« Rhétorique de la conception » et rhétorique du code en
littérature numeérique : pour une intelligence numérique.

Philippe Bootz', Odile Farge?

L Université Paris 8. Vincennes Saint-Denis, France
(philippe.bootz@univ-paris8.fr)
2 Chaire UNESCO ITEN. Fondation MSH/Université Paris 8, France
(ofarge@gmail.com)

Keywords: programme, outil-logiciel, littérature numérique, humanisme numérique.
1 Introduction

L’intelligence numérique fait référence a nos fonctions cognitives en
situation d’interagir dans un écosysteme numérique. Elle aide a cons-
truire un modele culturel et social a travers I’informatique ou le numé-
rique. Un nouveau paradigme semble se dessiner. Que se passe-t-il der-
riere I’écran et comment I’articulation de I’humain (I’intelligence) et de
la technique (le numérique) s’opére-t-elle ? Sommes-nous en mesure de
revoir nos représentations pour construire ensemble des technologies
émancipatrices et porteuses d’un devenir humaniste ? Telles sont les
problématiques que nous souhaitons aborder en nous limitant au champ
particulier de la littérature numérique.

Nous considérons que les moyens numériques influent sur notre fonc-
tionnement cogpnitif et parler d’intelligence numeérique revient a mettre
I'humain au centre du dispositif numérique, ce qui participe pleinement
de I’humanisme numérique. L'humanisme s'est, en effet, historiquement
appuyé sur le développement des sciences et des techniques pour faire
advenir son projet. L'humanisme numérique vise donc a mettre I'hu-
main au centre, non pas du projet technique, ce qui est du ressort de
I'ergonomie et de la philosophie de I'activité, mais de I'espace des
signes qu'il contribue a créer. Pour nous, I’intelligence numérique inter-
roge notre fagon d’« étre-au-monde » grace aux outils numériques.

Les auteurs de littérature numerique représentent une population parti-
culierement sensible et réceptive a la problématique du rapport entre

I’outil et le processus de création, qui touche a la question de la forme
et du contenu, du programme et du texte écran. Le champ de la littéra-
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ture numérique investit aussi bien I’espace informatique que celui du
littéraire, que ce soit du coté du lecteur ou de celui de I’auteur. Aussi, le
statut du programme s'en trouve modifié : d'un espace d'instructions-
outils, il a progressivement été concu comme un espace de signes con-
fronté a celui de la langue naturelle.

Dans cette perspective, apres avoir présenté la nature des ceuvres de
littérature numérique auxquelles nous nous intéressons, nous aborde-
rons la question du programme et des outils-logiciels, en montrant
comment ceux-ci amenent a redéfinir un rapport a la production numé-
rique, tant au niveau de la reception qu'a celui de la création, en rele-
vant les enjeux culturels, politiques et industriels.

2 La littérature numérique

Nous ne nous intéressons ici qu’aux productions qui travaillent la
langue et ne peuvent exister que par la présence d’un programme in-
formatique. Ce peut étre des « ceuvres programmeées » par leurs auteurs
ou d’autres qui relévent de la code poetry®. Ces derniéres prennnent la
littérature comme référent : le programme lui-méme constitue un texte-
relevant de catégories littéraires bien stabilisées. L’ensemble de ces
oeuvres sont donc « plus ou moins » numériques et on pourrait les clas-
ser en fonction de I’importance qu’elles accordent a la programmation.
On pourrait de méme les classeren fonction de leur emploi des fonc-
tionnalités du dispositif numérique qu’elles utilisent.

3 La place du programme dans les ceuvres

Le cceur de notre problématique est situé dans les ceuvres programmeées
qui produisent des médias lisibles sur écran, médias que nous conside-
rons en genéral comme seuls constituants de I’ceuvre, comme seuls in-
téressant une lecture esthétique ou littéraire, partant du principe que le
lecteur n’a pas a étre un speécialiste des langages informatiques comme
le suppose la code poetry dans laquelle les programmes ne sont pas
congus pour étre operationnels ; autrement dit, ils échappent a la fonc-
tion outil de la programmation qui est tout de méme sa raison d’étre.

1 On en trouvera un certain nombre sur la page du source code poetry contest

http://www.sourcecodepoetry.com (consulté le 24/02/2016).



