Wells par exempie), il est possible de suggerer 
que cette transformation est double, qu'elle est instable. Ainsi, nous 
soutiendrons que cette metamorphose est iz In fois le signe d'une 
importante repression e t  la seule avenue possible que peut emprunter 
Gregor pour echapper i cette rCpression, Si les b&es de Moreau subissent 
une plastification qui leur est profondement ktrangkre (elles finissent 
d'ailleurs par retrouver leur essence de bkte), ce n'est pas completernent le 
cas chez Gregor. Gregor Samsa devient cancrelat, mais cette 
metamorphose le libkre en partie car elle h i  permet de s'echapper des 
responsabilites qui l'ecrasent et de decouvrir une importante v6rit6 (la 
fausse maladie d e  son pere). Mais cette metamorphose est aussi une 
punition (mais qui impose cette punition? voila une question qui n'est 
jamais elucidee). 

Car Gregor, le matin de sa metamorphose, fatigue et epuise de  sa 

tumultueuse nuit de sommeil, se surprend non seulement a vouloir tout 
hisser tomber, mais aussi a mettre en doute les principes mGmes 
d'efficacite, de rendement et de productivitk de sa soci6tk: 

Quel me tier, pensa- t-il, quel mk tier suis-je alle choisir! To us 
les jours en voyage! Des ennuis pires que dans les commerces 
de rnes parents! (...) Que le diable emporte la boite! (...) Ll n'y a 
rien d'aussi abrutissant que de se lever toujours aussi t6t. 
L'homme a besoin de son sommeil. (...) Si je ne me retenais h 
cause de Ines parents, il y a longtemps que j'aurais donne ma 
d&nission, je serais all6 trouver le patron et je ne lui aurais 
pas m5che les choses. I1 en serait tombe de son bureau. Voilh 
encore de dr6les de manieres: s'asseoir sur le bureau pour 
par la  aux employes du haut d'un trbne, surtout quand on 
est dur d'oreille et qu'il faut que les gens s'approchent tout 
pres! Enfin tout espoir n'est pas perdu; une fois que j'aurai 
reuni la somme que mes parents Iui doivent - cela 



demandera bien cinq ou six ans - je ferai certainement le 
coup. (p.7 & 8) 

Notre hypothese sur la lecture de La Metamor~hose est la suivante: La 
transformation que subit de Gregor est a la fois un moyen de se liberer et 
une punition pour avoir mis en doute les principes (de travail, 
d'efficacit6, de regularite) de sa societe. Car Gregor n'est qu'un pion dans 
sa societe et cette qualit4 de pion ne lui permet pas de se distinguer du 
groupe. 

Cette lecture nous est fournie par la nouvelle elle-mPme, la oh, devant 
I'incapacite de Gregor, le fonde de pouvoir se plait a lui reprocher paresse 
et oisivete. Lorsque le retard de Gregor Samsa se fait plus pressant, nous 
apprenons, toujours par l'entremise du  fonde de pouvoir, que la 
metamorphose dont Gregor est victime est, semble-t-ill signe d 'une  
rnalhonnetett? et d'une incompetence: 

M. le Directeur, en me pariant ce matin de votre absence, 
m'en (lirie cxy lien t ion) proposait une interpretation que j'ai 
repouss6e; il faisait allusions aux encaissements qu'on vous a 
confies depuis peu; j'ai engage ma parole d'honneur que cela 
n'avait rien a voir dans l'affaire. Mais maintenant je suis 
bien oblige de consta ter votre entetement (...). Votre situation 
n'est pourtant pas si solide! (...) Sachez donc que votre travail 
de ces derniers temps ne nous a pas dom6 satisfaction; nous 
reconnaissons, je le veux bien, que la saison n'est pas propice 
aux grandes affaires, mais apprenez, monsieur S a ms a, 
qu'une saison sans aucune affaire, cela ne peut, ne doit et ne 
saurait exister. (p.20) 

Nous proposons donc que la metamorphose que subit Gregor est aussi 
m e  "punition" imposee pour defaut de productivite et de rentabilite. 
Notons ici qu'il s'agit aussi de la raison invoquee par Moreau pour 
entreprendre ses experiences. Dans la nouvelle de Wells, h4oreau pretend 
vouIoir rendre ses betes plus civiiisees (par rapport a un concept precis de 



civilisation) et moins animales (soit plus productives et moins 
"paresseuses") et ce, au moyen d'une metamorphose (une torture) qui 
ressemble etrangement a une punition (puisque seul "un bain de 
douleur" peut sortir les b@tes de leur animalite et de leur improductivitk). 

Une des intelligibilites de ces mutilations et transformations serait donc 
celle d'une rtipression. Dans cette nouvelle de Kafka, au travers de la 
punition de metamorphose (qui ravale l'homme au rang de la b@te et qui 
lui enleve donc toute dignite sociale), la "societe" (soit les personnages, 
pere, patron, fonde de pouvoir, etc. qui dominent la vie de Gregor) 
transforme Gregor en exemple du prix a payer soil y a desobeissance a 
l'autoritk patriarcale. Gregor Samsa est puni parce qu'il n'est pas aussi 
efficace qu'il devrait l'etre (il pense aux vacances, il desire quitter son 
emploi, il arrive en retard, il regrette d'avoir a payer les dettes de son 
pkre). La punition, sa metamorphose, le transformera completement, 
affecteta son corps, son esprit et son identite. 

Mais ce n'est pas le seul but de sa transformation. Comme dans 1984, 

Gregor Samsa est mutile, transforme, plastifie non seulement parce que 
cela est une punition, mais aussi parce que cela permet d'en faire le signe 
d'une domination. Par la m6tamorphose qu'il subit, Gregor ne 
s'appartient plus puisque tout ce qu'il est bascule pas a pas vers ce qu'il 
devient. Dans sa metamorphose, Gregor illustre l'ampleur de la 
repression car il ne perd pas seulement son corps, rnais biell soti Clw nri 

cornplet. Gregor est transforme en vermine, en insecte, condamne a raser 
les murs, a manger de la pourriture et a mourir blesse par la main de son 
pere (qui est d'ailleurs aussi son "patron")30, car il n'a plus de fonction 
sociale, car il n'est plus assez efficace pour sa societe. 

30~a~~e lons -nous  que Gregor travaille pour payer les dettes de ce pkre et 
aussi pour le faire vivre. A ce sujet Claude Thikbaut nous explique: 
"'Qui couche avec les chiens attrape des puces' (...). Le proverbe est le 
probable point de depart de La h~le'lamot-phose: Gregor Samsa n'est pas 
seulement assimilable a un parasite, il en est devenu un. Dans sa 
nouvelle, Kafka a pris son pere au mot. La premiere metamorphose en 
fait est de l'ordre du langage, 'un proverbe banal s'est inscrit dans la realite 



La plasticite que subit Gregor agit donc a plusieurs niveaux: elle le punit 
pour sa dksobeissance et son inefficacite. Elle modifie son corps et son 
identit&. Elle fait de h i  un signe qui propage (dans le microcosme qu'est 
l'apparternent des Samsa) la puissance d'une domination (ici patriarcale). 
Ainsi, chaque fois que Gregor est vu par les autres personnages de 
I'appartement, son aspect physique, son impossibilitc! a se faire 
comprendre, sa puanteur, son animalite disent a tous et a toutes: voici 
celui qui a desobei, celui qui n'est plus efficace, voici sa punition. 

Tout se passe en effet comme si Samsa avait pense, ne Cut-ce 
qu'en une minute fugitive: "Si seulement quelque chose 
changeait dans ma vie, j'aimerais mieux &re malade, avoir 
un accident, n'importe quoi plutat que de continuer a vivre 
cet enfer de chaque jour, avec son ennui et sa mtidiocrite." I1 
est exauce sur le champ, car la metamorphose le dkcharge 
effectivement de toutes ses responsabilites humaines, mais 
en m@me temps elle le condamne l 'ankantissement.  
(Schoeller 1960, p. 877) 

klais, ce qui est particulierement intkressant ici est que cette repression 
finit par se pervertir elle-meme puisque Gregor finit par l'utiliser comme 
liberatrice. I1 existe donc une irnportante dualite dans la metamorphose 
que subit Samsa. Cette dualit& est essentielle car elle s'averera un modele 
important de la technoculture. Ainsi, dans plusieurs textes de fiction e t  
d'analyse de ce t te technoculture, nous re trouvons ce t te meme 
caracteristique. Aussi bien chez Gibson que chez Kelly, aussi bien chez 
Cadigan que chez hhsky ,  le corps metamorphose, le corps plastifie, le 
corps-oeuf est a la fois le symbole de I'emprise de cette culture sur les 
reprgsentations et une perversion de ces reprksentations. 

et entraine dcs effets mortels'. Le tcxte cst a rapportcr a la hainc quc sc 
vouent le pkre et le fils (...). La metamorphose de Gregor Samsa 'en un 
horrnc cancrelat' r6sulte d'une m& tamorphose d'un mot en reali te, mais 
aussi du phre en un dieu tout-puissant, capable d'agir sur le mondc par le 
seul pouvoir de sa parole." (Thikbaut, p. 93 & 94) 



(...) c'est que la metamorphose est comme la conjonction de 
deux deterritorialisations, celle que l'homme impose a 
l'animal en le forqant a fuir ou en l'asservissant, mais aussi 
ceUe que l'animal propose a l'homme, en lui indiquant des 
issues ou des moyens de fuite auxquels l'homme n'aurait 
jamais pense tout seul (la fuite schizo); chacune des deux 
deterritorialisations est immanente a l'autre, precipite 
l'autre, et lui fait franchir un seuil; (...) ce qui compte alors 
n'est pas du tout la lenteur relative du devenir-animal; car, si 
lent soit-il, et d'autant plus lent soit-il, il n'en constitue pas 
moins une de'territorialisation absolue de l'homme, par 
opposition aux d4territorialisations relatives que l'homme 
opkre sur soi-meme en se deplaqant, en voyageant; le 
devenir-animal est un voyage immobile et sur place, qui ne 
peut vivre ou se comprendre qu'en intensite (franchir des 
seuils d'intensite). (Deleuze, Guattari 1975, p.64-65) 

Remarquons cependant que Kafka opere ici ce que nous appellerons une 
reprisentation quantiquc. C'est-a-dire que si le pourquoi de l a  
metamorphose peut &re elucidt5 (repression sociale, punition pour defaut 
de productivite, etc.) alors le comment lui ne I'est plus. Par ailleurs, s'il est 
possible de penser un comment (altQation genetique, empoisonnement 
chirnique, maladie, etc.) alors le pourquoi ne tient plus. Et c'est la que se 
situe la grande maitrise de Kafka, sa caracteristique la plus importante: 
l'impossibilite de saisir le texte dans son ensemble, la qualite que posshde 
le texte de s'eloigner dans une direction Bi on s'en approche d'une autre 
direction. La seule chose qui devient alors possible pour integrer tous ces 
elements les uns aux autres est de les considbrer dans l'environnement 

qu'offre le corps-oeuf, la oh cohabitent plusieurs pourquoi et plusieurs 
comment- a la fois, tous autonornes. 

Nous pouvons noter ici que l1intelligibilit6 du monde qui nail de la 
plume de Kafka n'est prksente que dans la plasticite elle-meme, c'est-A- 
dire que seules comptent les transformations que subissent les Ctres 
vivants. Ce n'est que dans la dynarnique meme des transformations 



qu'une intelligibiht6 peut &merger (c'est uniquement dans la fason dont se 
font ces transformations, dans la maniire dont elles sont acceptbes ou 
rejethes par celui qui les subit, dans ce qu'elles communiquent A ceux qui 
les voient que la di6gGse de ces fictions acquiert un sens). C'est dans la 
plasticit6 des corps que cette nouvelle pose son intelligibititk. 

La m&tamorphose est le contraire de la mhtaphore. I1 n'y a 
plus sens propre ni sens figur6, mais distribution &&tats 
dam 1'6ventai.l du mot. La chose et les autres choses ne sont 
plus que des intensites parcourues par les sons ou les mots 
d&territorialis6s suivant l e u  ligne de fuite. Il ne s'agit pas 
d'une ressemblance entre le comportement d'un animal et 
celui de l'homme, puisque chacun d&erritorialise l'autre, 
dans me conjonction de flux, dam un continuum d'intensite 
x6versible. (Deleuze, Guattari 1975, p.40) 

Ce qui unit ce texte aux autres Btudi6s dans ce chapitre (et ce qui les 
unira au mouvement cyberpunk) est l'id6e que d a m  le modGle de la 
plasticit6 des corps se trouve une fason de saisir la technoculture. Nous 
pensons que dans ce modde se trouve des indices quant aux structures du 
pouvoir, quant A notre relation A la technologic et a la culture, et  surtout 
quant a notre relation A notre corps. La plasticit6 des corps postule un 
enchevetrement (bien sCur), mais c'est dans la plasticit6 elle-mkme (i.e. 
dans les transformations elles-mkmes) que les dynamiques politiques, 
kconomiques et sociales de l'enchevktrement sont apparentes. C'est dam 
la faqon dont Winston Smith est tortut.6, c'est dans la faqon dont Gregor 
agit en tant que cancrelat, c'est dans la facon dont Moreau torture ces 
b h s ,  c'est dans son utilisation du "bain de douleur" que les dynamiques 
de 11enchev4trement peuvent &re observbes et analyskes. 

La M4tamor~hose nous permet &observer ce qui est, nous croyons, un des 
ph6nom8nes les plus fondamentam de la technoculture, soit 11int6grit6 du 
corps comme enjeu politique, 6conomique et surtout ontologique 
(soulignons ici que de trGs nombreuses fictions cyberpunks sont 
construites autour de ce ph6nomGne). Le corps-oeuf de La Mbtamor~hose 



est un paysage ideologique dans lequel sont i n t i p i e s  les dynamiques 
politiques, economiques, technologiques et repressives. Le corps-oeuf est 
un monde en hi-meme dans lequel la linearite, la causalite, la perspective 
n'existe plus. Ainsi, au fur et a mesure que Gregor se transforme, la 
causalite de sa metamorphose disparait. I1 y a, certes, un certain nombre 
d'hypotheses valables pour expliquer sa transformation (et nous en avons 
suggere quelques-unes), mais plus Gregor plonge dans sa metamorphose, 
plus il devient cancrelat, plus il se transforme en un corps-oeuf 
autonorne, plus il devient une presentation et non plus une re- 
presentation. D'ailleurs, g sa mort, Gregor n'est plus Gregor, il est devenu 
presque entierement cancrelat. A sa mort, Gregor est un vkritable corps- 
oeuf pour Iequel la cause de  la transformation n'a plus aucune 
importance (et ce, au contraire des textes de Wells et Onvell). Le corps-oeuf 
de Gregor intkgre en h i  toute dynamique et coupe ainsi les liens entre ces 
dynamiques et Ieur source. Le corps-oeuf de Gregor devient une entite 
autonome, ce que Deleuze nomme un sirnulacre. 

6.2 LA COLONIE PGNITENTIAIRE: 

La ligne de fuite creatrice entrahe avec elle toute la politique, 
toute I'economie, toute la bureaucratie et la juridiction: elle 
les suce, comme le vampire, pour leur faire rendre des sons 
encore inconnus qui sont du  proche avenir - fascisme, 
stalinisme, americanisme, les puissances d inbo l ipcs  qrl i  
jmppent i7 la p o r k  (Deleuze, Guattari 1975, p.74) 

La Colonie uenitentiaire est cette courte nouvelle qui, comme L'Ile du 

docteur Moreau et 1984, explore l'interaction entre nouveau rnodkle d e  
societe e l  plasticite du corps et ce, par I'entremise de la relation etre 
humah/ technologic. Nous avanqons cette rapide definition car ce texte 
utilise lui aussi de nombreuses caract6ristiques generalement attribuees a 
la litterature de l'utopie (la colonie est sur une ile, elle semble coupee du 



monde et ils y sont dticidks et klaborbs diverses actions qui paraissent 
pour le moins ktranges"'). 

La question centrale de ce texte est celle de son intelligibilitb: comment 
comprendre la relation Qvoqube entre corps et machine? (comment 
comprendre leurs interactions? comment decoder leur enchevgtrement? 
comment lire e t  comprendre le territoire qu'ils habitent l'un dans 
l'autre?). Mais pour aborder ces questions, il est important de starr&ter au 
phknornine de la justice qui est pratiquhe sur cette colonie, car c'est elle 
qui est l'blbment dkclencheur de ces dynamiques. Nous apprenons ainsi 
assez vite que le condamn6 ne connait ni sa sentence, ni sa punition, en 
fait il ne sait meme pas qu'il est accusb32. Nous proposons que le 
sentiment d'htrangete que nous ressentons face A cette justice est causb 
par l'absence de relation claire entre le signe (la justice) e t  son rbfbrent (la 
punition). Mais cela est une interpretation incomplBte. En fait la justice a 
un sens sur cette colonie, mais ce dernier n'est apparent que dans 

:3lProposons ici une tres courte parenthkse pour suggerer que si L'Ile du - mi£ e t  La ~~~ nen- . , .  . . proposent des fictions 
utopiques (ou dystopiques), c'est peut-&re parce qu'elles annoncent 
l'apparition d'innombrables ilots virtuels (des u-topies, i.e. des non-lieu) 
propres A la technoculture. C'est-a-dire que la technoculture, par ses 
rkseau  de tklkcornmunications par exemple, crke une quantitk 
importante de l i e u  d'interactions (la ligne ouverte, le talk-show, l'art 
interactif, l'internet, etc.) dans lesquels de nouveaux rapports humains 
s'expbrimentent et  ce, dans un espace tr6s particulier (l'espace 
electronique virtuel) pendant un temps tr6s particulier (soit celui de 
l'audition) . 

""Te voyageur se proposait de poser diverses questions, mais, a l'aspect 
de l'homme, il demanda simplement: 
-Connait-il sa sentence? 
-Non, dit l'officier. (...) 
-Il ne comait pas sa propre sentence? 
-Nan, rkphta l'officier (.. .). 
Puis il lui dit 
-Il serait inutile de la lui faire savoir puisqu'il va l'apprendre sur son 
corps." (p. 17-18) 



l'enchev4trement homme/machine (c'est-Mire que ce sens n'est Lisible 
que si l'on observe I'enchevGtrement comme un environnement distinct, 
sans lien vkritable avec le monde matkriel). 

Kafka ira si loin dans cette structure de penske qu'il proposera, dam cette 
nouvelle, une apesanteur rkfkrentielle compl&te dans laquelle basculera 
m6me l'officier (qui est, pourtant, tout au  long de la nouvelle, le seul it 
comprendre que I'enchevGtrement est "une" justice, et que cette justice n'a 
d'autre but que de permettre a llenchev&rement de se poursuivre). h n s i ,  
lorsque l'officier se fera subir les tortures de la machine c'est que lui- 
meme ne sera plus capable de distinguer le rapport signelrhfkrent, il ne 
sera plus capable de lire 11enchev6trement comme construction juridique 
(pour reprendre les termes de Baudrillard, les concepts de justice e t  de 
punition "s'kchangent alors en eux-mGmes, dans un circuit ininterrompu 
dont ni la rkfkrence, ni la circonfkrence ne sont n d e  part" (1981, p. 16); 
c'est dans ce circuit sans fin que tombe finalement la caution offerte par 
l'officier). Et ce, parce qu'A ce moment ce n'est plus l'officier qui fait foi, 
pour le lecteur, du sens de cette justice, mais  bier^ la machine 
(enchevGtr4e A l'6tre humain, c'est-&dire que lt6tre humain e t  la machine 
deviennent ici un corps-oeuf autonome, totalement intkgrbs l'un A l'autre). 
C'est la machine dans l'6tre humain, c'est la machine inskparable de l'6tre 
humain (dont le sens n'existe qufenchev&r6 dans cet humain) qui donne 
son sens 6 cette nouvelle. C'est cette interaction qui "contrde" 
l'intelligibilith de la justice qui est pratiquke sur la colonie, c'est elle qui 
"fait" que cette justice n'est pas axke vers ce qui est juste ou injuste 
(puisque cela est une intelligibilitk humaine), mais bien simplement vers 
ce qui est efficace ou inefficace. Et  ce qui est efficace ici est 
I'enchevGtrement. Ainsi, peu importe qui est soumis B la torture de la 
machine, l'officier ou le condamnk, puisque la question de la justice 
humaine, qui n'a aucun rapport avec l'enchev&rement, est obsol&te, Seul 
compte 1"'accouplement" hommelmachine. La machine de cette colonie 
pknitentiaire doit s'et~chevGtrer et ceci est la seule chose qui ait quelque 
importance. La justice humaine n'ktant ici qu'accessoire. 



Il s'agit moins pour lui ( h f i n )  de dresser cette image de la loi 
transcendante e t inconnaissable que de d h m t  trrr le 
micanisme d'une machine d'une toute autre nature, qui a 
seulement besoin de cette image de la loi pour accorder ses 
rouages et les faire fonctionner ensemble "avec un 
synchronisme parfait" (des que cette image-photo disparait, 
les piikes de  la machine se dispersent comme dans la 
Colonie). (...) La loi n'ayant pas d'objet, mais etant pure  
forme, elle ne p u t  pas 6tre du domaine de la connaissance, 
mais exclusivement de la necessitt! pratique absolue. (...) 
Enfin parce qu'elle n'a pas d'objet de connaissance, la loi ne 
se determine qu'en s'enonqant, et ne s'enonce que dans l'acte 
du chfitiment: enonce a meme le reel, a meme le corps et la 
chair; enonce pratique, qui s'oppose toute proposition 
sp6culative. (DeIeuze, Guattari 1975, p.80-81-82) 

C'est par la torture (qui permet a la machine de fonctionner) que 
I'intelligibilite de ce monde diegetique emerge et que l'on peut alors 
comprendre que la "justice" de cette colonie n'a d'autre but que de 
"nourrir" la machine au corps et le corps a la machine. Le corps plastifie 
est donc ici aussi, comme dans les textes precedents, cle d 'une 
intelligibilite car sur lui et par lui se lit le paysage idt5ologique de la 
colonie. 

On ne peut evidemment pas se servir d'une ecriture simple, 
elle ne doit pas tuer sur-le-champ, mais en moyenne dans un 
delai de douze heures; c'est a la sixieme heure q u e  
l'evolution doit se dessiner. I1 faut donc que I'ecriture 
proprement dite s'accompagne d'une foule d'arabesques; (...) 
Mais comme il (le condamne) devient calme a la sixieme 
heure! L'esprit le plus stupide s'ouvre alors. Cela commence 
autour des yeux, puis rayonne et s'etend. Un spectacle qui 
vous tenterait de vous mettre aussi sous la herse. II ne se 
passe d'ailleurs plus rien, I'homme commence seulement a 
dechiffrer l'inscription, i1 avance les levres comme s'il epiait. 
Vous avez vu qu'il n'est pas facile de lire cette ecriture avec 
les yeux; eh bien, I'homme la dechiffre avec ses plaies. (p. 23 
& 25) 



"L'homme commence a dechiffrer l'inscription" car il est aiors 

profondement transforme par la torture que lui inflige la machne. 
Comme 1es betes de Moreau, comrne Gregor Samsa, le condamne soumis 
aux mutilations se transforme non seulement physiquement mais aussi 
ontologiquement (puisque les arabesques illisibles que lui h i t  la machine 
sur son corps lui paraissent, apres plusieurs heures, soudainement 
comprehensibles. Elles sont soudainement lisibles car c'es t tou te 
l'ontologie du condarnne qui, par la souffrance et l1enchev@trement, glisse 
vers un 6tat second). Comme ce fut le cas pour les nouvelles 
precedemment analysees, c'est dans la plasticit6 des corps que nous 
trouvons le sens de cette nouvelle puisque c'est dam la faqon dont !e corps 
est torture, c'est d a m  ce clue Eait la torture sur ce corps, c'est dans 
l'accouplement douloureux entre corps et machine que se lit la relation 
entre 6tre humain et socikte33. 

L'officier qui finit par se sournettre a la machine (comme tous ceux 
d'ailleurs qui la subissent) devient corps-oeuf dans le sens ou 

I'entendaient Deleuze et Guattari. Car l'homme et la machine (apres un 
certain nombre d'heures) ne font plus qu'un, ils n'existent plus que dans 
une dynamique qui leur est propre (comme l'oeuf), la oh le corps est B la 

3 3 ~ a  Colonie penitentiaire posskde d'ailleurs en elle des elements 
annonciateurs de la direction que prendra ce siecle tant par rapport au 
corps que par rapport aux constructions sociales (constructions souvent 
fois biities autour de l'interaction corps/ machine/ souffrance). 
"LfAmerique est en train de  durcir et de precipiter son capitalisme, la 
decomposition de l'empire autrichien et la montee d e  I'Allemagne 
preparent le fascisme, la revolution russe produit a grande vitesse une 
nouvelle bureaucratie inouie, nouveau proces dans Ie processus, 
'l'antisemitisme atteint la classe ouvriere', etc. Dksir capitaliste, desir 
fasciste, dtisir bureaucratique, Thanatos aussi, tout est la qui frappe a la 
porte. Puisqu'on ne peut pas compter sur la revolution officieIle pour 
rompre l'enchainement prkcipite des segments, on comptera sur une 
machine lit tkraire qui devance leur precipitation, qui depasse 1 e s 
'puissances diaboliques' avant qu'elles ne soient toutes constituees, 
Americanisme, Fascisme, Bureaucratic: comme disait Kafka, etre moins 
un miroir qu'trne tnontre qui avnnce." (Deleuze, Guattari 1975, p.107) 



fois machine (c'est-a-dire sans organes), 1i  oh la machine est i la fois 
corps (c'est-&-dire avec organes), I& oG corps et machine se dkplacent, se 
dbdoublent et finalement crbent une "entitk" unique qui n'est plus qu'une 
somme d'influences et de dynamiques (qui n'est plus que la somme de la 
justice-simulacre). Et comme dans La Mktamorphose, il y a ici perversion 
importante de l'idbe de la punition, en ce sens oh l'officier:~.l (et tout 
condarnnk), finit par s'abstraire de la punition, de la torture et pkn8tre 
finalement dans un territoire nouveau, 1 i  oh son corps et son existence 
sont remodel&, 121 oii la machine et lui ne font plus qu'un. Chez Iiafka, 
cornme nous le retrouverons dans les textes cyberpunks du prochain 
chapitre, ce sorct les devercirs qui portent I'irctelligibilite'. Le monde de 
Kaf'ka (et ce, dans la grande majorit4 de ses textes) est en monde instable 
et constamment mouvant, 1& oG il est possible d'examiner des glissernercts 
de frontieres. 

Le sens de la transformation de Gregor Samsa, le sens des tortures 
imposkes par Moreau, des soufiances de la colonie phitentiaire et  des 
profondes rkpressions de llOcbania orwellienne nous paraissent 
profondkment inintelligibles car ce ne sont plus des sens qui rkpondent 
a m  intentions, rbactions, interactions humaines, mais bien qui rkpondent 
aux criteres d'une culture nouvelle. L'intelligibilitk de ces transformations 
n'est apparente que lorsqu'on cesse de percevoir le corps comme l'blkment 
fondatew de l'6tre humain, "le premier modGle" par lequel ce dernier 
comprend le monde. L'intelligibilitk du corps humain face & ces 
transformations et face A ces phhom2lnes bmerge lorsque le corps est 
p e r p  comme ktant une convergence d'influences et  de dynamiques, 1A oG 
s'enchevitrent biologie, technologie et culture. 

Ainsi, ce que les testes de ce chapitre nous ont perrnis d'examiner est 
l'insuflisance d'un rnodde oh l'itre humain trbne, seul et en possession 
exclusive de son corps, au sommet de la biosphGre, 15 oG il est sbpar6 et 
indkpendant de son environnement (biologique, cultwel, technologique). 

Wf6me s'il est £indement "trahi" par la machine. 



Ces quatre textes nous ont permis de percevoir que le modele du corps qui 
semble le plus adequat pour lire l'environnement politique et social 
contemporain, est celui du corps-oeuf. Car le corps-oeuf est, 
fondamentalement, ideologique et territorial, mais surtout parce que le 
corps-oeuf symbolise bien, nous croyons, ce que nous avons appele la 
representation quantique, entite fuyante, somme de dynamiques 
autonomes a la fois biologiques, technologiques et sociales. 

Et enfin la difficulte d'atteindre a ce monde de l'anarchie 
couronnee, si l'on en reste aux organes, "le foie qui rend la 
peau jaune, le cerveau qui se siphylise, I'intestin qui chasse 
l'ordur*e", et si l'on reste enferrne dans l'organisme, ou dans 
une strate qui bloque les flux et nous fixe dans notre monde 
ici. (Deleuze, Guattari 1975, p.196) 

7. CONCLUSION: 

Dans ce chapitre nous avons tente d'aborder l'idee du corps hurnain et de 
sa plasticite. Nous nous sommes apercu que cette plasticite existe depuis 
longtemps sous plusieurs formes differentes. Nous avons pu constater 
que le corps humain "perd" ses organes et qu'il devient un oeuf, c'est-a- 
dire qu'il devient une serie de dynamiques et d'influences dans lesquelles 
est inutile et/ou invisible la forme normale du corps. Nous avons pu 
observer que cette plasticite des corps est essentiellement ideologique, 
mais qu'elle est aussi quantique. 

Comme l'illustreront les cyberpunks en poussant ce phenomene a 
llextr@me (dans des oeuvres telles Alien, Neuromancer, Robocov, etc.) la 
transformation, la mutilation, la plasticite sont, par elles-me^mes, 
devenues le pourquoi, le sens, l'intelligibilite du corps puisqu'elles 
illustrent la relation de l'2tre hurnain a la technoculture, puisqu'elles 
peignent ce qu'es t l'enchev2 trement e t puisqu'elles posent la question de 
l'identite humaine (si un corps est profondement plastique, est-il encore 



humain? N'est-il plus qu'un contenant, qu'une mecanique?). Puisque 
nous nous percevons &re dans un monde oh I'Stre vivant est le resultat 
d'un ensemble de phenomknes (virus, idees, biologie, institutions, 
technologie, culture, etc.), alors le modele du corps ne peut que miroiter 
cette instabilite des frontieres, cette somme de dynamiques. La plasticite 
des corps remplit bien cette tache, croyons-nous, car elle est, en quelque 
sorte, la somme de plusieurs modeles differents du monde. 

La plasticite des corps est le corps dorrbli (triple, quadruple), c'est-a-dire le 
corps B plusieurs gkographies (celle du simulacre, celle d e 
l'environnement social, gbographique, technologique, culturel) et le corps 
a plusieurs coproprietaires (le corps qui appartient sirnultan&nent a la 
technologie, a l'etre qui est n6 avec ce corps et a la culture)35. La plasticite 
des corps permet, donc, d'utiliser et d'analyser plusieurs modkles a la fois. 
Elle assure, nous croyons, une certaine convergence des modkles et elle 
offre un "lieu" qui permet de les examiner dans leurs interactions, 
dynamiques et consequences (d'oh, en fait, l'idee du corps-oeuf). 

