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Rien ne se perd, tout se régénère
Organicité d’une imagerie internet mémétique :
assemblage d’échantillons idéographiques

Marinette Jeannerod
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Album Néo Cali de Vektroid et Floral Shoppe (フローラルの専門店) de Macin- 

tosh Plus

Album Néo Cali de Vektroid et Floral Shoppe (フローラルの専門店) de Macin- 

tosh Plus

En 2011, à Port land (USA) une jeune musi cienne et graphiste de 19 ans,
du nom de Ramona Andra Xavier, publie onze albums sur la plate- 
forme musi cale Band camp en l’espace d’une année. Onze albums
pour autant de pseu do nymes : Macin tosh plus, Vektroid, esc 不在, Fuji
Grid Tv ou encore Laser disc vision.

1

Ordi na teurs huma noïdes, statues aux regards vides, palmiers et
grandes éten dues de paysages contem pla tifs, telles sont les images
illus trant ses albums, exten sions visuelles aux atmo sphères éthé rées
de sa musique élec tro nique  progressive ambient, et synthwave.
L’unité d’harmo ni sa tion de ces albums, par l’adéqua tion du visuel et
du sonore, est singu liè re ment forgée par l’assem blage hété ro clite
d’images et  de samples.  Ces samples, échan tillon nages sonores qui
consti tuent ses produc tions musi cales, sont issus de logi ciels de
vieilles machines infor ma tiques, de jingles de systèmes d’exploi ta tion
désuets, de jeux vidéos de première géné ra tion, de  musiques
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Smooth  Jazz 80’s ainsi que d’effets de distor sion vocaux. Tous ces
éléments assem blés à la manière d’un collage font de chacune de ces
pièces des objets complets dans leur cohé rence esthé tique et sonore.

On pénètre dans ces albums- univers comme dans une vaste et vapo‐ 
reuse étendue numé rique. À tout moment un chan ge ment de rythme
peut former une vague de signaux sonores sur laquelle notre oreille
ou notre œil peut  s’écraser. Vapor et Wave, les termes sont addi‐ 
tionnés pour former le mouvement Vaporwave.

3

C’est ainsi qu’à l’inté rieur des proces seurs de nos ordi na teurs se
trouve un vaste champ numé rique où le flux analo gique de l’onirisme
humain prend sa liberté, dans une symbiose bien factice et reven di‐ 
quée comme telle  : un rêve de carte postale, ou plus exac te ment de
fond d’écran Windows, ouvrant sa fenêtre à une vaste étendue de
pixels rosoyants. Nombreux sont les aficio nados du style qui attri‐ 
buent au musi cien expé ri mental Chuck Person –  connu aujourd’hui
sous le nom de Oneoh trix Point Never  –, l’impul sion première qui
aurait donné lieu au mouve ment Vapor wave, notam ment par la paru‐ 
tion de son  album Ecco jams  Vol.1 1 en 2010. Il s’agit d’un album
décons trui sant fréné ti que ment et de façon répé ti tive les mêmes
types de samples que ceux utilisés par Ramona Andra Xavier. Elle qui,
comme Chuck Person, use de tech niques de mixage Hip- hop issues
du milieu des années 1990, le “Chopped and screwed”, ou haché et
ralentit à 70 BPM 2.

4

Le  mouvement Vaporwave réunit sous son nom de nombreuses
pratiques de créa tions d’images sur internet. Leur parti cu la rité
commune tient du fait que ces images sont diffu sées de façon expo‐ 
nen tielle par de perpé tuelles réin ter pré ta tions par les inter nautes. Ce
processus qui fait la carac té ris tique d’internet –  mais aussi celle de
l’évolu tion des cultures depuis des milliers d’années  – est appelé la
mémé tique. Ce terme issu de l’épis té mo logie évolu tion niste en
sciences humaines désigne la spéci fi cité de l’Homme à toujours
emprunter et réin ter préter pour créer, construi sant par la même
occa sion le propre d’une culture comme somme
d’éléments extérieurs.
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Your life is a meme, capture d’écran du site dadscream.tumblr.com

En effet  la mémétique est une fonc tion qui emprunte le schéma
darwi nien de l’évolu tion du gène pour étudier le vivant, dans une
optique d’étude de l’évolu tion des cultures. Cette fonction mémétique
passe par la muta tion dyna mique d’un objet culturel, appelé le mème
(un conte, une parole, une image ou un rituel), qui évolue d’une géné‐ 
ra tion à une autre par l’imita tion et l’auto- réplication. Pour
résumer,  le mème est l’équi valent culturel du gène, car son procédé
de fonc tion ne ment est simi laire. Sur internet,  les mèmes incarnent
tout types d’objets ; images, textes, vidéos, cita tions. Nous verrons
que, faci lités par la fonc tion de  l’hyperlien 3, ils sont la source d’un
flux constant de diffu sions et de réap pro pria tions par les inter nautes,
créant ainsi inces sam ment  d’autres mèmes jusqu’à en émousser le
sens premier. Ces réin ter pré ta tions se propagent de façon expo nen‐ 
tielle par la nature rhizo ma tique du Web, permise par des plate‐ 
formes de large diffu sion et d’auto- évaluation infor ma tive et/ou
créa tive telles que Reddit ou Tumblr, sur lesquelles prennent vie de
nombreux mouve ments artis tiques infor mels tels que le Vaporwave.

