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Homo mimèsis : Quand le détail fait défaut
Daniela Zepka

OUTLINE

Imiter l’être humain : entre illusion de réalité et inquiétante étrangeté
Le geste, facteur de trouble
L’imitation dans la création numérique : une acceptation du défaut est-elle
possible ?

TEXT

Dans  son Histoire  naturelle, Pline l’Ancien relate les aven tures de
Zeuxis et Parrha sios, deux peintres grecs de l’Anti quité, connus pour
s’être livrés à un duel pictural dans le but de dépar tager leur talent 1.
C’était à celui des deux qui réali se rait la repré sen ta tion la plus
convain cante d’un objet de la réalité, en le repro dui sant de la manière
la plus fidèle possible, que revien drait la victoire. Sûr de son talent et
consi déré pour beau coup comme l’inven teur du trompe- l’œil dans la
pein ture grecque, Zeuxis se prête au défi et peint une coupelle de
raisins au rendu si réaliste qu’elle conduit des oiseaux affamés à venir
picorer le fruit. Loin de se montrer défai tiste, Parrha sios se hisse à la
hauteur de son adver saire et parvient même à le surpasser en propo‐ 
sant au jury une simple paire de rideaux. Curieux et étonné, le public
s’attend à voir le rideau se lever à tout moment pour décou vrir
l’œuvre de l’artiste. Pour tant, à la stupé fac tion géné rale, le tissu ne
bouge pas. Ce n’est qu’après un moment d’incom pré hen sion que les
spec ta teurs se rendent compte qu’ils ont fina le ment été dupés et que
l’œuvre se trouve être le rideau lui- même. L’imita tion proposée par
les deux artistes, grâce au degré de réalisme qui s’étend jusque dans
les minus cules détails, a contribué à tromper les perceptions.

1

Il ne sera pas ici ques tion d’appré hender le réalisme tel qu’il se
conçoit dans le mouve ment éponyme artis tique du XIX  siècle, carac‐ 
té risé par la quête d’une repré sen ta tion sociale véri dique et authen‐ 
tique, mais de l’envi sager sous l’aspect mimé tique dési gnant une
repro duc tion servile de la réalité. Au XV  siècle, Leonard de Vinci esti‐ 
mait que plus une pein ture se montrait conforme au modèle repré ‐
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senté, plus elle pouvait être consi dérée comme réussie 2. Trois siècles
plus tard, le néoclas si cisme déve lop pait l’imita tion essen tiel le ment à
travers la pein ture de paysage, dont la beauté rési dait surtout dans la
compo si tion du tableau et dépen dait bien souvent du degré de
réalisme visuel que le peintre choi sis sait d’accorder à chaque détail.
Repré senter l’homme le plus fidè le ment possible d’après son modèle
consis tait d’ailleurs, à cette période, en l’une des prin ci pales disci‐ 
plines de l’ensei gne ment acadé mique dispen sées au sein des écoles
d’art. L’étude anato mique du corps était alors primor diale et l’imita‐ 
tion repo sait sur un long travail d’obser va tion que les élèves se
devaient d’effec tuer avec patience et préci sion. En s’impré gnant des
traits physiques et anato miques de leurs modèles, ils pouvaient ainsi
espérer produire la meilleure des repro duc tions. Cette volonté de
recréer l’homme d’après nature va devenir un exer cice récur rent dans
le domaine  artistique 3 et, par la même occa sion, mobi liser double‐ 
ment le regard en propo sant deux degrés possibles de lecture  : non
seule ment celui de l’artiste, qui doit se montrer des plus atten tifs
durant son travail d’imita tion pour espérer offrir la repro duc tion la
plus réaliste possible, mais égale ment celui de l’obser va teur,
confronté à l’œuvre achevée.