Avancons ici qu'il ne s'agit pas de deterritorialisation dam le sens propre 
du mot, mais plut6t d'une multi-territorialisations. Si les personnages que 
nous avons examines dans ce chapitre ont subi souffrances, douleurs et 
repressions, ce n'est pas parce qu'ils n'avaient pas de "territoire", mais 
bien parce qu'ils en avaient trop. Si ces personnages souffraient, c'est parce 
qu'ils etaient etires, ecarteles, dkhires dans et vers ces nouveaux 
territoires. Dans. le modele de la plasticite des corps que nous etudierons 
plus B fond dans le prochain chapitre, nous pourrons observer la 
multitude de territoires offerts au corps, la multitude de modeles 

35~'ailleurs l'exemple que nous propose aujourd'hui la realite virtuelle 
est trks revelateur 2i ce niveau, puisque cette technologie nous oblige a 
poser la question de la geographic du corps. Dans quel enviromement est- 
il le plus present? Est-il representation dans l'environnement simule ou 
corps mathiel dans l'enviromement normal? Exis te- t-il alors vraiment 
dans l'environnement informatique dam lequel il est plonge? Bref, a qui 
appartient-il e t oh existe- t-il? 



environnementaux, biologiques, culturels et technologiques offerts a u  
corps et utilisis ppar ce demier. Dans la cyberculture (que nous etudierons 
au chapitre suivant), nous pourrons examiner des modeles du corps oh ce 
dernier poussera sa plastiate au plus haut point et ce, afin d'gtre dans le 
plus grand nombre de territoires a la fois. Le modkIe contemporain de la 
plasticite des corps est d'Gtre ici et la-bas en m&me temps. I1 ne s'agit donc 
pas ici de dkhirure mais bien de multitude. 

Dans le chapitre suivant, nous aborderons ces phenomenes au moyen, 
une lois encore, des arts. Par la litterature et le cinema dit de science- 
fiction (plus particulikrement cyberpunk), nous tenterons de degager les 
grandes tendances de l'emergence possible de ces phenomenes, la ou, sous 
l'mfluence de la technoculture, le corps se detache de plus en plus de toute 
representation. 



CHAPITRE 3: 
Cyberpunk et cyberculture 



The radical innovations of art embody the preverbal stages of 
new concepts that will eventually change a civilization. 
Whether for an infant or a society on the verge of change, a 
new way to think about reality begins with the assimilation 
of unfamiliar images. (...) Visionary art alerts the other 
members that a conceptual shift is about to occur in the 
thought system used to perceive the world (Shlain, p. 17-18). 

Les textes et auteurs que nous avons abordes jusquP maintenant ont pose 
la question de la representation et ont tente d'examiner le glissement de 
cette derniere face a la technoculture. Ces textes nous ont invites a 
examiner l'emergence d'une representation nouvelle la oh le chemin d e  
l'idee a sa copie n'est plus lineaire ni causale. Ce que ces deux premiers 

chapitres nous ont permis d'examiner, en fait, est la transformation 
graduelle de ce chemin en une "geographie" qui est elle-m@me chemin et 

destination. 

Encore une fois nous aborderons, dans ce chapitre (qui s'attarde plus 
particulikrement a la cyberculture), la question de la representation, mais 
ici nous pousserons ce concept plus loin. Nous avancerons ainsi que la 
representation dans la cyberculture est essentiellement un modele de 
l'abime, c'est-a-dire qu'elle tente, au moyen entre autres de fictions tres 
particuli&res, d'illustrer ce qu'il serait possible de nommer la Jrnctnlisntiorl 
des modeles du vivant et du non-vivant (ainsi que l'evoque la theorie du 
chaos)l .  Par ce terme, nous designerons un "lieut' (i.e. un corps, un 
modi?le, une geographie, etc.) qui hesite entre le fini et l'infini, qui est la 

I~l ifford Pickover, dans son lime Computers Pattern Chaos and Beauty, 
definit les fractals de la faqon suivante: 
"Objects (or sets of points, or curves, or patterns) which exhibit increasing 
details ('bumpiness') with increasing magnification. Many interesting 
fractals are self-similar. BMandelbrot informally defmes fractals as 'shapes 
that are equally complex in their details as in their overall form. That is, if 
a piece of a fractal is suitably magnified to become the same size as the 
whole, it should look like the whole, either exactly, or perhaps only after 
slight Limited deformation'." (p. 380) 



fois fini et infini, un lieu qui est plusieurs representations a la fois. Le 
modkle que nous proposerons ici est donc celui du corps-oeuf certes, mais 
d'un corps-oeuf sans coquille, un corps-oeuf qui se meut, qui s'etend, se 
retracte et change de lorme continuellement (comme mention116 dans le 
chapitre precedent, I'exemple qui nous est offert par le film Terminator 2, 
la oh le corps n'est qu'enchevetrement fractal, c'est-a-dire la oG le corps 
hesite sans cesse entre plusieurs etats et plusieurs representations, est 
probablement l'exemple le plus proche de ce que nous tentons de 
pos tuler). 

La question de base qui sembIe donc 6tre posee est la suivante: comment 
reconcilier nos modkles historiques d u  corps et du vivant (rnodgles pre- 
technocultures, ces modkles de la representation organique la oG existe 
rnesurabilite e t  stabilite) avec les nouveaux modkles avances (de la 
technoculture, mais surtout de la cyberculture)? Comment lire et 
comprendre un modhle de l'humain et  du vivant Iorsque la caution du 
signe a son referent n'appartient plus a une structure constitu&, 
engendree et contr6lee par les ekes humains, mais est partagtie, khangee, 
[ragmentee entre diverses structures (biologiques, technologiques, 
mediatiques, etc.), chacune possedant une autonomie qui lui est propre? 
Comment dcifinir ll@tre humain lorsque la representation que nous en 
avons es t simultanement mu1 tiple e t quantique? 

Reality has moved inside an  electronic "nonspace"; 
everything has become data. (Bukatman, p. 35) 

Face a ces questions, plusieurs auteurs de la cyberculture avancent 
l'hypothese de liemergence d'une post-biologie (fondee dans et par les 
hautes technologies de l'information electronique), hypothese d a m  
laquelle s'imbriquent l'idee d'un corps conscient e t  la presence de 
dynamiques (biologiques, virales, technologiques, culturelles, politiques, 
etc.) qui operent sur ce corps. Dans ce modele, les frontieres entre 
technologies et $tres humains sont appelees B se chevaucher et a se fondre 
jusqu'a &re indifferenciables. 



Remarquons qu'il s'agit ici d'une modklisation relativement classique qui 
a pour defaut de ne pas tenir compte de la dynamiclue que cet amalgame 
suppose. Ainsi, si cette hypothese s'avere, en partie, verifiable, qu'est-ce 
que cela veut dire, non seulement sur la societe, mais en fait sur tou te 
l'ontologie humaine? Si la representation du vivant tend veritablement 
vers un post-biologique, alors ce modele ne pourra pas simplement @tre 
celui du vivant auquel on a incorpore le technologique. Si le modele post- 
biologique existe, alors il est et il sera obsolkte d'y penser en tant qu'etre 
humain car nous ne pourrons I'examiner qu'en i t a n t  troris-rni'rrles (en  
partie du moins) post- biologique (puisque l'examiner comme etre 
humain unique et exclusif en vient a infirmer l'hypothese). Bref, si ce 
modkle est valable, c'est toute la representation qui change (c'est toute la 
structure qui propose qu'a chaque signe correspond un rkferent stable). En 
fait, et c'est cela qui nous sembIe particulierement interessant ici, Ie 
modele post-biologique est me  sirnthtio?r du vivant, c'est-a-dire que, 
dans cette post-biologie, le modele du vivant n'a plus rien a voir avec une 
Idee fondamentale de l'etre. La post-biologie est une modelisation qrri 
cxistc hors de la representation organique, datrs un temps et un espace 
totalement different (non plus vers la reproduction de la matiere, mais 
bien en tre la matiere). La post-biologie est la dynamisation des sirnulacres, 
Leur enchevetrement, leur fonctionnement autonome. Elle est la 
simulation du monde. 

Dans ce troisieme chapi tre, nous aborderons ces questions e t phenomenes 
a travers les scenarios et diegeses produits par la science-fiction moderne 
(littkrature et cinema). Nous utiliserons ce genre d'art parce qu'il nous 
permettra d'examiner differents modkles du corps et aussi parce qu'il 
nous aidera a examiner le modele post-biologique. De plus, nous 
utiliserons ce genre car, comme l'explique le critique americain Scott 
Bukatman: "There is simply no overstating the importance of science 
fiction to the present cultural movement, a moment that sees itself a s  



science fiction" (p.6)2. Selon Bukatman, plus les frontieres entre 
technologie et &es humains disparaissent, plus la science-fiction devient 
essentielle a une comprkhension approfondie de notre monde, car elle 
seule peut se permettre d'offrir d'innombrables "perversions" de la 

representation du vivant et du non-vivant. Selon Bukatman, la science- 
fiction permet donc de construire: "a space of accomm'odation to a n  
intensely technological existence. Through language, iconography, and 
narration, the shock of the new is aestheticized and examined" (p.10). 

La difference fondamentale entre les textes de ce chapitre et ceux du 
chapitre prbckdent sera que la plasticit4 des corps que nous exarninerons 
ici sera moins axee sur les modifications physiques, qu'elle ne Ie sera sur 
les modifications cognitives. C'est l'ontologie qui sera ici l'enjeu majeur. 
Lorsque la cyberculture aborde la post-biologie, elle le fait en questionnant 
non pas les modifications et altkrations physiques (qui sont considerees 
comme inevitables), mais bien en questionnant le modele de l'identite et 
de la conscience humaine et ce, justement parce que les modifications 
physiques semblent incontournables (comment dkfinir un &re humain si 
son corps est en mutation constante?). Alors que dans le chapitre 
precedent nous abordions des textes prkoccupes par la "souplesse" 
materielle de l'@tre vivant, dans ce chapitre nous aborderons des textes 
pour qui cette question est d4jA reglee. Oui, nous diront les cyberpunks, le 
corps est plastique et liquide, il est un corps-oeuf. Mais l'esprit l'est-ii 
autant? Jusqu'oh peut-on altkrer le corps sans que l'esprit en soit affectk? 
Peut-on avoir a la fois plusieurs proprietaires du meme corps et une seule 
conscience? Peut-on &re multiple et unique en mOme temps? Voila la 

2 ~ e  chevauchement entre fiction et realitti, dam lequel baignerait notre 
societe contemporaine, est aussi ce qu'observe J.G. Ballard (dans 
l'introduction A son livre Crash): 
"In addition, I feel that the balance between fiction and reality has changed 
significantly in the past decade. Increasingly their roles are reversed. We 
live in a world ruled by fictions of every kind ... We live inside an 
enormous novel. For the writer in particular it is less and less necessary 
for him to invent the fictional content of his novel. The fiction is already 
there. The writer's task is to invent the reality." (Ballard 1973, p.8) 



question essentielle posee par les textes de ce chapitre. Par ces derniers, 
nous pourrons donc voir comment la post-biologie altere l'identite 
humaine et son modele. 

Les textes de ce chapitre nous permettront aussi d'examiner l'impossibihte 
de plus en plus croissante de definir scientifiquement (i.e. d'une facon 
objectivement mesurable), ce qu'est un &re vivant. Nous verrons dans ce 
chapitre que l'impact de la technologic sur notre modelisation du vivant 
est si grand qu'il dtconstrrrit toute objectivite possible du corps humain. 
Ce que le modele post-biologique (par l'entremise du concept du cyborg 
par exemple) evoque est le mPme paradoxe que celui de la longueur de la 
cdte dlAngleterre tel que souleve par la theorie du  chaos (c6te qu'il est 
impossible de rnesurer puisque chaque anfractuosite en cache une autre et 
ce, jusqu'i l'infini. La mesure de la cate dfAngleterre ne peut donc 
aujourd'hui, face a ce t infini, correspondre qu'a un glissemen t cons tan t 
entre ce qu'elle est et ce qu'elle pourrait etre. La fractalite de la c6te de 
I'Angleterre est un exemple de l'hesitation entre le fini et l'infini que 
nous propose la reprksentation pos t-biologique) . Les textes que nous 
examinerons dam ce chapitre nous decriront le m@me phenomkne. C'est- 
a-dire que face aux possibilites de manipulations biologiques irraisibles 
(i.e. manipulation de llADN, nanotechnologie, implants, protheses, 
regulateur cardiaque, etc.), seule une instabilite constante entre Gtre et 
pourrait &re, entre fini et infirti, entre prksentation e t representation peut 
nous permettre de construire une modelisation du corps et du vivant. 
Plus la capacit6 de mesurer et de representer augmente, plus l'instabilitk 
augmente car plus il est alors difficile de definir d'une faqon stable Ie 
vivant, l'intelligent, le conscient et l'humain. Plus la capacite de rnesurer 
et de representer augmente, plus ces modeles que nous avons de notre 
monde se detachent de toute representation organique et acquierent une 
autonomie. Face a ce phenomene, le corps vivant, nous affirmerons les 
textes de ce chapitre, n'a plus d'entite absolue. Il peut donc, a volonte, etre 
n'importe quoi (i.e. objet economique, desir sexuel, paysage ideologique, 
cyborg, v6hicule, etc.) et c'est cette lutte ideologique, sociale et culturelle 

entre les divers modGles que nous pourrons observer. Face B la 



technoculture qui a, depuis longtemps deja, suppod l'instabilite du  temps 
et de l'espace, il est necessaire de proposer des representations du vivant 
elles aussi aleatoires et quantiques. Et c'est 19, evidemment, que se situe 
l'importance d'etudier les modeles culturels contemporains (tels 

cyberpunk, postmodernisme, surmodemisrne, etc.). Car ceux-ci envisagent 
des instabilites, ils suggerent des liquefactions, ils tentent de deconstruire 
I'objectivite et nous permettent ainsi d'analyser des modeles du corps et 
du  vivant qui semblent plus appropries a nos conditions actuelles. 

Pour aborder ces questions et phenomenes, nous utiliserons un genre 
artistique particulier. Nous nous interesserons, dans ce chapitre, au genre 
dit cyberpunk. Nous avons choisi cette branche de la science-fiction 
contemporaine car, de par ses thematiques, de par son influence sur la 
thkorie mediatique contemporaine, de par ses modes de production (au 
cinkrna, souvent de pair avec les nouvelles technologies informatiques) et 
de par sa popularite, clle nous offre trois vecteurs d'analyse qui nous 
sernblent essentieis a notre ktude3. 

3 ~ o u s  avons aussi choisi le cyberpunk car, dans ce discours (ainsi que 
nous l'examinerons tout au long de ce chapitre), est visible les fondations 
de l'inteiligibilite de la technoculture. Ce qui nous semble interessant est 
que cette intelligibilite (cornme celle offerte par la machine de la colonie 
penitentiaire) n'a pas comme but de rendre le monde plus transparent. 
Au contraire, elle n'existe que pour et que par elle-meme. Elle n'a qu'elle- 
mPme comme but et comme raison d'etre, Elle est une hyperreaIit6, c'est- 
a-dire qu'elle s'auto-nourrit e t s'auto-explique continuellement dans sa 
propre realite. Cornrne la theorie du chaos le propose p i c e  a l'exemple de 
la longueur de la c8te d'Angleterre, la technoculture s'auto-mesure, 
s'auto-regarde dans un cercle infini. EUe ne porte pas vers un exterieur, 
elle ne propose pas de meta-recit partage de tous (si ce n'est la 
fragments tion). Elle es t, fondamentalemen t, un corps-oeuf, encheve tree 
de dynamiques diverses dont le total, qui n'est pas forct2ment coherent, 
fait figure d'intelligibilite. 



Le premier vecteur est l'image du corps humain elle-meme telle que 
dkcrite par les litteraires et produit par l'industrie cinematographique. 
Nous croyons que les mutations et transformations que subit cette image 
nous permettront de reflechir sur les phenomenes mentionnes plus tbt, 
justement parce qu'il s'agit ici de modeles culturels qui, par I'entremise de 
concepts tels plasticite des corps et enchevetrement, soulkvent la question 
des frontikres entre la representation organique et post-biologique. 

Le deuxieme vecteur d'analyse touche aussi la representation du corps 
humain, mais il se concentre sur la production qui en est faite pnr In 

technolo~ie. L'ordinateur par exemple, tant en art qu'en science, de par sa 
structure, de par sa linearite et sa sequentialite, produit un modkle tres 
precis de la biologie en general et des corps vivants en particulier. 
Comment ce modele affecte-t-il et transforme-t-il nos perceptions des 
frontieres entre vivants et artificiels? C'est ce que nous tenterons 
d'examiner ici au moyen de fictions abordant ces phenomknes4. 

Le troisieme vecteur posera la question socio-politique et socio- 
6conomique de ll@tre humain dans l'univers des t~lecommunications 
(puisque, comme le soulignait bien Neil Postman, la Technopole e n  
@nerd et les technologies en particulier produisent une modelisation du 
vivant basee sur l'efficacitk et la productivite). Ce vecteur d'analyse nous 
permettra d'examiner la question de la mercantilisation de l'image, du 
concept, bref de la representation du corps humain. 

Le genre cyberpunk nous permettra aussi d'observer l'etrange co- 
evolution qui semble se dessiner entre science-fiction et projets de socikte. 
Il est par exemple indeniable que toute l'expansion dont fait preuve le 
\Vorld Wide Web, tant au niveau graphique, que multimedia, 

4 ~ e  quatrikme chapitre examinera lui aussi ces phenomknes mais il le fera 
au niveau de leur production, c'est-&-dire au niveau de la repr6sentation 
produite par les technologies elles-msmes (comme l'image numerique 
par exemple). 



qu'interactif, est directement liee a la description qu'en ont offert les 
cyberpunks. Quelle est (et quelle sera) alors la consequence de I'influence 
de ces nouveaux modeles diegetiques (fictifs et/ou mythiques) sur la 
modelisation sociale? 

Ce sera donc par les arts, et plus particulierement par les arts de la science- 
fiction que nous tenterons d'examiner ces phenomenes. Et si nous avons 
choisi ce genre litteraire c'est non seulement parce que, de par sa nature 
mGme, il observe et analyse l'impact des technologies sur la societe, mais 
aussi, et surtout, parce qu'il n'est autre que le reflet de notre imaginaire 
actuel. La science-fiction ne peut faire autrement que de projeter vers 
l'avant la socikte dans laquelle elle vit (elle est, et ce malgre ses 
pretentions, comme nous tous, prise dans un complexe rnem6tique 
duquel elle ne peut se soustraire) et, de par cette projection, elle magnifie 
bien souvent les problemes et questionnements de la societe dont elle 
emerge. La science-fiction agit comme un microscope et eUe nous perrnet 
ainsi d'etudier attentivement la societe qu'elle magnifie. Ce que nous 
propose donc le genre cyberpunk est l'emergence d'un glissement, d'une 
implosion non pas du corps humain en tant que tel (puisqu'il s'agit piut6t 
ici d'une sur-construction de ce corps), mais bien de sa representation. 

1. LE CYBERPUNK: 

We can read cyberpunk as an analysis of the pos tmodern 
idetztificnliorr of human and machine. (Hollinger 1990, p.31) 

Qu'est-ce que le cyberprmk ? Comment definir ce mouvement artistique? 

Le terme hi-m@me aurait etr2 utilisk la premiere fois par Bruce Bethke 
comme titre d'une de ses histoires publiees par ie magazine A m a z i n ~  
Stories en novembre 1984 (Shiner 1992, p.18). Ce terme aurait ete 
popularise en 1984 par Gardner Dozois, journaliste au Washinnton Post, 



dam un article du 30 decembre 1984, intitule SF in the Ei~hties (Shiner 
1992, p 18 et Brown, p. 176). 

Alors qu'i sa creation ce terme definissait plus particulierement les 
oeuvres d'ecrivains d'une "nouvelle" science-fiction tels William Gibson 
et Bruce Sterling (qui furent d'ailleurs l'objet de l'article de Dozois), il a, 
depuis, pris beaucoup d'ampleur. Aujourd'hui ce mot, bien qu'il soit 
moins populaire qu'il y a quelques annees (et ce parce que nombre de 
critiques con~oivent, ii tort croyons-nous, le mouvement cyberpunk 
comme un phenomene tres ephkmere, propre aux annkes 1980), tend a 
definir toute une section de l'art contemporain. Dans I'art cyberpunk, 
nous retrouvons aussi bien des films, que des livres, que de I'art visuel, 
que de la musique. 

Mais que sont exactement les cyberprinks? Que representent-ils? Quel est 
leur discours? Cette question n'est pas simple, mais nous utiliserons 
comme point de depart une ddfinition de l'ecrivain americain Bruce 
Sterling, porte-parole officieux du mouvement, kcrite pour l'introduction 
de l'anthologie cyberpunk hdirrorshades. 

Technology itself has changed. Not for us the giant 
steamsnorting wonders of the past: The Hoover Dam, the 
Empire State Building, the nuclear power plant. Eighties tech 
sticks to the skin, responds to the touch: the personal 
computer, the Sony Walkman, the portable telephone, the 
soft contact lens. Certain central themes spring up repeatedly 
in cyberpunk. The theme of body invasion: prosthetic limb, 
implanted circuitry, cosmic surgery, genetic alteration. The 
even more powerful theme of brain invasion: brain- 
cornpu ter interfaces, artificial intelligence, neurochernis tw - 
techniques radically redefining the nature of humanity, ihe 
nature of the self. (...) The cyberpunks, being hybrids 
themselves, are fascinated by interzones. (Sterling 1986, p.xii 
et xiii) 



Nous pousserons plus a fond les definitions livrees ci-haut par Bruce 
Sterling et par Veronica Hollinger (citee au debut du sous-chapitre), et 
nous soutiendrons que le discours cyberpunk n'est pas uniquement une 
representation de l'identification de l'homme a la machine, qu'il n'est pas 
uniquement un discours sur l'interzone (et sur l'hybridation) mais qu'il 
est, en fait, un veritable mnnifeste snr l'etlcheve'trr1nort5. Pour un 
cyberpunk, l'existence ne peut &re comprise que dans une multi- 
territorialisation et dans une multi-possession dans lesquelles 
interagissent aussi bien le biologique que le technologique que le culturel. 
Pour un cyberpunk, l'enchev6trement est l'essence de la presence sociale, 
sans cette derniere l'individu est non seulement invisible, il est carrement 
non-existant. C'est-&dire que pour un cyberpunk, un 6tre vivant se definit 
non pas par son individualite (c'est-a-dire par la materialite de ses 
frontieres physiques et cognitives), mais bien par sa capacite de se projeter 
et de se multiplier. 

1.1 TRAITS DI~G~TIQUES:  

Mais si le cyberpunk est un genre, quels en sont les traits diegetiques 
communs? 

S~~ailleurs, comme 1e propose Lany McCaffery, les cyberpunks proposent 
l'enchevetrement non seulement dans leurs fictions, mais aussi dans leur 
faqon d'ecrire: 
"Once the complex nuances of these codes and conventions a r e  
recognized, however, cyberpunk's narrative strategies can be shoutn to 
unfold in a typically postmodernist way: Mixing together genres, 
borrowing devices from the cinema, computer systems, and MTV, 
infusing the rhythms of its prose with those of rock music and TV 
advertising, pastiching prior literary forms and otherwise playing with 
literary elements, and, above all, adopting the familiar pos tmodernis t 
device of developing familiar "mythic" structures and materials which 
can then be undercut and exploited for different purposes." (McCaffery, 
p.14) 



Les fictions cyberpunks sont des fictions d'anticipation qui tendent a 
choisir un moment plutat proche dans le futur comme site de leur 
narration (une cinquantaine a une centaine d'annees). Une fiction 
cyberpunk assez typique nous illustre, dans ce futur proche, une societe 
chaotique, gouvernee par un malstrom de  bandes de rue, d e 
rnultinationales et de mercenaires, le tout co-habitant tant bien que ma1 
dans des mega-cites, dont la taille est celle de veritables provinces (le 
"sprawl" de Gibson par exemple est une "ville" qui va de Boston a 
Atlanta6). 

Dans les mega-cit& cyberpunks cohabitent generalcment pauvrete 
materielle extreme et instruments de haute-technologic (souvent au 
meme endroit, d'oP le norn de ~ ~ b e r / ~ u n k ) 7 .  Mais, pour les cyberpunks, 
la technologie n'est pas une chasse-gardke des classes dominantcs. Au 
contraire, ces derniers la perqoivent (piratee et transformee) comme 
fondamentalement subversive dans le sens ou elle est presque toujours 
"corrompue" par "la rue" a des fins non prevues par le pouvoir (quel qu'il 

6 " ~ o m e  was BAMA, the sprawl, the Boston-Atlanta Metropolitan Axis. 
Program a map to display frequency of data exchange, every thousand 
megabytes a single pixel on a very large screen. Manhattan and Atlanta 
burn solid white. Then they start to pulse, the rate of traffic threatening to 
overload your simulation. Your map is about to go nova." (Gibson 1984, p. 
43). 

7 ~ e s  fictions cyberpunks proposeront d'ailleurs d'ehanges descriptions de 
societtis multiples et polysemiques la oit se melent, en un tout souvent 
indistinct et chaotique, biologie, technoIogie, langues, religions et cultures. 
"'Ficus trees, mapou trees .... This whole level ol the projects is a lielr sniltt, 
holy place.' Beauvoir tapped Bobby on the shoulder and pointed out 
twisted, bicolored strings dangling from the limbs of a nearby tree. 'The 
trees are consecrated to a different loa. This one is for Ougou, Ougou 
Feray, god of war. There's a lot of other things grown in here, herbs the 
Ieaf-doctors need, and some just for fun. (...). There's a lnosqlie up to, and 
a couple or ten thousand holyroller Baptists scattered around, some 
Church o' Sci ... iUi the usual stuff (...)."I (Gibson 1986, p. 85) 



soit)$. Pour les cyberpunks, la technologie est une liberation en ce sens oh 
eile permet & la fois de survivre et d'acceder aux spheres du pouvoir 

&onomiqueg. D'ailleurs, les technologies presentes dans ces fictions ne 
sont pas des machines coQteuses, posees sur un bureau, symboles d'une 
reussite sociale. Au contraire, comme nous l'explique Bruce Sterling ci- 
dessous (dans une description des technologies a venir particulihrement 
influencee par l'imaginaire cyberpunk), elles sont generalement souples, 
plastiques, populaires, profondement imbriquees dans le corps humain, a 

la fois "wetware", "software" et "hardware". Pour ce genre litteraire, la 
technologie est en phase de se fondre a et dans I'etre humain; elle est en 
voie de  "biologisation". C'est-a-dire que pour les cyberpunks, 
llenchev@trement est perw comme une convergence, la vers oii tendent a 
la fois le biologique et le technologique. 

In the future, computers will mutate beyond recognition. 
Computers won't be intimidating, wire-festooned, high-rise 
bit-factories swallowing you entire desk. They will tuck 
under your arm, into your valise, into your kid's backpack. 

8 ~ a n s  une trks courtc nouvelle ecrite pour l'anthologic Cybcrspacc de 
Michael Benedikt, William Gibson rksume bien cette vision des choses: 
"The street find its own use for things - uses the manufacturers never 
imagined. The micro-tape recorder, originally intended for on-the-jump 
executive dicta tion, becomes the revolutionary medium of ~nngrwt isdnt, 
allowing the covert spread of banned political speeches in Poland and 
China. The beeper and the cellular phones become economic tools in an 
increasingly competitive market in illicit drugs. Other technological 
artifacts unexpectedly become means of communication ... The aerosol can 
give birth to the urban graffiti-matrix. Soviet rockers press homemade 
flexidisks out of used chest x-rays ..." (Gibson 1992, p. 29) 

9Il est interessant de noter que c'est exactement ce genre de "ridemption" 
economique et politique par la technologie que propose le politicien 
americain Newt Gingrish. Gingrish (sous I'influence des thkories d'Alvin 
Toffler dont il est un fervent partisan) propose la possession et la maitrise 
de technologies comme element fondateur d'une efficace et prospkre 
6conomie de type "troisikme vague" (telle que Toffler nomme la societ0 
post-industrieile vers laquelle nous semblons nous diriger). 



After that, they'll fit onto y o u  face, plug into your ear. And 
after that - they'll simply melt. They'll become fabric. What 
does a computer really need? Not glass boxes - it needs 
threads - power wiring, glass fiber-optics, cellular antennas, 
microcircuitry. These are woven things. Fabric and air and 
electronic and light. Magic handkerchiefs with instant global 
access. You'll wear them around your neck. You'll make 
tents from them if you want. They will be everywhere, 
throwaway. Like denim. Like paper. Like a child's kite. 
(Sterling, Gibson 1993, p.1) 

Cette biologisation de la technologie permet aux cyberpunks de concevoir 
les techohgies de I'information (soit: ordinateur, intelligence artificielle, 
vie artificielle, internet, etc.) comme elements fondarnentaux (et parfois 
meme fondateurs) non seulement des dynarniques culturelles mais aussi 
des dynamiques biologiques. Dans les romans et films de ce genre 
artistique, les technologies dominent la narration, elles sont le noeud de 
cette derniere, par elles et en elles, les personnages naissent, vivent, 
meurent et renaissent. Mais surtout, par elles et en elles, doit passer la 
modelisa tion du vivant. 

Dans ces fictions, les technologies de l'inforrnation et leurs reseaux 
symbolisent la matrice (dans son sens informatique mais aussi 
biologique), ie graal, le lieu de toutes les r&olutions. En elles se trouvent 
redemptions, reponses et fortunes. Pour les cyberpunks, la technologie es t 
un vQitable devenir post-biologique. 

Someday you're gonna come into a room, and you're gonna 
see this funny-looking thing, a piece of flesh clutching into 
naked console, and you're gonna stop and stare, because you 
won't be sure where the flesh stops and the chips and circuit 
begin. They'll be, like, melted into each other, and some of 
the console'll be as alive as flesh and some of the flesh'll be 
dead as console, and that'll be me. All of that'll be me. 
(Cadigan 1991, p.214) 



Consequemment A cette th6matique emerge, chez les cyberpunks, celle du 
cyborg (que nous analyserons en detail plus loin dans ce chapitre). Le 
cyborg est un des modbles les plus importants de I'intelligibilite de 
I'univers cyberpunk car il est la personnification parfaite de  
lfenchev@ trement et du devenir post-biologique (et bien souvent aussi 
d'une decomposition puisque le cyborg est un corps instable et 
indefinissable condamne, comme l'etaient les b@tes de Moreau, a vivre a 

ltexMrieur de toute communaute). 

Le cyborg est un etre mi-hurnain, mi-machine, dote d'intelligence et 
(parfois) de sensibilite, plus fort, plus rapide, plus puissant (et souvent 
plus humain meme) que l'etre humain. Le cyborg est I'exemple le plus 
probant du  simulacre qui pervertit et depasse I'idee premikre d'ou il 
provient (cette idee du plus humain que l'humain est d'ailleurs le theme 
central d'un film tel Blade Runner). Le cyborg est aussi un tres efficace 
processeur d'informations, indeniable qualit6 dans un monde oh tout (i.e. 
Ie politique, l'economique, le social et mGme le vivant) est axe sur la 
capacite a recevoir et a gerer de l'information. Mais plus encore, le cyborg 
est Lrn corps-oezlf. I1 est un corps ~ n d t i p l e  ( a  plusieurs proprietaires et a 

plusieurs territoires), un corps prolong6 h ln fois dans la technologie et 
dans la biologie. I1 est un "lieut' dans lequel (et sur lequel) se rencontrent 
biologie, technologie et culture. Le cyborg est le corps post-biologique par 
excellence, a-historique, fragmentk et fondamentalement instable (est-il 
vivant ou machine? est-il sensible ou algorithmique? est-il simulacre ou 
originel?). Il est la definition du vivant qui a implose. Le cvborg, dans sa 
multiplicite, est l'essence de I'univers cyberpunk. 