6

Les mèmes concourent à décons truire les usages d’internet par des
éléments internes à leur construc tion  : ils illus trent. Illus trer c’est
révéler le fonc tion ne ment du Web et de la mémétique. Mais le révéler
ce n’est pas expli citer ce qu’apporte  cette mémétique à nos usages
d’internet et à l’imagerie qui s’y crée. C’est pour quoi, pour déceler les
signes impli cites qui composent ces images et comprendre les enjeux
qu’ils soulèvent, il est néces saire d’étudier la fabri ca tion de l’image
avec les outils de fonc tion ne ment de la struc ture interne d’internet.
C’est en cela que mon approche consiste ici à énoncer une logique
spéci fique de ces images, lesquelles selon moi n’ont rien d’inno cent
dans leurs inten tions car cette mémé tique est révé la trice des usages
cultu rels de notre Web 3.0 balbutiant.

7

Échan tillons sonores et
visuels analogues
En biologie, on dit de deux organes qu’ils sont «  analogues  » pour
desi gner le fait qu’ils ont des rôles simi laires, malgré la diffé rence
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Immortal

d’espèces auxquelles ils appar tiennent. Ce terme est selon moi très
adapté à la situa tion car je conçois les mèmes comme des organes qui
consti tuent la matière néces saire à la viva cité d’internet. En effet, la
notion de vivant peut, notam ment sur internet, s’étendre à tout ce qui
constitue la sphère des acti vités humaines. En ce sens, la spéci fi cité
de l’espèce humaine passe par le fait que l’on s’appro prie les idées, les
tech niques ; nous emprun tons l’ancien afin de créer du nouveau. Pour
ce faire, on puise dans la matière première l’échan tillon, le sample
intégré dans notre quoti dien IRL 4 ; on les recom bine, les remixe pour
construire l’imagerie de notre internet et, par exten sion, de
notre  culture post- digitale. La mémé tique n’est donc autre que le
fonc tion ne ment interne  du remix 5 qui passe par  le
sampling d’éléments.

Pour en revenir au  mouvement Vaporwave sur lequel s’établissent
mes hypo thèses, je constate que la part de créa tions graphiques est
très présente dans ce mouve ment musical, ce qui dénote une
musique au ressenti très optique. En effet, le sensible et l’imagi naire y
ont une grande influence, c’est pour quoi ce mouve ment est souvent
accom pagné du terme « A E S T H E T I C », comme reven di quant une
nouvelle  esthétique 6. Toute fois nous allons le voir, ces nouvelles
pratiques de l’image vont, selon moi, au- delà d’un ressenti subjectif,
elles révèlent que le fonc tion ne ment d’internet en tant qu’inté gra teur
d’éléments cultu rels. En effet, l’audi teur procède à des rappro che‐ 
ments formels entre les choses qu’il entend et ce qu’il y voit, ou ce
qu’il aime rait y voir. Il crée des liens impli cites avec ce qu’il connaît, et
crée du nouveau à partir de cette analogie. Ainsi l’oreille et l’œil sont,
par la façon dont ils activent la mémé tique, des organes analogues.
Consi dé rons un instant les échan tillon nages sonores et les échan‐ 
tillon nages d’images comme concor dants l’un avec l’autre. L’image
serait rela tive au son utilisé, et inver se ment. Voyons cela avec
une création mème Vaporwave issue de Reddit.

9

Le logo Windows 95 qui y est repré senté n’est pas vide de sens, il est
l’illus tra tion d’un sample musical du jingle de lance ment de ce même
système d’exploi ta tion, utilisé dans le style musical dont s’inspire ce
collage. Les signes visuels et sonores sont donc ici analogues. Par
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l’utili sa tion de ces échan tillons, l’auteur évoque une nostalgie envers
ces premiers systèmes informatiques.

Selon cette logique de fonc tion ne ment, un sample musical de géné ra‐ 
teur de cracks de logi ciels serait ainsi analogue à la capture d’écran
du même logi ciel. Avec l’utili sa tion de ces échan tillons, l’auteur
évoque les débuts du langage HTML de l’inter face graphique de nos
écrans, notam ment par la créa tion person nelle de logi ciels et leur
mise en réseau alter na tive aux débuts de l’internet.

11

Ces échan tillons visuels et sonores ainsi saisis sont réci pro que ment
illus tra tifs, mais ils sont aussi, par exten sion, déter minés par ce qu’ils
signi fient dans le paysage culturel et l’imagi naire collectif. Cette
carac té ris tique leur instaure une qualité d’idéo grammes, symbole
graphique repré sen tant une idée.

12

BLΛNK BΛNSΗΣΣ, un musi cien dont les produc tions diffèrent
du  genre Vaporwave par le fait qu’il y intègre des  rythmes trap 7,
intègre dans son morceau «  Eco zones  »  des samples du jeu  vidéo
Donkey Kong  Country, plus parti cu liè re ment de la bande sonore du
level 4 nommé «  Coral capers  ». Les décors du clip créés en  CGI 8

sont inspirés de ce niveau aqua tique culte et repro duis en trois
dimen sions mal dégros sies. Il est habi tuel de rencon trer cette tech‐ 
nique de modé li sa tion hasar deuse sans rendering 9 dans les créations
mèmes puisqu’elle fait évidem ment sens à travers sa réfé rence aux
jeux vidéo du milieu des années 1990. Ces décors étaient très répé ti‐ 
tifs dans leurs appa ri tions car très peu de modèles exis taient mais ils
avaient la qualité d’offrir des atmo sphères envoû tantes dans
lesquelles évoluaient les premiers gamers.