Christopher Strachey programme en 1952 Love Letter, le premier géne-
rateur combinatoire informatique de textes [1]. Il considére le pro-
gramme comme une extension cognitive de I’auteur, une intelligence
déléguée. Ainsi donc, le programme n’a pas a présenter en lui-méme de
qualités autres qu’informatiques. Il n’est pas accessible au lecteur, il
fait partie de la sphere privée de I’auteur qui, lui, ne I’envisage pas
comme un objet porteur de significations non-informatiques. Il s’agit
d’une vision purement fonctionnelle du programme. Le développement
des langages de programmation évolués va modifier cette conception
chez les programmeurs. A la suite de Donald Knuth [2], les program-
meurs sont de plus en plus sensibles a une esthétique du code. Le pro-
gramme apparait comme un outil symbolique opérationnel et un texte
écrit dans une langue particuliere, celle du langage utilisé. Il posséde
alors, comme tout texte, des valeurs esthétiques. La code poetry, qui se
développe fortement depuis 2013, s’inscrit dans cette lecture du pro-
gramme. Ce n’est pourtant pas cette vision qui nous intéresse ici.

L humanisme numeérique en littérature numérique nous amenerait a
sortir le programme d’une fagon ou d’une autre du domaine privé de
I’auteur pour le transformer en objet a lire. 1l ne s’agit pas d’inverser la
conception fonctionnelle, de sortir le programme de la sphere privée de
I’auteur pour la faire passer dans le domaine privé du lecteur comme le
font les ceuvres fondees sur I’écrit-lecture [3]. Dans celles-ci, le lecteur,
par les manipulations du programme, acquiert un statut d’auteur. Il
s’agit plutot de mettre I’humain au centre de la lecture non-
informatique du programme pour tous les acteurs qui y sont confron-
tés : auteurs et lecteurs compris.

Depuis la fin des années 1980 et I’expansion de I’open-source, I’idée
que le programme constitue une part lisible de la production par le lec-
teur au méme titre que les médias fait son chemin et les auteurs sont de
plus en plus nombreux a ouvrir leur code en libre acces. Néanmoins,
cette solution ne donne pas pour autant a lire les propriétés esthétiques
non informatiques du programme. Le texte imprimeé n’est lisible que
parce que nous possédons une machine de lecture indépendante du
texte : le livre. De méme, le programme ne sera lisible de fagon esthé-
tique que si nous possédons une machine de lecture qui en soit indé-
pendante : la lecture du code doit étre instrumentée. Nous ne possédons
pas aujourd’hui une telle machine de lecture car personne n’en a encore
pointé la nécessité.



La question de la forme programmeée, et donc de la valeur esthétique
non informatique des programmes, fut au cceur des préoccupations du
groupe Transitoire Observable?. Philippe Bootz [4], I’un des fondateurs
de ce groupe, s’attache depuis 2008 a théoriser une méthode de concep-
tion et d’analyse de programmes fondée sur des blocs signifiants d’un
point de vue esthetique, les « tresses » [s] et non plus sur une logique
fonctionnelle. Cette derniére est encapsulée dans la « tresse » qui cons-
titue I’unité minimale signifiante au niveau de I’écriture programmée.
Ce modeéle est intégré a une modélisation plus large du dispositif litté-
raire numérique dénommé « modele procédural » [6]. Ce travail a per-
mis de mettre en évidence divers types de représentations sémiotiques
liées au programme [7, 8]. Certaines ne sont présentes que dans le code
source et d’autres constituent des figures de rhétorique qui mettent en
ceuvre deux espaces signifiants : celui du programme et celui de
I’écran. Le programme de Marschall [9] en est un bon exemple : son
listing est le calligramme d’une locomotive et il écrit cho cho a I’écran.
Il existe un rapport métonymique entre la locomotive et cho cho, mais
également un rapport métaphorique entre le fonctionnement d’une lo-
comotive et I’exécution du programme : il faut fournir de I’énergie a
I’ordinateur pour qu’il écrive et a la locomotive pour qu’elle émette un
son. Le processus d’exécution, alors, n’est pas donné a voir comme la
simple actualisation d’un résultat potentiellement présent dans le pro-
gramme, mais comme le moteur expressif qui met en marche les pro-
cessus intéressant I’humain. Le programme source n’y apparait plus
comme une délégation de I’intelligence créatrice mais comme une ma-
chine symbolique pérenne et inerte en attente de I’activation humaine.
Ces méthodes d’analyse ont permis de mettre en évidence des dimen-
sions littéraires qui demeurent virtuelles dans le programme tout
comme dans le résultat a I’exécution. Elles nécessitent, pour étre at-
teintes, de deconstruire le programme et d’en jouer separément les
tresses [10], autrement dit de construire une machine qui ne demande
pas au lecteur de lire le programme. Cette premiere approche de ce qui
pourrait &tre un précurseur de « machines a lire » les programmes, par-
ticipe de la mise en ceuvre en littérature numérique d’une nouvelle pos-
ture de réception, différente de la lecture écran ou de la simple lecture
du code, dénommée une méta-lecture dans le modeéle procédural.

2 http://transitoireobs.free.fr/to/ (consulté le 24/02/2016)..



