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INTRODUCTION 

Le succès de la télévision auprès du p u b l i c  son indé- 
niable primauté dans le domaine audiovisuel tendent à 
faire oublier que la vidéo et ses techniques ont des applica- 
tions plus vastes que la simple diffusion d'émissions d'in- 
formation et de divertissement. Qui plus est, les potentiali- 
tés que l'image électronique offre pour la création et la 
communication ont souvent été expérimentées hors de 
l'institution télévisée. 

Certes, les techniques audiovisuelles ont été longtemps 
réservées à des applications télévisuelles et cela, principa- 
lement à cause de la complexité et du coût élevé des infra- 
structures de production et de diffusion. Qui dit télévision 
de masse dit aussi industrie culturelle pour reprendre le 
concept forgé par les théoriciens de l'École de Francfort. 
A la fin des années soixante-dix, la miniaturisation des 
équipements, une plus grande simplicité d'utilisation et 
naturellement des prix attractifs propulsent la vidéo 
d 'abord dans le secteur institutionnel (domaine éducatif, 
formation professionnelle, vidéo d'entreprise, associations 
socioculturelles, etc.), ensuite dans le grand public. 

A un autre niveau, l'hybridation récente de l'audiovi- 
suel avec l'informatique et les télécommunications ouvre 
des champs inexplorés en termes de création et d'usages. 
Grâce aux nouvelles technologies numériques, l'image 
électronique s'affranchit peu à peu du modèle référentiel 
constitué par la photographie et le cinéma. Il lui aura fallu 
un peu plus d'un demi-siècle pour conquérir son autono- 
mie et sa spécificité comme moyen de création, d'expres- 
sion et de communication à part entière, là où le cinéma a 

1. Une étude atteste du renouvellement des pratiques culturelles, no- 
tamment l'augmentation substantielle de l'écoute télévisuelle : Les prati- 
ques culturelles des Français, 1973-1989, Paris, La Découverte/La Docu- 
mentation française, 1990. 



mis moins de vingt années pour s'imposer comme un art 
nouveau. 

C'est cette évolution progressive vers la numérisation 
du signal que nous nous proposons d'analyser. Pour au- 
tant, il ne s'agit pas de faire une simple recension chrono- 
logique et descriptive des objets et innovations techniques 
qui ont jalonné l'histoire de la télévision et de la vidéo. 
Dans ce domaine comme, d'une façon plus générale, dans 
de nombreux autres secteurs de l'activité humaine où l'im- 
portance des artefacts de la machinerie techno-industrielle 
est grande, le processus de développement n'obéit jamais 
au seul déterminisme technique. Il est au contraire traver- 
sé et modifié en permanence par des logiques antagonistes 
et/ou complémentaires : les choix politiques, les stratégies 
industrielles, les contraintes économiques, les perspectives 
commerciales ou encore les corporatismes professionnels 
qui ne manquent jamais de s'exercer conditionnent des 
normes et des modalités de production, des contenus, des 
usages sociaux, des façons de communiquer mais surtout 
l'existence de tel système plutôt qu'un autre et ce indépen- 
damment parfois de sa qualité technique. Dans ce con- 
texte, il est évident que « la technique est le produit de 
l'histoire »  

Les six chapitres constituant cet ouvrage illustrent ce 
principe et présentent les tensions et les dynamiques qui 
ont façonné le secteur audiovisuel. Une genèse de la télévi- 
sion (chap. I) permet de voir les conditions dans lesquelles 
est né le média électronique. Rapidement, la télévision de 
masse suscitera des critiques très passionnées concernant 
l'usage qui en est fait en tant qu'outil de communication 
mais aussi sur le plan esthétique. Des expérimentations al- 
ternatives, fruits des réflexions d'artistes, de vidéastes, de 
militants politiques et d'animateurs socioculturels, ver- 
ront ainsi le jour (chap. II). Média ou médium, vecteur ou 
matière, il existe bien une spécificité télévisuelle avec des 
conséquences particulières sur les messages mais aussi sur 
la façon dont ils sont perçus par le public (chap. III). L'in- 