13

Hyper liens du passé
À travers cette réac ti va tion nostal gique des traces passées de l’écran,
il s’agit de faire ressurgir le spectre des premiers décors destinés aux
jeux- vidéos à la manière de ce que Derrida appe lait l’« Hantologie 10 »,
terme revi sité depuis 2006 par les critiques musicaux 11.

14

Hantologie, pour le fait d’être hanté par des souve nirs, des vestiges
témoi gnant d’une époque. Faire ressurgir les spectres du passé c’est
emprunter et assi miler des traces  : les grésille ments d’un vinyle, les
gron de ments d’un modem, les modu la tions de rembo bi nage d’une
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cassette audio ou comme ici, les pixels gros siers et modé li sa tions
douteuses des prémisses du jeu vidéo. Cette façon d’utiliser des
échan tillons sonores et visuels comme vestiges d’un passé commun
géné ra tionnel est mani feste d’une volonté de forger une imagerie de
ce temps, par la réfé rence. Ces échan tillons réfé rents sont, comme j’ai
pu l’évoquer, assi mi lables à des idéo grammes mais, même au- delà, ils
sont selon moi profon dé ment allé go riques. Allé go riques au sens post‐ 
mo der niste amené par Craig Owens en 1980, terme qu’il dépous siéra
en regard de la créa tion artis tique qui façon nait son époque. L’allé‐ 
gorie est, selon lui, exploitée sous diffé rents modes opéra toires par
les artistes, une réac ti va tion de réfé rents anté rieurs qui drainent un
fond culturel commun et qui ne demandent qu’à être inces sam ment
remo delés, notam ment par l’hybri da tion de diffé rents médiums et
l’accu mu la tion de frag ments. Il affirme, dans son  essai L’impul sion
allé go rique  : vers une Théorie du  postmodernisme (1980) que «  l’allé‐ 
gorie, de manière logique, est attirée par le frag men taire, l’impar fait,
l’incom plet – une affi nité qui trouve son expres sion la plus aboutie
dans les ruines, que Benjamin qualifie d’emblème allé go rique
par excellence 12. » Ces échan tillons sont donc des emblèmes allé go‐ 
riques d’éléments cultu rels. Il est amusant de voir Walter Benjamin
faire l’apologie de la ruine comme emblème allé go rique, lorsque sur
internet les statues romaines sont emblé ma tiques de  la mémé‐ 
tique Vaporwave, au point où elles en deviennent idéo grammes de ce
mouve ment  : partout l’on retrouve en effet le fameux buste antique
trônant sur la couver ture de Macin tosh plus (R. A. Xavier).

Il est inté res sant, par cette arti cu la tion spéci fique de l’allé gorie en
tant qu’usage d’un réfé rent qui dispa raît peu à peu au profit de ses
nouvelles réin ter pré ta tions, d’émettre une analogie avec la fonc tion
de l’hyperlien- glossaire, régis sant l’internet depuis ses débuts.
L’hyper lien est le fil conduc teur, un flux analo gique entre diffé rents
compo sants des pages internet qu’ils soient de l’ordre de l’image, du
textuel ou encore de la vidéo. Par sa fonc tion de mise en rela tion de
données, il permet la mise en réseau d’infor ma tions et donc la mémé‐ 
tique. La spéci fi cité de fonc tion ne ment de l’hyper lien est la même
que celle de l’allé gorie : de la source à la desti na tion. De plus, souvent
unila téral dans sa desti na tion, il est complexe de retourner à sa
source. Ces sources sont, comme tout objet internet, des élec trons
libres en constante évolu tion car les objets que l’on y associe peuvent
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Kenny Smith, capernsvapors.tumblr.com

dispa raître ou se transformer 13. Il s’agit donc là, pour reprendre les
termes de Owens, d’un «  processus irré ver sible de disso lu tion, de
déchéance, d’éloi gne ment progressif de l’origine 14 ». Le sens premier
s’en trouve biaisé, voir même complé te ment perdu.

Selon Kirby Ferguson cette perte est néces saire à la créa tion. Par un
flux de constante «  analogie  » la source est mémé ti que ment réar‐ 
rangée. Les échan tillons sont combinés afin d’en produire de
nouveaux, et ainsi de suite. On se crée donc une palette de compo‐ 
sants, comme – par méta phore – la palette de couleurs du  logiciel
Paint (lancé en 1985) qui est devenu iconique tant son impra ti ca bi lité
tech nique l’a érigé au sommet du podium de ces choses mal fichues
mais impor tantes aux yeux d’une géné ra tion. C’est aussi une parti cu‐ 
la rité du mème de sacra liser ironi que ment le mal fait, le bricolé  : les
échan tillons des collages numé riques sont souvent gros siè re ment
découpés sur Adobe Photo shop afin d’évoquer les coups de ciseaux
hasar deux. Nombreux sont les artistes qui aiment utiliser les images
captu rées sur des appa reils photo gra phiques jetables, car celles- ci
ont de la valeur dans leur insi gni fiance première, le jetable est jeté,
n’en restent plus que les arte facts (sa ruine). Rituel, répé titif et hété‐ 
ro clite, le mème est donc un outil explo rant les qualités mêmes de
l’allé gorie frag men taire dans le but de «  relater sa propre contin‐ 
gence, son manque d’indé pen dance, et son absence
de  transcendance 15  »  ; une carte postale factice sans possi bi lité de
retour à l’expéditeur.