Remarquons d'ailleurs que ce tte idee du  corps-machine ins table, 
fragmente et multiple n'est pas totalement exclusive a notre siecle 
puisque nous la retrouvons dans d'autres cultures et a d'autres epoques 
(entre autre dans Frankenstein de Shelley et dans L'Homme au sable de 
Hoffmann). Remarquons de plus que toute idke du cyborg (ou de 
l'automate) pose non seulement la question des geographies et de la 
possession multiples, mais elle pose aussi et surtout la question de 



l'ontologie humaine dans sa fondation la plus essentielle. Car le modele 
qu'est le cyborg soul&ve la question du s i m i ~ l a c n  de l ' i m  hwnaine (et de  
ses corollaires. i.e. amour, intelligence, conscience, desir de vivre, etc.). Par 
exemple, si, dans L'Homme au sable de  Hoffmann, Nathanael peut 
tomber amoureux d'une automate et ne s'en trouver alors que plus 
heureux, cela ne sous-entend-il pas qu'un simulacre, qu'une parodie de 
I'ime humaine e s f  sllffiscrtite a l'etre humain? Si le cyborg suffit a 
Nathanael (comme il suffit aux humains de Do Androids Dream of 
Electric sheeplo, a ceux de Dead Girls, de Terminator 2 et de He, She and 
It) alors, constatent les auteurs de ccs diffkrentes fictions, peut-i3re que 
d 

1'8me humaine elle-mkme n'est qu'une parodie, qu'un simulacre, qu'un 
"mecanisme" reproductible et totalement depourvu de mystere. Si I'Etre 
humain peut se contenter du cyborg (ainsi que le supposent les 
cyberpunks), si l'ktre humain ne peut (ou ne veut) distinguer l e  
simulacre, si l'@tre humain veut s'accoupler a cette demie-machine alors 
son essence n'est peut-@tre elle-mPme qu'une serie d'algorithmes et de 
processus d'informations, alors son &tre n'est peut-@tre lui-mPme qu'une 
demie-machine. Si le sirnulacre n'est pas reconnu comme tell alors il est, a 
toutes fins pratiques, reel. Si lr@tre vivant desire s'accoupler au simulacre, 
alors cet @tre legitimise Ie simulacre. 

La reconnaissance d u  vivant, de  l'intelligent, d u  conscient 
(reconnaissance qui est, en fait. a la base du test de ~ u r i n ~ ) l l e s t  donc un 
phenomene fondamental k la d6finition de ce qui est vivant. Ce que 
postule d'ailleurs ce test de Turing est I'universalite de cette capacite de 
reconnaitre ce qui est vivant de ce qui ne I'est pas. Mais ce que dkfend 

- - 

l%t a ceux de Blade Runner, son adaptation cinematographique. 

l l l ' ~ u r i n g  set out to address the question 'Can Machines Think?' and 
proposed what is now called the Turing test. Suppose an interrogator is 
communicating by keyboard with a series of entities that are concealed 
from view. Some entities are people, some are computers, and the 
interrogator has to guess which is which. To the extend that a computer 
fools interrogators, it can be said to think." (Wright, Robert p. 51) 



l'image du cyborg, quant a elle, est une possible occultation de cette 
capacite fondamentale. Si un cyborg agit, ressernble et rkagit cornme un 

etre vivant, est-il alors vivant?l2 

Le discours cyberpunk est donc l'illustration d'une desynchronisation (el  

en ce sens, il est profondement postmoderne). Par desynchronisation nous 
proposons un desalignernent suivi d'un "disjointage" entre signes et 
referents, tant au niveau biologique (l'intelligence et la vie artificielle), 
historique (absence de perspective historique), politique (domination du 
militaro-industriel, comme le souligne Jameson), 6conomique 
(d&nat~rialisation de l'kconomie ainsi que le souligne Nicholas 
Negroponte) que culture1 (reproductibilite et mercantilisme des oeuvres). 
Mais d'abord et avant tout, il s'agit d'un "dksancrage" ontologique, car la 
cyberculture, par l'entremise du discours cyberpunk, nous oblige B nous 
poser les questions suivantes: existons-nous pour nous propager ou pour 
propager notre culture et nos technologies? Ne sommes-nous que des 
"vehicules" sans principe fondateur et dont l'unique but est la 
propagation efficace de l'information (ainsi que le pretend Dawkins)? En 
fait, la question de base posee par cette culture est la suivante: Ne sommes- 
nous rien d'autre que des artefacts d'une culture? 

The prospect that human beings can become simulacra 
suggests that a new social context is emerging which will 
change not only what it means to be in the world but what it 

- - 

12~ernar~uons  qu'il s'agit de la meme question que s'est poke Gary 
Kasparov, dam un article kcrit pour le magazine Time, ape s  sa victoire 
sur Deep Blue: "So the question is, If the computer makes the same move 
that I would have make for completely different reasons, has it made an 
'intelligent' move? Is the intelligence of an action dependant on who (or 
what) takes it?" (Kasparov, p. 57) 



means to be human. Within this context-of-no-context, the 
poshnodern shades into the posthuman. (Hayles, p.276) 

I1 y a chez les cyberpunks, un desalignement essentiel entre referents 
(l'existence) et signes (le pourquoi et le comment de cette derniere) qui 

finit par provoquer me  dissociation. Cette dissociation (cette apesanteur) 
produi t m e  desynchronisation, la oh referent et signe apparaissen t sans 
relation l'un a l'autre (ou dam une relation si etrange, la oh le referent 
appartient a un signe [les technologies de l'information] si inhabituel que 
cela revient au meme). Le resultat de cette desynchronisation est 
l'emergence de representations impossibles (monstres, extra terres tres, 
cyborgs, e t c . ) l 3  dans la production d'images l i t  tera i res ,  
cinematographiques et mediatiques. Les representations impossibles sont 

le reflet d'une modelisation que l'on pourrait dire de type quantique, la ou 
diverses formes emergent d'une mu1 titude de  structures physiques, 
biologiques et ontologiques possibles et dont la seule universalite, la seule 
"verite" est 1' hesitation (le glissement) constante entre le representable et 
l'impresentable. 

When the essential components of human experience are 
denatured, they are not merely revealed as constructions. 
The human subject who stands as the putative source of 
experience is also decons tructed and then reconstructed in 
ways that fundamentally alter what it means to be human. 
The postmodern anticipates and implies the posthuman. (...) 
With language, context, and time all denatured, the next 
wave, as I have intimated, is the denaturing of the human. 
(Hayles, p.266) 

13"i\ccording to Lyotard, the postmodern - in the modem - accomplishes 
this seeming contradiction: the unpresentable in presentation itself. h an 
age of He-Man, Thundercats, Transformers, Alf, E.T., Smurfs, and perhaps 
still Alvin and the Chipmunks, Roger Rabbit is an impossible 
construction." (Silverman, p. 63) 



Desynchronises, indefinissables, les cyberpunks sont donc, selon le 
professeur Istvan Csicsery-Ronay Jr: "the ideal postmodern couple: a 
machine philosophy that can create the world in its own image and a self- 
mutilating freedom, that is that image snarling back" (1991, p.186). Le 
terme m6me de cyberpunk, contraction de deux terrnes contradictoires 
(soit cybernitique, science du contrble absolu et pritk, culture du desespoir 
et de la perte de contrGle), illustre d'ailleurs bien la desynchronisation et 
sa production cons+ente de representations "impossibles". A ce sujet, 
dans une analyse du film cyberpunk Robocop, Steve Best nous affirme ce 
qui suit: 

Thus Robocop is perfectly poshnodern - a panic film suffused 
with a sense of crisis precipitated by our rapid entrance into 
the brave new world of simulation, media, and high 
technology. Stylisticallv, Robocop could also be identified as 
postmodern in its nature which implodes and 
combines numerous film genres (romance, sci-fi, detective, 
horror, revenge, the western, etc.). As a postmodern text, it 
betrays a scavaging amongst the debris of modernist styles, 
severed from the ideology of self-identity and subject / au thor, 
and recombined by the bricoleur. (p.45) 

Cette desynchronisation Csicsery-Ronay Jr la perqoit comme un 
effondrement (ce qu'il appelle "implosive SF" [1991, p. 188])1*, la ou toutes 
les structures fondamentales a la definition du vivant et du social 
(biologiques, philosophiques, culturelles, politiques et konomiques), 
coupees de leur referent, s'effondrent sur elles-memes. Pour cet auteur, il 
existe d'ailleurs deux effondrements propres aux cyberpunks, soit celui de 
l'hailucination dans la realit6 (1991, p.190) et celui du futur sur le present 

14~ffondrement dont parle aussi Scott Bukatman: 
"Social reality undergoes a 'gravitational collapse' beneath the weight of 
the accumulated data that defines the Information Society. Baudrillard 
describes a society at critical mass, a society collapsing into itself. 
'Information devours its own contents,' he has written, and in the 
Information Society, the same entropic process occurs." (p.34) 



(1991, p.186). Pour mieux definir ce dernier terme, Csicsery-Ranay Jr, 
utilise d'ailleurs le concept de ritrofrr lrr r. A ce sujet il dit: "it (rctrvfiitr~rr) 
is unprecedented in earlier literature because the future has never before 
crowded into the present as much as now. The notion of a vengeful or 
viral future returning through time to destroy or infect us is not unlike 
the world catastrophe syndrome characteristic of many schizophrenic 
episodes" (1992, p.33). 

Cette id& de l'effondrement et de la desynchronisation comme source de 
malaises est aussi Itid6e que developpe Veronica HoUinger a propos d u  

cyberpunk. A ce sujet, elle suggke que: 

one reason for this tendency to abandon what has been a 
traditional science fiction topos may be the conviction, 
conscious or not, that a kind of philosophical apocalypse has 
already occurred, precipitating us into the dis-ease of 
postmodernism. (1990, p.38) 

Ce sont ces effondrements (provoques par la desynchronisation) qui 
debalancent compl&tement la socikte cyberpunk puisque la distance 
necessaire a la reflexion et a la definikion du vivant est abolie. Les 
cyberpunks vivent dans une sorte de fusion extrernement rapide 
d'evenements presents dans lesquels n'existent ni la possibilitk de 
reflechir sur le pass6 ni celle d'anticiper I'avenir. II est donc possible ici 
d'observer ce que nous avions deja note chez Kafka soit: l'absence d e  
perspective, de linearite et de causalite. Dans Ies fictions cyberpunks, 
comme ce fut le cas dans les diegeses de Kafka, nous assistons a 
l'emergence d'une ecriture de la representation quantique, 18 oh il est non 
seulement impossible de lire l'ensemble et de lui dormer un sens global 
(puisque, sans possibilit4 de perspective temporelle, I'analyse d'une partie 
de cet ensemble occulte la comprehension d'une autre partie), mais oh la 
representation tend a devenir presentation. 



By the time we get to cyberpunk, reality has become a case of 
nerves - that is, the interfusion of nervous system and 
computer-matrix, sensation and information, so all battles 
are fought out in feeling and mood, with dread exteriorized 
in the world itself. The distance required for reflection is 
squeezed out as the world implodes; when hallucination and 
reality collapse into each other, there is no place from which 
to reflect. (Csicsery-Ronay jr 1991, p, 190) 

Cette idee d'une soci6tQ schizophrenique vivant sur le bord de la 
catastrophe est aussi la f a ~ o n  dont Zoe Sofia et  Katherine Hayles 
decrivent les cyberpunks. Pour Sofia, l'effondrement du futur sur le 
present qu'illustrent les cyberpunks: "leaves the present with no time, 
and we live in the sense of the preapocalyptic moment, the inevitability of 
everything happening at once" (Sofia, cite par Csicsery-Ronay jr 1992, p. 

29). Quant A Hayles, elle soutient que le cyberpunk est, en fait, tris 
proche du postmodernisme puisque vivre celui-ci veut dire vivre: "as 
schizophrenics are said to do, in a world of disconnected present moments 
that jostle one another but form a continuous (much less logical) 
progression" (Hayles, p.282). Comme le rbsumait Csicsery-Ronay jr en 
parlant de Neuromancer (le livre-culte du mouvement cyberpunk): "The 
whole of society is a t  the edge" (1992, p. 41). 

1.3 GLISSEMENTS ONTOLOGIQUES: 

I'm not afraid of life. I just don't know where it is anymore. 
(Cadigan, p. 315). 

Au deli de leurs discours, au dela de leurs structures politiques, 
esthetiques, technologiques, les cyberpunks livrent donc la reflexion 
suivante: Nous ressemblons it Gregor Samsa, fragmentes, multiplies, 
"schizophr6niques" (dans le sens de la &paration entre le moi e t  le corps) 



et imploses dans une construction du monde que nous ne pouvons pas 
comprendre dans son ensemble. Ll y a peut-Stre une raison (des raisons) a 
nos "metamorphoses", peut-etre signifient-elles quelque chose, mais dans 
l'implosion des definitions du vivant, il nous est difficile (si ce n'est 
impossible) de le savoir. 

La culture postmoderne est donc caractkisee par l'apparition 
d'une multitude de petits recits qui edictent leur propre 
norme. Ce dernier point est fondarnental car il exprime la 
perte des references uniques, nous precipitant ainsi vers une 
"crise normative". En effet, une norme sociale ne peut etre 
maintenue que si elle repose sur un certain consensus: 
lorsque chacun s'elabore ses propres normes, il est difficile de 
tendre vers ce consensus. (Boisvert, p.43) 

I1 semblerait donc que pour la majorite des cyberpunks (et pour plusieurs 
penseurs postmodernes) les perspectives (spatiale, temporelle, causale et 
historique), auxquelles I'idee de la progression est sous-entendue, ont ete 
supplantees par une representation de surface la oh le temps, la cause, 
l'espace et l'histoire semblent, a volonte, se diriger dans toutes les 
directions et les dimensions a la fois. 

In a general sense, postmodernism is what Fredric Jameson 
has termed an "inverted millenarism": a burnt-out era 
lacking any sense of future, filled with a sense that it's all 
over with, that everything's being done (and done badly), 
that nothing lies ahead but degeneration or repetition of the 
same. Decline, disappearance, detritus - these are the 
passwords of the postmodern scene. (Best, p.45) 

C'est pour cette raison que les fictions cyberpunks peignent, presque 
toutes, un monde etouffe par la vioIence (physique, intellectuelIe et 
technologique), un monde structure autou de societes sans foi ni loi ou 
regnent la terreur et l'intimidation, ou regne surtout un techno- 
capitalisme sans fin et omnipotent; car cela semble pour eux la faqon la 



plus efficace et la plus spectaculaire d'illustrer l'instabilitk de la 
representation dam la technoculture. 

1.4 EROS ET THANATOS: 

I tried not to imagine her in the House of Blue Lights, 
working three-hour shifts in an approximation of REM sleep, 
while her body and a bundle of conditioned reflexes took care 
of business. The customers never got to complain that she 
was faking it, because those were real orgasms. But she felt 
them, if she felt them at all, as faint sliver flares somewhere 
out on the edge of sleep. Yeah, it's so popular it's almost 
legal. The customers are torn between needing someone and 
wanting to be alone at the same time ... (Gibson 1986, p. 191) 

Soumis a ces d6synchronisations et a ces effondrements, les fictions 
cyberpunks repliquent h In fois par une cblebration de la socikte 
technologique15, par une celebration de l'immaterialite offerte par les 
reseaux de l'information (internet, realite virtuelle) ET par une immense 
pulsion vers la mort, exprimbe, entre autres, par une sexualite qui n'est 

1 5 ~ n e  celebration (et aussi une impatience pourrait-on dire) bien illustree 
par des magazines typiquement cyberpunks tel que le trPs populaire, tres 
influent et techno-fetiche Wired. Au sujet de ce magazine, Mark Dery 
ecrit: 
"Equal parts corporate annual report and cyberdelic migraine, Sltnper 
l m g e  catalogue and The h/Iediuin Is the n/lnssnge, Wired is the limit case 
for postmodern technodazzle in graphic design, pushing the eyestrain 
envelope to just this side of unreadability. (...) Plunkett and Kurr's design 
(for Wircd) is meant to communicate the sped-up, off-center whirl of late 
20th century culture, the cowabunga fun of surfing the Third Wave" 
(Dery, p. 94). 

Darts le deuxikme numQo de cette revue, il etait d'ailleurs possible de lire 
la remarque suivante: "In our first issue, I wrote: If you're looking for the 
soul of a society in wild metamorphosis, our advice is simple. Get Wired" 
(Rosseto 1993, p. 10). 



plus que pornographic et prostitution. Pour les cyberpunks, la technologic 
mene a la fois a la vie et a la mort. Elle est en meme temps utopie et 
dystopie, surface et abime. Comme le souligne d'ailleurs Orson Scott Card 
au sujet de Neuromancer (remarque qui pourrait tres bien s'appliquer a la 
majorit6 des oeuvres cyberpunks): "Only two characters in the whole 
novel did have any initiative, and both of them existed only as electronic 
life (...). What infuriated me most was that Gibson had the only genuinely 
living characters in the book wishing for death" (Card, p.24). 

Ainsi, les protagonistes cyberpunks vivent leur sexualit6 hors de toute 
representation romanticpelb. Dans une majorit6 d'oeuvres cyberpunks. 
de la trilogie Neuromancer de Gibson, de Synners et hdindplavers de Pat 
Cadigan, jusqu'aux films The Lawnrnower Man et Demolition Man, faire 
l'amour n'est d'ailleurs possible qu'immerge dans le cyberespace, c'est-a- 
dire immerge dans une irnrnatQialite aseptiske qui fait a la fois abstraction 
du corps et de la mort. 

D'ailleurs, dans nombre de romans cyberpunks, le corps "normal" est 
considere, Iitteralement, comme un "morceau de viande" car non 
seulement est-iI soumis a l'entropie du monde materiel mais il est aussi 
trop restreint dans son espace, dans son temps et dans sa multiplicite. Le 
corps "normal" dont parlent les auteurs cyberpunks, est un corps qui n'a 
pas la souplesse d'integrer en h i  les dynamiques et influences n6cessaires 

-- - - 

1 6 ~ e  roman Crashcourse de Wilhelmina Baird est assez typique de la 
perception qu'ont les cyberpunks de l'amour. Si les protagonistes font ici 
l'amour, cet accouplement n'en est pas moins denue de sentiments. Pour 
un cyberpunk, I'acte sexuel est valable tant et aussi longtemps qu'il n'est 
qu'expurgation de besoins physiques. Dans un univers axe sur la survie, le 
romantisme est signe de vulnQabiiit6 et donc de danger: 
"So I ended up in bed with Mokey some time around dawn and we began 
by lying together shaking (...), then we got into the routine. But it wasn't 
exactly love, it was more like hugging your teddy-bear with a tiger in the 
cupboard. Some nights are like that. (...) I don't mind sleeping with 
Mokey. He's hard and skinny and comforting and he's stupid enough to 
like me. (...) Some nights we can't stop laughing." (Baird, p. 13) 



qui font du protagoniste cyberpunk un "joueur" efficace dam sa sociktk. Le 
corps morceau-de-viande est donc le corps trop humain, le corps trop 
biologique, le corps trop fadement definissable et limitable. 

-It's a cheval (...). 
-Very good, class. (...) A mindless, soulless, sexless shell, 
genderless as a baby doll," she said to me - at me - whoever 
she was talking to, i t  wasn't me. She didn't believe I existed. 
(...) "A crisp new brain without a tenant. A bottle made to be 
filled by one of us, empty brass waiting to be turned into a 
bullet. A shny new horse to be offered to the desperate 
Horseman, in the vain hope that he or she will prefer it over 
the nearest infantry grunt. A domestic animal bred and 
broken for one of us to ride." (Bull, p. 101) 

Ce que nous iliustrent les diegeses cyberpunks est l'kmergence d'une sorte 
de schizophrhie de l'@tre vivant non seulement face ii sa soci6t6, mais 
aussi, et surtout, face a son propre corps (et consequemment face 8 toute sa 
modelisation du monde). Pour les cyberpunks, le corps n'a aucune 
integritk biologique qui lui est propre17. Le corps du pro tagoniste 
cyberpunk est un territoirc sur Tequel et dans lequel coexistent diverses 
dynamiques. Un cyberpunk ne se perloit pas comme entite et il ne se 
perloit pas comme dualite (a la Descartes). Un cyberpunk se perloit 
comme multiplicite. Pour un cyberpunk, le corps est un corps-oeuf, c'est- 

1711 est evident que pour les cyberpunks, autant que pour les chercheurs 
en vie et en intelligence artificielle, le corps 11r petit pns Ctre esserrce dr 
l'ttrr puisque cela proposerait que la chair est essentielle A l'emergence de 
dynarniques de vie et qu'il est donc impossible que la vie emerge (ou 
s'echappe) a I'exterieur du corps organique. Pour les cyberpunks, comme 
pour les chercheurs en vie artificielle, ce sont les m6canismes, peu 
importe le contenant, qui @rent et sont hates de la vie. Pour ces 
chercheurs et artistes, le corps organique est si peu important qu'il n'est, 
en fait, qu'une "gare" dam le scheme evolutionniste. Ces artistes et 
chercheurs considerent que la direction prise par It&olution (au travers 
de llenchev@trement) mime clairement a m e  condition organique qui 
depasse et transcende la biologie (d'ou le tenne de post-biologic). 



a-dire une complcxif icat ion d'elements divers et multiples, permettant 
une "presence" dans l'univers materiel. Dans l'univers cyberpunk, le 
corps (tout le corps) est une construction schizophrenique, car son identite 
est un amalgame de dynamiques et d'informations (ADN, mernes, virus, 
genes, etc.). Dans le modkle cyberpunk du corps, il n'y a pas un tout 
homogene, il n'y a que mosai'que souple et permeable mais dont la 
proprietk est diffuse. Dans ce modele, il n'y a que multitudes d'elements 
greffks l'un a l'autre. C'est-a-dire que le protagoniste cyberpunk perqoit 
son corps comme fondamentalement itmngel-. Pour ce dernier, ce corps 
qui le forme, n'est pas le sien, il n'est ni son essence, ni sa matkrialite, il 
est plutdt hBte d'une multitude d'autres presences, bien souvent 
parasitaires (phenomkne bien illustre par divers films de science-fiction 
dont la trilogie Alien). 

He spread his awareness out cautiously. It was like being in 
many places at once, taking in the information that came at 
the speed of light and working in nanoseconds as matter-of- 
factly as he had once worked in minutes and hours to shape 
it into something understandable for himself. He was already 
accustomed to the idea of having multiple awareness and a 
single concentrated core that were both the essence of self. 
The old meat organ would not have been able to cope with 
that kind of reality, but out here he appropriated more 
capacity the way he once might have exchange a smaller shirt 
for a larger one. (Cadigan 1991, p.325) 

1.5 LE CORPS EN AB~ME: 

In contemporary fiction and philosophy the body has been 
successively - if not simultaneously - addicted to, infected by 
and wired into the cybernetic system (Bukatman, p.243). 

Ce qui est donc essentiel a toute oeuvre cyberpunk, c'est le corps. Quelle 
"unitk", queue forme domer  a ce dernier? Quelle identite lui envisager? 



(biologique, technologique ou culturelle?) Comment r6soudre la 
schizophrhie inhbrente a sa multiplicitB? Bref, quelle intelligibilitk 
proposer? 

W e  science-fiction frequently problematizes the 
oppositions between the natural and the artificial, the 
human and the machine, it generally sustains them in such 
a way that the human remains securely ensconced in its 
privileged place at  the center of things. Cyberpunk, however, 
is about the breakdown of these oppositions. (Hollinger 1990, 
p. 30) 

La fiction cyberpunk Bvoque une existence altLr6e 11 oG les corps vivants 
se fondent aux machines et P leurs r6seaux. C'est donc rnoins la structure 
des eoci6tbs qui est au centre des prhoccupations cyberpunks que 11unicit6 
de l'btre humainla. Pour un cyberpunk, le "moi" humain n'a de prksence 
sociale que tiss6 dam un corps multipli6 dans lequel cohabitent 
technologic, "viralit6" et cultwe. 

gtraqernent cependant, alors que le cyberpunk per~oit son corps comme 
multiplik, autant dans sa possession que dans sa matkrialit6, 
l'enchevetrement entraine le retour B une unit& Mais cette unit6 n'est pas 
celle de 1'Btre humain, eUe est celle de la multitude (le corps-oeuf). C'est-8- 
dire que le cyberpunk retrouve, dam sa fragmentation et dans sa 
multiplicit6, l'appartenance B un ensemble dans lequel il n'est qu'urr des 

%es protagonistes cyberpunks qui plongent dans l'information sont 
incapables de dbfhir leur centre existentiel car la plongde dans le 
cyberespace propose, par dhfinition meme, un corps multiplik qui n'a plus 
d'emprise sur le monde materiel (puisque, lorsqu'il y a immersion dans le 
cyberespace: "Consciousness becomes separated from the body - it 
becomes a body itself - as its power spreads throughout the global 
electronic space of terminal culture." pukatman, p 2 101). La penetration 
dans le cyberespace, ou dam tout autre espace informationnel implique 
donc une schizophrhie de l'unit6 de l'&tre, l'bmergence d'une 
reprksentation quantique. 



elements fondateurs. Si nous reprenons les termes defendus par Kevin 
Kelly au premier chapitre, nous nous apercevons que cet ensemble est 
celui de la nuee d'abeille (le h i ~ e m i n d ) .  Comme dans cette nuee 
d'abeilles, le corps-oeuf appartient et est possede par la multitude, mais 
dnrzs cette multitude une unidtk existe. Ce qui est interessant dans la 
structure que forme la ruche est le miroitement, le dedoublement qui 
existe entre l'abeille et la ruche. Car en l'abeille existe la ruche (puisque 
c'est la multitude qui donne a l'individu ses fonctions), mais la ruche est 
formee d'un ensemble d'abeilles. Ainsi,' en l'unite existe la multiplicite 
mais la multiplicite est formee d'une skrie d'unitks. Qu'est-ce que cela 
nous propose? Serait-il possible de  suggerer que le protagoniste cyberpunk 
n'existe qu'a travers une multitude de dynamiques (technologiques, 
politiques, economiques), mais que cette multitude n'existe elle-meme 
qu'a travers la multiplication d'individus? Le modkle du corps qui serait 
alors ici avance serait un modele en abime, un modele quantique, un 
modele inco~nprihensible dnns son ensernbk. C'est-a-dire que l e s  
cyberpunks ne pretendent pas a une disparition de la representation a 
proprement dit, mais bien a une impossibilite de sa comprehension 
globale. Nous pouvons donc comprendre le modele du corps-oeuf, mais 
nous ne pouvons le saisir completement et parfaitement dans sa relation 
a la multitude puisqu'il y a alors rnise-en-abhe (d'oh le phenomkne de  
"presentation"). Le corps physique existe toujours, mais, comme dans le 
cas du corps-oeuf, il est construction d'une multiplici te biologique, 
technologique et culturelle et il existe sans perspectives (temporelle, 
causale, his torique e t biologique). Cornme une 
corps es t comportements, at ti tudes, reactions de 
plus de liindividu19. 

abeille dans sa nuee, le 
l'enchevi? trement et non 

1 9 ~ a  schizophrenic apparente dans le modele contemporain du corps 
(dans Ie modhle postmoderne) emerge peut-@tre du  fait que I'individu 
defend l'exclusivite de son corps sans pour autant s'apercevoir que ce 
dernier est dejg, en partie (par l'univers des telecommunications par 
exemple), element de l'enchevetrement et qu'il n'existe intelligiblement 
que dans Ia surface, c'est-a-dire qu'il n'a de sens que dans une serie de  
presents successifs qui ne cessent de se chevaucher. 



We need first to understand that the human form - 
including human desire and all its external representations - 
may be changing radically, and thus must be re-visioned. We 
need to understand that five hundred years of humanism 
may be coming to an end, as humanism transforms itself 
into something that we must helplessly call posthumanism. 
(Hassan cit6 par Hollinger 1990, p.33-34) 

1.6 CORPS ET CAPITALISME: 

The cut-ups of Burrough, the techno-surreal transmutations 
of Ballard, the paranoid alternate realities of Phillip Dick, the 
voyage "beyond the infinite" in 2001, the paraspatial vertigo 
of Gibson's cyberspace, the (literal) dissolution of the body in 
the films of David Cronenberg - all make manifest a 
confrontation with the end of meaning; all effect a critique of 
a fully technologized instrumental reason -from a position 
within, rather than opposed to, the seductive, commercial 
surfaces of contemporary mass culture. (Bukatman, p.245) 

Dans les fictions cyberpunks, le corps, puisqu'il est "morceau de viande", 
" territoire" a proprie takes multiples, puisqu'il es t abime dans l'amalgarne 
social et culture1 (puisqu'il est a la fois ruche et abeille), ne peut plus @tre 
corps organique et exchsif fond6 sur des concepts d'inviolabilite, 
d'individualite et d'indivisibilite biologique. Pour les protagonistes 
cyberpunks, un corps, un bras, un oeil, un cerveau, un @tre vivant ne sont 
ni plus ni moins qu'une momaie d'echange au m6me titre que le sont 
une machine, une information ou un artefact culturel. Dans cet univers 
de surface, fond6 sur la repetition infinie de presents successifs, tout doit 
posseder une vdeur d'achat et de revente instantanee puisque seule cette 
caracteristique permet de survivre plus longtemps (une chose non- 
vendable, non-negociable ne sert a rien. En fait, elle nuit a celui qui la 
possede). Dam l'univers cyberpunk, le corps doit i t re  "morceau d e  
viande" et son potentiel d'achat et de revente doit faire partie non 



seulernent de I'economie politique et sociale, mais aussi de l'economie 
spatiale et ternporelle (c'est-a-dire de la capacite de fonc t io~er  dans un 
temps et un espace sans perspective). 

I was working late in the loft one night, shaving down a chip, 
my arm off and the little waldo jacked straight into the 
stump. 
Bobby came in with a girl I hadn't seen before, and usually I 
feel a Little funny if a stranger sees me working that way, with 
those leads clipped to the hard carbon studs that stick out of 
my slump. She came right over and looked at the magnified 
image on the screen, then saw the waldo moving under its 
vacuum-sealed dust cover. She didn't say anything, just 
watched. Right away I had a good feeling about her; it's like 
that sometimes. (Gibson 1986, p. 173-174) 

Comme une abeille qui n'a de valeur, face a la ruche, que dam sa 
productivit6, ce n'est que dans sa productivite (sociale, financiere ou 
organique) face a un ensemble politique ou economique, qu'un 
personnage cyberpunk peut alors pretendre avoir une quelconque raison 
dl@tre. Dans la fiction cyberpunk existe ainsi un desir important de se 
fondre litteralernent a des me la-structures (la mu1 tina tionale ou Ie 
Zaibatsu [la multinationale criminelle]) puisqu'elles seules offrent, dans 
un univers fragmente et sans perspective, un modkle d'unitk, de stabilite 
et de securite, puisqu'elles seules assurent, en leur sein, une survie 

quelconque a I'Gtre menace de toutes parts, puisqu'elles seules peuvent 
pretendre itre le social et le cult-urel. 

Imagine an alien, Fox once said, who's come here to identify 
the planet's dominant form of intelligence. The alien has a 
look, then chooses. What do you think he picks? I probably 
shrugged. The Zaibatsus, Fox said, the multinationals. The 
blood of a zaibatsu is information, not people. The structure 
is independent of the individual lives that comprise it. 
Corporation as life form. (Gibson 1986, p.107) 





Que suppose-t-on par cette hypothese? Un mall est une multiplicite 
d'entites formant un ensemble flou et malleable (qu'est-ce que le mall? 
son administration? ses magasins? ses clients?). Un mall est une 
multitudes d'influences et de dynamiques qui n'existe que dans la 
separation de ce qu'il est face a son environnement: ainsi un mall n'a ni 
temps historique, ni temps meteorologique. Le mall offre a ses utilisateurs 
(ou consommateurs) un environnement contr61e et hygienique, en 
peripherie des centres et dangers urbains. De plus, le mall existe dans une 
communaute et pourtant n'a aucune relation a cette derniere si ce n'est la 
tendance qu'il a i la transformer (depeuplant le centre-ville ou la rue 
principale). Un mall altere profondement une ville et pourtant il est 
frequente, aim6 et souvent d6sire (d'oi~ un genre de schizophrenic) car il 
symbolise la consommation "regeneratrice", car il est, coinrne l ' cs t  fcr 
~nrtllinntionale cyberpiink, un des seuls environnements qui offre B ses 
usagers une unite, une stabilite, une securite et surtout une raison d'etre. 
Le mall est, en quelque sorte, la materialisation du discours cyberpunk. I1 
est un veritable cyberespace avant le temps. 

