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Introduction

En 2008, le Museum of Modern Art de New York a organisé une exposition réunissant plus de 200 dispositifs, créations, objets ou illustrations de designers, d’artistes et de scientifiques sous le titre Design and the Elastic Mind. Lorsque les musées organisent des expositions sur la science, ils utilisent souvent des images spectaculaires, donnant à voir des phénomènes sublimés par leur présence graphique, leurs couleurs artificielles, en procédant à une esthétisation en-dehors du contexte. Au-delà de l’aspect séduisant, voire kitsch, cette esthétisation peut « tuer la profondeur et le contexte qui rendent justement la science intéressante » (Schwartz 2008). Cette exposition, par sa lucidité et son respect des informations données sur chaque objet présenté, avait pour but de donner de la science une nouvelle tonalité. L’idée de cette exposition est venue suite au lancement à l’automne 2006 par Paola Antonelli, la conservatrice et curatrice en chef du MoMa, et A. Bly, le créateur et rédacteur en chef de Seed Magazine, d’une série de salons mensuels réunissant scientifiques, designers et architectes, afin d’explorer les relations entre le design et la science et leurs éventuels points de contact.

L’hypothèse de départ, volontairement caricaturale, était que les scientifiques ne connaissent rien à l’art, a priori, et que les designers ne connaissent rien des calculs et des formules complexes manipulées par les scientifiques, afin de voir ce qu’il se passe lorsque ces deux communautés de pratiques et de savoirs, ainsi que leurs productions, se rencontrent. Certains travaux présentés peuvent évoquer la stupeur, ou susciter l’admiration, avoir l’air de miracles, particulièrement lorsqu’ils évoquent ou représentent des mécanismes ou phénomènes qui ont à voir avec la création du monde ou la vie (molécules ADN, formation de l’univers, galaxies lointaines, intelligence artificielle, par exemple). Au moment où cette initiative est lancée, on ne peut que constater un écart avec le champ académique français se revendiquant alors du monde de l’art, du design, des sciences, même si l’on peut retrouver bien sûr des formations en art appliqués, des expositions dédiées au design et aux relations art-science-technologies. Dix ans plus tard – notamment sous l’impulsion de la réforme des études universitaires Licence Master Doctorat faisant suite au protocole de Bologne – la communauté du design revendique une place à part entière dans les champs de la recherche scientifique au sein de la communauté académique française, notamment par le biais de l’accélération de la recherche en écoles d’art et de design, et de nombreux chercheurs en design se positionnent sur les relations entre création et connaissance scientifique.

Au croisement entre culture visuelle et matière vivante, toutes les définitions du terme « design » le situent dans l’enchevêtrement de plusieurs domaines : art, industrie, technologies, sciences humaines. Le renouvellement des pratiques du design passe par la redéfinition de son sens, même s’il s’est plus que jamais affirmé comme une discipline relevant du projet, de même que de nombreux débats tendent à vouloir fonder une science du design, ou à faire du design une science. Sur une trajectoire parallèle, la définition du design continue d’animer la communauté aussi bien des historiens, des théoriciens que des praticiens à travers le monde et dans de nombreuses publications. Cette trajectoire relie les théories de la culture visuelle et l’histoire, notamment graphique, et se cristallisent également autour de la question de la matérialité du design. Ces pratiques du design ne se sont jamais limitées à réaliser la rencontre entre l’art et l’industrie, comme l’avait souhaité Walter Gropius en 1919 dans le manifeste du Bauhaus. Elles se sont toujours situées au cœur des révolutions scientifiques, des poussées techniques, où chaque objet de recherche se révèle aujourd’hui être un nœud autour duquel les significations s’accroissent et s’épaississent. L’origine de ce présent essai vient d’une envie de réfléchir aux déplacements de ce terme, « design », dans le champ contemporain de la recherche. S’agit-il d’un outil didactique, d’une illustration, d’un processus inhérent à la production et à la transmission du savoir, voire d’une science ?