1. L'expression est de J.-M. Salaün, A qui appartient la télévision, 
Paris, Aubier, 1989, p. 14. 



formatique a naturellement bouleversé les procédures de 
production tant dans le secteur de la vidéo que celui de la 
cinématographie ; elle a également changé la manière de 
représenter la réalité tangible du monde qui nous entoure 
(chap. IV). Quant à la démocratisation de la vidéo, elle a 
eu pour conséquence le développement des applications et 
des pratiques audiovisuelles dans les domaines les plus 
divers (chap. V). L'offre de produits multimédias, la mul- 
tiplication des équipements, la capacité de les intercon- 
necter, les possibilités d'interactivité promettent un déve- 
loppement sans précédent d'une « culture domestique » en 
prise sur le monde réel comme sur l'imaginaire. Réactuali- 
sation du village global mac luhannien, plongée d'indivi- 
dus de plus en plus isolés dans les imaginaires numériques, 
processus inédits de socialisation ou de formation par le 
biais des réseaux ou alors simple auberge espagnole ver- 
sion cybercafé électronique, les nouvelles technologies au- 
diovisuelles véhiculent les idéologies et les fantasmes les 
plus divers (chap. VI). 

Au-delà des possibilités pléthoriques offertes, il y a ce- 
pendant fort à parier que les individus pratiqueront à un 
échelon plus modeste ces nouvelles technologies, du moins 
sur le plan domestique, à la fois pour des raisons économi- 
ques et socioculturelles. Cela signifie que le lot commun 
des techniques audiovisuelles concernera vraisemblable- 
ment la consommation d'émissions télévisées et de casset- 
tes vidéo. 

Une mise au point s'impose avant d'ouvrir ce panora- 
ma forcément succinct des techniques audiovisuelles. Elle 
concerne l'acception que nous entendons donner au terme 
technique qui sera utilisé de façon constante tout au long 
de cet ouvrage. La technique englobe naturellement les 
outils et matériels résultant d'applications de la recherche 
dans les domaines de l'électricité, des semi-conducteurs, 
de l'optoélectronique, de l'informatique et des télécom- 
munications ; elle comprend aussi les savoir-faire permet- 
tant de mettre en œuvre ces outils, les procédés de créa- 
tion, l'ensemble des dispositifs de production et de 
diffusion, les systèmes d'écritures ou encore les usages que 
l'on peut en faire. 





Chapitre 1 

GENÈSE 
DE L'IMAGE ÉLECTRONIQUE 

La transmission d'images à distance (télévision) est le 
fruit de la recherche technologique. Trois types de décou- 
vertes scientifiques ont rendu possible l'invention de la té- 
lévision : primo, la photo-électricité en 1873 par l'Irlan- 
dais Christian May qui constate la propriété de certains 
corps à transformer la lumière en énergie électrique ; se- 
cundo, les ondes hertziennes produites par l'Allemand 
Heinrich Hertz en 1887 et capables de transporter sans fil 
les signaux radioélectriques ; tertio, les systèmes d'analyse 
de l'image permettant de la décomposer, puis de la recom- 
poser point par point et ligne par ligne. Tous ces travaux 
ont mobilisé savants et chercheurs dès la seconde moitié 
du XIX siècle, mais ce n'est qu'à partir de la seconde dé- 
cennie du XX siècle que les expérimentations sur la télévi- 
sion commencent à s'organiser industriellement L'objec- 
tif poursuivi est bien la production et la diffusion d'images 
à travers l'espace et non de découvrir une forme nouvelle 
de reproduction du mouvement : le cinéma le fait en effet 
dans des conditions très satisfaisantes. 

1. L'Américain Georges Carey en 1875 et le Français Constantin Sen- 
lecq en 1878 ont tenté de mettre au point des dispositifs de transmission 
de l'image. Il convient également de mentionner le bélinographe, système 
mécanique inventé en 1911 par Edouard Belin ou encore, en 1927, une ex- 
périence réalisée par Fernand Holweck de réception d'images sur un tube 
cathodique. 