Le mall, comme la multinationale de I'univers cyberpunk, est 11 11 

sivrr~lncrc devcnii rid, c'est-a-dire que son referent n'est plus ni "dieu", 
ni Ctre humain, mais bien simplement sa propre existence22. Comme la 

boisee ou une promenade (Kowinski, p. 106). A ce sujet, William 
Kowinski ajoute: 
"The word now has a technical definition in the world of architecture - a 
lnall means a specially designed pedestrian environment. The shopping 
mall, then, is more precisely a shopping center with a mall in the middle, 
inside it." (p.106) 

2211 est intlressant de noter que cette idCe du sirnulacre devenu reel est 
aussi une situation que nous semblons vivre avec le phenomhne de 
l'autonomie (el de l'auto-caution) des marches konomiques (qui, comme 
dam La Colonie penitentiaire, n'ont plus B repondre a des critkres 
humains). La Bourse est peut-&re le meilleur exemple de ce phenomene 
puisque les differents krachs boursiers des "bull markets" ont ete causls, 
semble-t-il, par un affolement quasi-autonome du  systeme. C'est-&-dire 
que le systeme aurait, par hi-meme, accelere sa chute. Par ses 



torture pratiquee dans La Colonie penitentiaire, la consommation 
encouragee dans le mall n'a aucune fonction veritable, elle ne repond a 
aucune necessite fondamentale. Au contraire, elle ne sert qu'a assurer la 
survie du mall, qu'a garantir son autonomie. Le mall est une simulation 
(puisqu'il est construit sur la multiplication des simulacres), il est, e n  
quelque sorte, monument a l'instabilite de  la representation dans la 
cyberculture. 

When white-trash high school girls are going on a date in the 
Metaverse, they invariably run down to the computer-games 
section of the local Wall-Mart and buy a copy of Brandy (a  
customized model out of miscellaneous parts). The user can 
select three breast sizes: improbable, impossible and 

. .- - -  - - 

interconnections qui n'ont plus ni temps, ni espace (puisqu'il y a toujours, 
quelque part, un march6 boursier ouvert), le march& une fois sa chute 
commenc&e, se serait retrouve dans un genre de cercle informationnel 
centripete, ou toutes les informations s'auto-repondent et s'auto- 
nourrissent. Suggerons qu'a ce moment, comme ce fut le cas pour la 
machine de la colonie penitentiaire, le systeme devient sa propre caution. 
I1 devient un systeme qui s'auto-nourrit dans un circuit ininterrompu oh 
n'existe ni rkferent, ni point de depart ou d'arrivee. A ce sujet, dans un 
article krit pour le mensuel Le blonde di~lomatisue, Ignacio Ramonet 
nous suggere l'observation suivante: 
"La miniaturisation des ordinateurs et leur mise en reseau a l'echelle 
planetaire ont, peu a peu, chambard6 l'ordre du  monde. Tout 
particulierernent le monde de la finance. Celle-ci rkunit desormais les 
quatre qualites qui en font un modele parfaiternent adapte a la nouvelle 
donne technologique: immaterialite, immediate te, permanence e t 
planetarite. Des attributs pour ainsi dire divins. Et qui, logiquement, 
donnent lieu a un nouveau culte, a une nouvelle religion. Celle du  
marche. On echange ins tantanemen t, ving t-qua tre h&es sur ving t- 
quatre, des donnees d'un bout a l'autre de la terre. Les principaies bourses 
sont reiiees entre elles et fonctionnent en boucle. Nonstop. Tandis que, a 
travers le monde, devant leurs kmans t2lectroniques, des miliiers de jeunes 
gens surdipl6rn&, surdoues passent leurs journkes pendus au telephone. 
11s sont les clercs du marche. 11s interpretent la nouvelle rationalit6 
kconomique. Celle qui a toujours raison. Et devant laquelle tout argument 
- a fortiori s'il est d'ordre social ou humanitaire - doit s'incliner." (1995, p. 
19) 



ludicrous. Brandy has a limited repertoire of facial  
expressions: cute and pouty; cute and sultry; perky a n d  
interested; smiling and receptive; cute and spacy. Her 
eyelashes are half and inch Long, and the software is so cheap 
that they are rendered as solid ebony chips. When a Brandy 
flutters her eyelashes, you can almost feel the breeze. Clint is 
just the male counterpart of Brandy. He is craggy and 
handsome and has an extremely limited range of facial 
expressions. (Stephenson, p.37) 

De plus, si nous regardons la description du phenomene du mall telle 
qu'evoquee par William Kowinski dans son livre The Mailing of  
America, nous nous apercevons que non seulement le mall est une serie 
de simulacres mais qu'il est aussi, en quelque sorte, source de l'irnaginaire 
cy berpunk23. Comme le cyberespace cyberpunk, le mall serait un 
"Disneyland for adults" (Kowinski, p.65), il serait non seulemcnt un 
espace theiitral, m i s  bien rin thiiiitre lrli-rnCm (p.62) car en celui-ci 
(comme dans le cyberespace): "The natural world can't even intrude; 
there's no rain or snow, heat or cold, no seasonal changes - not even 
gathering clouds to cause concern" (p.60). Le mall est un espace contrdle 
(p.60) dans un temps et une g6ographie inexistants ("It is placeless (,..) It is 
timeless" p.62)24, il est essentiellernent une sociologie fractale, c'est-a-dire 
une sociologie imploske dans un temps, un espace et une histoire 
inexistants. Ce sont d'ailleurs ces implosions qui font du mall "a house of 
fantasy": "for when you have a space that you have separated from the 
outside world, and the ability to create your own world inside, governed 
by your own rules, what you have is the ability to make magic" (Kowinski, 
p.61). 

2 3 ~ o m m e  la fiction cyberpunk, le mall est: "an art of collage, assembled 
fragments - the work of a junkman and a vandal: post-apocalypse biker 
rooting through Bloomingdale's for a piece of fine lace to hang from his 
sleeve." (Maddox, p. 46) 

2 4 ' ' ~ ~ b e r s ~ a c e  (...). Everywhere and nowhere, a place where nothing is 
forgotten and yet everything changes." (Benedikl, p.1) 



Hiro is approaching the Street. It is the Broadway, the 
Champs Elysees of the Metaverse. It is the brilliantly lit 
boulevard (...). It does not really exist. But right now, millions 
of people are walking up and down it. (...) Like any place in 
Reality, the Street is subject to development. Developers can 
build their own small streets feeding off the main one. They 
can build buildings, parks, signs, as well as things that do not 
exist in Reality, such as vast hovering overhead light shows, 
special neighbourhoods where the rules of three- 
dimensional space time are ignored. (. ..) It is always night time 
in the Metaverse, and the Street is always garish and brilliant, 
like Las Vegas freed from constraints of physics and finance. 
(...) Downtown is a dozen Manhattans, embroidered with 
neon and stacked on top of each other. (...) Put in a sign or a 
building on the Street and the hundred million richest, 
hippest, best-connected people on earth will see it every day. 
(Stephenson, p.24, 25, 26) 

Rernarquons ici (dans cet te description du cyberespace, appele me taverse, 

que nous livre Neal Stephenson) que les cyberpunks peignent dam leurs 
fictions ce que les entrepreneurs qui construisent et exploitent les malls 
appellent le Re tail D mtna25. D'apres Veronica Hollinger, l'u t ilis a t ion 
frequente de marques de commerce dans les fictions cyberpunks (Braun, 
Sony, IBM, Hitachi, etc.) est d'ailleurs typique de ce phtnomene (1991, 
p.212). Pour Hollinger, l'emphase plac6e sur la mercantilisation suggere 
une esthetique de surface (bltie sur la rapidite, sur l'impact, sur 

- - -- -- - - 

25 Par ce terme, ltindustrie du mall designe la synergie qui existe entre 
consommation et spectacle. A ce sujet, Kowinski ecrit: "'The Retail 
Drama' is a term actually used in these trade magazines to describe what 
the mall is doing. The ultimate goal of everything in the mall is to 
persuade the customer to buy. This fantasy world is managed in order to 
orchestrate The Retail Drama, and the roar of the cash drawer is its 
ultimate music" (Kowinski, p. 72). 
Remarquons que nous pourrions proposer qu'il existe aussi une etroite 
ressemblance entre culture du mall, imaginaire cyberpunk et culture du 
casino puisque ce dernier possede, h i  aussi, de nombreuses 
caracteristiques communes aux deux autres (en particulier si l'on 
considere que le casino est, essentiellernent, un Xetnil Dmmn). 



l'evenement et sur la gratification instantanee), typique a une esthetique 
de la consomrnation26. 

(...) car, dans l'ere postmoderne, tout est a consommer. 
Lipovetsky precise que la consommation est plus qu'une 
simple habitude d'achat, elle "s'est revelee et continue de se 
reveler un agent de personnalisation des individus, en les 
contraignant a choisir et changer les elements de leur mode 
de vie". Si la consommation a su s'imposer comme valeur 
supr&rne, c'est parce que "la logique economique a be1 et bien 
balaye tout ideal de permanence, c'est la regle de 1'4phkmere 
qui gouverne la production et la consommation des objets". 
Dans cette perspective, la consommation vise d'abord e t 
avant tout le bien-etre des individus; elk se veut la voie 
idkale pour atteindre le plaisir. Elle engendre donc un 
individualisme purl debarrasse des anciennes valeurs 
metaphysiques. Elle repose sur une logique flottante, "souple, 
hedoniste et psychologique". (Boisvert, p 30) 

Dans son livre Window Shopping Cinema and the Postmodern, Anne 
Friedberg parle du phknomene du "virtual gaze" ("1 introduce this 
compound term in order to describe a gaze that travels in an imaginary 
fln^mric through an imaginary elsewhere and an imaginary elsewhen" [p. 
3]), phenomene qui, selon elle, est propre aux promeneurs des malls. Mais 
ce regard virtuel est propre aussi a de nombreux protagonistes cyberpunks 
chez qui le monde physique n'est expQiment6 qu'au travers, soit de 
prothkses visuelles, soit de drogues ou d'hallucinogknes, bref, 18 oh le 
monde n'est plus present qu'h travers le filtre de la simulation. I1 y a, dans 
le regard des cyberpunks, face h la desynchronisation de leur monde, un 

2 6 ~ o m m e  le propose Frances Bonner dans un article intih.de Separate 
Develovment: Cvberuunk in Film and TV, les cyberpunks utilisent 
souvent, dans leurs fictions, ce qu'elle appelle le eyebnll kick soit en fait 
des moments tres spectaculaires dont le seul but est d'attirer Itattention du 
lecteur (sans forcement iitre justifies diegetiquement). Evidemment le 
eyeball kick est aussi la methode utiliske par les publicitaires pour vendre 
leur produit. 



genre de stupeur que nous estimons @tre tres proche du regard virtuel 
dont parle Friedberg. 

And sometimes late at night I'll pass a window with posters 
of simstim stars, all those beautiful, identical eyes staring 
back at me out of faces that are nearly as identical, and 
sometimes the eyes are hers, but none of the faces are, none 
of them ever are, and I see her far out on the edge of all this 
sprawl of night and cities, and then she waves goodbye. 
(Gibson 1986, p.191) 

Le regard virtue1 dans un spectacle de la consommation, regard absent 
dam un espace/temps irreel, voila ce qui decrit bien les narrations 
cyberpunks, voila ce qui decrit bien un imaginaire issu de 
I'environnement des malls. 

Les cyberpunks sont donc la fiction d'une "ruche" capitaliste, la oh, pour 
la survie et l'efficacit6 de l'ensemble, chaque action, chaque geste, chaque 
individu doit Stre representable, analysable et echangeable. Tout doit 
exister en fonction de l'ensemble culture1 ou economique (que ce soit la 
multinationale, le zaibatsu ou le mall) et tout doit donc 6tre qunntifinble. 

Consequemment, dam l'univers cyberpunk, "all the excitations, all the 
pleasures and pains produced on the surface of life are inscribed, recorded, 
fixed, coded, on the transparent body of capital. Every pain costs 
something, every girl at the bar, every day off, every hangover, every 
pregnancy; and every pleasure is worth something. The abstract and 
universal body of capital fixes and codes every excitationt' (Lingis, cite par 
O'Neill, p.73). 

Dans l'univers ultra-capitaliste cyberpunk, le corps des protagonistes 
(comme tout produit de consommation) nta donc d'autres choix que 
dt@tre 6conomiquement mesurable27. Mais pour cela, ce m@me corps doit 

27~elon Larry McCafferey, le cyberpunk nous propose ce modkle car, 
depuis la fin de la deuxieme guerre, ultra capitalisme et industries 
mediatiques "have 'turned upon individual men and women, seized 



alors etre expurge de tout mystere, de toute arnbiguite28. La seule fonction 
que peut posseder le corps dans l'univers cyberpunk est celle d'un 
investissement (et par investissement, nous supposons que tout ce que 
"regoit" le corps culturellernent, scientifiquement et socialement, doit 
servir a "enrichir" l'ensemble). Dans cet univers, un corps "bon" est un 
corps qui protege (ou produit) efficacement un investissement, c'est-&dire 
un corps qui permet a l'ensemble (la ruche ou la multinationale) de 
survivre efficacement. 

She shook her head. He realized that the glasses were 
surgically inset, sealing her sockets. The silver lenses seemed 
to grow from smooth pale skm above her cheekbones, 
framed by dark hair cut in a rough shag. (...) 
-So what do you want lady? (...) 
-You. One live body, brains still somewhat intact. Molly, 
Case. My name's Molly. I'm collecting you for the man I 
work for. (,..) 
She held out her hands, palms up, the white fingers slightly 
spread, and with a barely audible click, ten double-edged, four 
centimetre scalpel blades slid from their housing beneath the 
burgundy nails. (Gibson 1984, p.25) 

2. NOUVEAU M O D ~ L E  DU CORPS: 

-- -- 

their subjective emotions and experiences, changed those once evanescent 
phenomena into objective, replicable commodities, placed them on the 
market, set their prices, and sold them back to those who had, once, 
brought emotions and experience out of themselves, - to people who, as 
prisoners of the spectacle, couId now find such things only on the 
market'." (1991, p.4) 

28~omrne l'illustre William Kowinski, il s'agit ici d'une particularite 
propre a une dynamique de la consommation: "Controlling the emotions 
of customers is another natural aspect of the mall's basic control 
apparatus, which treats the consumer as an object to be lulled and 
manipulated. (...) But it is apparently what the consumers want, and the 
proof is the cash register." (p.359) 



Bodiless we swerve into Chrome's castle of ice. And we're 
fast, fast. It feels like we're surfing the crest of the invading 
program, hanging ten above the seething glitch systems as 
they mutate. We're sentient patches of oils swept along down 
corridors of shadow. Somewhere we have bodies, very far 
away, in a crowded loft roofed with steel and glass. (Gibson 
1986, p.173) 

Que peut-on alors avancer du corps humain? Quel modkle peut-on 
envisager face a ces diverses caracteristiques de schizophrenie, de 
mercantilisme, de representation quantique, face a cette mise-en-abirne du 

corps? 

Selon Scott Bukatman, Arthur et Marilouise Kroker, ' ~ l v i n  Toffler et 
David Cooks pour "exister" socialement, un &e humain (comme le fait le 
protagoniste cyberpunk) doit devenir information mediatique; c'est-&dire 
qu'il doit etre capable de devenir bloc d'informations que les reseaux 
mediatiques et technologiques peuvent utiliser, transporter, disseminer. 
Selon eux, face a la technoculture, les @tres humains n'auraient la capacite 
de se definir que numerises et imploses dans l'espace electronique des 
medias (c'est-a-dire qu'ils n'auraient d'identi t6 qu"'interpr6 tes", 
"traduits", representes par un langage binaire). 

According to numerous cultural theorists, we are living in 
the era of the blip. (...) a subject who has, in the 1980s and 
1990s, become a blip: ephemeral, electronically processed, 
unreal. (...) The blip subject exists only within this system, 
becoming a sign of an increasingly imploded culture. Many 
have noted a passage into such a state of implosion, the 
passage of experiential reality into the grids, matrices, and 
pulses of the information age. (Bukatman, p.33) 

Bukatman donne un nom ce phenomene de I'etre devenu media et il le 
nomme Terminal Idenlily (p.69) (le mot terminn1 signifie en meme temps 



"termine", "terminal" [dans le sens de  pkripherique] et "gare". I1 s'agit 
donc ici, selon Bukatman, d'une identit6 de terminal qui en est aussi une 
de la mort29). Mais ce modhle sodeve par Bukatrnan est particulierement 
intkressant pour une autre raison: ainsi, le fait que ce modele ressemble 
etrangement a celui soutenu par Kevin Kelly (le hiaemid; en ce sens oh 
l'identite du  sujet existe dans une mise-en-abime entre le reseaux et le 
terminal), nous pousse a observer la chose suivante: le nouveau modeie 
du corps qui semble emerger n'est pas ceiui de I'identite terminale ou du 
hivemind en particulier, mais il est celui plus general de la fin de la 
biologie. Ainsi, tous ces modeles de  l'stre humain (autant chez les 
penseurs de la qberculture que chez les artistes cyberpunks) pretendent 
que l'identite humaine va "sortir" de  la biologie et qu'elle va tenter de 
s'installer dans les reseaux. Cela ne veut pas dire qu'il n'y aura plus de 
corps (il y aura, au contraire, plus de corps puisqu'il sera possible de 
dkfinir comme etant vivant ce qui ne l'etait pas auparavant), mais bien 
que ces corps ne seront plus qu'accessoire~ne~~t bioiogiques. 

Everyone wants wisdom and wealth. Nevertheless, our 
health often gives up before we acheve them. To lengthen 
our lives and improve our minds, we will need to change 
our bodies and brain. To that end, we first must consider how 
traditional Darwinism evolution brought us to where we are. 
Then we must imagine ways in which novel replacements 
for worn body parts might solve our problems of failing 
health. Next  we must invent strategies to augment our 
brains and gain greater wisdom. Eventually, using 
nanotechnology, we will entirely replace our brains. Once 
delivered from the Limitations of biology, we will decide the 
length of our lives - with the option of immortality - and 
choose among other, unimagined capabilities as well. 
(hlinsky 1994, p. 109) 

2 9 ~ e t t e  prokminence de la mort face ii un 
mercantile et d6synchronise est aussi un 
Baudrillard. 

environnement mediatique 
phenomkne qu'avai t no t6 



Il ne s'agit donc pas de soutenir un modele du corps denature, mais bien 
siir-nattiri. Par ce terme, nous considerons que, face aux dynamiques de la 
technoculture, il est impossible de representer le "naturel" sans y inclure 
le technologique, l'informationnel et surtout le non-biologique30 (c'es t, 
bien stir, I'idee deja developpee par des auteurs tels Pierre Levy, Gregon. 
Stock et Kevin Kelly). La sur-naturation est, en queique sorte, l'intrusion 
du culture1 dans le modiile du vivant. Mais quelle est la consequence de 
ceci dans le modele de llCtre vivant que nous envisageons? Plus 
specifiquement, quel modhle sernblons-nous proposer? 

2.1 LE CYBORG: 

At the centre of my ironic faith, my blasphemy, is the image 
of the cyborg. (Haraway, p. 149) 

Nous pretendrons ici que le concept du cyborg est fondamental non 
seulement a nohe travail d'analyse mais aussi a la culture cyberpunk et, 
par ricochet, a la technoculture. Car, contrairement B de nombreux 

penseurs de cette culture, nous ne croyons pas que le modele 
technoculturel suggere l'idee d'une virtualisation ou d'une 
dema terialisation. Nous croyons plutbt qu'il s'agit d'une culture 
proposant des modeles de sur-materialisation (en ce sens oh le corps est 
multiple et plastique, etant plusieurs corps [i.e. plusieurs formes, plusieurs 
lieux, plusieurs proprietaires] a la fois) et de sur-naturation. Dans le 
modele de llidentitC terminale par exemple, ainsi que dans celui du 
hivemind, 1"'identite" se projette dans plusieurs corps. Si elle est 

30g11n the past we have tended to see ourselves as a final product of 
evolution, but our evolution has not ceased. Indeed, we are now evolving 
more rapidly, though not in the familiar, slow Darwinian way. It is time 
that we started to think about our new emerging identities. We can begin 
to design systems based on inventive kinds of 'unnatural selection' that 
can advance explicit plans and goals and can also exploit the inheritance of 
acquired characteris tics." (bhsky 1994, p. 11 1) 



implosee dans les mailles du reseau, elle n'en reste pas rnoins presente 
dans un nombre de plus en plus grand de "corps" (corps vivants, 
terminaux, infosphbres, etc.), dam lesquels un enchevetrement (une sur- 
naturation) est inevitable. C'est par cette sur-materialisation et cette sur- 
naturation que le cyborg peut personnifier et cristalliser une serie de 
rbflexions et d'observations qui remettent fondamentalement en cause 
certaines caracteristiques qui sembtent propres au modele que ll@tre 
humain se fait de lui-meme. 

The machine is not an it to be animated, worshipped, and 
dominated. The machine is us, our processes, an aspect of 
our embodiment, We can be responsible for machines; they 
do not dominate or threaten us. We are responsible for 
boundaries; we are they. (Haraway, p.180) 

Le cyborg est donc un concept essentiel dans notre recherche d'un modble 
approprie, en ce sens oh il suggere a la fois une representation propre a la 
technoculture et une "fin" de I'identite organique (puisque le cyborg, par 
la transition entre organique et technologique qu'il suppose, represente le 
saut le plus fondamental que peut effectuer le mod&le biologique). Car 
l'idee que represente le cyborg n'est pas simplement celle de l'amalgame 
ou de l'enchevetrement. L'image du cyborg propose une mutation 
fondamentale mais surtout difiiniti-de de la representation. Apres le 
cyborg, il n'y a plus dl@tres vivants selon le concept que nous en avons 
aujourd'hui. Par l'idbe du cyborg, il n'y a plus de retour en arriere au 
modi?Ie biologique (puisque le cyborg est fond6 sur une idee de co- 
evolution, la ou biologie et technologie sont inseparables l'un de l'autre, 
la oG les s6parer en viendrait a les eliminer). Avec le modele du cyborg, 
l'humain devient autre dans un acte final de recherche d'identite. En fait, 
le concept du  cyborg reprksente non seulernent le saut de la biologie vers 
la post-biologie, mais il represente aussi celui irremkdiable de la 
technologie vers la biologie. 



Le cyborg est le corps-oeuf, le corps emhevetre parfaitement et totalement, 
ce corps que seul le consensus social et culture1 peut definir (puisqu'il est 
impossible, par la "perfection" de son enchevetrement, de determiner s'il 
est vivant ou non, artificiel ou naturel, humain ou machine). 

The body must become a cyborg to retain its presence in the 
world, restituated in technological space and refigured in 
technological terms. Whether this presence represents a 
continuation, a sacrifice, a transcendence, or a surrender of 
"the subject" is not certain. (Bukatman, p.247) 

hfly implication is that we ourselves, the human subjects 
who happen into this new space, have not kept pace with 
that evolution; there has been a mutation in the object 
unaccompanied as yet by any equivalent mutation in the 
subject. We do not yet possess the perceptual equipment to 
match this new hyperspace, as I will call it, in part because 
our perceptual habits were formed in that older kind of space 
I have called the space of high modernism. The newer 
architecture therefore - like many of the other cultural 
products I have evoked in the preceding remarks - stands as 
something like an imperative to growr new organs, to expand 
our sensorium and our body to some new, yet unimaginable, 
perhaps ultimately impossible, dimensions. (Jameson 1991, 
p.38-39) 

Pour Donna Haraway, auteure du tres influent C y b o r ~  Manifesto, le 
concept du cyborg est une mitnphore, iI est une direction culturelle, une 
image a travers laquelle il est possible de vaincre des philosophies 
rkpressives (tel le patriarcha). Haraway n'kvoque donc pas une 
transformation physique, mais bien une transformation semantique du 
corps humain (c'est-a-dire une transformation de l'intelligibilit~ et de 
l'ideologie du corps). Le cyborg de Donna Haraway est un Gtre vivant dont 
l'identite, l'histoire, la modelisation du monde est partagke avec la 
technologic et definie par la direction culturelle; il est donc 
essentiellement le modhle d'un nouvel Stre, totalement disjoint de tout 



ideologie organique, ni machine rkpressive ou guerriere, ni &re vivant 
condamne a et dam sa sexualit&. 

The cyborg is a creature in a post-gender world; it has no 
truck with bisexuality, pre-oedipal symbiosis, unalienated 
labour, or other seductions to organic wholeness through a 
final appropriation of all the powers of the parts into a higher 
unity. (...) Unlike the hopes of Frankenstein's monster, the 
cyborg does not expect its father to save it through a 
restoration of the garden; that is, through the fabrication of a 
heterosexual mate, through its completion in a finished 
whole, a city and a cosmos. The cyborg does not dream of 
community on the model of the organic family, this time 
without oedipal project. The cyborg would not recognize the 
Garden of Eden; it is not made of mud and cannot dream of 
returning to dust. (Haraway, p.151) 

Le cyborg de Haraway est avant tout iin corps-oeuj c'est-a-dire qu'en lui 
n'existent plus d'oppositions, de dualites, de differences sexuelles ou  

technologiques. Le cyborg de Haraway est un veritable corps sans organes, 
comme l'entendaient Deleuze, Guattari et Artaud, Il est l'@tre vivant sans 
sexe, devenu homrne et femme et machine. I1 est l'effacement, le 

simulacre et l'effondrement des oppositions. 

Cyborg imagery can suggest a way out of the maze of dualism 
in whch we have explained our bodies and our tools to 
ourselves. This is a dream not of a common language, but of 
a powerful infidel heteroglossia (Haraway, p.181). 

Notons cependant que Haraway perpbtue une perception du monde 
avancee par 1984 et aussi par Brave New World. Car il s'agit id aussi, en  
quelque sorte, d'annuler l'histoire, d'amuler les differences sexuelles, 
d'annuler certaines des pulsions incontrtilables de 1'6tre humain (el on 
sait que la destruction de toute pulsion est un des objectifs Ies plus 
importants du Parti dans la fable orwellienne), d'amder, en fait, une 
modelisation du monde propre a l'organique et au biologique (propre a Ia 



representation organique), la ou ce sont les extremes, les oppositions et les 
differences (i.e. les instincts, les mecanismes de defense et d e  
reproduction) qui forment l'image de ce que nous sommes. En pretendant 
que le modele du cyborg est une cle pour resoudre nombre de dualites et  
de conflits philosophiques et sociologiques, Haraway invite, en fait, a 
representer la machine non plus face a l'etre vivant, mais bien dans celui- 
ci. 

Cette idee du cyborg comme cle d'une modelisation nouvelle est aussi, en 
quelque sorte, l'idee que developpe la professeure americaine Rosanne 
Stone. Pour Stone, l'image du cyborg illustre un besoin essentiel et c'est 
celui d'explorer, au travers des machines, une nouvelle identite sexuelle. 
Pour Stone, le cyborg permet de se "rkincarner" dans un corps nouveau 
(donc de multiplier son corps originel) et de decouvrir des qualit& 
sensorielles (et des perceptions du monde) jusque-la inconnues. 

I find that reality hackers experience a sense of longing for an 
embodied conceptual space like that which cyberspace 
suggests. This sense, which seems to accompany the desire to 
cross the human/machine boundary, to penetrate and merge, 
which is part of the evocation of cyberspace, and which 
shares certain conceptual and affective characteristics with 
numerous fictional evocations of the inarticulate longing of 
the male for the female, I characterize as cyborg envy. (...) In 
other word, to enter cyberspace is to physically put on 
cyberspace. To become the cyborg, to put on the seductive and 
dangerous cybernetic space like a garment, is to put on the 
female. (Stone, p.109) 

Lc concept du cyborg suppose une complexit6 qui dkpasse le simple ajout 
de protheses physiques ou neuronales. Le cyborg dont nous parlons ici 
n'est pas un robot "biti" dans une chair humaine, il est le modele d'un 
etre au vivant fondarnentaiement dqfe'rent. Le cyborg ne propose pas 
l'idee d'une simple transformation, mais bien celle definitive de la 
mutation. 



2.2 LE CORPS INCUBATEUR: 

Monsters have always defined the limits of community in 
Western imaginations. (Haraway, p. 180) 

Un bon exemple de ce que nous tentons d'illustrer est le premier film 
Roboco~ r6alis4 par Paul Verhoeven. Dans ce 61m de facture tr6s 
cyberpunk (dans son illustration d'une soci6tk d6synchronis&e, ultra- 
capitaliste et ultra-violente), le personnage principal est transform6 en 
cyborg par une multinationale militaro-industrielle lorsqu'une attaque de 
trafiquants de drogues le laisse mutilk et agonisant. Sur cet homme sont 
alors ancrbes diverses prothises qui font de lui une veritable machine. 

Mais soutenons ici que l'enjeu du film n'est pas celui d'un 6tre 
"emprisonn? dans une machine, mais bien celui d'un Qtxe lance dans une 
post-biologic. Le corps ici n'est qu'illustration du profond changement 
ontologique que subit ce personnage. Bien sGr, le corps de cet ex-policier 
est "envahi" de prothkses, mais c'est l'essence de cet homme qui est, 
d'abord et avant tout assaiUi et transform6 (et les quelques souvenirs de 
sa femme et de ses enfants qu'il posside sont les derniers soubresauts 
d'une identit6 humaine, fondee sur la biologic, qui se meurt). C'est-&dire 
que le robocop n'est pas un Otre humain emprisonn6 dans une machine. I2 
n'est plus un Gtre humain. I1 est devenu autre chose et cette autre chose 
ne peut plus btre dhfinie en utilisant les dualit& habituelles 
(artiikiel/naturel, biologie/technologie, etc.). Dans ce film de Paul 
Verhoeven, le policier transform6 est maintenant post-biologique et ce 
saut est sans retou~-31. Le robocop est donc le point de dhpart d'un vivant 
diffkrent, il est le sirnulacre qui transcende l'original. 

- ... 

"La m6lancolie presente dans ce film &mane d'ailleurs non pas sedement 
de la transformation de l'8tre humain en robocop, mais bien aussi de 
l'impossibilitk de retour a I'etat humain. 