De nombreux ouvrages présentent l’histoire du design, l’évolution des écoles de pensée et celle des disciplines rassemblées derrière cette notion. Il ne s’agit pas ici de refaire une synthèse ou de présenter une étude exhaustive, ni de construire un plaidoyer pour la recherche en design ou en art en tant qu’approche singulière de la recherche scientifique, ou comme approche s’en démarquant de manière systématique. Le but est de comprendre les implications de la pratique du design, notamment graphique, dans la construction de la connaissance contemporaine, et ce particulièrement à l’heure où il infuse la transmission et la médiation de la recherche scientifique.

D’un côté, nous avons choisi d’interroger l’idée de design dans ses relations matérielles avec la construction de la connaissance. De l’autre il nous semble intéressant de raisonner à partir d’une grille comportant trois points d’entrée permettant d’étudier autant des pratiques et des usages liés à la notion de design que l’adoption omniprésente d’un concept flottant qui lui serait associé pour désigner des modes de connaissances :

	Si l’on admet communément que le design trouve son origine linguistique dans le disegno de la Renaissance, signifiant à la fois tracé, contour, et projection, nous pouvons percevoir des implications importantes à retenir pour sa généalogie historique, et ses développements actuels et futurs. « Design » renvoie au dessin en tant qu’expression d’une forme présente à l’esprit ou au dessein dans l’imagination. Mais il fait également référence à une pratique industrielle de la conception de mise en forme – architecturale, objets de la vie courante, interfaces graphiques ou objets éditoriaux... – une mise en forme qui, par définition, dépasse le cadre de la simple « utilité ».

	La question d’un « tournant visuel » ayant fait l’objet d’échanges théoriques importants depuis les années 1980, la culture visuelle des sciences nous semble en lien étroit avec l’idée que le design constitue un tournant dans la relation entre la visualisation et la société.

	Finalement, la progression de la recherche en design, ou plutôt d’un design en recherche de sa recherche, nous semble cruciale. Nous proposerons ainsi des focus sur des cas issus de modes d’imagerie contemporains spécifiques comme la cartographie dynamique, les grammaires de signes graphiques et les dispositifs de médiatisation de la recherche scientifique afin de dresser un panorama des articulations fines où le design intervient.



Cette grille sera transversale à chacune des huit thématiques examinées dans ce livre. Certains débats deviennent des objets de fascination, d’association et de considération sans fin, aussi nous ne nous focaliserons pas sur les pratiques et les théories du design, car il nous semble crucial de le situer précisément dans un enchevêtrement entre les arts, les techniques et les sciences. Et pour résumer cette intention, empruntons les mots de Ettore Sottsass :

« Ou bien le design n’existe pas, ou bien il a toujours existé » (Sottsass 2005).






PARTIE 1.

THÉORIES



Chapitre 1. Dessins, schémas, diagrammes

À la jonction entre esthétique, forme, et fonction, le sens du terme «design» évolue avec les usages, les formes et les objets du quotidien, et de fait avec l’histoire de la culture et des arts visuels. Les jalons de la circulation entre design et études visuelles sont à la fois les actes de figuration et d’expression graphique, l’engagement matériel comme support et méthodologie, et une certaine forme de pacte idéologique en renouvellement technique permanent.

Concentrons-nous sur la première occurrence que nous avons mentionnée: l’acte de figuration et l’expression graphique. Techniques de représentation visuelle, études préparatoires, ouvrages graphiques, création de valeurs culturelles, le terme «dessin» désigne à la fois l’action de dessiner, la forme représentée et un objet tangible ou problématique (y compris imaginaire) qui en résulte. C’est aussi l’illustration, la fiction, la simulation et la médiation. Le dessin, à l’image du design, est un rassemblement de matières, de techniques et de sensibilités. Représenter, concevoir, se projeter, tracer… dessiner est une recherche, un mode d’expression, une méthode d’enquête, à l’intersection entre la réflexion sur l’art et les sciences cognitives. De manière générale, le dessin est une activité fondamentale d’inscription graphique, de transcription d’idée, présente dans tous les corps de métiers du design.

Loin de vouloir réduire l’activité de design à celle du seul fait de dessiner, si l’on suit le chemin généalogique du terme «design», on est rapidement confronté aux relations entre dessin et design au cœur de la culture visuelle. Repousser la recherche de style avancée par le dessin, tel que Raymond Loewy a pu le penser dès le premier quart du xxe siècle, est une première voie nous permettant de rapprocher le design de la recherche scientifique.