17

Trans pa rence de la fabri ca ‐
tion manifeste
Arrêtons- nous un bref instant sur le  collage Vaporwave d’un  artiste
Tumblr du nom de Kenny Smith. Ce collage visi ble ment réalisé grâce
au logi ciel Adobe Photo shop est éloquent car il s’agit d’un arché type
du genre par sa forme et son processus de fabrication.

18

Afin d’effec tuer les détou rages de chaque élément, de super poser ces
derniers et d’en modi fier les couleurs, une certaine maîtrise du logi‐ 
ciel est néces saire. Pour tant, ce puis sant logi ciel est employé ici dans
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Yung Lean, capture d’écran du clip Hurt à 1:26

une volonté de produire une image au résultat final se reven di‐ 
quant du Work In Progress. En effet, tous les éléments sont assem blés
sur une couche alpha 16 spéci fique au logi ciel Photo shop, faci le ment
recon nais sable grâce à ses carrés gris et blancs. Cette couche de fond
est spéci fiée « trans pa rente » dans le logi ciel car elle devient invi sible
lors de l’expor ta tion de l’image en l’extension png. Le fait qu’elle soit
visible ici laisse penser que l’artiste a procédé à une capture d’écran
de son logi ciel afin de pouvoir conserver ces carrés, carac té ris tiques
de la construc tion Photo shop. Il s’agit donc là pour l’artiste de mettre
en exergue la fabri ca tion numé rique de l’image, afin de permettre à
cette dernière d’exister en tant que fina lité et d’inscrire son
processus de fabri ca tion dans le résultat b de l’œuvre numé rique. De
plus, par analogie, un décou page fréné tique musical est l’équi valent
sonore d’un morcel le ment d’images, ce collage illustre donc ici la
fabri ca tion trans pa rente de cette musique dont il s’inspire, faite  de
samples appa rents, distordus et découpés frénétiquement.

20 Media not found. : [video:hurt]

De la même manière, le clip « Hurt » du rappeur Yung Lean 17, rend
compte du fait de la trans pa rence lorsque, à 1 minute 26 de vision‐ 
nage, l’image qu’il a choisi d’incruster sur le fond vert devant lequel il
se trouve est une capture d’écran du logi ciel de montage vidéo Final
Cut Pro, saisie au moment même de la construc tion de l’incrus ta tion
de ce clip.

21

La trans pa rence de la fabri ca tion d’une image est ainsi signi fiante
d’une part de la volonté de son auteur de révéler son fonc tion ne ment
interne, et d’autre part, d’une désillu sion collec tive face à sa fabri ca‐ 
tion. Cette incré du lité vient du fait que, sur internet comme dans
notre quoti dien IRL, l’image publi ci taire monnaye le rêve. Ce rêve est
une version de notre quoti dien façonnée en profon deur et dont la
surface a été lissée, à l’image des travaux de cana li sa tions  : creuser,
colmater et camou fler. Les créa tions mèmes ne sont plus dupes et
révèlent ce qui est caché, jusqu’à l’exhiber. Le but étant, en en révé‐ 
lant le fonc tion ne ment, d’en extraire toute la substance factice. Avez- 
vous déjà cliqué sur la touche F12 de votre clavier lorsque vous êtes
sur une page internet ? On y voit s’affi cher la struc ture HTML de la
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Page « about », itguidesandnews.tumblr.com

page internet. C’est là la spéci fi cité de notre Web : ne pas dissi muler
le code brut de fabri ca tion et ainsi être trans pa rent sur le fonc tion‐ 
ne ment de l’inter face, afin que chacun puisse copier- coller des lignes
HTML et se les réapproprier.

Exhiber c’est aussi détourner et jouer de cette désillu sion  : Par
exemple “Tech no logy is overrated” (« la tech no logie est surfaite ») est
le nom d’un blog  phare Vaporwave de Tumblr qui ironise sur nos
usages du Web et notam ment de la mémétique.

23

L’auto dé ri sion est ainsi récur rente dans de nombreuses créa tions
Tumblr et Reddit. En effet «  le créa teur  de mèmes est un “usager”
d’internet au sens que Foucault enten dait : un utili sa teur actif qui fait
“usage” et qui s’amuse des normes qui le régissent dans un contexte
histo rique donné 18  ». L’internet n’est plus passif depuis l’avène ment
du Web 2.0, chaque inter naute y ajoute sa contri bu tion en étant
conscient de sa condi tion. Il n’invente pas mais utilise l’internet
comme outil de pensée et s’appro prie ce qu’il y trouve. Craig Owens
consi dé rait par ailleurs l’allé gorie comme une «  arme aiguisée de la
pensée » par le fait que « l’imagerie allé go rique est une imagerie que
l’on s’appro prie ; l’allé go riste n’invente pas les images, il les confisque.
Il s’attribue le signi fiant culturel, se pose comme  interprète 19  ».
L’inter naute est inter prète et demeure bien conscient de sa condi‐ 
tion. C’est ainsi qu’il joue des poten tia lités fécondes de l’internet et se
remet à créer, ou à montrer la créa tion. Dévoiler les fils conduc teurs :
les réfé rents et hyper liens. Par ailleurs, il est amusant de constater
que le langage utilisé par les proces seurs de nos ordi na teurs pour
compiler ces données afin de nous les retrans crire visuel le ment est
nommé l’assembleur 20. J’aime beau coup cette consta ta tion car, dans
ma logique de réflexion,  la mémétique humaine use du
même procédé.