Robocov is the perfect metaphor of our postmodern 
condition and postmodern bodies, symbolizing a new 
"emergent" (Williams) form of subjectivity which is 
increasingly technologically mediated. He represents, first, 
what Jameson has termed the "waning of affect". This does 
not mean the literal death of emotions for Jameson, but the 
reduction of the expressivist energies of modernism (such as 
angst) to a flat, monotonous, solipsistic and lifeless plane, a 
robotization of the life-world. In one sense, Jameson is 
describing a mechanization of emotions, their implosion 
into a closed machine-like cyde, an affective decline such as 
where Robocop's blank stares from the video screen parallel 
our dull gaze in to  it. But in another sense, Jameson is 
describing the explosion of emotions in a diffuse a n d  
discontinuous schizoid world, an internal violence such as 
Robocop comes to know when jolted by memories of his 
former self, his lifeworld reduced to stacatto bursts of 
conflicting "intensities" ("I can feel them, but I can't 
remember them") where meaning is transcoded as processed 
information. (Best, p.49) 

La serie de films Alien 
different, de ce que nous 

est un autre exemple interessant, bien que 
tentons d'illustrer32. Ainsi, dans cette sene de 

3 2 ~ 0 ~ s  suggerons ici de 
Ainsi cet ?tre survit B 

considerer 1'Alien comme un genre de cyborg. 
des conditions climatiques particulierement 

difficiles, ill elle possede de I'acide comme sang (un acide qui rappelle le 
moteur mecanique), il/elle possede de veritables emboitements 
mecaniques (les systemes de sa mdchoire), illelle n'a ni empathie ni 
compassion, il/elle (comme le cyborg de Haraway) est essentiellement ni 
mile, ni femelie ( sad  dans le cas de la Reine), et cependant ilfelle est 
indhiablement vivant car essentiellement organique. Dans une critique 
&rite pour La Revue du cinbrna, Philippe Ross emit d'ailleurs ce qui suit: 
"Pour Giger (criatenr du Alien) nous sornmes, en effet, des etres de chair 
mais notre corps possede des aspects profondement mecaniques (os, 
articulations mais aussi lunettes et autres accessoires); c'est ainsi que 
M i e n  qu'il nous a cr& est, h sa naissance, un Otre de chair visqueux et 
repugnant puis il devient un monstre gigantesque de metal au cerveau 
transludde et aux mlchoires d'acier. Ce melange d'elements mecaniques 
et physiques symbolise parfaitement la dualit6 de l'etre humain 



films le corps hurnain penetre par 1'Alien perd toute possibilitk de 
delimitations et de definitions. Le corps humain infecte par 1'Alien 
devient totalement different, a la fois mile et femelle, a la fois ovipare, 
insecte et mammifkre, corps-uterus en mouvement constant, oeuf e t  
foetus, coquille et liquide, corps sexuel et mecanique, proie et predateur. La 
diegese de la serie Alien nous illustre donc un corps qui, selon les termes 
du journaliste Gareth Branuyn est devenu un "hack site (...), a nexus 
where humanity and technology are forging a new and powerful 
relationship" (Brantvyn, p.62). 

(...) although Ash, the android, notes that he "admires its 
purity," the alien is actually very impure. It is humanoid, but 
not human. (...): "The alien, which is fond of womb-like and 
vagina-like spaces, is distinctly phallic, and it attacks Ripley, 
like a fantasy rapist, while she is undressing. But the alien is 
also equipped with a rather impressive set of vaginal teeth. It  
is born of eggs, and it continually gives birth to itself." It is at 
once organic and inorganic, and this dichotomy structures 
much of the film. (Bukatman, p. 266) 

I1 est interessant de noter ici que la caution des corps, la caution du modele 
du vivant change et s'altkre. Ainsi, l'@tre qui nait de 1"'accouplement" 
alien/humain dans la serie Alien, est en apesanteur referentielle. I1 est 
monde par hi-meme, carte et territoire a la fois. I1 est un etre alMre, ni 

completement humain, ni compl&tement extraterrestre, il devient ce 
quiArthur Kroker appellerait lin panic body, c'est-a-dire un corps instable, 
dont l'essence est la multiplicite et la copropriete, un corps qui ne sait plus 
ou ni comment se definir biologiquement. 

3. CONCLUSION: 

- 

contemporain qui, compose de chair et d'os, vit dans un univers de metal 
froid et de machines 'inhumaines'." (Ross, p. 123) 



Comme nous l'ont d h o n t r e  les cyberpunks, la representation du corps 
humain en art change profondement. Au debut de ce chapitre, nous 
avions propose que le terme de post-biologic nous permettrait peut-Gtre de 
penser une representation efficace du corps humain. Tentons donc 
maintenant, apes  les divers exernples offerts par le genre cyberpunk, de 
definir exactement ce que nous propose le modele post-biologique. 

Le modele post-biologique suggere des transformations fondamentales 
non seulement de la representation du  corps humain mais aussi de celle 
de l'identite humaine (en ce sens oh cette derniere s'est, jusqu'a 
maintenant, definie d'abord et avant tout au travers de sa biologie). Dans 
le rnodele post-biologique, la question de base a poser n'est pas celle de  
llenchev@ trement biologique/ technologique (puisque si ce t t e 
enchevetrement est possible, et il l'est deja a plusieurs egards33, il se fera 
couramment), mais bien celle de la modelisation elk-meme. Car la post- 

biologie est aussi le modele de ce que nous avons appele un peu plus t6t la 
schizophrhie du corps. La post-biologie est, en quelque sorte, la 
materialisation de la representation quantique. Que voulons-nous dire 
exactement par cela? 

Lorsque Jameson soutient que le corps humain doit maintenant changer, 
que ses perceptions du monde doivent s'adapter a un nouvel espace 
cul turel (le pos tmodernisrne), qu'il doi t "se faire pousser" de nouveaux 
organes, il invite en fait B delaisser toute objectivite du corps et a accepter 
que seule une construction instable du  corps et du vivant, construction 
produite par l'amalgame mouvant de diverses dynamiques (culturelles, 

-- 

33"h.laking new genes and installing them are slowly becoming feasible. 
But we are already exploiting another approach to combat biological wear 
and tear: replacing each organ that threatens to fail with a biological or  
artificial substitute. Some replacements are already routine. Others are on 
the horizon. Hearts are merely clever pumps. Muscles and bones are 
motors and beams. Digestive systems are chemical reactors. Eventually, 
we will find ways to transplant or replace these parts." (binsky 1994, p.110) 



biologiques, technologiques, etc.), est valable. Le cyborg dont parle 
Bukatman, Jameson et Haraway est, en fait, un corps-culture, c'est-a-dire 
qu'il est construit a partir de l'impossibilite d'etre defini objectivement, 
un corps en apesanteur e t  en mouvernent, toujours ir la fois signes et 
referents. 

Ainsi, tout le phenomene cyberpunk, tous les textes que nous avons 
abordes jusqu'a maintenant (et ce, tant au niveau theorique que fictif) ont 
aborde la question du corps pour en constater sa plasticite, sa virtualite, sa 
possible disparition. Cependant, lorsque nous examinons soigneusement 
tous ces modeles, nous nous apercevons que l'idee d u  corps est 
incontournable. Toutes les fictions et hypotheses que nous avons 
observees jusqu'ici ont propose a l'&e humain au moins [in corps 
(virtuel, cyborganique, machinique, informationnel, biologique, etc,). Qui 
plus est, a cette idee de corps est toujoi~rs attachee celle d 'un 
environnement. Ce modhle du corps dans un environnement est 
impossible a nier ou a contourner. Le corps est donc, meme dans les 
modelisations et representations de la cyberculture, le premier modele du 
monde. 

Mais ce qu'il est interessant de noter id est le fait qu'il est en meme temps 
In premiire disparition dl1 ~nonde (puisqu'on ne peut plus le concevoir, 
nous affirme tres clairement la technoculture, que dans 1'iplztl'~nPr~~ des 
dynamiques culturelles). Une drisynchronisation indeniable fait ici son 
apparition: ltimpossibilit6 de la negation du corps jointe a l'impossibilite 
de son objectivite. 

Ce que souligne donc le modhle post-biologique est l'apesanteur de la 
representation du corps dans la technoculture. Dans cette technoculture, le 
corps ne peut etre autre chose qu'une construction instable, aussi 
insaisissable que l'ind6finissable qui existe entre la ruche et l'abeille. 

Quelle est la signification de ceci? Elle est importante, car si tel est le cas, si 
le corps est totijours, invariablement partie integrde de tous modeles et de 



toutes representations possibles de l'$tre humain, mais s'il est toujours 
aussi fondamentalement insaisissable, alors l'analyse que nous devons 
porter sur ce phenornhne est la suivante: nous n'allons pas vers une 
virtualite du  corps, mais bien vers une multiplication et une sur- 
modelisation de celui-ci (l'absence de definitions stables et mesurables 
nous propose une multiplication de ces dernieres). Comme les b@tes d e  
Moreau, comme Gregor Samsa, comme les protagonistes de Gibson, 
cornme le cyborg de Haraway, le corps ne s'efface pas, il est au contraire de 
plus en plus present. Mais, comme nous l'ont illustre les textes ktudiks 
dans les deux derniers chapitres, ce sont les faqons de le concevoir, de le 
comprendre, de le delimiter et de lui donner une intelligibilite qui 
changent. Le corps ne deviendrait donc pas moins humain et plus 
technologique, mais bien autre chose i la fois differemment humain et  
technologique. 11 s'agirait donc ici, non pas d'une denaturation et / ou 
d'une deshumanisation, mais bien d'une sur-na turation e t en fai t d'une 
sur-dbfinition (c'est-a-dire que le corps est constamment redefini et 
posskde plusieurs definitions en meme temps [il est en m6me temps 
amalgame biologique, processeur d'information, vehicule de survie des 
genes, crbateur de machines, etc.]). Le corps, de par son enchevetrement, 
de par sa fragmentation, de par sa plasticite et sa schizophrenic 
n'appartient donc plus uniquement a l'individu, mais il appartient aussi, 
dans sa construction et dans son intelligibilitk, a la societe. Le corps-oeuf 
est un corps en abAhe entre le social et l'individu, il est un corps qui glisse 
et hksite constamment entre le social et l'individu. 

Ce qui est deja la, c'est un univers de rkseaux electroniques 
en expansion, toujours multipliables et de  plus en plus 
connectables; un univers qui accede a un nouvel 2ge en se 
constituant en "rkseaux de reseaux", alors que la socialite 
elle-meme se transforme selon ce mode - au detriment des 
groupes - et devient en quelque sorte reticulke. Les reseaux, 
qui vkhiculent les images et les messages IiOs, doublent la 
rkalite matkrielle, ils imposent une sur-realite toujours plus 
dense, plus englobante. 11s transmettent au reel une "vie en 
double" et ils rendent plus confuses ses frontieres jusqu'alors 
reconnues. (Balandier 1987, p.17) 



Ce que cela nous illustre est l'impact profond que la technoculture a sur la 
dkfinition du corps. Le modele post-biologique est donc beaucoup moins 
l'identification de phenomenes veritables qu'il n'est une transformation 
dam la faqon de construire le corps. C'est-h-dire que le modde post- 
biologique nous fait clairement realiser qu'il devient de plus en plus 
difficile de pretendre vouloir d6finir le vivant sur des bases objectivement 
mesurables en faisant abstraction des dynamiques culturelles. Le corps et 
le vivant sont trop rapidement et constamment redkfinis, reevalues, 
deconstruits puis recons truits par la technoculture pour que nous soy ions 
capables d'en offrir une definition stable et mesurable. Comment definir 
ce qui est humain ou ne l'est pas, ce qui est vivant ou ne l'est pas, face aux 
transformations profondes que peut operer la technologie sur I'Ctre 
vivant? (est-il toujours question d'un &re vivant si je double, ou triple, 
son espkrance de vie? Parlons-nous toujours d'un Gtre hurnain si ce 
dernier possede des implants divers? Oh se situe la limite de plasticite des 
corps par dela laquelle nous refusons de considerer quelque chose comme 
organique?). Qu'est-ce qui est, ou n'est pas vivant, lorsqu'il est possible de 
reproduire presque parfaitement les conditions physiques, bioiogiques et 
environnementales qui donnent naissance a des &es vivants? 

I1 apparaitrait donc que seul Ie glissement peut adequatement tenter de 
lire le modele du vivant. Oh commence et oh se termine la vie, 
l'intelligence, la conscience dans l'infiniment petit et grand, dans 
l'infiniment complexe et simple (qui est intelligent dans une ruche par 
exemple?), sont des questions qui resteront, au niveau scientifique d u  
moins, probablement sans reponse et qui ne peuvent Gtre adequatement 
abordees que par l'entremise d'une hbitntio?~ (a la fois ceci et cela, ceci ou 
cela); hesitation en ce sens oh il s'agit ici de changements continuels de 
definitions et de I'impossibilite de repeter exactement ces definitions (d'ou 
sa qualite quantique). Et c'est justement parce que  la technologie nous 
permet d'examiner et d'explorer de plus en plus precisement ces 
phenomenes (par ses observations des infinis, par ses manipulations des 



corps, par ses possibilites de stockage) que nous ne pouvons plus y 
repondre objectivement (i.e. ceci mais pas cela). Reprenons l'exemple 
offert par Roboco~,  et notons que c'est justement parce qu'il est possible 
d'implanter divers mkcanismes en l'6tre humain qu'il devient de  plus en 
plus difficile de delimiter ce qui est humain et ce qui ne l'est pas. 

Depuis l'exemple de la representation quantique que nous a offert Kafka 
avec La n/letarnorphose, la definition du vivant se veut de  plus en plus 
difficilement saisissable objectivement. Elle devient en fait a la fois 
quantique et fractale, c'est-&dire qu'elle hesite entre le fini et l'infini et 
cette hesitation nous empeche de la definir clairement dans son ensemble 
(puisque chaque definition nous permet d'acceder a d'autres 
modelisations). Le culture1 doit donc maintenant, o uoe rtemelz t, faire 
partie de l'equation car lui seul peut former des modeles relativement 
souples dans 11instabilit6 et dans la multiplicit4 (c'est ce que fait le 
postmodernisme par exemple). Crest Ia bien sQr que des mouvements teIs 
justement postmodernisme, cyberpunk, post-biologie, etc., s'avkrent 
importants car ce sont eux maintenant qui, de plus en plus, posent les 
bases de notre construction du  vivant (la science, en ce sens de la 
possibilitt? de mesurer et surtout de ripiter la mesure, n'est evidemment 
pas exclue de l'equation, elle n'y est cependant integree qu'enchevPtree [et 
soumise] a la culture, i.e. a l'instabilite et i la multiplicite). Le cyberpunk et 
le postmodernisme sont donc, c o m e  mentionne au debut de ce chapitre, 
des dcclencheurs de phtinomhes. Ce sont eux qui, d e  plus en plus, 
sculptent la modelisation de ce que nous sornrnes. 

The technology of these transformative systems fulfils a 
profound human desire: to transcend the Iimitations of body, 
time and space; to escape language, to defeat metaphors of 
self and identity that alienate and isolate, that imprison mind 
in solipsistic systems. Our need is to fly, to reach out, to 
touch, connect - to expand our consciousness by a 
dissemination of our presence, to distribute self into a larger 
society of mind. (Ascott 1991, p.116 a) 



La technoculture serait-elle alors marquee par l'hesitation et le 
glissement? Nous dirigeons-nous vers une plus grande "fractalite" dans 
nos modelisations biologiques, scientifiques, culturelles et sociales? Nous 
croyons que oui, et nous croyons que ce phenomene est la consequence 
directe de la presence des technologies. 



CHAPITRE 4: 

Glissements, hksitations et images 



One of the radical spirits in current thought has defined the 
task of this sombre age as "learning anew to be human". 
(Steiner, p.4) 

Dans les trois premiers chapitres, nous avons analyse la relation entre 
l'etre humain et la technologic, d'abord au niveau theorique (d'apres les 
textes de Dawkins, Kelly, Postman, etc.) puis au niveau artistique (par 
l'entremise d'oeuvres litteraires et cinematographiques). Nous avons 
tente, dans ces chapitres, de mieux comprendre les dynamiques 
particulieres de ce qui semblerait etre une moddisation d e  1'4tre humain 
propre a la technoculture et nous nous sommes a p e r p s  que cette 
modelisation, que nous croyons fondamentalement dkfinie par 
l'enchevetrement, ne peut etre abstraite de toute une skrie de donnkes 
culturelles. Dans ces trois premiers chapitres, nous avons donc pu 
examiner que le modele contemporain de l'etre humain et celui de la 
"machine" (dans son sens tres general) ne cessent de se chevaucher. 

Who shall say that a man does see or hear? He is such a hive 
and swarm of parasites that it is doubtful whether his body is 
not more theirs than his, and whether he is anything but 
another kind of ant-heap after all. May not man himself 
become a sort of parasite upon the machines? An affectionate 
machine-tinkling aphid? (Butler, p. 179) 

Nous avons donc pu examiner, aussi hen a travers les textes de Kafka, 
d'Orwel1, de Wells, qu'a travers ceux des cyberpunks et des penseurs de la 
cyberculture, que le corps est, en fait, dans sa moddisation, une 
impossibilite tant et aussi longtemps que l'on cherche a I"'immobiliser" 
dans une structure fermee. Ces trois premiers chapitres nous ont donc 
permis de voir que, face A la technoculture, seule itne incertiltidr permet 
de modeliser adkquatement ie corps et le vivant et ce, parce que ces 
derniers sont inseparables de dynamiques diverses (culture, science, 
biologie, etc.) qui, par definition, sont ephemeres et kvolutives. 



Dans ce quatrikme chapitre, nous tenterons d'examiner plus a fond ces 
incertitudes et ces instabilites dans la modelisation con temporaine du 
vivant, de l'intelligent et du  conscient. Pour ce faire, nous etudierons ce 
que nous percevrons etre l'implosion de la representation et I'emergence 
d'une modelisation par Ie sirnulacre. Nous anaIyserons ici ce phenomene 
du simulacre en utilisant non pas les analyses que Baudrillard en a faites, 
mais bien celles developpees par Deleuze, c'est-a-dire en ne proposant pas 
le sirnulacre comme un signe en apesanteur de son rkferent et menant 
vers la mort, mais bien en le supposant Gtre une modelisation autre, 
differente, qui "remet en question les notions m@me de copie ... et de 
modi?leH (Deleuze 1969, p. 295). Nous pourrons ainsi examiner, dans ce 
chapitre, que la modelisation offerte par le sirnulacre est celle non pas 
d'une ressemblance mais bien d'une fractalisation. I1 s'agit ici, en fait, 
d'une mod4isation qui se sert de la representation mais qui la traite 
comme un fractal, c'est-a-dire qui la "perce" de "geographes" parallkles et 
de territoires autres et qui pervertit, en elle, dans sa construction rnhne, 
I'idke de copie et introduit en elle celle de 1"'ailleurs". Ce sirnulacre-fractaI 
n'est donc pas une image qui ressemble a quelque chose, il n'est pas 1 ~ n  

pnrril ,  un  ~nu"rne, mais il est un veritable second, un troisieme, un 
quatrikme, etc. U est le rniroir en abfme (qui ne cesse de mgarder un autre 
miroir 2 l'infini), la oii, sans point d'origine ni d'arrivee, tous les temps et 
espaces se multipIient et sont d'egale valeur. Avanqons ici que cette 
modelisation par le simulacre nous offre: 

Un univers oii l'image cesse d'etre seconde par rapport au 
rnodele, oh l'imposture pretend B la verite, ou enfin il n'y a 
plus d'original, mais une 4ternelle scintillation oh se 
disperse, dans l'eclat du detour et d u  retour, l'absence 
d'origine. (Blanchot citk par Deleuze 1969, p. 303) 

Pour mieux analyser cette alteration dans I1~conornie de la representation, 
nous baserons ce chapitre sur un phhomene essentiellernent produit par 
116mergence des technologies de l'information et particulikrement utilise 



par le genre cyberpunk, un phenomene qui est un exemple important de 
glissement e t d'incertitude dam la modelisa tion, un phenomene qui pose, 
par difinition mi~ne, la question du modele, de la copie, la question de 
1'6mergence de 1"'autre"-sirnulacre. Ce phenomene est celui de l'image 
numerique. 

Le pixel es t l'expression visuelle, ma terialisee sur l'ecran, 
d'un calcul effectue par l'ordinateur conformement aux 
instructions d'un programme. Si quelque chose preexiste au 
pixel et a l'image, c'est le programme, c'est-a-dire du langage 
et des nornbres, et non plus le reel. C'est pourquoi l'image 
numerique ne reprksente plus le monde reel, elle le sirndc. 
(Couchot 1991, p.40 b) 

Nous aborderons ce champ d'etude car il nous permettra d'observer 
attentivement ce que nous croyons Otre une manifestation de nombreux 
phenomenes notes plus tat dans ce travail. L'absence de frontieres que 
propose ce tte image numerique, la liquefaction qu'elle illus tre, l e s 
metamorphoses qu'elle produit, ll"indefinissabilite" qu'elle decrit (dans 
son jeu entre I'analogique et le synthetique) sont tous des phenomenes 
relies aux questions du simulacre, de la fractalisation, du glissement et de 
la representation quantique. Dans l'image numerique se resume ainsi 
nombre de phenomPnes propres a la technoculture. Mais plus 
fondarnentalement encore, l'image numerique produit une modelisa tion 
du vivant qui se detache presque completement de la representation 
classique (en ce sens d'une production du Semblable et du Meme) et qui 
cons ta te l'emergence de perversions (en ce sens de "modification, ou 
detournement de sa fin, de son sens") dans la modelisation du monde. 
Nous defendons cette idee de perversions car, dans l'image numerique, la 
production qui est offerte n'a pas pour but de representer le monde (i.e. de 

le decoder et/ ou de le filtrer), mais bien de le multiplier et de dormer a 
chaque monde ainsi tree une "identite'' propre (d'ou l'idee de 
fractalisation). Comme le dirait Deleuze: "Il ne s'agit nullement de points 
de vue differents sur une histoire supposee la meme (...). I1 s'agit au - 
contraire d'his toires differentes e t divergentes, comme si un paysage 



absolument distinct correspondait B chaque point de vue." (1969, p. 300- 

301) 

Cette emergence de plusieurs mondes dans la modelisation que nous offre 
I'image numerique, cet espace-temps fractal, nous le nommerons "non- 
monde". Par ce terme, nous suggererons l'apparition d'une modelisation 
propre a la technoculture, modelisation faite de non-temps, de non- 
espaces et de non-formes. Par ce concept, nous examinerons un des 
e1Cments essentiels de  la modelisation technoculturelle, soit la 
multiplication d'infinis (le temps, le lieu, l'espace) dans divers finis (le 
corps, le vivant, l'information). Par ce terme, nous affirmerons que le 
phenomene du sirnulacre-fractal n'est plus une reprksentation du monde, 
qu'il n'en est plus la copie selon 1"'Idee" que l'on s'en fait (c'est-a-dire 
qu'il n'essaye pas de ressembler au monde comme le fait la representation 
"classique"), mais qu'il est plutcit une pre'sence de rnomks.  L a 
representation joue sur la reproductibilite de la matiere. Le simulacre- 
fractal opere, quant a lui, "entre" la matikre, dans ces espaces infinis qui ne 
reproduisent pas les elements, mais multiplient les "mondes" possibles. 

(...) la ressemblance ne doit pas s'entendre comme un rapport 
exterieur: elle va moins d'une chose a une autre que d'une 
chose a une Idee, puisque c'est 1'Idee qui comprend Ies 
relations e t proportions cons ti tutives de l'esseitce interne. 
Interieure et spirituelle, la ressemblance est la mesure d'une 
pretention: la copie ne ressemble vraiment B quelque chose 
que dans la mesure ou elle ressemble i l'ldee de la chose. (...) 
Bref, c'est l'identite superieure de I'Idee qui fonde la bonne 
pretention des copies, et la fonde sur une ressemblance 
interne ou deriv6e. Considerons maintenant l'autre espece 
d'images, les simulacres: ce a quoi ils pretendent, l'objet, la 
qualit6, etc., ils y pretendent par en dessous, A la faveur d'une 
agression, d'une insinuation, d'une subversion, "contre le 
pere" et sans passer par 1'Idee. Pretention non fondee, qui 
recouvre une dissemblance comme un dksequilibre interne. 
(Deleuze 1969, p.296) 

Ce phenomkne du non-monde sera tres proche des productions de sens 



que nous offrira l'image numerique, puisque 18 cemme ici se 
multiplieront les perversions de la representation, puisque ici comme 18 
la representation sera fractalisee, c'est-&-dire percee d'une multitude 
d'ailleurs. 

A human hand grasping a real sensor holds, at the same 
time, a virtual paint brush or the controls of a virtual space 
vehicle. Since a hand can be described with numbers as  
readily as any denizen of virtual reality, we too can "live" in 
these synthetic universes. We visit a territory we can probe, 
inquiring about and interacting with its residents to bring to 
life with equal ease bizarre fantasies as well as sedate realities. 
(Binkley 1990, p. 18) 

Nous postulerons ainsi, en fin de chapitre, que la modelisation que nous 
Iivre la technoculture est, en fait, comme cet abime qui existe entre la 
ruche et l'abeille, qu'elle est comme cet "endroit" qui chevauche a la fois 
I'abeille et la ruche (c'est-a-dire l'unite et la multiplicite), cet endroit qui 
hesite entre l'abeille et la ruche et qui produit, de l'interaction entre les 
deux, une denaturation de la representation (en ce sens de la 
multiplication de l'espace et non pas des materiaux); c'est-a-dire qu'est 
pervertie ici I'idcie de l'entite independante mais solidaire de l a  
communaute. La relation entre l'abeille et la ruche (el nous pourrons 
alors observer qu'il est possible d'utiliser cette dynamique sur toute 
representation technoculturelle), en est une ou n'existe aucune stabilite, 
o i ~  tout n'est qu'hesitations. C'est-a-dire qu'il n'existe pas (qu'il n'existe 
plus) ici de relations mesurables entre entites (abeille vs ruche). La 
representation classique de la relation entre la ruche et I'abeille, celle que 
Deleuze appellerait une dialectique de Ia rivalite, des rivaux et des 
pretendants (1969, p. 293), n'opere plus ici. Au contraire, entre la ruche et 
l'abeille existe un "chaos", chaos qui inclut en lui la ruche et  l'abeille, la 
ruche dam l'abeille et vice versa. Entre la ruche et l'abeille existe ainsi une 
multitude de glissements qui sont, chacun, "un paysage absolument 
distinct" (et pourtant inclut I'un dans I'autre) correspondant "a chaque 
point d e  vue" (celui de l'abeille, de la ruche et m@me celui d e  



l'observateur), c'est-a-dire qu'il n'y a pas ici plusieurs points de vue sur la 

meme "histoire", mais bien plusieurs histoires en rnbne temps, a travers 
divers points de vue, dans un "environnernent", dans une modelisation 
commune (celle de la relation entre la ruche et l'abeille). 

I1 y a bien une unite des series divergentes en tant que 
divergentes, mais c'est un chaos toujours excentre qui ne fait 
qu'un hi-meme avec le Grand-Oeuvre. Ce chaos informel, la 
grande lettre de Finnepn's Wnke, n'est pas n'importe quel 
chaos: il est puissance d'affirmation, puissance d'affirmer 
toutes les series heterogenes, il "complique" en lui toutes les 
series (d'ou I1int&rGt que Joyce porte a Bruno, comme 
theoricien de la complicntio). Entre ces skies de base se 
produit une sorte de rr'sonnnce interne; cette resonance 
induit un lnoiieelnent furci, qui  deborde les series elles- 
m&mes. Tous ces caractkres sont ceux du sirnulacre, quand il 
rompt ses chaines et monte a la surface: iI affirme alors sa 
puissance de phantasme, sa puissance refoulee. (Deleuze 
1969, p. 300-301) 

Un simulacre, selon Deleuze (et nous pourrons d'ailleurs examiner ce 
phenomene dans notre etude sur l'image numerique), n'est donc pas la 
copie d'une "Idee", mis  il est imnp dmertrre m o n k ,  c'est-a-dire qu'il est 
ressemblance a ce point alteree qu'il r o m p  alors avec l'Idee, qu'il la 
depasse et qu'il devient non plus un Meme, mais bien un Autre. 

1. INTRODUCTION A L'IMAGE NUMBRIQUE: 

Le problkme ne concerne plus la distinction Essence- 
Apparence, ou Modble-copie. Cette distinction toute entikre 
opere dam le monde de la representation; il s'agit de mettre 
la subversion dans ce monde, "ac2puscule des idoles". Le 
simulacre n'est pas une copie degradee, il recele une 
puissance positive qui nie el I1ori@nal et In copie, et le 
mdtle et In reproduction. (Deleuze 1969, p.302) 



Nous nous servirons donc de l'image numerique car elle nous perrnettra 
de cristdiser nombre de questions que nous avons abordees tout au long 
de ce travail. Par exemple, alors qu'il est evident qu'une des questions les 
plus fondamentales qui a ete posee par notre corpus d'auteurs est celle du 
glissement de I'existence vers le simulacre (e.g. cyborg, vie artificielle, 
intelligence artificielle, implants, manipulations genktiques, etc.), l'image 
numerique, elle, "materialise" cette question en offrant un "lieu" dans 
lequel elle peut etre observee. L'image numerique jouera ainsi le r81e 
d'un veritable environnement post-bioIogique (puisqu'elle sera une 
modelisation fondee sur l'enchevetrement) et elle permettra donc 
d'examiner attentivement lV'effritement" de la representation. 

Here, and elsewhere, the special effect presents the 
previously inconceivable in detailed, phenomenologically 
convincing forms. In the Information Age this has additional 
ramification. The invisible workings of electronic technology 
are made manifest, in varying ways and to varying degrees, 
but more importantly, the ontological anxieties of the present 
are endowed with a concreteness and a Iiterahess of form. 
McCaffery's comments regarding contemporary science 
fiction in general are particularly applicable to SF cinema: "in 
manv cases, terms that were previously purely speculative 
abstktions ('immortality', 'illusion') whose 'existence' was 
tied to matters of semiotics and definition have now 
suddenly become literalized." The special effects of Tron and 
T2 construct new objects and spaces that visualize abstract 
cultural concerns and permit a provisional re-embodying of 
the human subject in relation to those concerns. (Bukatman, 
p. 14) 

Notons, de plus, que la majorite des auteurs que nous avons abordes dam 
cette these (et ce, aussi bien au  niveau artistique que scientifique) 
definissent le phenornene qutest la vie de la meme facon qu'il est possible 
de definir I'image numerique, c'est-&-dire comme une dynamique 
complexe, construite essentiellement autour du  phenomene de 
l'information. Pour ces auteurs, la vie sur cette planete n'est pas une 
somme d'entites independantes les unes des autres et separees par des 

Q 



frontiixes diverses (entre especes, entre genre de vie [vegetal ou animal], 
entre organique et non-organique, etc.). Au contraire, nous disent-ils, Ia 
vie serait une somme d'informations (genetiques, memktiques, virales, 
informatiques, etc.) dont les interactions et dynamiques produisent dcs 
vihicules (pour emprunter le terme de Richard Dawkins), c'est-&dire des 
forrnes qui permettent a ces amalgames d'informations de mieux se 
propager et de mieux se reproduire (et qu'est-ce qu'une image numerique 
sinon un tel vehicule d'informa tions?l ). C'es t-a-dire que, pour ces 
auteurs, il n'est plus possible de modkliser ce phenomene qu'est Ia vie 
selon une representation classique et dialectique (en cherchant la 
difference entre vivant et non-vivant par exemple). Au contraire, selon 
eux, les phenomhnes de vie, d'intelligent et de conscient ne sont plus 
modilisables qu'a travers l'idee de dynamiques enchevetrees. i1 n'est donc 
plus utile de  chercher a modeliser selon des differences (i.e. selon des 
frontiltres), puisque les dynamiques superposent en elks  plusieurs 
modkles et plusieurs dualitis (d'ou l'idee de  I'instabilite), Selon les 
auteurs de la cyberculture et plus generalement de la technoculture, les 
phenomenes de vivant, de I'intelligent et du  conscient, comme dam ie cas 
de la relation ruche/abeille, ne creent pas, entre eux, "des points de vue 
differents", mais bien plusieurs paysages qui se chevauchent et se 
recoupent dam un genre de modelisation palimpsetique. 

Dans un sens qui n'est pas trivial, il se cree une culture de 
machines. Elles ont ete construites par nous, mais elles ont 
leur propre faqon de regarder l'univers que nous ne 
partageons pas. Je ne verrai jamais de  rayons X avec mes 
yew, mais le satelhe que je construis peut les voir et il peut 
essayer de les interpreter dans un sens qui n'a d e 
significations que pour ce satellite, pour cette machine. Il se 
Cree des realites autour de ces machines, et nous sommes en 
communication avec elles, nous essayons de Ieur demander 
ce qu'elles voient en ce moment. (Malina 1995, p. 45) 

l a  la difference pres qu'une image numerique charrie une information 
binaire et 4lectronique. 



