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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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TEXTE

Album Néo Cali de Vek troid et Flo ral Shoppe (フローラルの専門店) de Ma cin- 

tosh Plus

Album Néo Cali de Vek troid et Flo ral Shoppe (フローラルの専門店) de Ma cin- 

tosh Plus

En 2011, à Port land (USA) une jeune mu si cienne et gra phiste de 19 ans,
du nom de Ra mo na Andra Xa vier, pu blie onze al bums sur la plate- 
forme mu si cale Band camp en l’es pace d’une année. Onze al bums pour
au tant de pseu do nymes : Ma cin tosh plus, Vek troid, esc 不在, Fuji Grid
Tv ou en core La ser disc vi sion.

1

Or di na teurs hu ma noïdes, sta tues aux re gards vides, pal miers et
grandes éten dues de pay sages contem pla tifs, telles sont les images
illus trant ses al bums, ex ten sions vi suelles aux at mo sphères éthé rées
de sa mu sique élec tro nique pro gres sive am bient, et syn th wave.
L’unité d’har mo ni sa tion de ces al bums, par l’adé qua tion du vi suel et
du so nore, est sin gu liè re ment for gée par l’as sem blage hé té ro clite
d’images et de samples. Ces samples, échan tillon nages so nores qui
consti tuent ses pro duc tions mu si cales, sont issus de lo gi ciels de
vieilles ma chines in for ma tiques, de jingles de sys tèmes d’ex ploi ta tion
désuets, de jeux vi déos de pre mière gé né ra tion, de mu siques Smooth
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Jazz 80’s ainsi que d’ef fets de dis tor sion vo caux. Tous ces élé ments
as sem blés à la ma nière d’un col lage font de cha cune de ces pièces des
ob jets com plets dans leur co hé rence es thé tique et so nore.

On pé nètre dans ces albums- univers comme dans une vaste et va po‐ 
reuse éten due nu mé rique. À tout mo ment un chan ge ment de rythme
peut for mer une vague de si gnaux so nores sur la quelle notre oreille
ou notre œil peut s’écra ser. Vapor et Wave, les termes sont ad di tion‐ 
nés pour for mer le mou ve ment Va por wave.

3

C’est ainsi qu’à l’in té rieur des pro ces seurs de nos or di na teurs se
trouve un vaste champ nu mé rique où le flux ana lo gique de l’oni risme
hu main prend sa li ber té, dans une sym biose bien fac tice et re ven di‐ 
quée comme telle  : un rêve de carte pos tale, ou plus exac te ment de
fond d’écran Win dows, ou vrant sa fe nêtre à une vaste éten due de
pixels ro soyants. Nom breux sont les afi cio na dos du style qui at tri‐ 
buent au mu si cien ex pé ri men tal Chuck Per son –  connu au jourd’hui
sous le nom de Oneoh trix Point Never –, l’im pul sion pre mière qui au‐ 
rait donné lieu au mou ve ment Va por wave, no tam ment par la pa ru tion
de son album Ec co jams Vol.1 1 en 2010. Il s’agit d’un album dé cons trui‐ 
sant fré né ti que ment et de façon ré pé ti tive les mêmes types de
samples que ceux uti li sés par Ra mo na Andra Xa vier. Elle qui, comme
Chuck Per son, use de tech niques de mixage Hip- hop is sues du mi lieu
des an nées 1990, le “Chop ped and scre wed”, ou haché et ra len tit à 70
BPM 2.

4

Le mou ve ment Va por wave réunit sous son nom de nom breuses pra‐ 
tiques de créa tions d’images sur in ter net. Leur par ti cu la ri té com‐ 
mune tient du fait que ces images sont dif fu sées de façon ex po nen‐ 
tielle par de per pé tuelles ré in ter pré ta tions par les in ter nautes. Ce
pro ces sus qui fait la ca rac té ris tique d’in ter net –  mais aussi celle de
l’évo lu tion des cultures de puis des mil liers d’an nées  – est ap pe lé la
mé mé tique. Ce terme issu de l’épis té mo lo gie évo lu tion niste en
sciences hu maines dé signe la spé ci fi ci té de l’Homme à tou jours em‐ 
prun ter et ré in ter pré ter pour créer, construi sant par la même oc ca‐ 
sion le propre d’une culture comme somme d’élé ments ex té rieurs.
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Your life is a meme, cap ture d’écran du site dad scream.tum blr.com

En effet la mé mé tique est une fonc tion qui em prunte le sché ma dar‐ 
wi nien de l’évo lu tion du gène pour étu dier le vi vant, dans une op tique
d’étude de l’évo lu tion des cultures. Cette fonc tion mé mé tique passe
par la mu ta tion dy na mique d’un objet cultu rel, ap pe lé le mème (un
conte, une pa role, une image ou un ri tuel), qui évo lue d’une gé né ra‐ 
tion à une autre par l’imi ta tion et l’auto- réplication. Pour ré su mer, le
mème est l’équi valent cultu rel du gène, car son pro cé dé de fonc tion‐ 
ne ment est si mi laire. Sur in ter net, les mèmes in carnent tout types
d’ob jets ; images, textes, vi déos, ci ta tions. Nous ver rons que, fa ci li tés
par la fonc tion de l’hy per lien 3, ils sont la source d’un flux constant de
dif fu sions et de ré ap pro pria tions par les in ter nautes, créant ainsi in‐ 
ces sam ment d’autres mèmes jusqu’à en émous ser le sens pre mier. Ces
ré in ter pré ta tions se pro pagent de façon ex po nen tielle par la na ture
rhi zo ma tique du Web, per mise par des pla te formes de large dif fu sion
et d’auto- évaluation in for ma tive et/ou créa tive telles que Red dit ou
Tum blr, sur les quelles prennent vie de nom breux mou ve ments ar tis‐ 
tiques in for mels tels que le Va por wave.