Aujourd’hui encore, beau coup jugent  la maestria tech nique d’un
artiste selon le degré de réalisme qu’il octroie aux détails. Face à une
œuvre très ou trop réaliste, l’œil humain est souvent enclin à y
scruter le moindre élément, parfois soucieux de recher cher le petit
défaut qui, à lui seul, serait à même de briser l’illu sion de la repré sen‐ 
ta tion du vrai. C’est au XIX  siècle que le critique d’art italien Giovanni
Morelli propose d’exploiter cette logique de diffé ren cia tion à travers
une méthode d’attri bu tion des œuvres d’art basée sur une analyse
compa ra tive du détail permet tant de dépar tager le vrai du faux. Selon
lui, un tableau ne peut être repro duit parfai te ment à l’iden tique. Une
obser va tion minu tieuse de certains éléments, récur rents dans
l’ensemble du travail d’un artiste, permet en effet d’iden ti fier et de
diffé ren cier « le maître aussi bien de ses élèves que des imita teurs et
copistes, voire d’éven tuels faus saires créa teurs
d’habiles  contrefaçons 4  […].  » C’est en obser vant une série de
tableaux de Sandro Botti celli lors d’une visite au Musée des Offices
que Morelli remarqua une simi la rité dans la façon qu’avait le peintre
de repré senter certains détails anatomiques 5 : les mains, les doigts et
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les oreilles affi chaient une certaine ressem blance d’une figure à
l’autre, et leurs formes carac té ris tiques se voyaient répé tées dans
plusieurs des tableaux du maître comme autant de signes distinc tifs
de sa façon de peindre. Selon la méthode morel lienne, ces signes
spéci fiques, asso ciés au style propre de Botti celli, sont capables, à
eux- seuls, de démas quer toute contre façon. À l’image du détec tive
qui recherche les indices suscep tibles de faire avancer son enquête,
qui écarte les fausses pistes pour se concen trer sur les évidences,
l’histo rien de l’art se doit ainsi d’observer avec la plus grande rigueur
chaque élément consti tutif d’une œuvre d’art s’il souhaite en démon‐ 
trer le carac tère original et authentique.

La recherche du détail – et plus parti cu liè re ment du défaut – dans un
travail d’imita tion servile du réel serait- elle en ce sens néces saire
pour conforter l’être humain et le rassurer sur le fait que ce qu’il voit
consiste bien en une simple repré sen ta tion et non en la réalité ? Ce
qui est certain, c’est que la recherche d’un poten tiel élément défec‐ 
tueux au sein d’une repré sen ta tion réaliste contribue à réin ter roger
notre percep tion et à boule verser ce qui nous semblait à première
vue « réel ». En partant ainsi du postulat que tout « défaut » dans un
travail d’imita tion est à l’origine d’un chan ge ment de percep tion chez
l’obser va teur, il s’agira ici de montrer comment le pouvoir disruptif
provoqué par ce chan ge ment agit lorsque le défaut se trouve rattaché
à ce que l’être humain est supposé connaître le mieux : lui- même. En
effet, le souhait de repro duire l’homme n’est plus aujourd’hui un exer‐ 
cice unique ment voué aux arts de la pein ture et de la sculp ture.
Grâce à l’essor des nouvelles tech no lo gies, il se déploie égale ment à
l’échelle des arts numé riques et se retrouve même dans le domaine
de la science. Entre robots  anthropoïdes 6 plus vrais que nature et
person nages ultra- réalistes créés par ordi na teur pour le cinéma et
les jeux vidéos, l’imita tion humaine dans la société et la culture
contem po raines n’est pas sans démon trer une forme de fasci na tion
de l’être humain vis- à-vis de la repro duc tion de sa propre image, tel
Narcisse épris de son propre reflet. En se libé rant de nombreuses
contraintes pictu rales, notam ment de celle de l’image figée repro‐ 
duite sur une surface exclu si ve ment plane, cette forme d’imita tion
tridi men sion nelle, qui se rapproche à bien des égards de la sculp ture
en offrant au corps humain recréé une maté ria lité, propose néan ‐
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Hiroshi Ishi guro posant à côté d’un Geminoid
© ATR Hiroshi Ishi guro Labo ra to ries, 2010.

moins une nouvelle confi gu ra tion du détail rela ti ve ment peu abordée
jusqu’alors et dont il sera ici ques tion : celle du mouvement.

Imiter l’être humain : entre illu ‐
sion de réalité et inquié ‐
tante étrangeté
Depuis plusieurs années, le robo ti cien japo nais Hiroshi Ishi guro
s’amuse à créer des doubles à son image. À travers sa série de robots
androïdes, tous baptisés Geminoid, le direc teur de l’Intel li gent Robo‐ 
tics  Laboratory («  Labo ra toire de Robo tique Intel li gente  ») de
l’Univer sité d’Osaka au Japon, déve loppe une étude minu tieuse de sa
propre personne qu’il exploite à travers tous les détails physiques afin
d’atteindre un jour une imita tion la plus fidèle possible de lui- même.
«  Je ne connais sais pas mon visage  » dit- il. «  En fait, personne ne
connaît son visage. Votre reflet dans le miroir est une image inversée
de votre visage, c’est une personne très diffé rente que vous voyez.
Nous ne connais sons pas non plus notre voix ni la façon dont on
bouge. Les photos et les vidéos sont en deux dimen sions. L’androïde,
lui, est en trois dimen sions et il évolue dans le même espace
que moi 7 ».