I. —  D e  la mécanique à l 'é lectronique 

A u  dépa r t ,  rien ne p réd i spose  a p r io r i  cet outi l  de 
c o m m u n i c a t i o n  à utiliser les ressources  d ' u n e  t echn ique  
encore  ba lbu t i an te ,  en l ' occur rence  l 'é lectronique.  A u  
cont ra i re ,  s ' i n sp i ran t  des principes qui  ava ien t  prés idé à 
l ' invent ion  d u  c i n é m a t o g r a p h e ,  les p remiers  essais de  re- 
t r ansmiss ion  fon t  p r inc ipa l emen t  appe l  à  la mécan ique ,  
n o t a m m e n t  p o u r  ana lyser  l ' image.  Dif férents  systèmes 
voient  ainsi  le j o u r  à  pa r t i r  de 1910, tous  basés sur  le 
pr inc ipe  d ' u n e  exp lo ra t ion  de  l ' image,  ligne p a r  ligne. 
Ainsi,  l ' A l l e m a n d  Pau l  N i p k o w  ouvre  la voie  en 1884 
avec u n  d i sque  percé de t rous  en  spirales. A  c h a q u e  t o u r  
de  d isque,  l ' image est d é c o m p o s é e  en po in t s  et  ceux-ci 
son t  t r adu i t s  p a r  u n  signal  é lectr ique d o n t  l ' intensi té  est 
p ropo r t i onne l l e  à  la lumière  émise. Le p rocédé  est encore  
re la t ivement  rud imen ta i r e ,  mais  d ' au t r e s  chercheurs ,  re- 
p r e n a n t  le pr inc ipe  d ' u n  ba layage  m é c a n i q u e  de l ' image 
et  d ' u n  c o d a g e  pho toé lec t r ique ,  a p p o r t e n t  des amél io ra -  
t ions su f f i s ammen t  in téressantes  p o u r  que  ce système de  
t r ansmiss ion  pour su ive  sa carr ière .  L 'Ang la i s  J o h n  Bai rd  
crée en  1923 u n  appare i l  r u d i m e n t a i r e  qu' i l  appel le  televi- 
sor. Dès  1925, il p r o p o s e  a u  publ ic  des séances de vision- 
nage  d 'émiss ions  en  direct.  F o r t  de ce p remie r  succès 
d 'es t ime,  J o h n  Ba i rd  crée m ê m e  la p remiè re  société de  
télévision, la Television Limi ted  qui  se h e u r t e r a  au  m o n o -  
pole d ' émiss ion  de la BBC j u s q u ' e n  1929. A  cet te  date ,  il 
c o m m e n c e  à émet t r e  des p r o g r a m m e s  en 30 lignes, défi- 
n i t ion  qui  sera  p rog res s ivemen t  por tée  à  240 lignes 
en  1936. 

Pa ra l l è l ement  a u  d é v e l o p p e m e n t  de  cette vers ion  méca-  
nique,  des recherches  son t  condu i t e s  aux  É ta t s -Unis ,  pri-  
vilégiant le ba layage  de  l ' image p a r  u n  faisceau d'élec- 
t rons .  La  télévision é lec t ron ique  voi t  le j o u r  grâce à 
Vlad imi r  K o s m a  Z w o r y k i n  qu i  p résen te  en 1933 le résul- 
t a t  de  dix ans  de t r a v a u x  : l ' i conoscope.  Ce t  ingénieur  
amér ica in  d 'o r ig ine  russe a  été l ' é tud ian t  de Boris  Ros ing ,  
concep t eu r  d u  p remie r  t ube  c a t h o d i q u e  ; il est d ' emb lée  
conva incu ,  n o t a m m e n t  p o u r  des ra i sons  de  cohérence  
technique ,  que  l 'avenir  a p p a r t i e n t  à  u n  disposi t i f  in tégra-  



lement électronique. Son pari est à l'époque risqué puis- 
que, jusqu'au début des années trente, la télévision méca- 
nique a le vent en poupe : aux États-Unis, la Radio Corpo- 
ration of America (RCA) et Columbia Broadcasting System 
(CBS) ont installé deux stations expérimentales fonction- 
nant sur ce système et en France, René Barthélémy utilise- 
ra jusqu'en 1935 un dispositif mécano-optique. C'est en 
fait à la suite d'une restructuration de RCA qui récupérera 
les activités radio de la General Electric et de Westing- 
house que Zworykin arrive à convaincre les responsables 
de RCA de monter un laboratoire de recherche sur la télé- 
vision électronique. En Angleterre, à la suite également 
d'une restructuration de l'industrie du disque et de la ra- 
diophonie, la société EMI (Electric and Musical Indus- 
tries) démarre un programme d'études exploitant les bre- 
vets de Zworykin. Dès lors, grâce à l'appui de la très 
puissante RCA et de EMI, les travaux progressent rapide- 
ment pour aboutir en 1936 à une définition de 405 lignes. 
La télévision électronique l'a définitivement emporté sur 
le système Baird mechanical dont le lignage est bloqué à 
240 lignes 