6

Les mèmes concourent à dé cons truire les usages d’in ter net par des
élé ments in ternes à leur construc tion : ils illus trent. Illus trer c’est ré‐ 
vé ler le fonc tion ne ment du Web et de la mé mé tique. Mais le ré vé ler ce
n’est pas ex pli ci ter ce qu’ap porte cette mé mé tique à nos usages d’in‐ 
ter net et à l’ima ge rie qui s’y crée. C’est pour quoi, pour dé ce ler les
signes im pli cites qui com posent ces images et com prendre les en jeux
qu’ils sou lèvent, il est né ces saire d’étu dier la fa bri ca tion de l’image
avec les ou tils de fonc tion ne ment de la struc ture in terne d’in ter net.
C’est en cela que mon ap proche consiste ici à énon cer une lo gique
spé ci fique de ces images, les quelles selon moi n’ont rien d’in no cent
dans leurs in ten tions car cette mé mé tique est ré vé la trice des usages
cultu rels de notre Web 3.0 bal bu tiant.

7

Échan tillons so nores et vi suels
ana logues
En bio lo gie, on dit de deux or ganes qu’ils sont « ana logues » pour de‐ 
si gner le fait qu’ils ont des rôles si mi laires, mal gré la dif fé rence d’es ‐

8



Rien ne se perd, tout se régénère

Im mor tal

pèces aux quelles ils ap par tiennent. Ce terme est selon moi très adap‐ 
té à la si tua tion car je conçois les mèmes comme des or ganes qui
consti tuent la ma tière né ces saire à la vi va ci té d’in ter net. En effet, la
no tion de vi vant peut, no tam ment sur in ter net, s’étendre à tout ce qui
consti tue la sphère des ac ti vi tés hu maines. En ce sens, la spé ci fi ci té
de l’es pèce hu maine passe par le fait que l’on s’ap pro prie les idées, les
tech niques ; nous em prun tons l’an cien afin de créer du nou veau. Pour
ce faire, on puise dans la ma tière pre mière l’échan tillon, le sample in‐ 
té gré dans notre quo ti dien IRL 4  ; on les re com bine, les re mixe pour
construire l’ima ge rie de notre in ter net et, par ex ten sion, de notre
culture post- digitale. La mé mé tique n’est donc autre que le fonc tion‐ 
ne ment in terne du remix 5 qui passe par le sam pling d’élé ments.

Pour en re ve nir au mou ve ment Va por wave sur le quel s’éta blissent
mes hy po thèses, je constate que la part de créa tions gra phiques est
très pré sente dans ce mou ve ment mu si cal, ce qui dé note une mu‐ 
sique au res sen ti très op tique. En effet, le sen sible et l’ima gi naire y
ont une grande in fluence, c’est pour quoi ce mou ve ment est sou vent
ac com pa gné du terme « A E S T H E T I C », comme re ven di quant une
nou velle es thé tique 6. Tou te fois nous al lons le voir, ces nou velles pra‐ 
tiques de l’image vont, selon moi, au- delà d’un res sen ti sub jec tif, elles
ré vèlent que le fonc tion ne ment d’in ter net en tant qu’in té gra teur
d’élé ments cultu rels. En effet, l’au di teur pro cède à des rap pro che‐ 
ments for mels entre les choses qu’il en tend et ce qu’il y voit, ou ce
qu’il ai me rait y voir. Il crée des liens im pli cites avec ce qu’il connaît, et
crée du nou veau à par tir de cette ana lo gie. Ainsi l’oreille et l’œil sont,
par la façon dont ils ac tivent la mé mé tique, des or ganes ana logues.
Consi dé rons un ins tant les échan tillon nages so nores et les échan‐ 
tillon nages d’images comme concor dants l’un avec l’autre. L’image se‐ 
rait re la tive au son uti li sé, et in ver se ment. Voyons cela avec une créa‐ 
tion mème Va por wave issue de Red dit.

9

Le logo Win dows 95 qui y est re pré sen té n’est pas vide de sens, il est
l’illus tra tion d’un sample mu si cal du jingle de lan ce ment de ce même
sys tème d’ex ploi ta tion, uti li sé dans le style mu si cal dont s’ins pire ce
col lage. Les signes vi suels et so nores sont donc ici ana logues. Par
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l’uti li sa tion de ces échan tillons, l’au teur évoque une nos tal gie en vers
ces pre miers sys tèmes in for ma tiques.

Selon cette lo gique de fonc tion ne ment, un sample mu si cal de gé né ra‐ 
teur de cracks de lo gi ciels se rait ainsi ana logue à la cap ture d’écran
du même lo gi ciel. Avec l’uti li sa tion de ces échan tillons, l’au teur
évoque les dé buts du lan gage HTML de l’in ter face gra phique de nos
écrans, no tam ment par la créa tion per son nelle de lo gi ciels et leur
mise en ré seau al ter na tive aux dé buts de l’in ter net.

11

Ces échan tillons vi suels et so nores ainsi sai sis sont ré ci pro que ment
illus tra tifs, mais ils sont aussi, par ex ten sion, dé ter mi nés par ce qu’ils
si gni fient dans le pay sage cultu rel et l’ima gi naire col lec tif. Cette ca‐ 
rac té ris tique leur ins taure une qua li té d’idéo grammes, sym bole gra‐ 
phique re pré sen tant une idée.

12

BLΛNK BΛNSΗΣΣ, un mu si cien dont les pro duc tions dif fèrent du
genre Va por wave par le fait qu’il y in tègre des rythmes trap 7, in tègre
dans son mor ceau «  Eco zones  » des samples du jeu vidéo Don key
Kong Coun try, plus par ti cu liè re ment de la bande so nore du level 4
nommé « Coral ca pers ». Les dé cors du clip créés en CGI 8 sont ins pi‐ 
rés de ce ni veau aqua tique culte et re pro duis en trois di men sions mal
dé gros sies. Il est ha bi tuel de ren con trer cette tech nique de mo dé li sa‐ 
tion ha sar deuse sans ren de ring 9 dans les créa tions mèmes puis qu’elle
fait évi dem ment sens à tra vers sa ré fé rence aux jeux vidéo du mi lieu
des an nées 1990. Ces dé cors étaient très ré pé ti tifs dans leurs ap pa ri‐ 
tions car très peu de mo dèles exis taient mais ils avaient la qua li té
d’of frir des at mo sphères en voû tantes dans les quelles évo luaient les
pre miers ga mers.