Ce qui nous semble particulierement interessant ici est que pour la 
majorite des auteurs que nous avons abordes (et dans lequel groupe il est 
necessaire d'inclure les artistes cyberpunks), un &re humain ne peut pas, 
fondamentalement, se distinguer des dynamiques qui le constituent. 
C'est-a-dire que l'entite humaine serait, en fait, une veritable nuee 
d'elements informatifs qui agissent entre eux. L'etre humain, nous 
affirment ces penseurs et artistes, est le produit d'une co-evolution avec sa 
culture et ses technologies, il serait donc, a la fois, sujet conscient r t  partie 
integrale d'un tout qui comporte en hi diverses dynamiques de l'ecologie 
planetaire (tel qu'environnement, chaine alimentaire, technologie, etc.). 
Le modele technoculturel de l'etre humain, pris dans la matrice 
informationnelle, devenu manipulable, transformable, plastifiable, genre 
de corps-oeuf ayant son propre espace, son propre temps et sa propre 
evolution et dans lequel convergent biologie, technologie et culture, est 
donc extrkmement proche du modkle offert par I'image numerique. 

Les images, les formes, les sons genkres par les nouvelles 
technologies se presentent comme des Cpiphanies retraities 
en soi; l'en-soi de cette nouvelle espece de riels en constitue 
la caracteris tique mu tante: les images electroniques et 
num6riques, les sons synthktiques, les hologrammes 
possedent un indice d"'usabilit6" minimal, tandis que leur 
presence en chair et en os est maximale. Us rompent toute 
circulation symbolique humaniste et s'imposent comme 
entit6 en soi et pour soi. (Costa, p.12) 

Ainsi, puisque la definition de I'&tre vivant est presque identique a celle 
que l'on attribue a l'image numerique, cette derniere pourra &re utilisee 
comme laboratoire d'expe'rimentntions des divers modeles qui ont ete 
decrits tout au long de cette these. 



L'image (rzrime'riq~ie) (...), est devenue une " rea l i te"  
virtuelle, pour ainsi dire paralkIe a la realite physique. (...). 
Elle cree son propre present, parmi une quasi-infinite de 
presents posssibles. (...) Le regardeur et l'image dialoguent, 
s'in terrogent et se repondent, font corps, font couple, 
s'hybrident en un &re etrange (...) s'arrachent a la fois au 
dehors et au dedans, s'isolent et  se soustraient a tout 
evenement. (Couchot 1988, p.84 b) 

Une image numerique est une image binaire, produite par des 
algorithmes, Elle n'est pas une image anahgique mais bien synthetique. 
Une image numerique, composee de pixel, n'illustre pas le reel, elle le 
simule, elle le synthbtise, elk "le reconstruit, fragment par fragment, pour 
en proposer une visualisation numerique qui n'a plus aucun lien direct, 
ni physique, ni energetique avec le present" (Couchot 1994, p. 40). Notons 
que le concept meme de I'image numtkique est une contradiction. Ainsi 
que Ie souligne le professeur americain Timothy Binkley, I'image 
numerique est un oxymore, car une image est une "chose" visible (qui par 
difinition ne se calcule pas), alors que I'image d'un nombre rs l  ritr 

numbre (l'image d'un chiffre est un chiffre) (1990, p.13 & 14). Le concept 
m6me d'images numeriques est, en quelque sorte, une impossibilite. I1 
s'agit donc ici, ainsi que le proposait Lyotard en definissant la 
pos tmodernite, d'une construction impossible. Cette construction 
impossible, l'image numerique I'envisage comme une modelisation 
fondamentale du  monde qui nous entoure. Ainsi, une image numerique 
(comme l'evoquait d'ailleurs la culture d u  mall): "nous delivre des 
accidents du  Temps, determines ou hasardeux, qu'elle reduit a de pures 
hentrditis; elle nous dklivre des absurdites de la f'talitr', elle dejoue les 
nle'as du  destirz" (Couchot 1991, p.147 a). L'image numerique est a- 
ref6rentielle, simulacre-fractal, construction qui n'est que langage et qui 
doit Stre lue plut6t que vue2. 

%lest d'ailleurs ce que souligne Philippe Queau: 
"L'image ( n  rr  me'rique), devenue un moyen d16cri ture ubiqui taire, ne doit 



Le referent du signe n'est plus a rechercher dans la realite du 
monde sensible, mais dans celle du programme hi-meme, 
c'est-a-dire d'un langage. On quitte ainsi le registre de l'image 
comme trace ou indice de reel pour rentrer dans celui de 
l'image-signe (...). Au sens classique de la mimGsis, l'image 
de synthese ne reprCsente donc jarnais rien. (Milliard, p.24) 

Notre vision cree le monde dans lequel nous vivons. L'art visuel renforce 
et universalise cette perception. Par la perspective, nous nous sommes 
projetes dans un cbne visuel hierarchise et rkgulier, la oh, selon Edmond 
Couchot, nous prenions la place de Dieu. Ainsi, dans l'art visuel 
"classique", la forme humaine se place au centre (ou dans une peripherie 
centralisee) du tableau (a la fois scene et chevalet). Le cBne visuel guide 
(enferme) I'oeil dans une projection oh le centre suggere la prksence 
d'une intelligence (celle de l'homme devenu dieu). Mais par l'image 
numerique, ce cbne visuel, par lequel nous nous definissions, subit de 
profondes alterations car: "I1 ne s'agit pas simplernent de contempler, ii 

distance et frontalement, l'image de quelque chose, mais de s'irnmiscer 
dans les interstices d'une rkalite composite, mi-image, mi-substance" 
(Queau 1993, p. 16 b). 

L'image numerique altere notre perception du monde et elle nous oblige 
reevaluer I'id6e du vivant en ce sens oh elle occulte la possibilite de 
reconnaitre ce qui est vivant de ce qui ne l'est pas (et rappelons-nous que 
cette reconnaissance, comme le souligne bien le test de Turing, est 
fondamentale a la modblisation de ce que nous sommes). L'image 
numerique liquefie les frontieres au point ou l'analogique (qui est une 
marque du reel) est indifferenciable du synthktique (qui est une 
simulation du rkel). Par l'image numcirique, l'electronique et ses 
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plus jamais &re regardke comme allant de soil ne doit plus etre 
dis traitement vue, mais doi t desormais 6tre soigneusement lue, analysee, 
comparee dans son contexte, cornme nous avons appris a le faire dans le 
domaine de l'information kcrite." (Qu6au 1993, p.37) 



simulations (par l'algorithme et le pixel) sont indifferenciables des traces 
laissees par la lumikre sur une pellicule photographique. Par le 
nurnerique, le synthe'tique deaient nnalogique d'rin rid. 

Even for computer programmers there quickly comes a 
moment when they no longer retain precise understanding 
of their own algorithm, and indeed this is where part of the 
excitement of programming comes from - the feeling that the 
algorithm has taken a "life of its own". (...). When staring at 
the visual subtleties of a numerical image, its creators simply 
do not know how it got there. (...). This dislocation of the 
image from its referent reinforces its perception as an object 
in its own right, independent of the data it refers to or even 
the process that generated it but can usually no longer be 
inferred from it. It presents itself as a new source of 
knowledge. (Wright, Richard p.69) 

L'image numerique est beaucoup plus qu'une simple alteration dans la 
facon de representer l'etre humain et le monde environnant. En eLle, le 
logiciel, tout autant que l'6tre vivant, guide, structure et ordonne la 
representation. Dans cette image "( ...) le sens ne se g6nkre plus par codage 
e t decodage, enoncia tion, transmission, reception e t lecture, mais par 
contact, commutation, contamination, hybridation entre l'image e t le 
regardeur" (Couchot 1987, p.91). Dans cet environnement, une relation 
etrange s'ktablit entre I1@tre vivant et l'ordinateur et cette relation n'a plus 
rien a voir avec la representation classique car l'environnement 
numerique multiplie la representation, c'est-a-dire qu'il la fait proliferer 
en une serie de territoires instables, tous presents simriltani~ncnt. 

Elles (les images numeriques) font surgir un autre reel, 
immediat et irnmateriel, fugace, incertain, puisque porteur 
d'un grand nombre de possibles, qui contraint a une autre 
experience du temps e l  de l'objet. Ce temps-la ne s'ecoule pas, 
il est "ouvert sans fin ni commencement (...), simulation 
d'instants toujours renouvelables et differents qui peuvent 
s'actualiser (...) en une infinit6 de moments que ni ltObjet, ni 
le Sujet, ni I'Image n'ont vecue auparavant." (Balandier 
1988, p.169). 



Comme l'explique alors Scott Bukatman, les images numeriques 
"constitute a privileged locus of meaning. The reflexive spectacularity of 
special effects challenge many paradigms of film theory, derived as they 
are from theories of narrative" (Bukatman, p. 13). 

Dans l'image numerique se confond ainsi technologic (la production de 
l'image et l'environnement dans lequel elle evolue), biologie (le createur 
et le consommateur de cette image) et culture1 (la modelisation binaire et 
numerique que cette image fait du monde). Une image numerique n'est 
donc pas une representation du reel, mais bien la modelisation d'une 

multitude de reels propres a la technoculture. 

Critics note the development of a society that has experienced 
a technological transformation of the social world where 
electronic artifacts such as computers, television and video 
constitute and symbolize the radical alteration of our 
culture's time and spatial consciousness. Computer graphics 
and electronic image generation are viewed as contributors to 
the removal of the individual from direct experience of 
reality, resulting in a society of simulacrum, image 
simulation of the real world. (Cox, p.9) 

Par les intrusions de I'image numerique, notre perception de I'image 
photographique, en tant que reflet relativement fidele du monde (en tant 
que representation classique, c'est-a-dire en tant que "copie" de 1'Idee d'un 
monde comme "objet" exterieur, absolu et independant), subit 
d'importants changements. Ainsi, lorsqu'un film utilise un logiciel tel 
celui appelk "morphing" (cekbre pour son utilisation dans le film 
Terminator 2), il se cree un monde parallele dans lequel les images des 
corps, des objets ou des phenomenes physiques (lurniere, ombre, vents, 
etc.) perdent leur relation au reel et developpent, en fait, une relation au 
technologique3. Par l'utilisation de ce "morphingf', les corps (et objets), 

3"computer graphics can seem very realistic (or correct), but it is an 
alternative reality rather than an a duplicate one. It is more like a picture 



transform& dans leur structure la plus intime, acquierent une identite 
autre.  Ils deviennent produi t  d e  l '"accouplement" i? t re  
humain/ technologie. 11s deviennent image-monde, c'est-a-dire 
ressemblance pervertie qui acquiert une autonomie. 

L'image numerique est une simulation, elle n'a aucune materialite, elle 
est la modelisation des connaissances que nous avons sur une chose 
(cornme l'affirmait Charlotte Davies au premier chapi tre). Mais l'imag e 
nurnerique est aussi plus que cela. Lorsqu'un etre humain est numerise 
(lorsque l'image de ce dernier est numeriske), il n'est plus alors le 
"miroir" d'un &re vivant. Un @tre humain numerisk n'est plus la "copie" 
d'un @tre humain. Un &re humain nurnkrise devient "autre", veritable 
cyborg, mi-ordina teur, mi-humain, il devient un &re im pur (comme 
nous l'evoquait Scott Bukatman dans le cas de I'extraterrestre Alien), 
c'est-a-dire qu'il ne possede plus de dkfinitions stables, mais qu'il est 
(comme I'Alien) plusieurs choses, plusieurs sexes, plusieurs organes et 
machines a la fois. Une fois numerisee, l'image d'un etre humain s e  
detache de 1'Idee d'un etre humain originel. Une fois numerisee, I'image 
d'un etre humain est une multitude de paysages distincts; elle est image- 
monde qui nie son original. 

La rkalite que donne a voir I'image numerique est une autre 
realit& m e  realit6 synthetisee, ar tificielle, sans substrat 
materiel hors du  brouillard 4lectronique des milliards de 
micro-impulsions qui courent dans les circuits electroniques 
de l'ordinateur, une realite qui n'a d'existence que virtuelk. 
En ce sens, on peut dire que Itimage-matrice de la synthese 
n'a plus aucune adherence au reel: elle s'en libere. Elle fait 
entrer la logique de la figuration dam l'ere de la simulation. 
La topologie du  Sujet, de 1'Image et de  l'Objet e s  t 
profondement bouleversee: les fronti6res entre ces trois 
acteurs de la Reprksentation s'estompent. 11s se desalignent, 
ils s'interpciinetrent, ils s'hybrident. L'image devient image- 

of our striving to grasp the world than an explicit modelling it. It presents 
a reality in terms of a visual flux, defined by a plurality of means." 
(Wright, Richard p.72) 



objet, mais aussi image-langage, va-et-vient entre le  
programme et l'ecran, entre les rnemoires et le centre de 
calcul, les terminaux; elle devien t image-suje t, puisqu 'elle 
reagit interactivement a notre contact, voire B notre regard, 
elle nous regarde a son tour; le sujet n'affronte plus I'objet 
dam sa resistance de realit&, il le phnetre dam sa transparence 
virtuelle, comme il pennetre a l'interieur meme de l'image. 
L'espace change; virtuel, il peut prendre toutes les 
dimensions possibles, voire des dimensions non entieres, 
fractales. Le temps lui-meme coule autrement; plutht, il ne 
coule plus, ineluctablement; son origine es t sans cesse 
"rhitialisable"; il ne donne plus a vivre des evenements 
accomplis mais des h e n  trtaf itis. (Couchot 1991, p.41 b) 

2.1 L'IMAGE-MONDE: 

Un corps nurnerisb est donc paysages de la symbiose Ctre 
humain / technologie. Lorsque I'etre humain est numerise, il se 
"transmue" dans, par et a travers l'ordinateur et il n'est plus alors 
"pretendant" d'un vrai, d'une Idke, d'un absolu. Dans cette matrice, l'etre 
vivant "s'habillant" des sens que lui dome I'ordinateur, "interiorise une 
dissimilitude" (selon les termes de Deleuze) car il n'y subit ni 
d#g6n6rescencef ni mort puisque, d m  cette geographic infonnatique, les 
lois physiques peuvent ne pas exister. Alors qu'il est lvident qu'une 
photo "normale" est la representation classique (ou du moins reelle) d'un 
@tre humain, il devient aussi evident que cette meme photo, une fois 
numkrisee, est le rnodele d'un Ctre humain devenu, du moins 
thkoriquement, Au  tre, a la fois multiplie dans, et multiplicateur de 
territoires et de mondes. 

La distinction se deplace entre deux sortes d'images: les 
copies sont possesseurs en second, pretendants bien fondes, 
garantis par la ressemblance; les simulacres sont comme les 
faux pre tendants, cons truits sur une dissimilitude, 
impliquant une perversion, un detournement essentiel. 



C'est en ce sens que Platon divise en deux le domaine des 
images-idoles: d'une part les copies-icbnes d'autre part les 
si~nuincres-phnntasmes. (Deleuze 1969, p. 296) 

Nous voici alors devant des representations (qu'il est impossible de 
definir comme analogiques ou synthetiques) la oh le corps humain est 
piastifie a un point tel (la oG sa ressemblance est pervertie a un point tel) 
qu'il en perd ses relations au temps, a l'espace et au vivant. Nous nous 
apercevons alors qu'une image numerisee n'est plus ancree dans la 
materialite4. Une fois encode et numerise, l'objet originel peut etre 
"fondu" et "1iquefiP en de nombreux autres. Et ce, justement, parce que 
l'objet originel n'appartient plus totalement au monde reel, m i s  est dors 
a i m i  propriiti de i'ordinntrt~r. Dans cette double-propriete, l'objet 
numerise "depasse" l'objet originet et il n'est plus alms representation 
mais bien essence. Dans un essai intitule L'Ere de la tkl6vision a deia 
commencd. La riivolution des images virtuelles, Phlippe Queau, abordant 
la question du corps et de l'image nurnerique, constate d'ailleurs ce qui 
suit: 

Le corps, dans ses moindres mouvements et dans ses 
moindres attitudes, est en effet susceptible d1i?tre mis e n  
relation avec le monde virtue1 dans lequel il bvolue. Un 
nouveau rapport entre le gestuel et le conceptuel est alors 
envisageable. On peut meme aller jusqu'a parler de greffe ou 
d'hybridation entre le corps et l'image, crest-a-dire entre la 
sensation physique rbelle et la representation virtuelle. Les 
concepts deviennent en quelque sorte non seulement 
visibles mais tangibles; rkciproquement, tout geste, toute 
attitude peut se traduire de facon formelle, abstraite, 
mod&able. (1993, p.16 a) 

4 ' '~red  Ritchin (...) notes that with digital technology, 'there is no 
equivalent to an original archivally permanent negative.' There is thus a 
loss of representation, a loss of the object, and finally, a lost relationship to 
the real." (Bukatman, p.30) 



L'image numerique fractalise le corps puisqu'elle le transforme alors en 
un signe qui possede des multitudes de rkfkrents (et vice versa), 

puisqu'elle le transforme en m e  carte qui est, en fait, son propre territoire 
et dont la caution est le glissrmerzt contitrue1 eutre riel et artviciel (entre 
analogique et synt hetique, en tre organique e t technologique), puisqu'elle 
fait du  corps "un condense de coexistences, un simultane d'evenements" 
(Deleuze 1969, p. 303). L'image numerique transforme la representation au 
point oh elle devient une veritable simulation. 

Qu'entendons-nous exactement par ce terme? Selon Deleuze, la 
simulation est le simulacre devenu phantasme machinique, le simulacre 
se s6parant totalernent du ressemblant et devenant un genre de machine 
desirante. C'est-a-dire que la simulation est le simulacre devenu monde 
autonome, monde parallkle h la representation, mais qui n'est plus ni 
representation, ni ressemblance, ni mPme affilie a 1'Idee d'un monde 
comme objet exterieur et absolu. 

La simulation, c'est le phantasme meme, c'est-a-dire l'effet 
de fonctionnement du simulacre en tant que machinerie, 
machine dionysiaque. I1 s'agit du faux comme puissance, 
Psedos,  au sens oh Nietzsche dit: la plus haute puissance du 
faux. En montant a la surface, le simulacre fait tomber sous la 
puissance du faux (phantasme) le M@me et le Semblable, le 
modkle et la copie. I1 rend impossible l 'ordre des 
participations, et la fixitk de la distribution, et la 
determination de la hierarchic. (1969, p.303) 

Face a la simulation dont fait preuve le corps humain dans et par le 
numerique, il est necessaire de representer l'etre vivant non plus comme 
un "resultat", mais bien comme lit1 processus (c'est-a-dire comme une 
"machine-sirnulacre" qui roule d'un etat a un autre sans arrGt, dans une 
structure instable et independante d'une Idee d u  monde comme quelque 
chose d'absolu). Dans cette simulation de I'etre vivant, la peau, le corps, 
les parties genitales e l  les technologies gl issen t continuellement les uns 



dans les autres5. Et ce glissement continue1 provoque la disparition de la 
repr4sentation du corps puisque chaque corps n'est plus alors qu'une 
sornme d'organes, de dynamiques, de peau, etc. Le numerique, parce qu'il 
provoque des simulations (des phantasmes devenus machines) oblige 
1'Idee d'un corps organique (comme entite exclusive, basee sur d e s  
oppositions et des differences biologiques) a imploser en un magma de 
dynamiques6. 

2.2 MORPHOLOGIES GLISSANTES: 

On a assist6 a la naissance d'une nouvelle ontologie dont les 
principes peuvent etre rapportes, sous une forme tres 
sirnplifiee, d e  la facon suivante: tout &re est u n e 
organisation; celle-ci, en tant que lieu oh ordre et desordre 
s1entrernPlent de maniere inextricable, se lient en des 

-5Il .st interessant de souligner que c'est cette lecture des glissements qu'a 
souvent proposee h/lichel Serres. Dans nombre de ses textes, ce philosophe 
propose que ce sont moins les produits definitifs, les referents, les points 
d'arrivee qui doivent elre etudies, que les enchevetrements, les reseaux, 
les lignes de forces, bref ce que I'on pourrait appeler des modelisations 
mouvantes. Lorsque Serres saute dans le temps et l'espace pour cornparer 
des objets, des civilisations, des artefacts totalement separes, il trace alors 
des modeles qui ne cherchent pas le referent absolu, mais bien le signe, le 
mouvement, le glissement qui produit d'autres modeles. 
Serres et Deleuze nous proposent donc des modelisations oh ce n'est plus 
Ia causalite et Ia linearit6 qui comptent, mais bien un genre de filiation 
chao tique. 

6~ ce sujet, le dnCste Pierre Hebert emet l'opinion suivante: 
"On peut aussi penser que dans chaque oeuvre, un &tat particulier du  
corps fonde virtuellement le contact, par trebuchement, entre l'artiste et le 
spectacteur. Une sorte de fondement kinestesique de l'art. Si cela est exact - 
et j'aime a le croire - l'introduction des appareils, machines et  
automatismes dans le domaine de la creation artistique entraine une 
consequence d'une extreme importance pour l'animation assistee par 
ordinateur: l'effacernent du corps." (p.24) 



hierarchies enchevitrees, est generatrice de nouvelles formes 
d'Ctre. (Balandier 1988, p. 59) 

So what differentiates cyberception from perception and 
conception? (...) The answer lies in our nettt understanding of 
patterns, of seeing the whole, of flowing with the rhythms of 
process and system. Hitherto, we thought and saw things in a 
linear manner, one thing after another, one thing hidden 
belund another, leading to this or that finality, and along the 
way dividing the world into categories and classes of things: 
objects with impermeable boundaries, surfaces with 
impenetrable interiors, superficial simplicities of vision 
which ignored the infinite complexities. But cyberception 
means getting a sense of a whole (...). It's a matter of high 
speed feedback, access to massive databases, interaction with a 
multiplicity of minds, seeing with a thousand eyes (...). 
(Ascott 1994, p.2). 

Le modhle produit par l'image nurnerique est donc celui de la coexistence 
d'etats, de la representation quantique (a la fois ceci et cela), de 
l'impossibilite d'une structure Id&-copie stable (puisqu'il y a une trop 
grande multiplicite d'etats pour pouvoir construire un sens emis par une 
dynamique lineaire, causale et unique). 

Reprenons ici, pour mieux illustrer nos propos, l'analyse que nous avions 
soutenue sur la relation entre la ruche et l'abeille. Ainsi, comme c'est le 
cas pour l'interaction ruchelabeille, il est impossible ici de concevoir un 
sens selon une linearite (qui va de la ruche a l'abeille par exemple), il est 

impossible de modeliser selon des structures causales. I1 faut donc 
proposer des moddes qui extracteront un sens de l'instabilite m@me7. Et  

7 ~ n e  parenthese est ici nkcessaire pour souligner ici que l'instabilite n'est 
pas une absence de sens ni une impossibilite discursive, mais bien une 
multiplication de sens, une multiplication discursive. L1instabilit6 dont 
nous parlons ici est la capacite dl@tre, en m@me temps, plusieurs etats, 
plusieurs discursivites a la fois et ce, sans jamais Ctre un &tat plus qu'un 
autre. Comme dans le cas de la mesure de la c6te d'hgleterre, l'instabilite 
est ici la possibilite de ne jamais trouver de fin aux etats possibles et de ne 
jamais etre capable de mesurer definitivement la relation entre les etats. 
La ruche et l'abeille que nous avions abordees un peu plus t6t sont, par 



puisque I'instabilite n'est pas ici une absence de forme en tant que tel, 
mais bien un flottement et une multiplication de ces formes, nous 
proposerons ici le terme de ?norphologies glissantes pour tenter d'illustrer 
adequatement ces phenomenes. 

Une morphologie glissante ressemble a une ruche d'abeilles (la ou le sens, 
"la forme", se cree a la fois de l'abeille e l  de la ruche), elle est une 
copropriete, elle est une multi-territorialisation, elle est un corps-oeuf, 
mais un corps-oeuf sans coquille, c'est-a-dire qu'elle est tous les corps B la 
fois, toutes les formes a la fois, tous les organes et les dynamiques en 
m&me temps. La morphologie glissante est le corps indefinissable (ou sur- 
definissable) qui glisse sans arr@t de sens a sens. 

Les systkmes d e  communication et d'information (...) 
d'aujourd'hui, doivent, a notre sens, faire appel non plus a 
des metaphores nanvement topologiques, mais h u n e  
nouveile filiation metaphorique, appuyee sur une vision 
tropologique du rGel, c'est-a-dire axee sur les flux plus que sur 
les positions, sur les figures et les metaphores plutbt que sur 
les "fondements" et les "lieux communs". Nous avons 
besoin, de plus, d'une veritable tropologie de la complexite, 
c'est-a-dire d'une science du bon usage des metaphores, une 
science de l'invention stylee des figures, une maniere de  fuir 
fes Iieux communs. (...) La trapologie se chargerait de veiller 
au bruit du monde, et de proposer, au detour des chemins, 
quelque ruse ou quelque raccourci - c'est a dire des courts- 
circuits ... (Queau 1986, p.58) 

La modelisation que nous envisageons donc ici est celle de la perversion 
de la representation, au point oh cette dernikre se "dechire" et implose, au 
point o i ~  elk devient porte d'entree vers de  nombreux autres ailleurs, 
tous "paysages distincts" et instables. Dans ces paysages, les formes, les 
corps, les intelligences, les machines perdent leur materialite, c'est-a-dire 

exemple, d'inlinis etats et discursivit&i, elles sont d ' innombrables  
agencements et liz se sitzie lelir intelligibiliti. 



qu'ils ne peuvent plus 6tre compris comme copie, comme modele, 
comme materialisation d'un absolu, mais bien seulement comme formes 
ephemeres et permeables. 

2.2.1 THE THING: 

C'est d'ailleurs cette idee de morphologies gfissantes qui est illustree par le 
film The Thinqdu rkalisateur americain John carpenter8. Ce qu'il est 
intkressant de noter ici est l'instabilite morphologique dont fait preuve la 
"chose" extraterrestre du film. Cette instabilite nous interesse car le film 
illustre clairement que les glissements morphologiques de la "chose" 
extraterrestre ne sont pas depourvus de sens, mais qu'ils sont au contraire 
producteurs d'une multiplication de sens. Mais les sens ne sont pas ici 
lineaires, ils n'appartie~znerrt i~ niicunr idie nbsolr~e (nous ne connaissons 
d'ailleurs jamais la forme veritable de la chose), ils ne sont donc pas une 
copie mais plut6t de veritables simulacres puisqu'ils "pretendent" a 1'Idee 
et a sa ressemblance mais simplement pour pervertir cette ressemblance. 
Lt"8tre" de The Thingest un parasite dont on ne comait jamais la forme 
r6eIle puisque c'est uniquement dans le processus de mutations du corps 
humain que se manifeste la presence de l'extraterrestre. L'intelligibilite de 
cet &re est donc inseparable de son instabilite, c'es t-a-dire de sa capacit6 
dlGtre plusieurs etats a la fois (puisqu'il est, lors de  ses transformations, a 
la fois extraterrestre, 6tre humain et aussi plusieurs choses entre les deux 
[chaque partie de cet extraterrestre &ant a la fois partie integrale du tout et  

partie independante de ce tout]). 

B ~ a n s  ce film, un extraterrestre penktre m e  base isolee des grands nords. 
Introduit dans ce campement de scientifiques, cet etre s'attaque aux 6tres 
humains, les assimile (pour se nourrir) puis les reproduit parfaitement, 
c'est-a-dire qu'aprhs chaque "meurtre", I'ex traterrestre recons truit 
complktement la forme de l'@tre qu'il vient de tuer afin de  mieux s e  
glisser dam le groupe de ses victimes potentielles. 



"I know I'm human," the protagonist of The Thittg 
rationalizes, but this has become a hollow, and even useless, 
knowledge. (Bukatman, p.267) 

L'6tre de The Thing est un sirnulacre-fractal, c'est-i-dire que, dans son 
entitb, existent d'innombrables "ailleurs", d'innombrables "autres". Quand 
cet &re se mktamorphose, quand il mue en un 6tre diffkrent, un chien ou 
un 6tre humain, il voit alors sa reprksentation (cette forme qu'il posskdait 
auparavant) se dkchirer littkralement. Et c'est par les d6chirures de ses 
formes (par les dkhirures de ses copies), que cet 6tre accide a de 
multiples autres "discursivitks", ii de multiples autres sens. C'est dans sa 
multiplication de formes, c'est dans sa perversion e x t r h e  de la 
ressemblance, que cet &re possede un sens. La chose de ce am est donc 
ce chaos informel et  excentrk dont parlait Deleuze, ce chaos "qui rompt ses . 

chaines et monte a la surface", ce chaos qui "affirme alors sa puissance de 
phantasme". 

By the 1980's the ontological certainties of an earlier science 
fiction cinema yielded to increasingly tortured attempts to 
content with challenges to human definitions that remained 
rooted in Western, masculine, heterosexist - "natural" - 
paradigms. The mutability of the Alien, the Thing, the liquid 
metal Terminator, and any Cronenberg protagonist signify a 
slippage in human definitions. The loss of power over the 
form of the human, the visible sign of our being, combines 
with the absence of the moral certainties that once guided 
that power. Hence, in TIte Tlhg (1982) the thing is bad 
because it takes over our bodies, but the film never tells the 
viewer just what that might mean. The human retains no 
fixed or certain meaning, even against the terms of an anti- 
human invader. (Bukatman, p. 17) 

2.2.2. TERMINATOR 2: 

La synth&se d'images se veut une rbaction contre cette 
irrkmkdiable dksynchronisation de l'homme et du monde. 



Mais, cette fois-ci, c'est l'homme qui prend ses distances. 
(Cazals, p.53) 

Le film Terminator 2 du rkalisateur amkricain James Cameron est un 
autre bon exemple de  morphologies glissantes. 

Film de facture typiquement cyberpunk (dans sa description 
essentiellement dystopique de la societe, dans son utilisation de hautes- 
technologies, dans son apesanteur temporelle et surtout dans son 
utilisation de l'image du cyborg), Terminator 2 marquera l'histoire du 
cinima grice a quelques minutes d'effets spkciaux num6riques9. 

Mais ce qui nous importe ici est la consequence de l'utilisation du 

numerique. Ainsi les images numtkiques de ce film nous presenteront un 
corps humain devenu (sur la pellicule et /ou dans I'environnement 
informatique) une veritable matrice d'octets mouvants. Dans Terminator 
& nous assistons, sur une sirie de photogramrnes, l'apparition de 
veritable morphologies glissantes, en ce sens ou les transformations 
produites par l'ordinateur sur Ie corps de Robert Patrick (le comedien qui 
campe le r61e du  cyborg T-1000) chevauchent constamment les images 

9 ~ o t o n s  cependant que l'irnpact qu'a eu ce film ne tient pas hsa perde  
technologique (car des films tels 2010, The Abyss, Star Trek: The Wrath of 
Khan et Y o u n ~  - Sherlock Holmes avaient deja utilise le numerique). En 
fait, le succes de ce film tient au fait que le numkrique y est utilisC h c d k  
e'cirelle pour la premiere fois (c'est-A-dire qu'il est utilise pour la premiere 
fois dans un film hollywoodien c o m e  centre diegetique d'une fiction, et 
que toute une machine publicitaire concentrera ses efforts sur les queiques 
minutes de numerique que propose le film). Comme ie suggere Cameron 
lui-meme: 
"From a filmmaker's perspective, though, I was pioneering. It took a leap 
of faith - and a greater leap of faith on Terminator 2 than on The Abyss, 
because on The Abyss the computer was really used to solve a single 
sequence, and if that sequence had failed, the film still would have 
succeeded dramatically. On Terminator 2, the success or failure of the film 
was really predicated on the success or failure of the digital technique." 
(Parisi, p. 133) 



analogiques de ce m@me comedien. Dans ce film de Cameron, la 
reconnaissance du vivant n'opere plus, la linearitti Idke-copie se voit donc 
pervertie et, de cette perversion, &merge le sirnulacre. 