Dessins

Si l’on considère le dessin comme l’incarnation de la «pensée visuelle», expression éponyme du fameux livre du psychologue de la perception Rudolf Arnheim (Arnheim 1969), il existe traditionnellement deux manières principales pour l’aborder: celle de l’apprentissage du regard, inscrit culturellement et historiquement, et celle de l’expérience perceptive. D’un côté il s’agit d’observer, d’apprendre à reconnaître de formes, à les catégoriser, et à comprendre leur structure afin d’en retranscrire l’essence sur la surface inscrite. De l’autre, il s’agit de la projection de l’apparence de la réalité. L’histoire des lignes dessinées implique ainsi une démarche d’interprétation et de synthèse et nécessite un choix de représentation. Et de ces choix peuvent émerger des styles.

Le concept de dessin trouve ses racines formelles ancrées dans le xviiie siècle, lorsque les premières planches publiées dans l’Encyclopédie ont fait l’objet d’une recherche de langage graphique pour «réduire en art» –selon l’expression de Pascal Dubourg Glatigny et Hélène Vérin (2008)– les bases d’un environnement universitaire documenté par la maîtrise de la représentation graphique et son apport crucial en termes de transmission d’informations visuelles techniques. Là où la conception classique de Wölfflin visait à distinguer le graphique et le pictural (dessiner consisterait essentiellement à délimiter par des traits les contours de l’objet à représenter), dessiner revenait certes à délimiter d’une certaine manière, mais de fait aussi à créer des surfaces, et ainsi connecter, tracer, écrire, et décrire.

«Je dessine pour ne pas être moi-même étranger au monde que je regarde», a déclaré Saïd Bouftass (2011). Cette phrase prolonge la réflexion phénoménologique de Merleau-Ponty, qui s’inscrit elle-même dans une longue tradition de propos tenus par des artistes sur leur pratique du dessin. L’expérience du dessin d’observation dépasse le simple exploit technique, souvent associé à la copie ou à l’imitation. Dans le dessin d’observation il ne peut y avoir de recherche de l’exactitude photographique. On ne mesure pas suffisamment la force sémiologique et la dimension phénoménologique du dessin d’observation car elle a un enjeu ontologique. Il n’est pas étonnant de voir que Merleau-Ponty a pu trouver l’expression par excellence de sa phénoménologie dans la peinture. Le «dessin d’après modèle» ne consiste en effet pas tant à maîtriser ou à avoir une quelconque puissance sur celui-ci, mais plutôt à se confronter aux limites de sa perception, alors que c’est elle-même qui est susceptible d’en délivrer le sens. Dans l’activité de «représenterce que l’on regarde», la difficulté ne réside pas tant dans l’exercice de copie des formes, que dans la difficulté de les percevoir. Rendre visible par la trace du crayon nécessite un effort de concentration, d’attention et de mémoire. Mais cela nécessite également de se plonger dans la structure de la chose que l’on souhaite représenter (cela implique éventuellement un changement d’outils, et dépend aussi des propriétés des supports, etc.) L’illustration médicale est à ce titre particulièrement intéressante. Cette utilisation à vocation didactique du dessin attire de nombreux collectionneurs et institutions autant pour son intérêt scientifique que pour ses qualités formelles. Certaines de ces œuvres ont été abondamment diffusées et commentées.

Le dessin a longtemps été collé à l’artisanat, art «mineur», et l’utilisation de l’illustration a diminué non seulement dans les sciences sociales, mais également dans les domaines scientifiques de diverses disciplines, de la biologie à l’architecture, notamment via le contexte euro-américain après les années 1970. C’est l’époque où la «modernisation» a envahi les laboratoires scientifiques, donnant accès à des ordinateurs, à des appareils photographiques et à des technologies de l’imagerie. (Kuschnir 2016)



Or, le dessin, y compris via les nouvelles technologies d’imagerie est une manière de faire de la recherche visuelle. Dessiner contribue à la recherche et vice-versa: faire de la recherche contribue à dessiner le monde qui nous entoure: accessibilité, mémorisation, temporalité, spatialité, perception visuelle, outil de captation, de médiation, méthode de participation et de partage de résultats.