Le tube cathodique constitue le cœur du système de télédiffu- 
sion électronique. Il équipe à la fois les caméras de prise de vues 
et les téléviseurs chargés de restituer l'image. Schématiquement, 
c'est grâce à ce tube qui en amont code la lumière en impulsions 
électriques (effet photo-électrique) et les redécode en aval (phé- 
nomène de fluorescence) que l'image peut être véhiculée par voie 
hertzienne et satellitaire ou transportée par câble sous forme de 
signal. Le principe de base repose sur le balayage par un faisceau 
à électrons. Ce flux est généré par un canon à électrons enfermé 
dans un tube sous vide. Dans la caméra, l'extrémité du tube est 
hermétiquement close par une plaque photosensible placée der- 
rière l'objectif sur laquelle l'image vient se former. Le faisceau ex- 
plore point par point et ligne par ligne cette image et traduit l'in- 
tensité lumineuse de chaque point par un signal électrique. Dans 
le téléviseur, le tube cathodique est évasé et se termine par une 
paroi bombée recouverte d'une pellicule de fines gouttelettes 
fluorescentes ayant la propriété d'émettre chacune un point lu- 

1. En Grande-Bretagne, les deux systèmes (Baird mechanical et Mar- 
coni EMI electronic) se retrouvent en concurrence. La BBC les utilisera en 
alternance (une semaine sur deux) pour ses émissions régulières à partir 
de 1936 et finira par opter pour la télévision électronique en février 1937. 



mineux dont l'intensité est proportionnelle aux flux d'électrons. 
C'est sur cet écran que l'image est recomposée au rythme d'une 
demi-image tous les 1/50 de seconde (correspondant à la fré- 
quence du courant alternatif en Europe), selon le principe du ba- 
layage entrelacé. Dans le cas de la couleur, le système est plus 
complexe. Pour les caméras, un prisme situé derrière l'objectif 
décompose la lumière en trois couleurs fondamentales (rouge, 
vert et bleu), chacune étant analysée par un tube différent. Pour 
les téléviseurs, trois canons à électrons recevant les signaux vidéo 
correspondant aux trois images couleurs diffusées balayent une 
substance fluorescente composée de triplets (un point pour cha- 
que couleur) : chaque canon n'allume que le point correspon- 
dant à sa spécialité. 

A  la veille de la seconde  guerre  mond ia le ,  les g r a n d s  
pr incipes  t echniques  son t  opé ra t ionne l s  et la télévision 
peu t  se lancer  d a n s  des expér iences  g r a n d e u r  na tu re .  C 'es t  
à  cette é p o q u e  que  les É ta t s -Unis ,  la G r a n d e - B r e t a g n e ,  
l 'A l lemagne  et le F r a n c e  lancent  les p remiers  p r o g r a m m e s  
sur  les ondes .  

II. —  Les  débuts  de la télévision de masse  

La guerre  i n t e r r o m p r a  p rov i so i r emen t  le déve loppe-  
m e n t  de la télévision. A  pa r t i r  de sep tembre  1939, l 'Angle-  
terre et la F r a n c e  d u r e n t  surseo i r  à l ' expans ion  de  leur té- 
lévision. La  mise en place d ' u n e  in f ras t ruc tu re  de di f fus ion 
her tz ienne  capab le  d ' a s su r e r  une c o u v e r t u r e  na t iona le  
supposa i t  des m o y e n s  techniques  et  f inanciers  i m p o r t a n t s  
et  les rares  expériences de p r o g r a m m a t i o n  télévisée son t  à  
cette é p o q u e  t roub lée  limitées à que lques  lieux p u b l i c s  
L 'en t rée  des É ta t s -Un i s  d a n s  le confl i t  a u r a  p o u r  consé-  
quence  de réserver  la p r o d u c t i o n  de tubes  c a t h o d i q u e s  à 
l ' équ ipemen t  r a d a r  des b o m b a r d i e r s  : une  loi officialise 
cette décision en février 1942. 

Le d é v e l o p p e m e n t  de la télévision de masse  est d o n c  

1. Par exemple, quelques heures de programmes de divertissement et 
d'actualités sont proposées aux troupes d'occupation à partir de mai 1943 
par Fernsehsender Paris. Un millier de postes récepteurs sont répartis 
dans les hôpitaux et les foyers où se reposent les soldats. Lire à ce sujet 
T. Kubler et E. Lemieux, Cognac Jay 1940 : la télévision française sous 
l'occupation, Paris, Calmann-Lévy, 1990. 