Et ce, parce que les transformations et mutations physiques que subit le 
cyborg sont visuellement parfoites, crest-a-dire completes, totalement 
integrkes a l'image. Dans ce film, Robert Patrick perd, ii chaque 
transformation, sa "frontiere" physique car lorsque son image subit a 
l'kcran ses transformations, elle n'est plus le "miroir" du corned ien, 
ancree a sa ressemblance (elle se detache en fait carrement de l'idee d'un 
etre humain comme structure organique). A chaque transformation, 
l'image de cet acteur acquiert un sens qui lui est propre (porteuse de  
plusieurs transformations potentielles, cette image est donc aussi porteuse 
de plusieurs sens potentiels), elle n'est plus l'image exclusive de Robert 
Patrick, mais bien celle du glissement logiciel/Robert Patrick. Cette image 
a mute le corps en une morphologie qui ne cesse de bouger, de muter et de  
se transformer. Comme dans la nouvelle de Wells, Robert Patrick voit 
donc (dans le monde diegdtique que constitue le film) ses articulations 6tre 
"retouchees", ses methodes de croissance etre "modifiees", sa structure la 
plus intime &re "changee". Et tout est (la aussi comme dans la nouvelle 
de Wells) le resultat d'une "transplantation de tissus" (de l'analogique au 
numkrique), transplantation qui force la morphologie de ce comkdien a 

devenir constamment permeable et plas tique, transplantation qui 
I'eloigne chaque fois plus du "modele", de lH'essence-apparence" de la 
representation "normale". 

Car l'image de Patrick est-elk analogue ii l'etre humain du nom de 
Patrick? Matrice mouvante d'octets, a qui appartient cette representation? 
est-elle image de l'ordinateur, des algorithrnes de ce dernier? est-elle 
image d'un &re humain? est-elk image d'un &re humain enchevetre a 
l'ordinateur? est-elle toujours liee i~ l"'Id6e" de ll@tre humain? Une fois 
numerise, Patrick ne cesse de glisser morphologiquement, se transformant 
en un veritable corps-oeuf sans coquille, se multi-territorialisant et se sur- 
definissant. Une fois numQisti, le corps de Patrick n'est plus qu'un 



ensemble binaire et cet ensemble binaire, comme tout ensemble binaire 
(dam l'ordinateur), peut etre deplace, replad, alter4 et modifie a volonte. 
C'est donc dire qu'une fois numerise le corps de ce comedien devient, d t  

pnr ce qrr'il rsf ~rurniriqtrement, producteur de nouveaux sens puisqu'il 
tire alors son intelligibilite non pas de sa materialite, mais bien de  sa 
permeabilite et de sa mouvance. Le numerique produit des sens, et ces 
sens sont ceux de la fractalisation. C'est-a-dire que tout objet, tout Otre 
vivant numerise ne tire plus son intelligibilite d'embranchements (de la a 
Ia, de la vers la), mais bien d'implosions (de 1h en un soi multiple et 
glissan t) . 

Decapitated by the virtual reality experience, the body loses its 
self-definition, forcing a restructuring of the notion of 
environment, its internalization thereby eliminating 
heretofore distinctions of within and without. The body is 
caught in the ambiguity of wholeness / loneliness. The body 
as receptor of motion becomes the medium itself. The 
medium is the body. (Dagenais, p.43) 

Lorsqu'une metamorphose des corps se produit a l'ecran grice au 
numerique (comme c'est le cas pour le film de James Cameron, mais 
comme c'est aussi Ie cas dam des films tels The Mask, Death Becomes Her, 
etc.) un  etre "nouveau" emerge donc (ou plutbt des Gtres nouveaux 
emergent), mi-@tre de depart, mi-etre d'arrivee, mais ni totalement &re de 
depart ou d'arrivee, 6tre "different" fait d'octets en mouvementl0. Un 

1 0 ~ a  chirurgie plastique est certainement une consequence interessante de 
ce phenomene de lt@tre devenu octets, car il est possible de proposer que 
cette branche de la medecine persoit le corps comme le fait le logiciel de 
manipulation d'images. Pour la chirurgie plastique, le corps est une image 
"num&iqueW a manipuler (en ce sens oh le corps est, comme I'image 
numerique, constamment e t  facilement manipulable, alterable et 
transformable). Chaque corps manipulk par cette chirurgie tend devenir 
un tabIeau, une image, un dessin. Notons de plus que les chirurgies 
plastiques modifient le corps selon ce qui semble 6tre un canevas propose 
par ['image numerique (modifications souples et lisses de totr tes les 
parties du corps) et qu'elles le font aussi a une vitesse importante, 
exactement comme le proposent divers logiciels de  manipulation 



corps numdrise est un corps multiple et quantique puisqu'il glisse 
constamment du fini (la representation analogique) a I'infini (la synthkse 
de plusieurs reels propres a la technoculture). Par I'image numerique, le 
corps devient un abimell. 

Now we have a different paradox to deal with - actuallv to 
celebrate: the virtual is becoming real. With cornpAer- 
mediated systems of perception, memory, intelligence and 
communication, we are redescribing and reconstructing the 
world; we inhabit increasingly what is essentially a dataspace, 
a telematic environment, a virtual reality. We know it to be 
virtual, a telematic construction, yet we live its reality . 
(Ascott 1991, p.115 a) 

3. L'ENVIRONNEMENT SIMULACRE: 

Le shulacre fonde I'essence m@me de la technoculture, non pas dans une 
- - - - 

d'irnages. 
"Repktons-le, la plupart des logiciels contemporains jouent un r61e de 
technologie intellectuelle: ils rborganisent peu ou prou la vision du 
monde de leurs utilisateurs et modifient leurs reflexes mentaux." (Levy 
1990. p.60) 

Notons cependant que la chirurgie plastique ne tente pas de se detacher de 
la reprksentation, crest-&dire de la relation Idee-copie. Au contraire, s'il est 
m e  chose que cette branche de la mddeane tente, c'est bien de ressembler 
le plus possible a un absolu du corps, de la beaut6 et de I'erotisme. 

1 l l ' ~ e  fondement, c'est ce qui possede quelque chose en premier, mais qui 
1e dome  h participer, qui Ie donne au prbtendant, possesseur en second 
pour autant qu'il a su traverser l'kpreuve du fondement. (...) Et sans doute 
faut-il distinguer toute sorte de degres, toute une herarchie, dam cette 
participation elective: n'y a-t-il pas un possesseur en troisikme, en 
quat r ihe ,  etc., hl'infini d'une degradation, jusqu'h celui qui ne possede 
plus qu'un simulacre, un mirage, lui-meme mirage et simulacre?" 
(Deleuze 1969, p.294-295) 



optique de la mort ou de ia dystopie, mais plutBt dans celle d'une 
puissance de l'ailleurs, originellement ressemblance pervertie, mais 
devenue maintenant multiples mondes par elle-m6me. La moddisation 
fondamentale de la technoculture est donc celle d'rr~r nutre mode dl) lo 

repte'serztntion en ce sens ou l'image creee (par le numerique, mais aussi 
par les medias tels tdevision, cinema, magazine, etc.) n'est pas une 
reproduction mais est plutdt une production. Comme nous avions pu le 
noter avec l'exemple de La ?vfetamorphose, il n'y a pius de structures de 
filiation qui permettent de dire: "voila, cette image tente de reproduire 
l'idee d'une chose, d'un objet" (dans son sens platonicien). Au contraire, 
les images de la technoculture sont tout a la fois mondes et rnodelisations. 
E t  c'est en ce sens que la representation devient fractale, puisqu'elle ne 
"s'ouvre" plus, ne se "lie" plus a des dynamiques exterieures (tels 
concepts, referents, idkes, etc.), mais irnplose en elle-rnhe dans une 
production de sens infinie. De la perspective, de la causalite, de la 
linearite, du big-bang, nous passons h l'implosion, c'est-a-dire a 
11affaissement12 des structures et des representations classiques (basees sur 
les differences et les dissimilitudes), structures e t reprisentations qui 
permettaient de considerer la biologie, le monde, la culture, la 
technologic, etc., comme des objets exterieurs a lfobservateur. 

L'implosion suppose llenchevGtrement des modelisations vers un tout 
intQieur, informe, ilnpur, melange de dynamiques et de mouvements; 
elle sous-entend llenchev@trement d'une multitude d'infinis dans une 
structure delimi tee (d'oh l'idee de fractal). C'es t d'ailleurs dans ce t te 
impIosion que nous retrouvons les rnodelisations etudiees tout au long 
de cette these; soit les memes, les virus, la plastiate des corps, les paysages 
id6010giquesI etc.). Dans l'implosion, tout va vers des nzcheor'trements 
itrfinis de jonnes r i  cfe jonctions, c'est-a-dire que tout s'effondre dans un 
genre de corps-oeuf (plein d'organes et sans organes) dans lequel se 
multiplient les agencements de dynamiques, corps-oeuf qui ne represente 
pas I'Idtie, mais plutdt la multitude d'titats aonnt i'ldie, c'est-a-dire la 

12Affaissement qui n'est pas pris id dans un sens nbatif. 



multitude de temps, d'espaces, de formes et de fonctions d'avant toute 
structuration. Par l'implosion, tout retourne vers un genre de chaos 
informel, infini et intemporeI, chaos qui precede l'Idee, tout retourne vers 
cette "matiere" qui precede toute forme, toute moddisation et toute 
representation et dans laquelle toutes Ies trois sont infiniment possibles, 
mouvantes et instables. 

3.1 L'OUVERTURE DU SYSTEME DU CORPS: 

Tout au long de ce travail, nous nous sommes arretes aux alterations, 
mutations et glissements que subissent les corps des &res vivants. Ainsi, 
dans les nombreux modkles que nous avons examines, nous avons pu 
clairement observer que la modelisation scientifique, artistique et 
theorique semble vouloir faire du corps une multiplicite de systemes 
(systeme biologique, informationnel, informatique, systkme enchevGtr6, 
etc.). Ces modkles suggerent en fait l'otmerture drr systP~ne drl corps (d'ou, 
entre autres, le phenomhne de glissements morphologiques). L'ouverture 
du systeme du corps fait que le corps n'est plus un corps, mais bien un 
simulacre (dans le sens oh l'entend Deleuze, c'est-a-dire en tant que 
subversion "contre le pere" [contre IfId6e], en tant qu'image-monde qui ne 
prgtend plus B I'Imitation mais bien a d'autres realit&), car cette 
ouverture pervertit completement toute idee du corps comme unite 
stable, comme entite biologique autonome, consciente et m@me vivante, 
Dans l'ouverture du systkme du corps, les chevauchements constants et 
instables des dynamiques qui foment ce corps occultent toute possibilite 
de definir exactement quelle est l'unite de ce dernier, quelle est son 
autonomie (oh commence et oh finit cette autonomie), quelle est sa 
nature. Bref, par l'ouverture du  systhme du corps ce corps peut, 
th&xiquement, (comme nous l'a illustre l'exemple de The Thinn), &re 
n'importe quoi sarif construction de 1';tre humain telle que proposee par 
la representation, puisque, comme un simulacre, il pervertit toute Id6e et 
abolit la ressemblance, Ia copie et le modele. Par I'ouverture du systeme 



du corps, le corps doit etre autre chose qu'un organisme biologique 
autonome, intelligent et conscient. L'image-monde que nous propose la 
viralite (biologique et ideologique) par exemple, nous invite a percevoir le 
corps comme une coIonie de virus, comme un amalgame d'ADN, comme 
un vehicule de survie de genes. Une fois ce modele diffuse, il n'est plus 
possible de pretendre definir le corps comme un organisme unitaire et 
independant. 

La technoculture suppose donc que le modkle du corps humain (mais 
aussi du vivant, de l'intelligent et du conscient), une fois qu'il est 
"ouvert", ne peut plus appartenir a la representation (dans son sens 
platonicien). Llne fois ouaerf, le corps d e ~ i e t l  t rlne s i~nulnt ion.  I1 n'es t 
plus ressemblance, mais est alors multiples presences. 

The coming transformation of humans may well surpass any 
previous biological transition in both speed and extend. 
Future humans will not constitute a sequence of stable, 
clearly defined forms such as the ones seen in typical 
evolutionary trees. The human "form" will instead come to 
represent a broad variety of potent hybrids between biology 
and technology. (Stock, p.171) 

Cela veut donc dire que les bases de ltintelligibilit4 sur lesquelles nous 
nous sommes appuyes depuis de nombreux sikcles ne tiennent plus. Le 
modele des separations, des distinctions, des frontieres ne s'applique plus. 
Selon le modele technoculturel, il n'existe plus d'exclusivites 11i de 

forrnes, n i  de cfijinifions stnbles el pricisrs (d 'o i~  le phenomene d e s  
mouvements muta tionnels, des morphologies glissantes, de la sur- 
naturation, et de I'indefinissable). Par l'ouverture du systkme du corps, 
tout point de depart et d'arrivee s'efface. Il ne reste plus alors que des non- 
corps, immerges dam des non-mondes. Nous voici donc devant ce que 
Edmond Couchot nomme: 

un univers qu'on pourait dire de troisil?me type, oscillant 
entre le reel e t I'imaginaire, mi-obje t, mi-image, tisse 
d'infinies virtualit&, un univers oh l'espace, mais le temps 



surtout sont d'une autre essence. Rien ne peut s'y degrader 
puisque la kame des choses n'est que nombres, mais tout est 
appele h y changer constamment, a commuter. Rien n'y 
advient, rien ne s'y actualise une fois pour toutes. Le prksent 
n'y est pas l'occurrence du futur, le passe un present qui a 
cesse d'@tre. L'evknement n'y a plus cours, sa representation 
n'a plus de sens. La mort et la vie, la memoire et l'oubli n'v 
sont plus ce qu'ils etaient. (Couchot 1988, p.86-87 b) 

4. LE NON-MONDE 

La technoculture est donc essentiellement un espace/temps de 
l'implosion, de la rnultiplicite dans l'unite, des infinis dans le fini. La 
modelisation que nous offre cette technoculture est celle d'un non- 
monde, crest-a-dire celk d'un monde qui ne tend plus vers un exterieur, 
vers la reproductibilite d'une matexialitk (la reproductibilite de formes 
organiques, technologiques, sociologiques, etc.), mais qui tend plut6t vers 
1"'infinitisation" de chaque "anfractuosite" phenomenale13. En fait, le 

1 3 ~ e  terme de "non-monde" est inspire des hypotheses developpees par 
Marc Aug6 dans son livre: Non-lieux. Dans ce livre Auge nous explique 
que nous habitons maintenant dans une surmodernite. La surmodernite 
serait, selon Auge, un genre de postmodernitti (puisquiil la perqoit comme 
a-temporelle, multi-evenementielle et multi-spatiale). Mais Auge dome a 
ce genre culture1 le nom de surmodernite car, face la postmodernite, il 
lui reconnait de nombreuses differences. Si la postmodernite est un cri, 
une polysemie, un retrofutur, un millenarisme inverse, la surmodernite 
serait un besoin de sens, une plage de silence, d'absence et de vide. Et ce, 
principalement parce qu'Auge nous propose la surmodernite comme un 
modkle culture1 expurge des angoisses de la technologie. Chez Auge, la 
technologie est parfaitement integree a la societe humaine. Elle existe 
inseparable non seulement de la societe humaine, mais aussi des 
geographies, des lieux physiques et ideologiques, des comportements 
humains. Il n'y a pas, chez Auge, de luttes entre technologie et societe 
humaine. II y a plut6t absence et desert. Si la postmodernite peut se definir 
par le fracas et le tumulte d'une explosion, la surmodernite est le silence 
et l'absence qui s'ensuit. 



non-monde technoculturel cherche la penetration dans (l'ouverture de) 
chaque morceau de matiere (rnolkcules, atomes, virus, octets, signaux 
electriques, ADN, etc.), aiors que la modernite elle cherche beaucoup plus 
la reproduction de la matiere (sa representation). La technoculture est un 
non-monde qui projette tout l'infini de l'espace dans des espaces si 
infimes (la distance entre deux atomes par exemple) qu'ils en sont 
pratiquement inexistants. Les non-mondes de la technoculture 
ressemblent, en fait, a ce que les theoriciens du chaos appellent des 
attmcteurs Ptrtriges. 

4.1: L'ATTRACTEUR CTRANGE: 

FinaIly (,..) we come to the strange attractor. The crucial 
- - -  -- -- 

Mais la question fondamentale soulev& par Auge est la suivante: reste-t- 
il a ce moment une "soci&6" humaine? Car selon lui la surmodernite est 
profondement marquee a la fois par la solitude (et il propose d'ailleurs de 
voir cette surmodernitd comme une ethttolop'u de In solitude), et par la 
multiplication de "lieux" technologiques vides (I'aeroport, le centre- 
d'achats, la gare de train, etc.). Auge nomme ces lieux technologiques des 
non-Lieu et il leur donne le poids de la solitude qui accable nos societes. 

"Si un lieu peut se definir comme identitaire, relatiowel et historique, un 
espace qui ne peut se definir ni comme identitaire, ni comme relationnel, 
ni comme historique definira un non-lieu. L'hypothese ici defendue est 
que la surmodernite est productrice de non-lieu, c'est-a-dire d'espaces qui 
ne sont pas eux-memes des lieux anthropologiques et qui, contrairement a 
la modernit4 baudeIairienne, n'inthgrent pas les lieux anciens: ceux-ci, 
repertories, classes, et promus "lieux de memoire", y occupent une place 
circonscrite et specifique. Un monde oh l'on nait en clinique, ou I'on 
meurt lih6pital, oh se multiplient (..) les points de transit et les 
occupations provisoires (...), un monde ainsi promis a l'individualite 
solitaire, au passage, au provisoire et a l'ephem2re (...)." (Auge, p.100) 

Bvidernment, par cette hypothese de non-lieux ancres a une solitude e t 
slPloignant d i n e  "Idke" de la societe (me  idPe stable des geographies, des 
ethnologies, des anthropologies), Augd semble regretter la perte d'une 
repdsenta tion classique. 



feature of these strange paths (and what distinguishes them 
from quasi-periodic case for which the paths also do not 
return) is that if you examine two nearby paths in state space 
and follow them along, they rapidly diverge, moving far 
apart. (...). If we know the initial stare of a system (only 
approximatively, which is all we can really achieve), this 
knowledge has no predictive value when there is a strange 
attractor present because the future orbit depends so 
sensitively on our choice of initial state (...). "One can 
imagine what happens to nearby trajectories on a chaotic 
attractor by placing a drop of blue food colouring in the 
dough (...). After only 20 steps the initial blob has been 
stretched to more than a million times its original length, 
and its thickness has shrunk to the molecular level. The blue 
dye is thoroughly mixed with the dough. Chaos works the 
same way, except that instead of mixing dough, it mixes state 
space." (...) The only realistic way we can construct strange 
attractors and see what they look like in state space is by 
generating them on computers - the way they were first 
discovered. Strange attractors are an offspring of the 
computer. (Pagels, pp.77,78,79) 

Toute la technoculture est fondee sur cette idee du "lieu" qui delimite 
l'infini. Elk es t, comme un attracteur &range, un espace/ temps glissan t et 
instable, perversion des absolus du temps et surtout de l'espace, 
perversion qui provoque l'ouverture a d'innombrables autres 
dimensions. Comme l'attracteur etrange, la technoculture est 
mouvement de l'espace dans le temps, mais d'une facon si imprevisible 
que chaque point de l'espace et du temps est la coordonnee d'une 
multitude de "mondes" potentiels. La technoculture est donc une 
reprksentation quantique de l'espace, elle est l'insaisissable applique a la 
mesure, l'indefinissable applique a l'implosion. Comme l'attracteur 
Otrange, la technoculture est, fondamentalement, une modelisation de 
l'espace et du temps devenus simulaaes. 

Les definitions qui peuvent etre tentees par la technoculture sont donc 
celles de l'exemple donne plus haut des deux gouttes d'encre. La 
technoculture est cette matikre, cette pite en mouvement constant et ses 



moddes du corps, du  vivant, de l'intelligent sont ces deux gouttes 
d'encres qui s'etirent, qui se percent, qui se pervertissent si profondement 
qu'elles n'ont plus aucun rapport avec 1'6tat initial. C'est-a-dire qu'une 
definition peut &re tentee (de la technoculture) dans llimmobilitP, mais 
des qu'un mouvement (qu'une dynamique) est introduite dans le 
systkme, toute mesure, toute definition exacte est impossible. Et  de la 
emerge l'idee du simulacre puisque, par le mouvement, llPtat de dkpart 
est si altere, si "denature" qu'il est alors impossible de lui trouver une 
ressemblance quelconque a 1'Idee d'origine (qu'btait, par exemple, la 
goutte d'encre). Devant cet te alteration si dramatique, la dkfinition de 
depart (la gou tte d'encre) acquiert 1'6 tat de simulacre, c'es t-a-dire qu'elle 
devient non plus une ressemblance statique, mais bien une dynamique 
ayant profondement perverti toute possibilite d'un absolu delimite, stable 
et mesurable. C'est de ce rnouvement, de cette dynamique, qu16mergent 
les non-mondes. Le non-monde, produit par la technoculture, fait de 
fondations troubles et kphhGres, fait de dynarniques en etat perpetuel de 
glissement, est donc a la base de l'indbfinissabilite du corps et du vivant 
telle que nous l'avons deja avancee. Dans le non-monde, aucune 
objectivitk n'existe veritablement (ce qu'avait d'ailleurs deja bien note le 

postmodernisme) puisqu'il est impossible de prevoir I'etat exact d'un 
systkme, et les definitions qui peuvent 6tre envisagees, autant face au  
corps que face a la technologie ou au culturel, ne peuvent etre que des 
passnges, des consensus ephemeres, des dynamiques en glissement 
constant. 

Une chose m'a beaucoup frappe q u a d  je faisais mes etudes 
de geographie I...), Ia j'ai d6couvert que lire un paysage, c'ktait 
lire du  temps. La geographie est plus historik que l'histoire 
puisqu'elle traite de centaines, de milIiers et de millions 
dlaGees, et bien comprendre un paysage, c'est acceder a un 
temps formidable, des soulkvements, des brosions, des 
glaciations. Cette gkographie, en fait, est une science du 
temps, et d'autre part l'histoire es t inseparablement une 
science de l'espace. Civilisations, cites, nations, empires sont 
territorialises, et l e u  histoire est celle de leur implantation, 
extension, reduction puis elimination de l'espac;. (Morin, 
p.219) 



Et c'est justement parce qu'il n'y a plus de representations stables, comme 
nous l'offre ci-dessus l'exemple des paysages g eo g r a p  h i  q u e s 
(representations stables qui permettent de construire un modPle de la 
planete fond6 sur une Idee du monde comme kotution geologique, 
astrologique et biologique), qu'emergent des non-mondes. A travers la 
technoculture, on ne peut plus "lire du temps" par la lecture d'un paysage. 
On ne peut pas pr6tendre voir les environnements implostis et fractals 
comme plus "historik(s) que l'histoire". Bref, il est impossible de 
pretendre, par la "discursivitk" que nous offre la technaculture, ii une 
representation du monde qui traite "de centaines, de milliers et de 

millions d'annees" et qui est une "science du temps". En fait, la 
technoculture abolit toute possibilitk de lectures stables r t  qrrnnt$obles des 
"civilisations, cit6s, nations, empires (...) et (...) de leur implantation, 
extension, reduction puis elimination de I'espace." 

Les mouvements incessants d'environnements technoculturels (ou de 
"matiere" technoculturelle comme nous I1&oquait ci-haut I'exemple des 
gouttes d'encre), dans lesquels les modeles du corps, du  vivant et de 
l'intelligent sont des etats dynamiques, instables e t quantiques, nous 
empechent de construire une representation durable et organique du 
monde, bas6e sur les ry  thmes biologiques (jours / nuits, saisons, vie / mort, 
annees, etc., representations ancrees a une perception organique du temps 
et de l'espace). La modelisation que nous propose la technoculture est 
construite sur une serie de contradictions (l'infini darrs le fini, I'illimite 
dam le limitti, le quantique dans la mesure, etc.), qui nous contraignent a 
comprendre et a accepter plusieurs 6tats ir In Jois, phsieurs mesures e n  
vztm te ,nps14 .  

Tout au long de cette these nous avons aborde ce que nous pourrions 

1% est interessant de noter ici que cette necessite de comprendre plusieurs 
etats A la fois est exactement ce que nous avait propose Orwell dans 1984 
avec la double-pensee. 



maintenant dgfinir cornrne des non-mondes15. En fait, de Kafka a Gibson, 
de Pierre L6vy a Kevin Kelly en passant par Neil Postman, la majorit6 des 
auteurs que nous avons etudies nous ont propose ce que nous pourrions 
resumer comme ktant une 6tude de l'emergence de ces non-mondes, une 
6tude de la disparition des mondes organiques. Tous ces auteurs nous ont 
invites a faire comme Case (le hdros de Neuromancer), cet @tre humain 
echoue sur une plage cre6e de toute pieces par une intelligence artificielle, 
et a visiter des non-mondes etranges sis au fond d'une matrice 
informa tionnelle. 

Exponential ... 
Darkness fell in from every side, a sphere of singing black, 
pressure on the extended crystal nerves of the universe of 
data he had already become ... 
And when he was nothing, compressed at the heart of all the 
dark, there came a point where the dark could be no mots,  
and then something tore. 
The Kuang program spurted from tarnished cloud, Case's 
consciousness divided like beads of mercury, arcing above an 
endless beach the colour of the dark silver clouds. His vision 
was spherical, as though a single retina lined the inner 
surface of a globe that contained all things, if all thngs could 
be counted. 
And here things could be counted, each one. He knew the 
number of grains of sand in the construct of the beach (a 
number coded in a mathematical system that existed 
nowhere outside of the mind that was Neuromancer). He 
knew the number of yellow food packets in the canisters in 
the bunker (four hundred and seven). He knew the number 
of brass teeth in the left half of the open zipper of the salt- 
crusted leather jackets that Linda Lee wore as she trudged 
along the sunset beach, swinging a stick of driftwood in her 
hand (two hundred and two). (Gibson 1984, p. 258) 

1 5 h s i  sont apparus, dans les textes theoriques et fictifs que nous avons 
etudies, de veritables environnements-simulacres tels le mall, le 
cyberespace, le Sprawl, ltOc4ania, le vaisseau Nostrodamus du premier 
film Alien, le Detroit de Robocop, le Metaman de Stock, le Hivemind de 
Kelly, etc. 



5. CONCLUSION: 

It is as Foucault indicated: "man is only a recent invention, a 
figure not yet two centuries old, a new wrinkle in our 
knowledge; he will disappear again as soon as that 
knowledge has discovered a new form". (Bukatman, p. 323) 

Par les modeles et systkmes examines et decrits tout au long de ce travail, 
nous avons pu affirmer que I'etre hurnain en tant qu'individu biologique, 
complet et delimite, n'est autre qu'une construction d'une epoque et d'un 
temps particuliers. Le rnodhle de ce que nous sommes est ephemere et iT 
peut, presque a volonte, @tre defait puis refait presque totalernent. Ce que 
nous ont donc permis d'observer les diverses theories et textes de cette 
these est la permeabilite et la plasticite de toute modelisation (du vivant, 
de l'intelligent, du technologique, du culturel, etc.). I1 est donc plausible 
d'envisager qu'd n'existe pas de realite objective, de methode scientifique, 
de definition stable de ce que nous sommes (et d'oir nous sommes), mais 
bien tout simplement des ouvertures a des mondes. Xinsi, comment 
pretendre a l'individualite du vivant devant des phhomknes tels vie et 
intelligence artificielle, Inemes, r6alite virtuelle, clonage, manipulations 
gene tiques e t au tres? Comment defendre l'exclusivite de I'in teliigence e t 
de la conscience devant des phenomknes tels Deep Blue? Comment croire 
en l'exclusivite de I'entite vivante quand le corps est constarnment 
deconstruit par la science et par la science-fiction? Et surtout comment 
croire en I'impermeabiiit6 de notre realite lorsque nous plongeons, sans 
axret, dam d'innombrables non-mondes, lorsque nous vivons dans des 
non-temps, lorsque nous nous transformons en des non-formes? 

The sky above the port was the color of television, tuned to a 
dead channel. (Gibson 1984, p.3) 

Les textes de la technoculture, plus precisement ceux de la cyberculture, 



ont frequemment utilise cette phrase de William Gibson (la premiere de 
Neuromancer) pour tenter de defirur l'epoque actuelie. Inspire peut-6h-e 
par le ton tres dystopique du roman de Gibson, nombreux sont les auteurs 
qui ont vu dans cette phrase l'amonce de la denaturation de l'6tre vivant, 
l'annonce de llecrasemer,t de ce dernier, l'annonce de la mort du monde 
organique. gmettons ici une autre opinion. 

Nous avons pu observer, tout au long de cette th$se, que ie rnodkle stable 
et temporellement lineaire, aussi bien de l'etre vivant, que de la 
technologie, de la biologie ou de la culture, n'est plus main tenant  
hkgemonique. Trop nombreuses sont les possibilites dfenchev&trements, 
de chevauchements, de plasticitks pour pouvoir pretendre "construire" 
un modele historiquement, spatio-temporellement defini. I1 n'est donc 
plus possible de lire les paysages politiques, sociologiques, technologiques 
comme Edgar Morin le faisait avec les geographies. Car la "geographie" de 
la technoculture est line surface profonde, elle est une serie d'implosions 
qui glissent, une geographie de I'affaissement d'un infini dans le delimite, 
une geographie de l'image-monde independante de 1'Idee originelle d'ou 
elle emerge. I1 est donc impossible de vouloir lire la technoculture selon 
l'optique d'un progres ou meme d'une regression (l'irnplosion n'etant 
pas une regression dans le sens moral du terme). Comme un attracteur 
&range, la technoculture ne se prevoit pas. Elle implose, penetre et glisse 
dans les anfractuosites de la matiere et, de la, ses directions sont aleatoires. 

Crest-&-dire que l'utilisation de l'image de la television (dans la phrase de 
Gibson) n'annonce pas une dystopie (ni une utopie d'ailleurs), mais bien 
une abolition de l'origine, une disparition de l'organique, du planetaire, 
de  1'Idee platonicienne d'un monde qui evolue biologique men t, 
geologiquement et culturellement vers un point d'arrivee. Cette phrase 
illus tre plu t6t l'irnplosion si  caracteris tique a I'environnemen t 
technoculturel, soit cette plongee dans un non-monde, attracteur etrange 
qui dechire puis penetre toutes les anfractuosites de la matiere et qui 
n'aboht pas l'organique mais ne s'en sert plus, ne ressent plus le besoin de 
l'u tiliser. 



Ll n'y a pas d'utopie dans la technoculture, il n'y a qu'implosion hors du 
temps et de l'espace dam un non-temps et un non-espace. Du big-bang 
avec sa carte du monde et de l'univers, nous sommes passes aux trous 
noirs et aux fractals, modkles de l'implosion sans fin dans un univers 
totalement refait, remodele. Et s'il y a une perspective a la technoculture, 
c'est celle de l'event horirorz, cet horizon infini qui fait acte de frontiere 
aux abosds d'un trou noir. La technoculture n'affirme donc pas la mort ou 
la disparition de l'environnement humain, organique, biologique, mais 
bien son renversement. Ce n'est pas la goutte d'encre (ce point de depart 
de la perspective) qui dkfinit la technoculture ou la Technopole (et ce, 
malgre ce que pretendait Neil Postman dans son livre). C'est son etat 
profondkment altkre, imprkvisible et quantique, la ou n'existe ni origine, 
ni point d'arrivee, qui dhfinit cette ere culturelle. Cet etat qui cree non 
plus une structure du monde pointant, comme une eglise pointe vers le 
ciel, vers un absolu divin (vers m e  Idee parfaite), mais qui, comme nous 
le propose l'ordinateur, deuit un affaissement dans un espace fractal et  
quantique. Le ciel au-dessus du port ne fait donc plus penser a un Dieu, la- 
haut, qui nous regarde, mais evoque plutSt une implosion dans 
l'instabilite et l'infini spatial de la matihe. 