13

Hy per liens du passé
À tra vers cette ré ac ti va tion nos tal gique des traces pas sées de l’écran,
il s’agit de faire res sur gir le spectre des pre miers dé cors des ti nés aux
jeux- vidéos à la ma nière de ce que Der ri da ap pe lait l’« Han to lo gie 10 »,
terme re vi si té de puis 2006 par les cri tiques mu si caux 11.

14

Han to lo gie, pour le fait d’être hanté par des sou ve nirs, des ves tiges
té moi gnant d’une époque. Faire res sur gir les spectres du passé c’est
em prun ter et as si mi ler des traces  : les gré sille ments d’un vi nyle, les
gron de ments d’un modem, les mo du la tions de rem bo bi nage d’une
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cas sette audio ou comme ici, les pixels gros siers et mo dé li sa tions
dou teuses des pré misses du jeu vidéo. Cette façon d’uti li ser des
échan tillons so nores et vi suels comme ves tiges d’un passé com mun
gé né ra tion nel est ma ni feste d’une vo lon té de for ger une ima ge rie de
ce temps, par la ré fé rence. Ces échan tillons ré fé rents sont, comme j’ai
pu l’évo quer, as si mi lables à des idéo grammes mais, même au- delà, ils
sont selon moi pro fon dé ment al lé go riques. Al lé go riques au sens post‐ 
mo der niste amené par Craig Owens en 1980, terme qu’il dé pous sié ra
en re gard de la créa tion ar tis tique qui fa çon nait son époque. L’al lé go‐ 
rie est, selon lui, ex ploi tée sous dif fé rents modes opé ra toires par les
ar tistes, une ré ac ti va tion de ré fé rents an té rieurs qui drainent un fond
cultu rel com mun et qui ne de mandent qu’à être in ces sam ment re mo‐ 
de lés, no tam ment par l’hy bri da tion de dif fé rents mé diums et l’ac cu‐ 
mu la tion de frag ments. Il af firme, dans son essai L’im pul sion al lé go‐ 
rique : vers une Théo rie du post mo der nisme (1980) que « l’al lé go rie, de
ma nière lo gique, est at ti rée par le frag men taire, l’im par fait, l’in com‐ 
plet – une af fi ni té qui trouve son ex pres sion la plus abou tie dans les
ruines, que Ben ja min qua li fie d’em blème al lé go rique par ex cel‐ 
lence 12.  » Ces échan tillons sont donc des em blèmes al lé go riques
d’élé ments cultu rels. Il est amu sant de voir Wal ter Ben ja min faire
l’apo lo gie de la ruine comme em blème al lé go rique, lorsque sur in ter‐ 
net les sta tues ro maines sont em blé ma tiques de la mé mé tique Va por‐ 
wave, au point où elles en de viennent idéo grammes de ce mou ve‐ 
ment : par tout l’on re trouve en effet le fa meux buste an tique trô nant
sur la cou ver ture de Ma cin tosh plus (R. A. Xa vier).

Il est in té res sant, par cette ar ti cu la tion spé ci fique de l’al lé go rie en
tant qu’usage d’un ré fé rent qui dis pa raît peu à peu au pro fit de ses
nou velles ré in ter pré ta tions, d’émettre une ana lo gie avec la fonc tion
de l’hyperlien- glossaire, ré gis sant l’in ter net de puis ses dé buts. L’hy‐ 
per lien est le fil conduc teur, un flux ana lo gique entre dif fé rents com‐ 
po sants des pages in ter net qu’ils soient de l’ordre de l’image, du tex‐ 
tuel ou en core de la vidéo. Par sa fonc tion de mise en re la tion de
don nées, il per met la mise en ré seau d’in for ma tions et donc la mé mé‐ 
tique. La spé ci fi ci té de fonc tion ne ment de l’hy per lien est la même
que celle de l’al lé go rie : de la source à la des ti na tion. De plus, sou vent
uni la té ral dans sa des ti na tion, il est com plexe de re tour ner à sa
source. Ces sources sont, comme tout objet in ter net, des élec trons
libres en constante évo lu tion car les ob jets que l’on y as so cie peuvent
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Kenny Smith, ca perns va pors.tum blr.com

dis pa raître ou se trans for mer 13. Il s’agit donc là, pour re prendre les
termes de Owens, d’un « pro ces sus ir ré ver sible de dis so lu tion, de dé‐ 
chéance, d’éloi gne ment pro gres sif de l’ori gine 14  ». Le sens pre mier
s’en trouve biai sé, voir même com plé te ment perdu.

Selon Kirby Fer gu son cette perte est né ces saire à la créa tion. Par un
flux de constante « ana lo gie » la source est mé mé ti que ment ré ar ran‐ 
gée. Les échan tillons sont com bi nés afin d’en pro duire de nou veaux,
et ainsi de suite. On se crée donc une pa lette de com po sants, comme
– par mé ta phore – la pa lette de cou leurs du lo gi ciel Paint (lancé en
1985) qui est de ve nu ico nique tant son im pra ti ca bi li té tech nique l’a
érigé au som met du po dium de ces choses mal fi chues mais im por‐ 
tantes aux yeux d’une gé né ra tion. C’est aussi une par ti cu la ri té du
mème de sa cra li ser iro ni que ment le mal fait, le bri co lé  : les échan‐ 
tillons des col lages nu mé riques sont sou vent gros siè re ment dé cou pés
sur Adobe Pho to shop afin d’évo quer les coups de ci seaux ha sar deux.
Nom breux sont les ar tistes qui aiment uti li ser les images cap tu rées
sur des ap pa reils pho to gra phiques je tables, car celles- ci ont de la va‐ 
leur dans leur in si gni fiance pre mière, le je table est jeté, n’en res tent
plus que les ar te facts (sa ruine). Ri tuel, ré pé ti tif et hé té ro clite, le
mème est donc un outil ex plo rant les qua li tés mêmes de l’al lé go rie
frag men taire dans le but de «  re la ter sa propre contin gence, son
manque d’in dé pen dance, et son ab sence de trans cen dance 15 »  ; une
carte pos tale fac tice sans pos si bi li té de re tour à l’ex pé di teur.