La télévision en famille (1953). Photo INA 



tils exige également un ensemble de compétences techni- 
ques relativement peu répandues chez le commun des 
mortels. Rien de surprenant donc si le multimédia a en- 
core du mal à s'imposer dans le grand public. 

Parce que l'explosion du multimédia semble en panne, 
un groupe, réunissant la firme de progiciels Oracle et le 
constructeur de stations de travail Sun, tente de s'imposer 
par rapport à Microsoft et Intel grâce à un terminal adap- 
té au fonctionnement en réseau. Le Network computer 
(NC), version réactualisée du Minitel français, présente 
l'avantage d'être deux à trois fois moins cher qu'un ordi- 
nateur multimédia classique. Il ne possède en effet aucun 
disque dur et l'utilisateur peut avoir accès aux ressources 
qui lui manquent en se connectant à un serveur via la ligne 
téléphonique. Si le projet est assurément intéressant, ce 
que l'usager gagne à l'achat du matériel, il risque de le 
payer en facture téléphonique, avec au final un coût sensi- 
blement identique à une configuration classique. Pour au- 
tant, la concurrence entre ordinateur personnel et ordina- 
teur de réseau est ouverte et nul ne peut actuellement 
prédire le type de configuration futur dans un domaine où 
le sort de solutions techniques nouvelles dépend en grande 
partie de stratégies politico-industrielles. 

IV. — Les mondes virtuels 
et l'expérience de l'immersion totale 

Dans la profusion des techniques de simulation qui 
cherchent des débouchés marchands, les réalités virtuelles 
semblent devoir enfin nous procurer des expériences à la 
hauteur de nos imaginaires. Qu'il s'agisse de mondes, de 
réalités, de cyberespaces ou plus simplement d'environne- 
ments virtuels, le terme désigne l'une des applications les 
plus récentes et étonnantes des technologies numériques. 
Philippe Quéau le définit comme : « Une base de données 
graphiques interactives, explorable et visualisable en 
temps réel sous forme d'images tridimensionnelles de fa- 
çon à donner le sentiment d'une immersion dans l'image. 
Dans ses formes les plus complexes, l'environnement vir- 
tuel est un véritable "espace de synthèse", dans lequel on 



Cybemaute équipé d'un visiocasque 
visitant un environnement virtuel au festival Imagina 1991. 

Photo M. Lionet, IN A 



peut avoir le sentiment de se déplacer "physiquement". »  
Cette impression est possible grâce à des accessoires per- 
mettant d'interagir avec l'environnement en question. 
Tout d'abord, le visiocasque qui coiffe l'usager intègre 
d'abord deux écrans offrant une vision stéréoscopique en 
images de synthèse, ensuite un casque stéréophonique et 
enfin une série de capteurs. Ces dispositifs sensorimétri- 
ques envoient toutes les informations relatives aux mou- 
vements de tête de l'utilisateur vers l'ordinateur. D'autres 
accessoires, tels que le gant de données (data glove) ou la 
combinaison de données (data suit), transmettent grâce à 
d'autres capteurs les informations concernant respective- 
ment les mouvements des doigts et du corps. Ainsi, l'ordi- 
nateur peut corriger immédiatement le point de vue en 
fournissant les images correspondant à la position spatiale 
de l'utilisateur ; les gestes et déplacements de celui-ci trou- 
vent leur corrélation directe dans l'environnement virtuel 
qui change et se modifie en conséquence. Comme dans 
toute aventure humaine, le cybernaute dûment équipé 
peut visiter ces mondes que la machine fabrique. 

L'idée de recréer artificiellement les êtres et le monde qu'ils 
peuplent est aussi vieille que l'humanité. Ainsi, l'aventure de 
Prométhée, telle qu'elle nous est rapportée par la mythologie 
grecque, illustre la volonté de l'homme de se libérer de la tyran- 
nie divine. Derrière la révolte du Titan se profile la revendication 
d'un homme qui souhaite lui aussi être un démiurge à part en- 
tière et pouvoir faire œuvre de création. Le mythe prométhéen 
nourrira pendant des siècles une littérature abondante de veine 
épique et fantastique. Nombre de récits imaginaires mettront en 
scène des êtres humains ayant réussi le rêve fou de créer des créa- 
tures ou des mondes artificiels plus parfaits que la réalité. Selon 
Ovide, Pygmalion, déçu par la nature des femmes, réussit à 
sculpter dans l'ivoire une statue dont il tomba éperdument 
amoureux et à laquelle la déesse Vénus donna la vie. En 1818, 
Mary Shelley offre avec son ouvrage Frankenstein ou le Promé- 
thée moderne une réflexion inquiète sur la condition humaine : 
conflit pathétique entre le docteur Frankenstein qui tente d'imi- 
ter Dieu et finit par détester sa créature, et le monstre qui s'essaie 
maladroitement à l'humanité en reprochant son existence à son 
créateur. Avec Metropolis, film sorti en 1927, le cinéaste alle- 