24

L’assem blage, syntaxe du
langage idéographique
C’est préci sé ment à cette idée d’assem blage d’échan tillons/éléments
cultu rels que s’attache, selon moi, l’artiste Jon Rafman, lorsqu’il met
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ses talents à la dispo si tion de Daniel Lopatin – aka Oneoh trix Point
Never dont nous parlions précé dem ment -, pour réaliser son clip
musical « Sticky Drama » ainsi qu’un prologue intro dui sant l’histoire
de ce clip.

26 Media not found. : [video:stickydrama]

Ce clip est un flori lège d’idéo grammes fréné ti que ment montés
par  des cuts très rapides. Il met en scène une bande d’enfants se
lançant dans une bataille épique et ultra- violente, mettant à partie
des drones, des cock tails Molotov et des jouets enfan tins trans formés
en armes biochi miques et médié vales. Le but de leur mêlée est de se
procurer le « Tamagotchi 21- monstre » gluant et très laid gardé secrè‐ 
te ment par une « prin cesse » à la robe tissée de compact discs. Celle- 
ci est, comme dans les contes et jeux vidéo, enfermée dans une pièce
la plus inac ces sible d’un château.

27

Les géné ra tions nées à partir des années 2000 – comme c’est le cas
pour les enfants du clip – n’ont pas connu les débats concer nant le
jeu Tama gotchi (le « numé rique » s’immis çant dans le quoti dien des
enfants), c’est donc là un clin d’œil géné ra tionnel de les faire se battre
pour cette créa ture «  malé fique  ». Leur jeu enfantin tient d’une
bataille héroïque de réfé rence très appuyée aux jeux
vidéos MMORPG 22 en réseau, notam ment par le fait que les dialogues
appa raissent en pop- up dans des encarts textuels accom pa gnés d’un
avatar du person nage locu teur. L’artiste a voulu recréer un LARPing
(Live Action Role Play 23, jeu collectif souvent pratiqué par des adultes
qui se rapproche de la pratique de la «  recons ti tu tion histo rique  »
mais qui en diffère par le fait que son histoire soit fictive. En effet, il
est inté res sant de noter que ce sont des jeux dans lesquels un univers
entiè re ment fictionnel est intégré dans un univers physique. Un pont
entre le virtuel et le tangible se crée, marquant le trouble contem po‐ 
rain de la fron tière entre le numé rique et l’analo gique. De
nombreuses réfé rences mèmes sont présentes dans ce clip  : par
exemple, la scène pendant laquelle un prophète scrute ses mains
recou vertes de thym consiste en une réap pro pria tion du mème
Reddit « I’v got too much thyme in my hand 24 ».
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Oneoh trix Point Never, capture d’écran du clip Sticky Drama à 0:35

Ainsi, le clip est construit comme un dispo sitif séquen tiel d’échan‐ 
tillons hété ro clites allé go riques (disons idéo gra phiques), ce qui est
signi fi catif d’une volonté de l’artiste de s’inspirer du flori lège de
cultures présentes IRL et sur le web. J’utilise ici la formule “dispo sitif
séquen tiel” en dépit des conno ta tions de linéa rité ciné ma to gra phique
mais seule ment pour le fait que ce clip soit composé en séquences,
flashs backs et espaces- temps décons truits, ce qui révèle la distinc‐ 
tion entre l’assem blage et le montage. En effet l’assem blage tient plus
du brico lage, de l’asso cia tion fortuite  d’éléments 25 (ici des échan‐ 
tillons/idéo grammes) empruntés et donc remixés, que du montage
qui se veut une syntaxe réflé chie. Or, selon moi l’internet et l’imagerie
qui s’y crée procèdent de la même façon, par le mode opéra toire de
l’assem blage de frag ments réfé rents. Ce phéno mène de l’assem blage
est informel mais récurent, et donc notable. Il ne tient pas d’une
méthode mais plutôt d’un brico lage compi lant une époque dans une
autre : un mode opéra toire de la mémétique.
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En effet les échan tillons sont des éléments cultu rels, ils possèdent
leurs propriété et histo ri cité et ont été eux- mêmes créés par  la
mémétique. Le lecteur de l’image est dépos sédé de son pouvoir de
distinc tion des réfé rents tant il se retrouve accroché à de nombreux
éléments qui en composent la surface, qu’elle soit statique ou en
mouve ment. L’ensemble prime sur le frag ment. Ramona Andra Xavier,
Oneoh trix Point Never et Kenny Smith usent de ce procédé dans
leurs créa tions  : ils assemblent en un «  orga nisme  » une foule
d’échan tillons mémé tiques afin de révéler, d’une part ce qui construit
l’imagerie de leur géné ra tion, et d’autre part l’imagerie en elle- même.
On pour rait méta pho ri que ment rappro cher cette imagerie géné ra‐ 
tion nelle  d’un patchwork de tricots hété ro gènes, assem blés dans le
but montrer l’étendue tech nique et l’évolu tion de ce médium dans le
temps. Ainsi l’assem blage des échan tillons constitue une imagerie qui
n’a de sens que par le fait qu’ils soient fortui te ment regroupés. Ils ne
sont pas mis en rela tion pour des raisons formelles mais bien parce
qu’ils drainent une foule de réfé rences communes, passées
ou présentes.
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Oneoh trix Point Never, capture d’écran du clip Sticky Drama à 0:53