5

Dans sa célèbre «  allé gorie de la caverne  », Platon propose une
concep tion du faux qui ne se réduit pas unique ment à ce que l’on
peut voir, à l’image que nous voyons représentée 8, mais s’étend aux
domaines bien plus vastes de la connais sance et de la réalité de
notre  monde 9. Parce qu’elles ne sont qu’une repro duc tion, les
ombres proje tées sur la paroi rocheuse de sa caverne fictive ne
consti tuent ainsi qu’un leurre, qu’une simple copie du monde réel, et
trompent les prison niers sur leur propre réalité.

6

Si l’imita tion connue sous le concept plato ni cien de mimèsis repose
essen tiel le ment sur un simu lacre du monde réel, Platon associe
égale ment l’image à la notion de «  ressem blance  ». Quand on dit
d’une copie qu’elle ressemble à son modèle original, on établit ainsi
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une proxi mité visuelle entre l’objet réel (ou l’image) et sa repro duc‐ 
tion. Cette ressem blance est parfois telle que les deux éléments
finissent souvent par se confondre sans que le regar deur puisse, par
un simple travail d’obser va tion, déceler la source origi nale de
sa copie 10. En posant aux côtés de l’un de ses androïdes, Hiroshi Ishi‐ 
guro sème le doute chez quiconque les regarde : coiffés et habillés à
l’iden tique, robot et robo ti cien sont indis tin guables l’un de l’autre au
premier coup d’œil. Pour tant, lorsque le robot se met à bouger, l’illu‐ 
sion se brise. Ses gestes saccadés et assez peu «  natu rels  » lui
confèrent un aspect pour le moins «  étrange  »  : ils contri buent à
modi fier la percep tion du regar deur en produi sant un déca lage entre
l’image précé dem ment figée à laquelle ce dernier était jusqu’alors
confronté et le mouve ment qui lui est soudai ne ment associée.

8 Media not found. : [video:geminoid]

Le robot se diffé rencie de la marion nette par son degré d’auto nomie
gestuelle supé rieur puisque la présence d’un marion net tiste n’est pas
néces saire à sa mise en mouve ment. L’absence de cette source
visuelle à l’origine du mouve ment est ce qui va, bien souvent,
conduire l’obser va teur à ressentir cet étrange senti ment de malaise
ou d’inquié tude, que désigne la notion d’inquié tante étrangeté, théo‐ 
risée en 1919 par Sigmund Freud 11. Selon le psycha na lyste, ce senti‐ 
ment se mani feste quand on se trouve face à un objet connu qui nous
paraît étranger ou dans une situa tion qui est pour tant censée nous
être fami lière. Freud associe en parti cu lier cette angoisse à certains
objets qui, malgré leur statut inanimé, ne sont pas sans rappeler le
vivant à travers leur appa rence. Il illustre son analyse avec l’exemple
des auto mates ou des poupées de cire dont le corps à l’aspect
humain, d’une immo bi lité décon cer tante, peut rapi de ment faire
penser à celui d’un cadavre.

9

Cinquante ans plus tard, le robo ti cien japo nais Masa hiro Mori ré- 
invente le concept freu dien à travers l’expres sion «  vallée de
l’étrange  » ou «  vallée  dérangeante 12  » (en  anglais, uncanny  valley)
qu’il applique essen tiel le ment à l’auto mate et, dans une moindre
mesure, à  l’animatronique 13. Selon lui, plus un robot présente des
carac té ris tiques physiques semblables à l’être humain, plus ses
imper fec tions nous paraissent déran geantes, voire mons trueuses.
Mori illustre sa pensée par un graphique dans lequel les ordon nées
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Graphique repré sen tant la « vallée de l’étrange » selon la théorie déve loppée par Masa hiro
Mori en 1970.

Adapté de (Mathur & Reichling, 2016) (https://doi.org/10.1016/j.cognition.2015.09.008).

repré sentent le degré de fami lia rité de l’objet et les abscisses son
degré visuel d’anthropomorphisme.