Dessin et anthropologie

L’anthropologie et le dessin sont deux manières de voir, deux manières de penser, et de créer des mondes (Goodman 2006). Faire dialoguer ces deux univers peut permettre de porter un éclairage sur la «domestication de la pensée sauvage» comme l’a fait Jack Goody à la fin des années 1970, mais également sur la nécessité d’exprimer à la fois les mondesinternes et externes. Tim Ingold dans Faire anthropologie, art et architecture (2017) a d’ailleurs souligné l’idée d’une définition ontologique du dessin en référence à l’architecte finnois Juhani Pallasmaa: «le design est toujours à la recherche de quelque chose qu’il est impossible de connaître à l’avance» (Pallasmaa 2009: 110-111).

Dans l’introduction de L’Art et ses agents, une théorie anthropologique (1998), Alfred Gell a entrepris un bref survol des anthropologues qui ont eu recours à un langage visuel théorique, tels que Claude Lévi-Strauss, regrettant que l’anthropologie de la fin du xxe siècle soit trop verbale et insuffisamment graphique. Gell soutient que les images facilitent l’assimilation des idées et que l’inscription graphique n’est pas seulement une documentation mais une manière de faire de la recherche et de construire de la connaissance. L’acte de dessiner est en effet un processus à travers lequel l’observation et la gestualité sont en dialogue avec l’objet ou la situation représentée, construisant une dynamique de l’expérience à l’histoire.

En réponse à Gell, l’expérience du dessin dans l’enquête de terrain ethnographique est cruciale dans de nombreux travaux actuels en anthropologie, comme ceux de Michael Taussig (2009;2011). L’anthropologue australien fait de cette activité de graphisme un objet central de ses théories sur la production de connaissances anthropologiques, notamment par l’analyse des carnets de terrain. Taussig déplore que le dessin soit considéré par la culture occidentale comme une activité secondaire, secondaire à l’écriture, même dans les écoles d’art. Ce qu’il considère être l’essentiel du dessin est qu’il nous «conduit à voir». Inspiré par John Berger, Taussig soutient que le dessin s’intègre à l’écriture dans les notes ethnographiques, à la manière d’une conversation. Berger est un des auteurs fondamentaux de cette approche selon laquelle «dessiner, c’est découvrir», qu’il énonce déjà en 1953 dans un article du New Statesmann, et qu’il développe notamment dans la série Voir le voir (1976). Pour Berger, une ligne tracée est importante non pas pour ce qu’elle capture, mais pour ce qu’elle vous donne à voir. Cette conception du dessin en tant qu’expérience a également des similitudes avec l’entreprise ethnographique, en particulier sous la forme perçue par les anthropologues sociaux, inspirée par la méthode de travail intensive et immersive de Malinowski. Elle peut être également liée à la problématique de la signification symbolique d’un objet comme produit de relations sociales, ne pouvant jamais être considérée comme acquise. L’énonciation graphique en sémiologie visuelle reprendra d’ailleurs certains de ces principes structuralistes pour en faire une science interprétative des images et de leur production (Cossette 1982).

Mais le sens d’un dessin est également indissociable des conditions de sa réalisation, sujet fondamental du débat anthropologique contemporain sur le statut de l’auteur. Ces considérations sont d’autant plus importantes que le design, et les designers, se rapprochent de l’anthropologie depuis quelques années (Nova, Léchot Hirt, Kilchör et Fasel 2015), et particulièrement sur la base de l’utilisation du dessin comme méthode de recherche, de récolte de données, de débat et de démonstration. La tenue de carnets de croquis, de dessins d’observation, est une étape fondamentale à toute consignation, indexation et ce sont des outils de mémorisation comme de projection. Le carnet de croquis est un objet commun à la fois pour l’artiste, le scientifique, le designer et l’anthropologue. Le «carnet de manips», en chimie, ou le carnet d’expérience en physique, tiennent également un rôle d’authentification, de facilitateur de reproductibilité des protocoles, et de comparateur de résultats et de formules.
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