Le Tama gotchi par exemple, est un échan tillon qui a ses propriétés
intrin sèques en tant qu’élément culturel et fait ici partie du tout, de
l’imagerie. Sur internet, les hashtags communs résultent de l’adhé sion
à cette imagerie par les inter nautes qui y trouvent un espace
d’expres sion. Ces hashtags permettent l’appar te nance d’une commu‐ 
nauté à cette imagerie et, impli ci te ment, de la codi fier en tant que
« style », au sens de « person na lité d’une société », établi par Claude
Levi- Strauss. En effet le mème est constitué d’éléments cultu rels qui,
assem blés, maté ria lisent une imagerie géné ra tion nelle en perpé tuelle
muta tion, reflé tant les usages du web dans notre quoti dien IRL.
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Il s’agit bien là d’une inter pré ta tion, mais la large adhé sion à ce type
de figure de style qu’est l’assem blage fait preuve du fait que l’image
est de plus en plus utilisée comme langage. Un langage que l’on pour‐ 
rait quali fier d’« idéo gra phique ».
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L’assem blage assume le fait d’aban donner la linéa rité du discours et
donc de laisser libre inter pré ta tion au spec ta teur devant l’imagerie
créée par ces idéo grammes. Comme le dit Eric Robertson, «  les
œuvres textuelles et visuelles dépendent de la parti ci pa tion du desti‐ 
na taire qui parti cipe de façon inter ac tive au
processus  d’interprétation 26  ». Cepen dant certaines trajec toires de
lecture plus larges pour raient être de plus en plus aiguillées par une
manœuvre sous- jacente à l’internet que l’on connaît en 2016, la cura‐ 
tion de contenu.
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Les risques de la cura tion
de contenu
Le Web tel qu’il fait partie de nos quoti diens en 2016 est un Web 3.0
en devenir, ou Web séman tique balbu tiant. Par «  séman tique  »
j’entends qu’il recueille toutes les infor ma tions concer nant notre
façon d’utiliser le réseau afin de consti tuer une immense banque de
données de frag ments d’infor ma tions nommé  BigData 27. L’internet
séman tique a la capa cité d’étudier le système de signi fi ca tion de
toutes ces infor ma tions parta gées afin de créer de la cura tion
de contenu.
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Le terme « cura tion », d’origine médi cale (du latin curare), désigne le
fait de mettre des moyens en œuvre afin de soigner une maladie ou
une plaie. Le terme est intro duit dans la sphère des arts par la fonc‐ 
tion du curateur qui solli cite des réflexions et des œuvres artis tiques
afin de répondre à une problé ma tique. Il s’agit dans les deux cas d’une
réponse à un problème, et c’est aussi cette défi ni tion que l’on pour rait
faire de la cura tion de données (ou Data curation). L’inter pré ta tion des
créa tions mèmes passe par l’auto- évaluation sur les sites de partage
de signets tels  que Reddit ou 4Chan, il s’agit là d’une démarche de
cura tion. En effet les créa tions y sont évaluées par les utili sa teurs
eux- mêmes, jugeant de leur perti nence en regard du  processus
mémétique et de l’évolu tion qu’elles donnent au style. Il s’agit là d’une
cura tion inof fen sive car à petite échelle. Cepen dant, en regard de
l’évolu tion du Web séman tique, la cura tion de données pour rait
aiguiller d’une façon plus grave certaines trajec toires de lecture. La
cura tion de données, à grande échelle, est un moyen d’assem bler des
données selon leurs simi li tudes afin d’en faire ressortir des grandes
lignes d’inté rêts et de compor te ments sociaux sur l’internet pour
offrir à l’inter naute une sélec tion qui touche au plus près ses inté rêts
(et ainsi cibler une éven tuelle  marchandisation 28. Or l’internet ne
permet pas de clas si fier les données car sa nature rhizo ma tique est
compa rable à une arbo res cence inces sante de décli nai sons. Y mettre
de l’ordre serait faire préju dice à son essence même puisque les
données le compo sant sont des maté riaux qui, par la mémétique et les
hyper liens, sont sans cesse en recherche de recréa tion, et échappent
à toute typo logie. En 2004, dans un contexte du Web 2.0, Yves Jean‐ 
neret disait déjà que «  L’idée de non- linéarité (qu’incarne le terme
« hyper texte » aussi gran di lo quent que flou) s’inscrit en effet dans un
imagi naire des valeurs cultu relles. Sus à la ligne droite, à la rigueur, et
à la conti nuité ! Vivent bifur ca tions, trans gres sions et ruptures ! 29 ».
Cette cura tion, si elle est utilisée à des fins commer ciales serait
contes table par le fait qu’elle aiguille rait l’inter naute dans une direc‐ 
tion donnée et qu’elle camou fle rait de nombreuses autres pistes qui
méri te raient peut- être d’être explo rées. Ainsi, à l’extrême, elle enfer‐ 
me rait l’inter naute dans une concep tion euro- americanocentrée
d’internet. Là où le mode opéra toire de l’assem blage donne à voir pas
à pas la construc tion et la muta tion de l’imagerie dans le temps, le but
para doxal et sous- jacent de la cura tion est de cris tal liser dans le
temps ce qui est en perpé tuelle muta tion. Par consé quent, si le
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NOTES

1  Le nom et le graphisme de cet album sont tirés d’un clas sique du jeu
vidéo 16-bit Ecco the Dolphin, apparu sur la console SEGA Genesis en 1990.