D’après cette courbe d’accep ta bi lité, le degré de fami lia rité tend à se
modi fier selon l’appa rence de la figure qui se présente à nous, et la
courbe elle- même tend à chuter brus que ment lorsque le robot ou
l’anima tro nique présente des carac té ris tiques un peu trop humaines.
Dans une telle situa tion, l’image ou l’objet en ques tion plonge alors
direc te ment au fond de la vallée de l’étrange et ce n’est qu’au- delà
d’un certain seuil de simi li tude dans l’imita tion, après le retrait des
défauts qui empê chaient l’illu sion d’opérer, que l’image ou l’objet
deviennent tout à coup tolérés de notre percep tion. Le terme
« vallée » repré sente en ce sens l’espace à fran chir avant que le senti‐ 
ment de rejet ne s’estompe.

11

De l’ordre du détail, les imper fec tions à retou cher se mani festent
essen tiel le ment à travers l’aspect physio no mique de la figure que l’on
a en face de soi. Chez  les Geminoid de Hiroshi Ishi guro, elles inter‐ 
viennent pour tant sous un tout autre aspect. Si l’enve loppe visuelle
des robots est des plus travaillées (peau en sili cone élas tique et
sensible au toucher, cheveux humains greffés manuel le ment) ces
derniers sont inca pables de se tenir debout  : conti nuel le ment assis
sur une chaise, ils se contentent d’effec tuer des mouve ments simples,
comme bouger la tête ou tourner légè re ment le buste. Conscient des
limites gestuelles rencon trées par ses créa tions, Ishi guro recon naît
que ce défaut, ce simple «  détail  » qu’est le manque de flui dité,
empêche l’obser va teur de prendre inté gra le ment part à l’illu‐ 
sion souhaitée.

12

Mais pour quoi semble- t-on accorder autant d’impor tance au défaut
dans un travail d’imita tion du réel ? Parce que la ressem blance est au
cœur de nos fonc tion ne ments sociaux et psycho lo giques. Les normes
sociales établies au fil des siècles ont contribué à circons crire l’être
humain dans un besoin d’unifor mité que l’on pour rait asso cier au
rejet souvent exprimé face à tout ce qui nous est diffé rent ou à tout
compor te ment consi déré comme « déviant ». En créant le robot à son
image, l’être humain lui attribue ses propres carac té ris tiques, aussi
bien physiques que compor te men tales, et se voit ainsi amené à

13
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appré hender de manière diffé rente des éléments auxquels il ne
prêtait jusqu’alors pas néces sai re ment atten tion. Hiroshi Ishi guro le
fait clai re ment savoir à travers ses moti va tions : « Ces robots peuvent
être un outil pour comprendre les humains, (…)  » affirme- il. «  En
sciences cogni tives, par exemple : quel rôle a le mouve ment des yeux
dans une conver sa tion  ? Les robots peuvent nous aider à le
comprendre, en acti vant ou en désac ti vant cette fonc tion pour
des expériences 14. »

Le geste, facteur de trouble
Pour les besoins du film The World’s End (Edgar Wright, 2013), l’artiste
améri cain Matt Denton, ingé nieur chargé d’effets spéciaux
au cinéma 15, entre prend la créa tion d’une tête anima tro nique pour le
person nage de Greg, inter prété par le casca deur Greg Townley. À
travers une vidéo postée sur sa chaîne  officielle Youtube, l’artiste
expose le procédé de fabri ca tion de cette tête robo tisée. La minutie
requise et les heures de travail qui semblent avoir été néces saires
attestent sa volonté de repro duire une tête humaine aussi fidèle que
possible : les petites imper fec tions comme les légères rougeurs de la
peau, les pores cernés autour des yeux sur lesquels on peut entra per‐ 
ce voir une fine couche de trans pi ra tion ou encore la texture
travaillée des sour cils confèrent à cette tête un aspect visuel le ment
proche de celui d’une vraie tête. Cette repro duc tion suscite d’ailleurs
de nombreux débats au sein de commu nautés en ligne qui n’hésitent
pas à partager leurs opinions sur le sujet 16. En 2017, lorsqu’un extrait
de la vidéo est posté sur le site web communautaire Reddit 17, les avis
sont quasi unanimes  : malgré le degré de ressem blance avec son
modèle vivant, la tête éveille tout de même un senti ment d’inquié‐ 
tante étran geté. En cause, le mouve ment peu vrai sem blable de
certains éléments physio no miques, parfois à peine percep tibles. Pour
certains inter nautes, c’est lorsque la bouche se met à bouger que
l’illu sion s’écroule («  J’y ai cru jusqu’à ce que Greg ouvre la
bouche  »  témoigne cindylooboo 18) tandis que pour d’autres, ce sont
les yeux qui peinent à main tenir l’illu sion : « C’est bizarre qu’ils aient
passé autant de temps à parfaire chaque petit détail mais ont laissé
les yeux ressem blant à des boules de billard polies » déplore un inter‐ 
naute sous le  pseudonyme dead_cats_everywhere. Un  autre, xiccit,
affirme que les yeux sont quant à eux «  beau coup trop blancs  » et