17

Trans pa rence de la fa bri ca tion
ma ni feste
Arrêtons- nous un bref ins tant sur le col lage Va por wave d’un ar tiste
Tum blr du nom de Kenny Smith. Ce col lage vi si ble ment réa li sé grâce
au lo gi ciel Adobe Pho to shop est élo quent car il s’agit d’un ar ché type
du genre par sa forme et son pro ces sus de fa bri ca tion.

18

Afin d’ef fec tuer les dé tou rages de chaque élé ment, de su per po ser ces
der niers et d’en mo di fier les cou leurs, une cer taine maî trise du lo gi‐ 
ciel est né ces saire. Pour tant, ce puis sant lo gi ciel est em ployé ici dans
une vo lon té de pro duire une image au ré sul tat final se re ven di quant
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Yung Lean, OS SIAN MELIN réal., Hurt (https://youtube.com/watch?v=stgrSjynPKs), 2013, clip, 4 min
14.

du Work In Pro gress. En effet, tous les élé ments sont as sem blés sur
une couche alpha 16 spé ci fique au lo gi ciel Pho to shop, fa ci le ment re‐ 
con nais sable grâce à ses car rés gris et blancs. Cette couche de fond
est spé ci fiée « trans pa rente » dans le lo gi ciel car elle de vient in vi sible
lors de l’ex por ta tion de l’image en l’ex ten sion png. Le fait qu’elle soit
vi sible ici laisse pen ser que l’ar tiste a pro cé dé à une cap ture d’écran
de son lo gi ciel afin de pou voir conser ver ces car rés, ca rac té ris tiques
de la construc tion Pho to shop. Il s’agit donc là pour l’ar tiste de mettre
en exergue la fa bri ca tion nu mé rique de l’image, afin de per mettre à
cette der nière d’exis ter en tant que fi na li té et d’ins crire son pro ces‐ 
sus de fa bri ca tion dans le ré sul tat b de l’œuvre nu mé rique. De plus,
par ana lo gie, un dé cou page fré né tique mu si cal est l’équi valent so nore
d’un mor cel le ment d’images, ce col lage illustre donc ici la fa bri ca tion
trans pa rente de cette mu sique dont il s’ins pire, faite de samples ap‐ 
pa rents, dis tor dus et dé cou pés fré né ti que ment.

De la même ma nière, le clip « Hurt » du rap peur Yung Lean 17, rend
compte du fait de la trans pa rence lorsque, à 1 mi nute 26 de vi sion‐ 
nage, l’image qu’il a choi si d’in crus ter sur le fond vert de vant le quel il
se trouve est une cap ture d’écran du lo gi ciel de mon tage vidéo Final
Cut Pro, sai sie au mo ment même de la construc tion de l’in crus ta tion
de ce clip.

20
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Yung Lean, cap ture d’écran du clip Hurt à 1:26

Page « about », it gui de sand news.tum blr.com

La trans pa rence de la fa bri ca tion d’une image est ainsi si gni fiante
d’une part de la vo lon té de son au teur de ré vé ler son fonc tion ne ment
in terne, et d’autre part, d’une dés illu sion col lec tive face à sa fa bri ca‐ 
tion. Cette in cré du li té vient du fait que, sur in ter net comme dans
notre quo ti dien IRL, l’image pu bli ci taire mon naye le rêve. Ce rêve est
une ver sion de notre quo ti dien fa çon née en pro fon deur et dont la
sur face a été lis sée, à l’image des tra vaux de ca na li sa tions  : creu ser,
col ma ter et ca mou fler. Les créa tions mèmes ne sont plus dupes et
ré vèlent ce qui est caché, jusqu’à l’ex hi ber. Le but étant, en en ré vé‐ 
lant le fonc tion ne ment, d’en ex traire toute la sub stance fac tice. Avez- 
vous déjà cli qué sur la touche F12 de votre cla vier lorsque vous êtes
sur une page in ter net ? On y voit s’af fi cher la struc ture HTML de la
page in ter net. C’est là la spé ci fi ci té de notre Web : ne pas dis si mu ler
le code brut de fa bri ca tion et ainsi être trans pa rent sur le fonc tion‐ 
ne ment de l’in ter face, afin que cha cun puisse copier- coller des lignes
HTML et se les ré ap pro prier.

21

Ex hi ber c’est aussi dé tour ner et jouer de cette dés illu sion  : Par
exemple “Tech no lo gy is over ra ted” (« la tech no lo gie est sur faite ») est
le nom d’un blog phare Va por wave de Tum blr qui iro nise sur nos
usages du Web et no tam ment de la mé mé tique.