4 La « rhétorique de la conception »

La structure des discours adressée au créateur d’une ceuvre par
I’interface de I’outil-logiciel annonce ce qu’Odile Farge nomme la

« rhétorique de la conception » [11] qui profile des enjeux culturels,
politiques et industriels. Nous nommons « outil-logiciels », les langages
de programmation et les logiciels de création que les auteurs utilisent.
Nous décrivons la « rhétorique de la conception » comme une approche
de I’outil-logiciel qui sonde a la fois comment cet outil anticipe sur les
pratiques des auteurs d’ceuvres numériques, et comment ces auteurs
s’en emparent en mobilisant des imaginaires en amont et en aval de
I’acte de création. L’auteur se retrouve au centre d’une double ap-
proche, a la fois utilisateur et auteur d’un dispositif numeérique.

Nous supposons que les outils-logiciels portent en eux les codes de
création et qu’ils transforment nos modes de raisonnement. Alors que le
Design Pattern répond aux problématiques de conception de I’outil-
logiciel par un ensemble de bonnes pratiques informatiques, nous ne
pouvons résumer ou décrire I’outil-logiciel par ces ensembles de fonc-
tions. Prenons I’exemple du logiciel Flash : il offre par ses fonctionnali-
tés un accompagnement dans la tache d’écriture de I’auteur mais il
transforme également sa maniere d’écrire, que ce soit dans le style ou
dans la relation entre les différents acteurs (sons, vidéos, ...).

L’homme, en agissant par le truchement d’un outil, qu’il soit ou non
numérique, transforme son environnement et se transforme [12]. Nous
dirions alors que I’outil-logiciel a le pouvoir de modifier le sujet que
nous sommes. L’Homo faber, Homo sapiens [13] capable de modifier le
monde qui I’entoure, fabriquerait puis manierait des outils qui contien-
nent déja une certaine vision du monde, un point de vue inséré dans
I’outil et qui entrainerait la modification méme de son étre.

Il se manifeste dans les outils-logiciels une intention d’adresser un
message, dont I’ampleur et I’influence restent souvent inconnues du
récepteur. Ce message, structuré selon des stratégies rhétoriques,
s’appuie sur des croyances et des sous-entendus. Ils donnent les condi-
tions qui doivent étre satisfaites pour qu’un acte soit effectivement ac-
compli. Les « présupposes » de I’outil-logiciel imposent une contrainte
implicite & I’utilisateur qui se doit de les accepter, sous peine de ne
pouvoir poursuivre le dialogue avec lui. Censés étre connus de



I’interlocuteur, ils se présentent comme un « allant-de-soi », désignant
ce qui est logiquement impliqué par le maniement de I’outil-logiciel.

La formalisation des discours qui en facilite son intégration, s’effectue
« sous I’horizon d’un "impense™ des techniques qui le soutiennent »
[14]. Le terme d’« impensé informatique » exprime I’idée qu’un dis-
cours efficace contribue a construire une réalité et formate la société ou
I”’homme se trouve fasciné par les outils qu’il emploie. La « rhétorique
de la conception » a pour ambition de dévoiler ces enjeux de pouvoir
derriére la surface des interfaces, qui préformatent les formes et figures
que I’utilisateur sera en mesure de créer, favorisant ainsi la diffusion
d’esthétiques particuliéres.

Aussi, I’une des difficultés de la création numerique, littéraire ou autre,
repose dans la nécessité d’échapper aux formatages consensuels et la
capacité a appréhender un environnement numérique, en apprenant des
maniéres de faire, tout en développant une pensee critique. Autrement
dit, I’intentionnalité de I’auteur et sa responsabilité sont engageées : la

« rhétorique de la conception » induit un certain partage d’autorité entre
I’ceuvre et son auteur.

A cet égard, I’utilisation des outils-logiciels dits « libres » et la question
du code qui la sous-tend, nous aménent a refléchir au nouveau para-
digme du monde numérique, étroitement lié a la notion d’intelligence
collective : la création culturelle autour d’outils ou le code est ouvert et
fait partie de I’ceuvre, voire constitue I’ceuvre. Pour le lecteur, comme
I’auteur, il s’agira d’échapper aux stratégies préconfigurées par une
industrie, de gagner en autonomie. Accéder au programme revét pour
les auteurs un réle éminemment politique, I’ultime liberté du citoyen de
s’exprimer, de transférer sa représentation du monde, d’apprendre a
étre indépendant de ceux qui fabriquent les objets, et déployer les va-
leurs humanistes de partage et de biens communs qui font la force du
logiciel libre.

5 Conclusion

Nous assistons a un changement de paradigmes bien plus qu a un chan-
gement de technologies. Les choix de I’auteur et du lecteur condition-
nent nos représentations. La dimension sémiotique des outils-logiciels
et des programmes ne doit pas étre sous-estimée car il s’agit de
I’évolution méme de nos capacités a aborder ces nouveaux paradigmes.
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