14
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«  méri te raient un peu plus d’imper fec tions  », avis partagé  par
tacocatx2, pour qui le regard de Greg «  manque [de] quelques vais‐ 
seaux sanguins intra- oculaires, peut- être un très léger ton jaune, à
peine pour dimi nuer la brillance. »

15 Media not found. : [video:animatronic]

Si ces défauts rela tifs à la simple physio nomie dérangent, il semble‐ 
rait que ce soit le mouve ment de certains éléments du visage qui
s’avère être la vraie cause du malaise.  Pour howhigh321, il s’agit du
mouve ment des yeux et de «  […] leur vitesse […] très robo tique  ».
FlyingRep affirme quant à lui que la flui dité du mouve ment oculaire
n’a rien de naturel puisque, d’après lui, « plutôt que de bouger lente‐ 
ment, les yeux humains “clignent” dans la direc tion vers laquelle ils
souhaitent regarder ». Le geste perçu comme « étrange » s’inscrit ici
comme un signe, une mimique physio no mique  : en se mani fes tant à
travers l’esquisse d’un sourire, un léger fron ce ment de sourcil ou
encore un cligne ment des paupières, ces mimiques contri buent aux
échanges dits «  non- verbaux  » entre deux inter lo cu teurs. Si cligner
des yeux est un acte banal auquel on est confrontés au quoti dien, il
devient cepen dant étrange lorsqu’il est associé au robot, à l’anima tro‐ 
nique ou à toute autre figure arti fi cielle humaine en mouve ment. Tels
qu’ils se présentent chez Greg Townley, les détails aussi bien visuels
que gestuels semblent ainsi capables de bous culer la percep tion
subjec tive de chaque inter naute et d’encou rager, par la même occa‐ 
sion, des inter ro ga tions intros pec tives sur ce qu’ils pensaient
connaître, sur ce qui leur semblait jusqu’alors fami lier. L’illu sion de
réalisme que l’artiste souhai tait initia le ment provo quer se voit ainsi
soudai ne ment remise en ques tion, notam ment à cause des yeux
« trop propres » et «  trop blancs » qui bougent un peu trop vite au
goût de certains et ne semblent perçus qu’après une obser va tion
atten tive et minu tieuse. Ces petits frag ments « défec tueux » appar te‐
nant à un ensemble permettent d’inter roger l’espace d’accep ta bi lité
que l’on accorde au défaut lorsque l’on repro duit mimé ti que ment la
réalité – et ici, spéci fi que ment la réalité de l’être humain. À partir de
ces obser va tions, jusqu’à quel point peut- on attester que le défaut est
toléré par notre percep tion ? On affirme très souvent que «  l’erreur
est humaine » pour diffé ren cier l’homme de la machine, qui, elle, est
programmée pour ne jamais se tromper. En ce sens, la faille serait- 

16
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elle l’élément néces saire pour nous rendre véri ta ble ment
« humains » ?

L’imita tion dans la créa tion
numé rique : une accep ta tion du
défaut est- elle possible ?
Aujourd’hui, la vallée de l’étrange ne se circons crit plus exclu si ve ment
à la figure du robot mais se retrouve dans toute forme de repré sen ta‐ 
tion anthro poïde, y compris dans les arts visuels et numé riques. À la
manière de Matt Denton, l’artiste info gra phiste austra lien Chris Jones
présente l’une de ses créa tions inté gra le ment virtuelle, Mr Head (ou
tout simplement Ed), dans une vidéo postée sur sa chaîne Youtube en
2014. Contrai re ment au processus de créa tion déve loppé par Matt
Denton pour sa tête anima tro nique, celui d’Ed relève essen tiel le ment
du graphisme numé rique et contribue à un rendu gestuel rela ti ve‐ 
ment différent.