CONCLUSION: 



Children will one day grow up playing not just in the 
Nintendo world, but in full-presence worlds where the laws 
of VR nature correspond to those of quantum forces, the 
behavioral codes of other species, and phenomena from 
vastly different scales of time, space, energy than humans 
have ever experienced in the past with the vividness of full- 
presence VR. Their developmental trajectories as part of 
ecocybersystems will diverge early and far from past norms, 
down many new pathways. This development is not simply 
a biological process. It is simultaneously a development of 
systems of cultural and semiotic practices, activity types for 
individual interaction with VR material environments. And 
it will be a developmental process of and in a community, 
shared by many individuals. (Lemke) 

Ce travail tirant a sa fin, nous croyons important de faire ici le point et de 
nous poser les questions suivantes: Quelles sont les consequences de la 
technoculture? En quoi la technoculture altere-t-elle non seulement notre 
perception du monde et notre faqon d'etre et de vivre dans ce monde, 
rnais plus fondamentalement encore, comment affecte-t-elle le  mondt, 
1 ~ l i - v i 2 t n e .  

Cette th6se a ete ecrite car nous nous &ions aperps (lors de la redaction de 
notre memoire de maitrise) que les alt6rations profondes subies par les 
images contemporaines n'etaient que la pointe visible de transformations 
beaucoup plus fondamentales qui s'operaient dans tout l'edifice de la 
pensee et de sa rnod6lisation. Ce sont ces transformations que nous 
voulions tenter d'etudier et de comprendre, Nous avons donc aborde ce 
travail avec l'intention d'analyser ce qui nous semblait &re un moment, 
une epoque transitoire, la ou de fondamentales structures de pensee 
occidentales semblaient sur le point de "glisser", de s'affaisser, de s'alterer 
et d'emporter avec elles le monde hi-rn@me. Nous percevions, souvent 
par l'enkernise d'oeuvres d'art, l'exis tence d'importantes ins tabili tks non 
seulement dans les structures socio-politiques, mais aussi dans celles 
scientifiques et biologiques. Bref, nous ressentions que tout le systeme 



mythique et rituel, toute la grille d'analyse, tout le concept msme de grille 
d'analyse s'averaient de plus en plus instables et inoperants. Nous nous 
etions donc donne comrne tAche d'analyser ces transformations et peut- 
etre, si cela nous etait possible, d'en proposer une lecture. 

Tout au long de cette these, nous avons donc explore divers modeles qui 
tentaient d'integrer en eux les incontournables phenomenes 
technologiques actuels, car notre hypothese de depart proposait que ces 
technologies (et plus particulihrement les technologies de I'information) 
etaient a la base, non pas tellement de transformations physiques de 1'6tr.e 
humain (comme le pretendaient nombre d'auteurs contemporains), mais 
bien de perversions de la reprtisentation et de "denonciations" de cette 
derniere en tant que construction, en tant qu'economie, en tant 
qu'architecture d u  pouvoir. Les technologies, qui bien souvent etaient 
creees afin de "defendre" l'economie de la representation dorninante, 
semblaient plutat acquerir une autonomie et proposer une mise a nue des 
structures de cette derniere. Les technologies semblaient acquerir une 
dynamique qui leur etait propre et avaient tendance a s'opposer 
litteralement aux representations. Elles ne semblaient donc pas servir 
d'appui a ces dernieres, mais bien d'agent transformateur. Et  comme les 
oeuvres thkoriques et fictives que nous avons etudiees nous l'ont 
clairement demontre, cette hypothese s'est aviree exacte puisque les 
technologies utilisees aujourd'hui afin de renforcer les structures de la 
representation ont comme consequence directe le renversement et la 
negation de cette dernikre. En fait, ce que cette these nous a dairement 
permis de voir est que la technoculture, de par ce qu'elle est, denonce et 
repousse la repr4sentation. 

Nous esperons donc avoir demontre, par la lunette que nous procurait la 
technoculture, que la representation et ses modeles ne sont que des 
constructions transitoires et qu'il est, en fait, tres difficile, si ce n'est 
impossible, de pretendre a une moddisation ou a une representation sans 
accepter qu'il s'agit 18 d'une productiorr. h@me si nous laissons de cat6 
l'argument philosophique (selon lequel il est impossible de resoudre 



l'enigme du vivant, du  conscient et de l'intelligent au moyen 
d"'instruments" eux-memes vivants, conscients et intelligents), il nous 
parait clair que l'imbrication des technologies dam presque tous les 
dornaines de l'activite humaine ne diminue aucunement les 
phenomenes de subjectivite (tend, en fait, a les augmenter) et n'ameliore 
aucunement une hypothetique objectivite. Elle tend au contraire a la 
dbvoiler et a la denoncer comme une construction qui, bien souvent, 
sernble soutenir les structures du pouvoir. Precisons ici qu'il ne s'agit pas 
de pr4tendre que la representation est ir pouvoir (qu'elle le 
"personnifie"), mais bien que c'est la tentative de sa transformation en 
valeur absolue qui tend a l'associer a ce demier. Par les explorations de 

plus en plus detaillees qu'elles offrent, les technologies augrnentent 
I'incertitude et illustrent l'instabilite de tous Ies phenomPnes, que ce soit 
la presence de l'observateur, l'evhement observe ou l'instrurnent qui 
observe. Les technologies de I'information magnifient l'enchevi3rement 
constant qui existe entre tous les vecteurs qui participent a l'emergence 
d'un phenomene. 

La technoculture nous a prouve qu'il n'existe non pas lrm mais bien 
d'intlombrablrs rrprtr'srntations, que toutes sont, potentiellement, 
valables, et que toutes sont, potentiellement, presentes et dynamiques en 
meme temps. Les technologies n'affinissent donc pas nos lectures du 
monde, elles ne les soumettent pas davantage aux structures d'une 
representation dominante, mais tendent plutat a les r e n d  r e  
palimpsetiques et instables, et les faire glisser hors des constructions 
materielles et stables imposees par cette representation. Lt@tre humain 
n'est plus seulement un citoyen de l'etat-nation, soutient la 
technoculture, mais il est aussi un ensemble d'idees, un amalgame 
atomique, m e  colonie de virus, un rkceptacle a machines, etc. Bref, il peut 
etre a la fois et en meme temps de trop nombreux phenomenes pour 
pouvoir arriver a le contrder et A le delimiter dans une structure 
immobile et fixe. 

Cette etude nous a donc men6 beaucoup plus loin que nous pensions le 



faire originellement, les changements dans la representation que nous 
croyions voir au tout debut de cette thkse s'etant averes encore plus 
fondamentaux que nous l'avions pense. En fait cette these nous a permis 
d'observer l'effacement presque complet de  la representation. 

Mais cette constatation nous force ici i nous poser une question 

essentielle: quelles sont les consequences de  cette "fin" de la 
representation? 

Nous pensons qu'elles sont tres importantes, car il s'agit ici de toute la 

fondation de la pens4e occidentale qui est remise en question. Par la 
technoculture, nous ne nous retrouvons pas simplement face h de 
diffkrentes faqons de nous representer l'univers et les phenomenes qui 
l'habitent. C'est l'univers au complet qui change ... Sans la representation, 
il n'existe plus, a proprement parler, d'observateur. E t sans observateur, iI 
n'existe plus d'univers "exterieur", observable et analysable. 

Car l'univers est maintenant en  nous, voila ce qu'a prouve 
indeniablement la technoculture. Pas en nous metaphoriquement, mais 
en nous littirnlernent, CJirit~bk?ntrlt. Voila ce qu'est l'implosion, voila ce 
qu'est le phenomene des fractals: cette prisence -~iritnble de l'rr~riam en 
noris, crest-a-dire l'impossibilite de nous extraire de cet univers pour en 
parler, pour lui donner un sens. 

La technoculture nous a carrement demontxe que chaque "corps", chaque 
"entitO" contient en elle des infinis. En fait, la technoculture nous a 
indeniablement souligne que l'univers existe dans chaque forme et dans 
chaque phenomene. Et Iorsque nous proposons le mot "existe", nous 
l'utilisons litte'ralrment. L'univers est veritablement en chacun de nous... 
C'est-a-dire que, par la technoculture, nous avons pu comprendre qu'il 
n'existe ni matiere, ni idees, ni valeurs absolues quelconques, toutes 
separees et differenciables les unes des autres (il n'existe pas d'etre 
humain face a l'histoire, face a l'univers, face au vivant [el au non- 
vivant]), mais qu'il existe Line mntiire ilnigers qui est, tout a la fois et en 



mGme temps, idkes, biologie, matiere, representations, etc. La 
technoculture nous a clairement demontre que nous sotnlnes la matiire 
unioers, c'est-a-dire qu'en nous sont enchevetrees non seulement les 
p h h o m h e s  m i s  nussi Les nprisentatior~s. 

En fait, meme cette idee d'univers est fausse puisque utiliser le mot "un 
univers" en vient a refaire, involontairement, une representation (qui 
percoit cet univers comme unique, stable et comprehensible). I1 faudrait 
donc ici parler de plusieurs ulzioers (de plusieurs territoires et de 
plusieurs corps) et de proposer le terme de plnsticite' lies r~rrivers. Ce que la 
technoculture nous offre, ainsi, est la presence de plusieurs univers dans 
chaque phenomene. Choque phinolnine est In vtotiire ~~nivrrs ,  voilh ce 
que nous dit Ia technoculture. Chaque phenomkne (qu'il soit politique, 
scientifique, culturelle, etc.) participe donc activement aux innombrables 
et constantes modelisations de l'univers. C'est cette constante dynamique 
qui donne ce qui nous semble etre une stabilite a cet univers. 

L'univers que nous avions modelise, cet univers 19, en face de nous, 
univers que nous habitions et qui opQait selon des principes relativement 
stables et previsibles, univers modklise selon des principes de linearite, 
n'existe plus et n'a, en fait, jamais existe. Ce qu'ont illustre Ies auteurs de 
cette these, de Kafka 2t Kelly, est la possibilite de modifiel; de changer, 
d'altQer et donc de multiplier cette construction de l'univers. De par les 
mutations, les metamorphoses et les interpretations que ces auteurs ont 
evoqukes tant a propos des corps humains, que des phenomenes 
biologiques et ~volutionnistes, toutes les architectures de la 
representation, toutes les subjectivites fondamentales sur lesquelles ces 
dernieres son t baties e t surtout toutes les multiplications qu'il est possible 
d'en proposer se sont avQes visibles. 

Et c'est la, en fait, qu'apparait (que peut apparaitre) l'idee du simulacre. Car 
qu'est-ce que le simulacre? Le sirnulacre (selon la definition de Deleuze) 
est In pe~version dr l'rrniaers, sa mise en abime. Ce que la technoculture 
nous propose donc de plus fondarnental est l'int6gration du sirnulacre 2t ce 



que nous sommes; c'est-a-dire qu'B travers la technoculture la multiplicite 
des univers est en nous, dans nous et par nous. 

Et c'est ce que nous avons retrouve dans les diverses hypotheses 
examinees tout au long de cette these. Car la plupart nous ont suggere non 
seulement une d6construction du vivant mais aussi l'ajout d'une strate B 

sa reconstruction; strote qlii P S ~   cell^ dri sirndacrr. Par l'entremise de la 
technoculture, nous voici donc face B une modelisation du monde oh la 
simulation occupe une place de plus en plus importante, la oh elle definit 
de plus en plus toutes nos relation au vivant, au conscient et a 
l'intelligent. Les simulacres de la technoculture interpellent donc non 
seulement nos modeles du vivant et de l'univers, ~rznis /'id& r n t k  de 
crs ~nodiles.  

Que voulons-nous dire par cela? Si la representation organique n'est plus 
en mesure de decoder le monde, si elle n'est plus nicrssaire h une lecture 
du monde, alors ce que cela sous-entend est la mutation profondt  et 
radicale de tout ce qui construit et definit It@tre humain. Si la 
representation organique n'est plus capable de nous definir face a la 
technoculture, s'il est necessaire, pour ce faire, d'avoir recours aux 
"machines-simulacres" (que sont les sciences de l'artificiel par exemple), 
alors la question qu'il faut se poser est la suivante: Quelle difference 
fondamentale existe-t-il entre analogique et synthetique? entre simulation 
e t "realit&'? 

11 est donc possible de proposer ici que nous n'habitons pas un 
environnement de dynamiques chirniques mais bien une simiilatiotl 
(c'est-a-dire des environnements de machines-simulacres qui deviement 
les realites du monde). Car si nous acceptons l'idee de l'incontournable 
presence des simulacres, il nous est alors impossible de pretendre Gtre 
capable de delimiter le vivant, de definir le non-vivant et surtout de 
clairement distinguer la frontikre entre les deux. Par l'emergence de cette 
stratification, tout implose en un magma d'univers. 



Par les phenomenes mentionnes tout au long de cette these, c'est donc 
l'idee fondamentale de la structure biologique et organique qui vacille. 
Nous void forces a reconsiderer tout Ifedifice de notre representation et a 
y integrer les infinis, les instabilites et les multiplicites offerts par la 
technoculture. Proposons donc ici qu'il nous sera dorenavant necessaire 
d'accepter l'idee de notre realite en tant que rinlite' virtriefle, c'est-a-dire 
en tant que representations et modelisations du monde fondees sur la 
cohabitation et sur la co-evolution, bref sur l'enchevetrement entre 
phenomenes materiels (biologiques, organiques, chimiques, physiques, 
etc.) et simulacres. 

Nous croyons qu'il sera de plus en plus difficile de nous dissocier 
(organiquement, biologiquement) des simulacres et des simulations. 
Notre realit&, c'est-a-dire la somme des phenomenes organiques et 
biologiques qui nous constituent, ne pourra se prktendre differentiable de 
la simulation. 11 sera de moins en moins possible, croyons-nous, de 
distinguer entre simulation des phknomhnes du monde et "realite" de ces 
phenomenes. Ainsi que nous l'a propose l'exemple des images  
numeriques, la simulation s'immiscera non seulement de plus en plus 
profondement dans notre modhle de la "realite", mais elle prendra, en 
fait, la place de cette realit& 

Mais plus encore, la technoculture nous a m6me clairement demontre 
qu'il s'agit moins de penser la multitude des univers que d'itre cctte 
~nultitirde, 

Mais que veut dire ?tre plusieurs univers? 

Cela veut dire ne pas pretendre a l'evolution ou a l'involution, ne pas 
pretendre aux edifices de la reprbentation mais accepter la multiplicit6, le 
glissement, l'ins tabili te, non pas comme degenerescence e t comme 
"maladie", mais bien c o m e  sp6cificite de ce que nous sornmes. Cela veut 
dire accepter non seulement la matiilrc univers, mais aussi la 
contminntion constante qu'elle suppose entre les phknomenes. Comme 



nous l'ont bien illustre les etudes recentes sur la viralitk, tout Otre est 
essaim d'infections et agent infectieux. La technoculture nous a 
clairement prouve que ceci est le cas de totis phinomines (qu'il s'agisse 
d'un Otre humain, d'une idee, de la matiere, etc.). Ce que nous illustre 
donc la technoculture n'est pas la mort des pl-tenomenes rnnis biw leiit. 
tmix de cotzfa~nination 

Ainsi, les fluctuations que subissent les etres, les economies, les 
environnements ne doivent pas etre considerees comme negatives et 
dystopiques, mais bien comme inkvitables et partie integrale de ce que 
nous sommes, de comment nous sommes et d'oh nous sommes. Ce que 
la technoculture nous a clairement perrnis de voir, par ses hypotheses sur 
les rntmrs, sur les virus, sur le hivemind, sur la plasticite des corps, sur la 
vie et l'intelligence artificielle, est que lt@tre humain, la biologie, le 
conscient et l'intelligent sont des constructions, m i s  qlie In stnbiliti nlrssi 
sn usf me. 

Et c'est pour cette raison que cette these srest concentree sur les textes de 
Kafka, &Orwell, de Wells (d'abord) puis sur ceux des cyberpunks (ensuite), 
car ces textes ont ihstre, de par leur thkmatique pour certains, de par leur 
univers diegetique pour d'autres, 117 fin de f'ullivers stable rt unique, 
l'emergence des multitudes simultanees d'univers, I'affaissement de la 
representation, l'universel de I'instabilite et de la contamination. Ces 
textes nous ont illustre la possibilite de percevoir 116tre selon une 
multitudes d'univers differents, univers politiques, culturels, sociaux, 
technologiques, biologiques, scientifiques, viraux etc., univers d'kgale 
valeur et potentiellement presents en meme temps. 

Dans un roman rkcent, intitule Ouanrantine, l'auteur (Greg Egan) nous 
depeint une fiction oh les protagonistes, g r k e  a une technologie trks 
partidiere, rhssissent a creer, pendant quelques secondes, un univers 
quantique, c'est-A-dire un univers oh toutes les possibilit4s (tous les 
univers, toutes les existences, toutes les actions et phenomenes possibles) 
existent en mhne temps Cet etat perdure jusqu'h ce qu'une possibilite soit 



choisie comme r e e k  (par un des personnages de toutes ces possibilitCs a la 
fois). A ce moment, l'univers choisi devient a la fois passe, prksent et 
futur. 

Cette fiction nous semble bien illustrer le phenomene dont nous parlons, 
car c'est le choix d'une option qui dicte et contamine la linearit6 de 
l'univers (linearite qui n'est pas inherente a cet univers, mais qui apparait 
apris la presence et l'action du phknomkne). C'est donc ici le choix d'une 
representation qui dicte une lustoire, une temporalite, une intelligibilite 
par rapport % des univers qui ne le sont jamais vraiment. Comme 
l16voque cette fiction, nous proposons que la fin de la representation que 
met de l'avant la technoculture suggere que nous sornrrres ph inomhrs ,  

c'est-a-dire que nous ne sommes pas devant les phenomenes de la 
matiere, de l'atomique, du genktique, du mecanique, du rnicroscopique et 
du macroscopique, mais que nous sommes toujours et constamment tous 
ces phenomenes a la fois et en meme temps, tant dans leur dynarnique et 

dans leur multiplicite, que dans leur instabilite. Comme I'illustre ce 
roman et comme nous l'a demontre la technoculture, c'est le choix et la 
presence d'une representation qui foderzl  l'univers stable que nous nous 
percevons habiter. 

Qui plus est, ce sont ces choix et ces presences qui fondent ]'&re humain 
lui-meme. L'etre humain, comme nous nous le representons 
aujourd'hui, n'existe que dans les choix de representation que nous 
operons. Et ce que cette these nous a demontre est la possibilite de changer, 
d'alterer, de modifier cette construction. L"'P tre" de l'humain est ins table, 
ephemere et multiple nous a prouve la technoculture, car il depend des 
choix d'univers que nous faisons, c'est-a-dire qu'il depend du taux 
d'infection et d e  contamination exis tant dans la m a  tiPre wziaers de 
chaque epoque particuli&re. 

Les questions d'ethique medicale sont donc obsoletes. Tout comme le sont 
celles du cyborg ou de la vie artificielle. Car ces questions construisent une 
rhetorique autour d'un p61e d'attraction qui propose l'etre humain 



comrne existant, comme unique, stable et delimite, produit de l'evolution 
geographique et biologique et habitant dans un univers previsible et 
unique. 

L'gtre humain n'existe plus et n'existera plus comme tel. I1 est le dernier 
vestige de la representation et il prendra du temps a s'estomper, mais, 
comme l'ont propose les textes et films que nous avons ktudies, il 

s'eclipsera, devenant autre, plastique dans ses formes et dans ses 
existences, vivant dans plusieurs univers la fois, tous presents en lui et 
par lui. 

I1 ne s'agt pas ici d'gtre millknariste ou nihiliste et de sous-entendre la 
mort de ll@tre humain. Au contraire, nous pensons qu'il s'agit ici, non pas 
d'une disparition du  vivant, du conscient et de l'intelligent mais bien, 
ainsi que nous l'avons defendu tout au long de cette these, d'une 
mu1 tiplica tion de ces derniers, d'une multiplication de leurs formes, de 
leurs temps et espaces. Considkrer une fin est generalement un jugement 
de valeur, un geste moral. Nous ne dksirons pas tomber dans ce pikge 
(comme I'ont fait certains de nos auteurs). Nous ne considerons pas les 
transformations profondes qui nous guettent comme utopiques ou  
dystopiques, comme regeneratrices au degeneratives, rnnis sirnplrnrerlt 
cornrne inivitables. 

I.l ne s'agissait donc pas dans cette these de porter un regard nostalgique ou 
euphorique sur les phenomenes abordes, mais bien de les souligner, de les 
exposer puis d'essayer de leur dower une intelligibilite. Nous croyans 
d'ailleurs que l'erreu la plus frequente qui est faite face a la technoculture 
et face aux modeles rnis de l'avant par cette dernikre, est justement de les 
utiliser a des fins utopiques ou dystopiques. I1 n'y a pas de morale ni 
d'kthique aux evolutions (ou aux involutions), il n'y a que phenomenes. 
Dans l'implosion que nous proposons, dans I'emergence de magma 
d'univers, il n'y a pas jugement de valeur, il n'y a pas possibiliti dr 



j q e m e n f  dr valeur absolrre, mais simplement possibilite de lire les 
mutations et alterations (c'es t-a-dire possibilite d'observer la 

contamination de la matiere univers). 

I1 est kvident que cette these n'a pu qu'effleurer le projet qu'elle s'6tait 
donne et qu'elle n'aura su @tre qu'une longue introduction 21 un travail 
qui demanderait encore de nombreuses annees afin d'etre totalement 
acheve. L'auteur se rend bien compte de cette Iacune et i1 regrette de ne 
pas avoir eu la possibilite d'approfondir cornpletement, exhaustivement 
le sujet. Mais la these n'etant qu'une longue preparation a la vie de 
chercheur universitaire, I'auteur desire poursuivre avec intensite le  
travail entrepris ici. Nous esperons malgre tout que ce travail aura su 
poser des bases qui permettront reflexions et discussions sur ce sujet 
important de la modeiisation humaine a l'epoque de la technoculture. De 
plus, si certaines idees et certaines analyses ont pu paraitre controversees, 
nous esperons qu'elles auront, au moins, permis un dialogue et u n 
echange entre les divers intervenants. Car ceIa etait, en fait, le but modeste 
que s'etait donne ce travail. 
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ANNEXE: 



Cartes postales de 1'Ple du docteur Moreau 

Popular design can provide clues as to how a culture is reacting to the 
onslaught of technology. Godzilla, a typically Japanese invention, could be 
an apt, albeit unconscious, metaphor for the eged of the automobile on a 
Japanese city. Godzilla is the ultimate trafic jam atrtediluvian (obsolete) 
heamj (unsubtIe), stupid (unthinking), slowmoving {urban paralysis at rush 
hour), and stinking (spewing forth carbon monoxide). (de Kerckhove 1991, 
p.118) 

Tlte body comes to be perceived as the site of pain, punishment, 
accountability, and unquenchable illicit desire. In eflect, it becomes a 
battlefield upon which most of the conflict between the individual and 
society are waged. Rokeby, p.41) 



Alien 

The separation of (rational) technology and (slimy) biology is very nearly a 
structuring principle of tlre science fiction film, and thus the transgression 
represented by Alien's alien is unquestionably important. The organic, 
almost intestinal, spaces of both the alien craft and the corridors of tlre 
Nostromo are invaded by a silicon-bused life form that blends easily with 
the pipes and protrusions of lrumatr machinery. The blasting steam in the 
engine room and the co~densed water that drips f?om high ceilings 
foreshadow the onslaught of fluids that characterize later sections of the 
film. Kane gives "birth" with a splatter, and then with a gushing of blood. 
The alien's dripping blood corrodes nretal on three decks. Ash's milky fluid 
drench his s till-fitnctioning robot body. And in grotesque close-up, the 
alien's metallic teeth extrude while liquid sprays about his mouth. (...)Alien 
is thefilm in which the body invades the pristine and sexless rational spaces 
of the science fiction film. The genre hasn't been the same since. (Bukatman, 
p.266-267) 



Robocop 

Robocop est, comme Gregor Samsa, Ies betes de Moreau et Winston Smith, produit de 
l'intrusion en lui de sa societ6. En h i  la multi-nationaIe/machine (ressemblant 
Ctrangement au Patti/Machine dlOnveU) pCn6tre et s'immisce. Le corps de Robocop ultra- 
arme, asexuC, dont les pieds ressemblent B cew d'une grue mecanique, ce corps aveugle, 
qui ne murmure que quelques mots simples (d'ailleurs toujours en relatian direde avec 
I'ordre, la loi et la repression), est, en fait, un ~Critablesirnulacre. 

For the apparent realism, or representationality, of SF has concealed 
unother,fur more complex temporal structure: not to give us "images" of the 
ficture - whatewer such images might mean for a reader who will necessarily 
predecease their materialization - but rather to defamiliarize and restructure 
our experience of our own present, and to do so in specqc ways distinct 
fiom all other forms ofdematerialization. f ameson 1982, p.151) 



Vie artif icielle 

Artificial evolution is the second course in a new biology of creatures, and 
thefirst course in a new biology of machines. (Kelly, p.354 ) 

One scene in Jurassic Park - when a pair of severi-foot-high Velociraptors 
stalk two kids in u large kitchen - encompasses the passage of technology 
from the mechanized, optical, and chemical age to the digital. First, we see a 
Rnptor close up: an animatrotiic head. When one of the beasts chases the 
kids, it's actually a man in a rubber suit. But when it hops on and off the 
table, it's that new breed: thefi l ly  digital creature. (Britton, p.89) 

Here and there we create space for other varieties of lifc to emerge. Juvenile 
delinquent hackers launch potent computer vimses. Japanese industrialists 
weld together smart painting robots. Hollywood directors create virtual 
dinosaurs. Biochemists squeeze se&volving molecules illto tiny plastic test 
tubes. Someday rue will create an open-ended world that can keep going, and 
keep perpetual novelty. When we do we will have created another living 
vector in the life space. (Kelly, p.351) 



The Method - as ezlolution - can be conceived of not as traveling but as 
breeding. Sims describe the twenty new images as twenty children of an 
original parent, The twenty pictures vary just as ofspring do. Then he select 
the "best" ofspring, which in turn immediately sires the twenty new 
variations. He'll pick the best of thn t lot, and that best will sire twenty 
more variations. He can begin with R simple sphere and by cunruiative 
selectiorr ettd with a cathedral. Watching the foml appear, multiply in 
variation, get selected, r a m i !  in fom,  winnow again, and begin to drip 
over generations to mer more complicated shapes, neither man nor gut can 
escape the impression that Siws is really breeding images. Sims and fellow 
cornputationalists call it artvicial evolution. C..) In Sims' universe 
evolution Itas been yanked porn the living world and left naked in 
matlrematirs. Stripped of its cloak of tissrce and hair, stolenfrom its womb 
of moist wet flesh, and then spirited into circuits, the vital essence of 
evolution has movedfrom the world of tlre born to the world of tlre made, 
from its former sole domain of carbon ring to the manufactured silicon 
world of algorithmic chips. (Kelly, p. 264-265) 



Le corps numerise 
(extraits de la these) 

"Lorsqu'un eke humain est numerise (lorsque l'image de ce dernier est numcrisee), il n'est 
plus alors l'image, le "miroirl' d'un @be vivant. Un Ctre hurnain numerisii n'est plus une 
"copie", une reprbentation d'un Otre humain. Un Gtre humain numkrise devient "autre", 
veritable cyborg, mi-ordinateur, mi-humain, il devient un 6h.e itnpur (comme nous le 
proposait Scott Bukahnan dans Ie cas de I'extraterrestre Alien), c'est-&dire qu'il ne possiide 
plus de definitions stables, mais qu'il est (comme I'Afien) plusieurs choses, plusieurs 
sexes, plusieurs organes et machines B la fois. Une fois numerise, Itimage d'un Ctre humain 
se detache de 1'Idee mCme de l1@txe humain originel. Une fois numerise, l'irnage d'un Ctre 
humain est percee d'une muItitude de paysages distincts; elle est alors image-rnonde, 
image qui nie son original." 



VIII 

"C'est-bdire que le corps num6rise est, en quelque sorte, les paysages, les territoires de la 
symbiose 4tre humain/technoIogie. Lorsque I'Ctre humain est numCrise, iI se "transmuen 
dans, par et P travers l'ordinateur et il n'est pIus a1ors copie de I'original, iI n'est plus alors 
"pretendant" d'un vrai, d'une IdCe, d'un absolu. Dans cette matrice, I'Ctre vivant 
"sthabillant" des sens que lui donne I'ordinateur, "intCriorise une dissimilitude" (selon les 
termes de Deleuze) car il n'y subit ni d4g6n4rescence1 ni mort puisque, dans cette 
geogaphie informatique, les Iois physiques peuvent ne pas exister. Alors qu'il est Cvident 
qu'une photo "norma1e"est la representation classique (ou du moins reelle) d'un Ctre 
humain, il devient aussi evident que cette m@me photo, une fois numerisee, est un 
sirnulacre, c'est-Adire, qu'elle est le modeie d'un Ctre humain devenu, du moins 
theoriquement, Autre, il la fois muhiplie dans, et multiplicateur de, temtoires et de 
mondes." 



The Thing 
(extraits de la these) 

"L"VCh.c" de The Thing est un parasite dont on ne connait jamais la forme reelle car c'est 
uniquement dans le processus de mutations du corps humain qulCmerge la presence de 
l'extraterrestre. L'intelligibilitb de cet Ctre est donc inseparable de son instabitit4 c'est-A- 
dire de sa capacit6 dl&e plusieurs Ctats h la fois (puisqu'il est, lor9 de ses transformations 
h la fois extraterrestre, Ptre humain et aussi plusieurs choses entre les deux [chaque partie 
de cet extratenestre Btant la fois partie intkgale du tout et p h e  independante de ce 
tout])." 

"( ...) Q u a d  cet Ctre se metamorphose, quand il mue en un 2h-e diffiirent, un chien ou un 
Otre humain, il voit alors sa reprCsentation (cette forme qu'iI possCdait auparavant) se 
dechirer Utthalement. Et c'est par Ies dechinues de cette forme (par les dechiruxes de cette 
copie), que cet Btre accede P de multiples autres discursivitCs, A de multiples tulres sens. 
C'est dans sa multiplication de formes, c'est dans sa perversion extr&rne de la 
ressembhce, c'est dans lafractalit4 qu'il represente, que cet Ctre possede un sens. " 



Cyberespace 
La modelisation que nous nous faisons du cyberespace et de la realit6 virtuelle a CtC 
fortement influencee par 1'Ccrivain William Gibson. Ci-dessous une description que 
Gibson en a fait dans Neuromancer et une illustration de la structure visuelle que 
chercheurs et scientifiques tentent de d o ~ e r  ce cyberespace 

"'The matrix has its roots in prinritive arcade games,' said the voice-over, 'in early 
graphics programs and military experimentation with cranial jacks.' On the Sony, a 
two-ditnensional space war faded behirrd a forest of tnathenzatically generated ferns, 
dernonstratkzg the spatial possibilities of logarithmic spirals; cold blue military 
footage burned through, lab animals wired into test systems, helmets feeding into 
fire control circuits of tanks and war planes. 'Cyberspace. A consensual 
hallucination experienced daily by trilliorzs of legitimate operators, in cvey  tzation, 
by children being taught mathmnatical concepts ... A graphic representation of data 
abstracted from the banks of every computer in the human system. Unthinkable 
corrrylcxity. Lines of light ranged in the noriplace of the mirid, clusters attd 
constellation of data, like city lights, receding."' (Gibson 1984, p.51) 
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