22

L’au to dé ri sion est ainsi ré cur rente dans de nom breuses créa tions
Tum blr et Red dit. En effet «  le créa teur de mèmes est un “usa ger”
d’in ter net au sens que Fou cault en ten dait : un uti li sa teur actif qui fait
“usage” et qui s’amuse des normes qui le ré gissent dans un contexte
his to rique donné 18  ». L’in ter net n’est plus pas sif de puis l’avè ne ment
du Web 2.0, chaque in ter naute y ajoute sa contri bu tion en étant
conscient de sa condi tion. Il n’in vente pas mais uti lise l’in ter net
comme outil de pen sée et s’ap pro prie ce qu’il y trouve. Craig Owens
consi dé rait par ailleurs l’al lé go rie comme une «  arme ai gui sée de la
pen sée » par le fait que « l’ima ge rie al lé go rique est une ima ge rie que
l’on s’ap pro prie ; l’al lé go riste n’in vente pas les images, il les confisque.
Il s’at tri bue le si gni fiant cultu rel, se pose comme in ter prète 19 ». L’in‐ 
ter naute est in ter prète et de meure bien conscient de sa condi tion.
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Oneoh trix Point Never, Jon Raf man réal., Sti cky Drama (https://youtube.com/watch?v=td-e4i2BL_Q),
2015, clip, 5 min 47

C’est ainsi qu’il joue des po ten tia li tés fé condes de l’in ter net et se
remet à créer, ou à mon trer la créa tion. Dé voi ler les fils conduc teurs :
les ré fé rents et hy per liens. Par ailleurs, il est amu sant de consta ter
que le lan gage uti li sé par les pro ces seurs de nos or di na teurs pour
com pi ler ces don nées afin de nous les re trans crire vi suel le ment est
nommé l’as sem bleur 20. J’aime beau coup cette consta ta tion car, dans
ma lo gique de ré flexion, la mé mé tique hu maine use du même pro cé‐ 
dé.

L’as sem blage, syn taxe du lan gage
idéo gra phique
C’est pré ci sé ment à cette idée d’as sem blage d’échan tillons/élé ments
cultu rels que s’at tache, selon moi, l’ar tiste Jon Raf man, lors qu’il met
ses ta lents à la dis po si tion de Da niel Lo pa tin – aka Oneoh trix Point
Never dont nous par lions pré cé dem ment -, pour réa li ser son clip mu‐ 
si cal « Sti cky Drama » ainsi qu’un pro logue in tro dui sant l’his toire de
ce clip.

24

Ce clip est un flo ri lège d’idéo grammes fré né ti que ment mon tés par
des cuts très ra pides. Il met en scène une bande d’en fants se lan çant
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Oneoh trix Point Never, cap ture d’écran du clip Sti cky Drama à 0:35

dans une ba taille épique et ultra- violente, met tant à par tie des
drones, des cock tails Mo lo tov et des jouets en fan tins trans for més en
armes bio chi miques et mé dié vales. Le but de leur mêlée est de se
pro cu rer le « Ta ma got chi 21- monstre » gluant et très laid gardé se crè‐ 
te ment par une « prin cesse » à la robe tis sée de com pact discs. Celle- 
ci est, comme dans les contes et jeux vidéo, en fer mée dans une pièce
la plus in ac ces sible d’un châ teau.

Les gé né ra tions nées à par tir des an nées 2000 – comme c’est le cas
pour les en fants du clip – n’ont pas connu les dé bats concer nant le
jeu Ta ma got chi (le « nu mé rique » s’im mis çant dans le quo ti dien des
en fants), c’est donc là un clin d’œil gé né ra tion nel de les faire se battre
pour cette créa ture « ma lé fique ». Leur jeu en fan tin tient d’une ba‐ 
taille hé roïque de ré fé rence très ap puyée aux jeux vi déos MMORPG 22

en ré seau, no tam ment par le fait que les dia logues ap pa raissent en
pop- up dans des en carts tex tuels ac com pa gnés d’un ava tar du per‐ 
son nage lo cu teur. L’ar tiste a voulu re créer un LAR Ping (Live Ac tion
Role Play 23, jeu col lec tif sou vent pra ti qué par des adultes qui se rap‐ 
proche de la pra tique de la « re cons ti tu tion his to rique » mais qui en
dif fère par le fait que son his toire soit fic tive. En effet, il est in té res‐ 
sant de noter que ce sont des jeux dans les quels un uni vers en tiè re‐ 
ment fic tion nel est in té gré dans un uni vers phy sique. Un pont entre
le vir tuel et le tan gible se crée, mar quant le trouble contem po rain de
la fron tière entre le nu mé rique et l’ana lo gique. De nom breuses ré fé‐ 
rences mèmes sont pré sentes dans ce clip  : par exemple, la scène
pen dant la quelle un pro phète scrute ses mains re cou vertes de thym
consiste en une ré ap pro pria tion du mème Red dit «  I’v got too much
thyme in my hand 24 ».

26

Ainsi, le clip est construit comme un dis po si tif sé quen tiel d’échan‐ 
tillons hé té ro clites al lé go riques (di sons idéo gra phiques), ce qui est si‐ 
gni fi ca tif d’une vo lon té de l’ar tiste de s’ins pi rer du flo ri lège de
cultures pré sentes IRL et sur le web. J’uti lise ici la for mule “dis po si tif
sé quen tiel” en dépit des conno ta tions de li néa ri té ci né ma to gra phique
mais seule ment pour le fait que ce clip soit com po sé en sé quences,
flashs backs et espaces- temps dé cons truits, ce qui ré vèle la dis tinc‐ 
tion entre l’as sem blage et le mon tage. En effet l’as sem blage tient plus
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Oneoh trix Point Never, cap ture d’écran du clip Sti cky Drama à 0:53

du bri co lage, de l’as so cia tion for tuite d’élé ments 25 (ici des échan‐ 
tillons/idéo grammes) em prun tés et donc re mixés, que du mon tage
qui se veut une syn taxe ré flé chie. Or, selon moi l’in ter net et l’ima ge rie
qui s’y crée pro cèdent de la même façon, par le mode opé ra toire de
l’as sem blage de frag ments ré fé rents. Ce phé no mène de l’as sem blage
est in for mel mais ré curent, et donc no table. Il ne tient pas d’une mé‐ 
thode mais plu tôt d’un bri co lage com pi lant une époque dans une
autre : un mode opé ra toire de la mé mé tique.