17

18 Media not found. : [video:ed]

Les micro- expressions qui, chez Greg, inter pel laient par leur manque
de flui dité, n’ont ici aucune peine à convaincre les inter nautes. Ces
derniers soulignent la justesse dans la repré sen ta tion  comme
Picodoux, qui affirme que cette tête «  possède plus de détails que
[s]on propre  visage 19  ». Le mouve ment, lui aussi, impres sionne.
Lorsqu’un autre internaute, SuperNoone89, se réjouit du fait que Chris
Jones soit parvenu à passer outre la vallée de l’étrange, Director Taffy
lui répond avec humour : « Passer outre ? Il a complè te ment survolé
la vallée, direc te ment vers une ressem blance humaine parfaite. C’est
telle ment parfait que j’ai cru qu’il s’agis sait d’une vraie personne 20 ».

19

Pour quoi alors, si Ed et Greg se présentent tous les deux comme une
simple tête humaine, les inter nautes semblent- ils davan tage
convaincus par l’un que par l’autre  ? Peut- être parce qu’un ordi na‐ 
teur, grâce aux tech niques de repro duc tion graphique qu’il permet de
mettre en œuvre, peut corriger les défauts que la main humaine ne
parvient pas toujours à maîtriser lorsqu’elle se donne pour mission de
trans poser un objet en mouve ment en image tridi men sion nelle
animée. Contrai re ment au robot anthro poïde, objet maté riel créé de
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En haut, l’acteur Jesse Williams en inter view. En bas, le person nage de Markus dans le
jeu vidéo Detroit : Become Human (2018)

© 2019 Sony Inter ac tive Enter tain ment LLC

toutes pièces par l’homme, les images de synthèse produites par les
studios de cinéma et de jeux- vidéos se carac té risent par  leur
immatérialité. Recréer un être humain par le processus info gra phique
du CGI 21 implique en effet de déma té ria liser le processus d’imita tion
et de trans former l’objet réel (ici le corps, humain ou anima tro nique)
en une image 3D, pixel lisée derrière un écran. À travers des procédés
qui leur sont propres, notam ment ceux de la capture motion 22 et du
character modeling 23 les info gra phistes parviennent à créer un jeu de
texture et de lumières capable non seule ment de rendre la physio‐ 
nomie de leurs person nages éton nam ment réaliste mais égale ment
de décom poser le mouve ment pour en améliorer la fluidité.

21 Media not found. : [video:snappers]

Ce chan ge ment artis tique opéré dans la mise en forme du mouve‐ 
ment parvient- il pour autant à outre passer tout défaut  ? En obser‐ 
vant le rendu final de la tête d’Ed, on pour rait penser que tel est bien
le cas. Pour tant, la réalité est bien plus complexe. Dans le jeu vidéo
Detroit  : Become  Human (2018), déve loppé par Quantic Dream,
l’acteur améri cain Jesse Williams prête sa physio nomie au person nage
de Markus, un androïde avide de liberté. Photo gra phiés côte à côte,
l’acteur et sa repro duc tion 3D offrent un haut degré de simi la rité.
Néan moins, lorsque la repro duc tion numé rique se met à bouger, le
spec ta teur est bien évidem ment capable de discerner le modèle réel
de sa copie. Dans ce cas précis, ce n’est pas tant que le défaut est
inexis tant, mais plutôt qu’il se voit volon tai re ment ignoré du spec ta‐ 
teur. En d’autres termes, il existe, mais sa présence ne dérange pas.

22

Dans leur ouvrage collectif Les images de synthèse au  cinéma (2017),
les théo ri ciens Laurent Jullier et Cécile Welker affirment que l’on
« demande souvent aux images de synthèse d’être convain cantes au
sens photo réa liste du terme, c’est- à-dire de donner l’impres sion que
leurs figures ont été filmées et non  calculées 24  ». En ce sens, ces
images agissent sur le spec ta teur en fonc tion de l’envi ron ne ment
dans lequel elles s’inscrivent  : géné ra le ment créées pour la fiction,
elles ne mobi li se ront pas notre regard de la même manière que si l’on
se trou vait devant un robot ou un corps anima tro nique. C’est préci sé‐ 
ment ce contexte de fiction, dans lequel l’image en mouve ment
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NOTES

1  Pline l’Ancien, Histoire naturelle, t. II, livre 35, traduit par É. Lettré, Gallica,
Biblio thèque Natio nale de France, [en ligne], https://gallica.bnf.fr/ark:/1214
8/bpt6k2820810.texteImage, consulté le 17 février 2019.