2  « Batte ments Par Minutes », unité de mesure du tempo de la musique et
des pulsa tions cardiaques.

3  L’hyper lien est un outil, c’est sur son prin cipe que se basent les fonda tions
premières de l’inter face visible - HTML, ou Hyper text Markup Language –
du World Wide Web.

4  Abré via tion d'In Real Life, dési gnant les faits de la vie « réelle », faits qui se
distinguent du virtuel.

contenu était préa la ble ment sélec tionné cela aurait pour effet d’assé‐ 
cher la liberté de navi ga tion néces saire au procédé naturel de mémé‐ 
tique, et donc d’appau vrir la créa tion internet.

L’image révèle nos usages d’internet par ce qu’elle repré sente et par le
fait qu’elle s’abîme de ses inces santes réin ter pré ta tions, révé lant ainsi
sa propre contin gence. Elle en devient un symp tôme socio lo gique et
culturel de l’ère post- digitale. Ainsi le mouvement Vaporwave – entre
autres mouve ments de fabri ca tion de l’image issues d’internet – est- il
révé la teur d’une lecture idéo gra phique en devenir. Car un nouveau
langage visuel se crée, basé sur la  construction mémétique de
l’internet et en symbiose avec des préoc cu pa tions IRL, tradui sant de
celles- ci l’idée d’une imagerie géné ra tion nelle du post- digital. «  Le
style asso ciatif a remplacé les tropes de l’ancienne rhéto rique. L’écri‐ 
ture se fait disrup tive, rhizo ma tique, ouvre des fenêtres quand et où
ça lui chante  », affir mait déjà Nathalie Roelens en 2004. En 2016, il
s’avère que la ques tion est d’autant plus actuelle. Bien que la cura tion
de données soit peut être un obstacle à l’écri ture rhizo ma tique des
cultures, il est aussi envi sa geable de la consi dérer d’une façon plus
louable par le fait que ses qualités en tant  que Mash up pour raient
être détour nées des mani pu la tions finan cières, et ainsi être réadap‐ 
tées au profit d’un langage idéo gra phique. Au- delà de mon opti misme
certain, cela reste à étudier au regard de l’évolu tion du Web « séman‐ 
tique » dans les années qui vont succéder à cet essai.
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5  Kirby Ferguson a concep tua lisé le Remix comme un système utilisé
depuis toujours dans le processus de créa tion, 2015. Selon lui, la créa tion
découle de trois actions  : copier, trans former et combiner. Son site
web : everythingisaremix.info.

6  L’auteur et artiste James Bridle a juste ment mené l’idée de cette New
Aesthetic lors du colloque inti tulé “# SXAES THE TICS, New Aesthe tics  :
Seeing like digital devices” orga nisé par le 12 mars 2012 à Austin lors du
festival South by South West. Ce colloque a ques tionné nombreux théo ri‐ 
ciens des NTIC autour de l’idée d’une New Aesthetic qui défi ni rait une créa‐ 
tion plas tique usant des codes de recon nais sance de l’image numérique.

7  La  musique Trap est carac té risée par de longues nappes de synthé ti‐ 
seurs posées sur des basses claquantes alter nant entre des rythmes binaires
et ternaires.

8  Abré via tion  de Computer Gene rated  Imagery, qui désigne des décors
modé lisés entiè re ment par ordi na teur et qui, à leurs débuts, étaient utilisés
pour maté ria liser des espaces virtuels, à l’instar des paysages numé riques
précur seurs du film « Tron » de Steven Lisberger, imaginés en 1982 par le
dessi na teur de bandes dessi nées Moebius.

9  Rendu final d’une produc tion CGI qui consiste, par l’ajout de texture et
d’effets de maté ria lité, à atteindre un résultat photo- réaliste.

10  Néolo gisme issu du concept d’«  onto logie  » et d’une cita tion de  Karl
Marx  dans  le Mani feste du Parti  communiste, 1848  : «  Un spectre hante
l’Europe: le spectre du commu nisme ».

11  Notam ment à propos des groupes Boards of Canada et Oneoh trix
Point Never.

12  Craig Owens, Beyond Recog ni tion – Repre sen ta tion, Power, and  Culture,
1994. p. 55

13  La source est perdue, l’écran affiche donc le message  d’erreur 404
Not Found.

14  Craig  Owens, Beyond Recog ni tion – Repre sen ta tion. Power,
and Culture, 1994, op. cit., p. 55

15  Craig  Owens, Beyond Recog ni tion – Repre sen ta tion. Power,
and Culture, 1994, op. cit., p. 85

16  La couche alpha est, dans le logi ciel Adobe Photo shop, une couche
supplé men taire à celles rouges, vertes et bleues. Cette couche sert à gérer
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les effets de trans pa rence de l’image. Il s’agit, pour exemple,  d’un rhodoïd
trans pa rent inco lore qui servi rait de toile à un tableau.

17  Le clip « Hurt » du rappeur Yung Lean, dont le #sadboys2001 est direc te‐ 
ment issu du mouvement Vaporwave, car il reven dique la même logique de
créa tion ; échan tillon nage, trans pa rence et assemblage.