En effet les échan tillons sont des élé ments cultu rels, ils pos sèdent
leurs pro prié té et his to ri ci té et ont été eux- mêmes créés par la mé‐ 
mé tique. Le lec teur de l’image est dé pos sé dé de son pou voir de dis‐ 
tinc tion des ré fé rents tant il se re trouve ac cro ché à de nom breux élé‐ 
ments qui en com posent la sur face, qu’elle soit sta tique ou en mou ve‐ 
ment. L’en semble prime sur le frag ment. Ra mo na Andra Xa vier,
Oneoh trix Point Never et Kenny Smith usent de ce pro cé dé dans
leurs créa tions  : ils as semblent en un «  or ga nisme  » une foule
d’échan tillons mé mé tiques afin de ré vé ler, d’une part ce qui construit
l’ima ge rie de leur gé né ra tion, et d’autre part l’ima ge rie en elle- même.
On pour rait mé ta pho ri que ment rap pro cher cette ima ge rie gé né ra‐ 
tion nelle d’un patch work de tri cots hé té ro gènes, as sem blés dans le
but mon trer l’éten due tech nique et l’évo lu tion de ce mé dium dans le
temps. Ainsi l’as sem blage des échan tillons consti tue une ima ge rie qui
n’a de sens que par le fait qu’ils soient for tui te ment re grou pés. Ils ne
sont pas mis en re la tion pour des rai sons for melles mais bien parce
qu’ils drainent une foule de ré fé rences com munes, pas sées ou pré‐ 
sentes.

28

Le Ta ma got chi par exemple, est un échan tillon qui a ses pro prié tés
in trin sèques en tant qu’élé ment cultu rel et fait ici par tie du tout, de
l’ima ge rie. Sur in ter net, les ha sh tags com muns ré sultent de l’adhé sion
à cette ima ge rie par les in ter nautes qui y trouvent un es pace d’ex‐ 
pres sion. Ces ha sh tags per mettent l’ap par te nance d’une com mu nau té
à cette ima ge rie et, im pli ci te ment, de la co di fier en tant que « style »,
au sens de «  per son na li té d’une so cié té  », éta bli par Claude Levi- 
Strauss. En effet le mème est consti tué d’élé ments cultu rels qui, as ‐
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sem blés, ma té ria lisent une ima ge rie gé né ra tion nelle en per pé tuelle
mu ta tion, re flé tant les usages du web dans notre quo ti dien IRL.

Il s’agit bien là d’une in ter pré ta tion, mais la large adhé sion à ce type
de fi gure de style qu’est l’as sem blage fait preuve du fait que l’image
est de plus en plus uti li sée comme lan gage. Un lan gage que l’on pour‐ 
rait qua li fier d’« idéo gra phique ».

30

L’as sem blage as sume le fait d’aban don ner la li néa ri té du dis cours et
donc de lais ser libre in ter pré ta tion au spec ta teur de vant l’ima ge rie
créée par ces idéo grammes. Comme le dit Eric Ro bert son, «  les
œuvres tex tuelles et vi suelles dé pendent de la par ti ci pa tion du des ti‐ 
na taire qui par ti cipe de façon in ter ac tive au pro ces sus d’in ter pré ta‐ 
tion 26  ». Ce pen dant cer taines tra jec toires de lec ture plus larges
pour raient être de plus en plus ai guillées par une ma nœuvre sous- 
jacente à l’in ter net que l’on connaît en 2016, la cu ra tion de conte nu.

31

Les risques de la cu ra tion de
conte nu
Le Web tel qu’il fait par tie de nos quo ti diens en 2016 est un Web 3.0
en de ve nir, ou Web sé man tique bal bu tiant. Par «  sé man tique » j’en‐ 
tends qu’il re cueille toutes les in for ma tions concer nant notre façon
d’uti li ser le ré seau afin de consti tuer une im mense banque de don‐ 
nées de frag ments d’in for ma tions nommé Big Da ta 27. L’in ter net sé‐ 
man tique a la ca pa ci té d’étu dier le sys tème de si gni fi ca tion de toutes
ces in for ma tions par ta gées afin de créer de la cu ra tion de conte nu.
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Le terme « cu ra tion », d’ori gine mé di cale (du latin cu rare), dé signe le
fait de mettre des moyens en œuvre afin de soi gner une ma la die ou
une plaie. Le terme est in tro duit dans la sphère des arts par la fonc‐ 
tion du cu ra teur qui sol li cite des ré flexions et des œuvres ar tis tiques
afin de ré pondre à une pro blé ma tique. Il s’agit dans les deux cas d’une
ré ponse à un pro blème, et c’est aussi cette dé fi ni tion que l’on pour rait
faire de la cu ra tion de don nées (ou Data cu ra tion). L’in ter pré ta tion des
créa tions mèmes passe par l’auto- évaluation sur les sites de par tage
de si gnets tels que Red dit ou 4Chan, il s’agit là d’une dé marche de cu‐ 
ra tion. En effet les créa tions y sont éva luées par les uti li sa teurs eux- 
mêmes, ju geant de leur per ti nence en re gard du pro ces sus mé mé‐ 
tique et de l’évo lu tion qu’elles donnent au style. Il s’agit là d’une cu ra‐
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tion in of fen sive car à pe tite échelle. Ce pen dant, en re gard de l’évo lu‐ 
tion du Web sé man tique, la cu ra tion de don nées pour rait ai guiller
d’une façon plus grave cer taines tra jec toires de lec ture. La cu ra tion
de don nées, à grande échelle, est un moyen d’as sem bler des don nées
selon leurs si mi li tudes afin d’en faire res sor tir des grandes lignes d’in‐ 
té rêts et de com por te ments so ciaux sur l’in ter net pour of frir à l’in ter‐ 
naute une sé lec tion qui touche au plus près ses in té rêts (et ainsi ci‐ 
bler une éven tuelle mar chan di sa tion 28. Or l’in ter net ne per met pas
de clas si fier les don nées car sa na ture rhi zo ma tique est com pa rable à
une ar bo res cence in ces sante de dé cli nai sons. Y mettre de l’ordre se‐ 
rait faire pré ju dice à son es sence même puisque les don nées le com‐ 
po sant sont des ma té riaux qui, par la mé mé tique et les hy per liens,
sont sans cesse en re cherche de re créa tion, et échappent à toute ty‐ 
po lo gie. En 2004, dans un contexte du Web 2.0, Yves Jean ne ret di sait
déjà que « L’idée de non- linéarité (qu’in carne le terme « hy per texte »
aussi gran di lo quent que flou) s’ins crit en effet dans un ima gi naire des
va leurs cultu relles. Sus à la ligne droite, à la ri gueur, et à la conti nui‐ 
té ! Vivent bi fur ca tions, trans gres sions et rup tures ! 29 ». Cette cu ra‐ 
tion, si elle est uti li sée à des fins com mer ciales se rait contes table par
le fait qu’elle ai guille rait l’in ter naute dans une di rec tion don née et
qu’elle ca mou fle rait de nom breuses autres pistes qui mé ri te raient
peut- être d’être ex plo rées. Ainsi, à l’ex trême, elle en fer me rait l’in ter‐ 
naute dans une concep tion euro- americanocentrée d’in ter net. Là où
le mode opé ra toire de l’as sem blage donne à voir pas à pas la
construc tion et la mu ta tion de l’ima ge rie dans le temps, le but pa ra‐ 
doxal et sous- jacent de la cu ra tion est de cris tal li ser dans le temps ce
qui est en per pé tuelle mu ta tion. Par consé quent, si le conte nu était
préa la ble ment sé lec tion né cela au rait pour effet d’as sé cher la li ber té
de na vi ga tion né ces saire au pro cé dé na tu rel de mé mé tique, et donc
d’ap pau vrir la créa tion in ter net.