évolue, qui va agir sur notre appré hen sion et notre percep tion des
détails dans l’imita tion. Ancrés dans une narra tion, les éven tuels
défauts physio no miques d’un person nage humain au modelé réaliste
seront en effet moins suscep tibles d’être remar qués par le spec ta teur,
ce dernier foca li sant davan tage son atten tion sur l’action et les
éléments envi ron nants du récit.

Ainsi, on peut tout à fait imaginer qu’indé pen dam ment de son degré
de réalisme, la tête de Greg Townley telle qu’elle est perçue dans
le  film The World’s  End inter pel lera moins que lorsqu’elle est
présentée dans la vidéo publiée par l’artiste  sur Youtube. Dans le
premier cas, inté grée à un envi ron ne ment fictionnel et prenant part à
une narra tion, elle sera en effet concernée par le contrat tacite qui
unit le spec ta teur au récit de fiction décrit par Jacques Aumont dans
Les limites de la fiction  : consi dé ra tions actuelles sur l’état du cinéma
(2014). Selon le critique et théo ri cien du cinéma, le spec ta teur de
fiction passe en effet «  avec lui- même et avec le film un pacte,
étrange mais banal, qui consiste à […] accepter de croire à la réalité
de ce qui est raconté, tout en sachant qu’il s’agit d’un ensemble de
signes de la réalité 25 ». Parce qu’il est conscient que ce qu’il voit n’a
rien de réel, le spec ta teur a ainsi moins de diffi culté à accepter l’idée
que certains éléments, certains détails dans les images qui lui sont
présen tées, puissent ne pas corres pondre avec exac ti tude à la réalité.
Extraite de l’action filmique, la tête de Greg présentée par Matt
Denton dans sa vidéo ne sera ainsi pas appré hendée de la même
manière par notre percep tion  : en gros plan, isolée de tout élément
envi ron nant, elle est dénuée du contexte narratif auquel elle était
destinée. L’absence de cadre spatio- temporel habi tuel le ment offert
dans une narra tion contribue à une lecture simple de l’objet (ou
l’image) de la part du regar deur qui se voit libre de mobi liser son
atten tion sur les détails pour, a fortiori, juger le degré de réalisme et
de ressem blance accordé à la repro duc tion mimétique.
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2  Il utilise l’expres sion « confor mita co’la cosa imitata », d’après Ambreen
Safder Kharbe dans English Language and Criticism, New Delhi, Disco very
Publi shing House Pvt.Ltd, 2009, p. 181.

3  Elle se pour suit, par exemple,  au XX   siècle chez les artistes hyper réa‐
listes qui s’attachent à la minutie de chaque élément dans la repré sen ta tion
artis tique afin de duper la percep tion des obser va teurs à travers un rendu
final qu’ils souhaitent proches d’un rendu photographique.

4  Jean- Claude  Chirollet, Esthé tique du détail  peinture- photographie, Paris,
Connais sances et savoirs, 2016, p. 127.

5  Jaynie Anderson, «  Giovanni Morelli et sa défi ni tion de la “scienza
dell’arte” », traduit par Jérôme Coignard, Revue de l’art, n°75, 1987, p. 53.

6  Qui possèdent les carac té ris tiques propres à l’homme [du grec  ancien
anthropos qui désigne l’humain].

7  Morgane Tual, «  Hiroshi Ishi guro, l’homme qui crée des robots à son
image » in Le Monde, 17 mars 2016, [en ligne], http://www.lemonde.fr/pixel
s/article/2016/03/17/hiroshi- ishiguro-l-homme-qui-cree-des-robots-a-s
on-image_4884270_4408996.html, consulté le 13 avril 2019.

8  Du verbe eikein qui signifie « ressem bler », terme dont est tiré le fran çais
« icône ».

9  Jean- François Mattéi, La puis sance du simu lacre. Dans les pas de Platon,
Paris, Bourin Éditeur, 2013, p. 38.

10  Comme c’est par exemple le cas face à un trompe- l’œil.

11  Initia le ment pensé par le psychiatre alle mand Ernst Jentsch, le concept
est d’abord abordé sous l’appel la tion  d’Unheimlich –  en  allemand, Heim
signifie « foyer » et implique ce qui nous est connu, fami lier, alors que Um
marque l’anta go nisme  – lorsque ce dernier l’étudie dans la  nouvelle
L’Homme au Sable de E.T.A Hoff mann, parue en 1818.