18  Hervé Oulc’hen, dir., Usages de Foucault, Paris, Presses univer si taires de
France, 2014.

19  Craig Owens, Beyond Recog ni tion – Repre sen ta tion. Power, and Culture,
1994. p. 54

20  Au- delà de l’inter face visible de notre écran, les infor ma tions qui sont
mises en rela tion avec l’utili sa teur par l’HTML sont trai tées par un langage
PHP. Ce langage fait le lien avec les serveurs – Data Centers – conte nant ces
données brut – « paquets » – avec l’inter face graphique – code HTML. Ce
langage de trai te ment de données peut porter d’autres noms selon le
program meur – Javascript, ou encore Brainfuck lorsqu’ils s’amusent. Afin de
pouvoir lire les données, tous ces langages passent par le tamis de l’assem‐ 
bleur interne du proces seur Intel, intégré à toutes nos machines quelle que
soit leur marque.

21  Les Tama got chis sont ces créa tures de quelques pixels, enfer mées dans
des petites boites ovales, munies de trois boutons. Apparus pour les
premières versions autour de 1997, ils ont rapi de ment évolué avec diffé‐ 
rentes connexions possibles entre eux ou sur internet. Ils étaient très
présents dans la vie quoti dienne des enfants car faci le ment trans por table et
deman dant beau coup d’atten tion par signaux sonores incessants.

22  Abré via tion de Massi vely Multi player Online Role- Playing Game, ou « Jeu
de rôle en ligne massi ve ment multi joueur ».

23  En fran çais « GN », « Gran deur Nature ».

24  Jeu de mot absurde avec le mot time. Les réac tion à ce genre de mèmes
sont très drôles, ma favo rite est celle- ci : « It’s okay, but I think it’s thyme for
you to leaf. ».

25  La notion de « brico lage » comme l’étudie Claude Levi- Strauss dans La
pensée Sauvage, Plon, 1962, p. 26 : « Tous ces objets hété ro clites […] contri‐ 
buant ainsi à définir un ensemble à réaliser, mais qui ne diffé rera fina le ment
de l’ensemble instru mental que par la dispo si tion interne des parties. »

26  Eric Robertson, « Variantes du pseu doo ri ginal : l’auto ma tisme dada et le
cybe rart », in L’imagi naire de l’écran / Screen imaginary, Nathalie Roelens et
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Yves Jean neret, dir., 2004. p.63.

27  Notam ment à l’aide de cookies installés sur nos machines, de balayage et
stockage de nos infor ma tions dans le but d’établir un profil à partir des
demandes faites aux moteurs de recherche.

28  La cura tion de  contenu fut étudiée par Rohit Bhar gava, cher cheur
indien en marketing social, qui en a déter miné cinq méthodes :
L’agrégation qui rassemble dans un espace dédié les sources les plus perti‐ 
nentes sur un sujet,  la distillation qui consiste à simpli fier le format pour
n’en faire émerger que les données les plus impor tantes, l’élévation qui tire
des conclu sions d’une tendance en anti ci pant son devenir,  le Mash up qui
fusionne tous les points de vue sur un sujet et la chro no logie qui orga nise
histo ri que ment des faits.

29  Yves Jean neret, «  Écono mies de l’écran  : discours, pratiques et imagi‐ 
naires entre visible et invi sible  »,  in L’imagi naire de l’écran /
Screen imaginary, Nathalie Roelens et Yves Jean neret, dir., 2004. p. 149.
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Français
Du prin cipe de  l’hyperlien à celui  du sampling et de l’analogie, l’imagerie
internet se génère et se régé nère. Son carac tère hybride résulte d’une
synergie entre les outils du réseau et les échan tillons cultu rels qui hantent
cette toile rhizo ma tique. Cette synergie, nommée « mémé tique », fait fonc‐ 
tionner les rouages internes d’un nouveau langage toujours plus visuel et
allé go rique de recon nais sance sociale par l’image que l’on pour rait quali‐ 
fier d’idéographique.

INDEX

Mots-clés
curation, détournement, échantillonnage, idéogramme, mème

AUTHOR

Marinette Jeannerod
Marynet J s’est formée à la théorie de l’art et à la pratique de la critique entre les
murs du master Critique-Essais, écriture de l’art contemporain à l’université de
Strasbourg. Au travers de ces murs bien poreux, et de ceux du musée Vodou où

https://www.ouvroir.fr/radar/index.php?id=412


Rien ne se perd, tout se régénère

elle s’établit quelque temps, s’engouffrent un grand nombre d’écrits et de pensées
du continent africain qui éveillent ses réflexions.  
C’est alors que Marynet attrape d’une main le fil de ces pensées pour le nouer
avec ceux déjà bien installés dans son autre main : les fils tortueux de sa pratique
artistique du tatouage et de son écriture analytique, deux modes de synthèse des
représentations que l’on se fait de notre monde. Il en résulte un mémoire, un
nœud d’analogies et d’hypothèses en mouvements, nommé « African Network &
digital Hyperstition ».  
De l’étude des systèmes de propagation d’éléments culturels sur internet et dans
les réseaux urbains à l’esquisse des géomancies, des ésotérismes et des
subjectivations computationnelles qui dessinent l’image d’un devenir connecté,
les productions de Marynet J croisent les disciplines et les géographies pour
disséquer l’imagerie de sa génération, celle des millénials.
IDREF : https://www.idref.fr/265755530
ORCID : http://orcid.org/0000-0002-9182-2469