L’image ré vèle nos usages d’in ter net par ce qu’elle re pré sente et par le
fait qu’elle s’abîme de ses in ces santes ré in ter pré ta tions, ré vé lant ainsi
sa propre contin gence. Elle en de vient un symp tôme so cio lo gique et
cultu rel de l’ère post- digitale. Ainsi le mou ve ment Va por wave – entre
autres mou ve ments de fa bri ca tion de l’image is sues d’in ter net – est- il
ré vé la teur d’une lec ture idéo gra phique en de ve nir. Car un nou veau
lan gage vi suel se crée, basé sur la construc tion mé mé tique de l’in ter‐ 
net et en sym biose avec des pré oc cu pa tions IRL, tra dui sant de celles-
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NOTES

1  Le nom et le gra phisme de cet album sont tirés d’un clas sique du jeu vidéo
16-bit Ecco the Dol phin, ap pa ru sur la console SEGA Ge ne sis en 1990.

2  « Bat te ments Par Mi nutes », unité de me sure du tempo de la mu sique et
des pul sa tions car diaques.

3  L’hy per lien est un outil, c’est sur son prin cipe que se basent les fon da tions
pre mières de l’in ter face vi sible - HTML, ou Hy per text Mar kup Lan guage –
du World Wide Web.

4  Abré via tion d'In Real Life, dé si gnant les faits de la vie « réelle », faits qui se
dis tinguent du vir tuel.

5  Kirby Fer gu son a concep tua li sé le Remix comme un sys tème uti li sé de‐ 
puis tou jours dans le pro ces sus de créa tion, 2015. Selon lui, la créa tion dé‐ 
coule de trois ac tions : co pier, trans for mer et com bi ner. Son site web : eve‐ 
ry thin gi sa re mix.info.

6  L’au teur et ar tiste James Bridle a jus te ment mené l’idée de cette New Aes‐ 
the tic lors du col loque in ti tu lé “# SXAES THE TICS, New Aes the tics : Seeing
like di gi tal de vices” or ga ni sé par le 12 mars 2012 à Aus tin lors du fes ti val
South by South West. Ce col loque a ques tion né nom breux théo ri ciens des
NTIC au tour de l’idée d’une New Aes the tic qui dé fi ni rait une créa tion plas‐ 
tique usant des codes de re con nais sance de l’image nu mé rique.

7  La mu sique Trap est ca rac té ri sée par de longues nappes de syn thé ti seurs
po sées sur des basses cla quantes al ter nant entre des rythmes bi naires et

 ci l’idée d’une ima ge rie gé né ra tion nelle du post- digital. « Le style as‐ 
so cia tif a rem pla cé les tropes de l’an cienne rhé to rique. L’écri ture se
fait dis rup tive, rhi zo ma tique, ouvre des fe nêtres quand et où ça lui
chante », af fir mait déjà Na tha lie Roe lens en 2004. En 2016, il s’avère
que la ques tion est d’au tant plus ac tuelle. Bien que la cu ra tion de
don nées soit peut être un obs tacle à l’écri ture rhi zo ma tique des
cultures, il est aussi en vi sa geable de la consi dé rer d’une façon plus
louable par le fait que ses qua li tés en tant que Mash up pour raient
être dé tour nées des ma ni pu la tions fi nan cières, et ainsi être ré adap‐ 
tées au pro fit d’un lan gage idéo gra phique. Au- delà de mon op ti misme
cer tain, cela reste à étu dier au re gard de l’évo lu tion du Web « sé man‐ 
tique » dans les an nées qui vont suc cé der à cet essai.
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ter naires.

8  Abré via tion de Com pu ter Ge ne ra ted Ima ge ry, qui dé signe des dé cors mo‐ 
dé li sés en tiè re ment par or di na teur et qui, à leurs dé buts, étaient uti li sés
pour ma té ria li ser des es paces vir tuels, à l’ins tar des pay sages nu mé riques
pré cur seurs du film « Tron » de Ste ven Lis ber ger, ima gi nés en 1982 par le
des si na teur de bandes des si nées Moe bius.

9  Rendu final d’une pro duc tion CGI qui consiste, par l’ajout de tex ture et
d’ef fets de ma té ria li té, à at teindre un ré sul tat photo- réaliste.