12  Dans son article  intitulé Bukimi No Tani [The Uncanny  Valley], publié
dans la revue Energy en 1970.

13  Contrac tion d’» anima tion élec tro nique », l’anima tro nique est une créa‐ 
ture robo tisée, compa rable à une marion nette animée par des câbles ou des
fils, fabri quée géné ra le ment avec une peau en latex et des méca nismes
internes permet tant de la faire bouger.

14  Morgane Tual, «  Hiroshi Ishi guro, l’homme qui crée des robots à son
image » in Le Monde, 17 mars 2016, [en ligne], http://www.lemonde.fr/pixel‐

e

http://www.lemonde.fr/pixels/article/2016/03/17/hiroshi-ishiguro-l-homme-qui-cree-des-robots-a-son-image_4884270_4408996.html
http://www.lemonde.fr/pixels/article/2016/03/17/hiroshi-ishiguro-l-homme-qui-cree-des-robots-a-son-image_4884270_4408996.html


Homo mimèsis : Quand le détail fait défaut

s/article/2016/03/17/hiroshi- ishiguro-l-homme-qui-cree-des-robots-a-s
on-image_4884270_4408996.html, consulté le 13 avril 2019.

15  Il est connu pour avoir notam ment colla boré sur les nombreux films de
la saga Star Wars [George Lucas, 1979-2019].

16  Prin ci pa le ment via des forums infor ma tiques, plate formes de micro blo‐ 
gage ou sites d’héber ge ment vidéo.

17  Au sein duquel les inter nautes peuvent inter agir à la manière d’un forum
en ligne.

18  Cindylooboo, « Anima tronic Head : Greg Townley », AMA, Reddit, 2017, [en
ligne] commen taire extrait  de https://www.reddit.com/r/WTF/comment
s/6nz922/animatronic_head_greg_townley/, consulté le 24 juillet 2019.

19  Picodoux dans un commen taire publié sur la vidéo : Matt Denton, « Ed »,
Youtube, 25 septembre 2014, [en ligne], https://www.youtube.com/watch?v
=HjHiC0mt4Ts, vue le 2 avril 2019.

20  Director Taffy dans un commen taire publié sur la vidéo  : Matt Denton,
« Ed », Youtube, 25 septembre 2014, [en ligne], https://www.youtube.com/w
atch?v=HjHiC0mt4Ts, vue le 2 avril 2019.

21  De l’anglais, Computer Gene rated Image [ou « image générée par ordi na‐ 
teur  »]. Tech nique d’anima tion numé rique qui implique la créa tion numé‐ 
rique en volumes dans le cadre d’un espace info gra phique virtuel.

22  Tech nique inventée à la fin  du XX   siècle qui permet, comme son nom
l’indique, de capter – de l’anglais capture – les mouve ments d’un indi vidu ou
d’un objet pour ensuite les recréer dans un envi ron ne ment virtuel.

23  De  l’anglais character [person nage]  et modeling [action de modeler].
Tech nique qui consiste à créer et animer un person nage d’anima tion grâce à
des tech niques info gra phiques et de mode lage dans un espace en
trois dimensions.
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Français
L’exac ti tude du détail dans l’exer cice d’imita tion est ce qui nous permet,
bien souvent, de distin guer toute copie de son original. Lorsqu’il appa raît
comme une faille dans un travail de repro duc tion, le détail peut briser l’illu‐ 
sion de ce qui nous semblait aupa ra vant réel et boule verser par la même
occa sion notre percep tion des choses que l’on pensait connaître. Asso ciée à
la figure humaine, l’imita tion prend une tout autre dimen sion puisqu’elle ne
se limite plus aux simples repro duc tions anato miques et physio no miques
mais peut égale ment se déployer à travers le geste. Aussi réalistes qu’elles
puissent initia le ment paraître, la marion nette et l’auto mate sont ainsi
souvent ramenés à leur statut de simple objet dès qu’ils se mettent à bouger.
Aujourd’hui, grâce aux outils numé riques mis à leur dispo si tion, les artistes
et info gra phistes contem po rains souhaitent outre passer ce détail qui fait
défaut à tout senti ment de réalisme en cher chant à retrans crire le geste à
l’aide d’autres moyens, notam ment par l’image immatérielle.
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