10  Néo lo gisme issu du concept d’«  on to lo gie  » et d’une ci ta tion de  Karl
Marx dans le Ma ni feste du Parti com mu niste, 1848 : « Un spectre hante l’Eu‐ 
rope: le spectre du com mu nisme ».

11  No tam ment à pro pos des groupes Boards of Ca na da et Oneoh trix Point
Never.

12  Craig Owens, Beyond Re cog ni tion – Re pre sen ta tion, Power, and Culture,
1994. p. 55

13  La source est per due, l’écran af fiche donc le mes sage d’er reur 404 Not
Found.

14  Craig Owens, Beyond Re cog ni tion – Re pre sen ta tion. Power, and Culture,
1994, op. cit., p. 55

15  Craig Owens, Beyond Re cog ni tion – Re pre sen ta tion. Power, and Culture,
1994, op. cit., p. 85

16  La couche alpha est, dans le lo gi ciel Adobe Pho to shop, une couche sup‐ 
plé men taire à celles rouges, vertes et bleues. Cette couche sert à gérer les
ef fets de trans pa rence de l’image. Il s’agit, pour exemple, d’un rho doïd trans‐ 
pa rent in co lore qui ser vi rait de toile à un ta bleau.

17  Le clip « Hurt » du rap peur Yung Lean, dont le #sad boys2001 est di rec te‐ 
ment issu du mou ve ment Va por wave, car il re ven dique la même lo gique de
créa tion ; échan tillon nage, trans pa rence et as sem blage.

18  Hervé Oulc’hen, dir., Usages de Fou cault, Paris, Presses uni ver si taires de
France, 2014.

19  Craig Owens, Beyond Re cog ni tion – Re pre sen ta tion. Power, and Culture,
1994. p. 54

20  Au- delà de l’in ter face vi sible de notre écran, les in for ma tions qui sont
mises en re la tion avec l’uti li sa teur par l’HTML sont trai tées par un lan gage
PHP. Ce lan gage fait le lien avec les ser veurs – Data Cen ters – conte nant ces
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don nées brut – « pa quets » – avec l’in ter face gra phique – code HTML. Ce
lan gage de trai te ment de don nées peut por ter d’autres noms selon le pro‐ 
gram meur – Ja vas cript, ou en core Brain fuck lors qu’ils s’amusent. Afin de
pou voir lire les don nées, tous ces lan gages passent par le tamis de l’as sem‐ 
bleur in terne du pro ces seur Intel, in té gré à toutes nos ma chines quelle que
soit leur marque.

21  Les Ta ma got chis sont ces créa tures de quelques pixels, en fer mées dans
des pe tites boites ovales, mu nies de trois bou tons. Ap pa rus pour les pre‐ 
mières ver sions au tour de 1997, ils ont ra pi de ment évo lué avec dif fé rentes
connexions pos sibles entre eux ou sur in ter net. Ils étaient très pré sents
dans la vie quo ti dienne des en fants car fa ci le ment trans por table et de man‐ 
dant beau coup d’at ten tion par si gnaux so nores in ces sants.

22  Abré via tion de Mas si ve ly Mul ti player On line Role- Playing Game, ou « Jeu
de rôle en ligne mas si ve ment mul ti joueur ».

23  En fran çais « GN », « Gran deur Na ture ».

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

25  La no tion de « bri co lage » comme l’étu die Claude Levi- Strauss dans La
pen sée Sau vage, Plon, 1962, p. 26 : « Tous ces ob jets hé té ro clites […] contri‐ 
buant ainsi à dé fi nir un en semble à réa li ser, mais qui ne dif fé re ra fi na le ment
de l’en semble ins tru men tal que par la dis po si tion in terne des par ties. »

26  Eric Ro bert son, « Va riantes du pseu doo ri gi nal : l’au to ma tisme dada et le
cy be rart », in L’ima gi naire de l’écran / Screen ima gi na ry, Na tha lie Roe lens et
Yves Jean ne ret, dir., 2004. p.63.

27  No tam ment à l’aide de co okies ins tal lés sur nos ma chines, de ba layage et
sto ckage de nos in for ma tions dans le but d’éta blir un pro fil à par tir des de‐ 
mandes faites aux mo teurs de re cherche.

28  La cu ra tion de conte nu fut étu diée par Rohit Bhar ga va, cher cheur in dien
en mar ke ting so cial, qui en a dé ter mi né cinq mé thodes :
L’agré ga tion qui ras semble dans un es pace dédié les sources les plus per ti‐ 
nentes sur un sujet, la dis til la tion qui consiste à sim pli fier le for mat pour
n’en faire émer ger que les don nées les plus im por tantes, l’élé va tion qui tire
des conclu sions d’une ten dance en an ti ci pant son de ve nir, le Mash up qui
fu sionne tous les points de vue sur un sujet et la chro no lo gie qui or ga nise
his to ri que ment des faits.
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29  Yves Jean ne ret, «  Éco no mies de l’écran  : dis cours, pra tiques et ima gi‐ 
naires entre vi sible et in vi sible », in L’ima gi naire de l’écran / Screen ima gi‐ 
na ry, Na tha lie Roe lens et Yves Jean ne ret, dir., 2004. p. 149.

RÉSUMÉ

Français
Du prin cipe de l’hy per lien à celui du sam pling et de l’ana lo gie, l’ima ge rie in‐ 
ter net se gé nère et se ré gé nère. Son ca rac tère hy bride ré sulte d’une sy ner‐ 
gie entre les ou tils du ré seau et les échan tillons cultu rels qui hantent cette
toile rhi zo ma tique. Cette sy ner gie, nom mée « mé mé tique », fait fonc tion ner
les rouages in ternes d’un nou veau lan gage tou jours plus vi suel et al lé go rique
de re con nais sance so ciale par l’image que l’on pour rait qua li fier d’idéo gra‐ 
phique.
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