1. Ph. Quéau, Le virtuel: vertus et vertiges, Paris, Champ Vallon, 
1993, p. 13-14. 



mand Fritz Lang réalise le premier long métrage de science fic- 
tion mettant en scène une androïde Maria ; celle-ci dirige la ré- 
volte dans un monde conduit par la machinerie industrielle. A 
mesure que se précisent des applications pratiques dues au pro- 
grès des techniques, l'imitation de la beauté cède le pas à la robo- 
tisation et à la simulation. Les automates des cybernéticiens don- 
nent une réalité à la reproduction de certains comportements 
humains : ces robots « autorégulés », programmés pour effectuer 
des tâches complexes habituellement classées dans la catégorie 
des attitudes intelligentes, adaptent et modifient leurs actions en 
fonction des données changeantes de l'environnement. 

P o u r  ce qui  est de recréer  des milieux capab les  de s imu-  
ler la réalité o u  a u  con t r a i r e  des m o n d e s  inconnus ,  la dé- 

m a r c h e  est plus  récente  et essent iel lement  d ' insp i ra t ion  re- 
ligieuse. A  pa r t i r  d u  X V  siècle, les mys tè res  ava ien t  p o u r  
voca t ion  de représen te r  la pass ion  d u  Chr i s t  sur  d ' i m m e n -  
ses bât is  de  scène placés d a n s  des théâ t res  en rond .  L'es-  
pace  scénique et la d r a m a t u r g i e  d u  mys tè re  par t i c ipa ien t  à 
la p r o p a g a n d e  chré t ienne  et é ta ient  censés favor iser  une  
sorte  de ca thars i s  religieuse p a r  immers ion  des ac teurs  et 
des spec ta teurs  d a n s  un  e n v i r o n n e m e n t  m a g i q u e  : 

« Le mystère est un théâtre de la communion et de l' "aliéna- 
tion", dans lequel le spectateur cesse d'être un assistant pour de- 
venir un participant. Le théâtre en rond joue, dans ce processus, 
un rôle fondamental. Il réalise en effet, un véritable microcosme 
fermé sur lui-même et qui recrée à son échelle l'histoire de la 
Création. (...) A l'intérieur de la circonférence magique, ils 
étaient, le temps de la représentation (qui pouvait durer plusieurs 
journées), solidaires de ce Dieu qui les avaient sauvés et qui, 
devant eux, répétait les gestes ineffables par lesquels étaient éta- 
blis à nouveau les normes et les lois de leur existence et de leur 
univers. »  

A u  cours  d u  XVII siècle, le jésui te  a l l emand  A t h a n a s i u s  
Kircher ,  p e r s o n n a g e  éclect ique très versé d a n s  les disposi-  
tifs techniques  basés sur  la m é c a n i q u e  et l ' op t ique ,  « mo-  
d e r n i s e r a »  les mystères .  G r â c e  aux  lan ternes  mag iques  
qu ' i l  a cons t ru i tes  en 1646, il pro je t te  des scènes de l ' A p o c a -  
lypse d e v a n t  u n  aud i to i re  m é d u s é  assis d a n s  le no i r  d ' u n e  
tente. A v a n t  l 'heure ,  K i r che r  a  recours  a u  p o u v o i r  de sug- 

1. H. Rey-Flaud, Mystères, in Encyclopædia Universalis, t. 15, 
p. 1031. 



gestion de l'image pour recréer des univers insolites et fan- 
tastiques capables de revivifier la foi des hommes. 

Les réalités virtuelles se situent dans la lignée de ces 
mythes de la recréation avec des applications allant du 
secteur industriel au domaine médical en passant par des 
dispositifs aux préoccupations plus profanes et ludiques. 
Tous les systèmes de simulation et de modélisation déjà 
utilisés chez les fabricants d'automobiles, dans l'aéronau- 
tique, l'architecture ou la médecine ont gagné en efficaci- 
té, notamment grâce à la possibilité de s'immerger dans 
l'environnement créé : l'avantage est appréciable puisque 
la visualisation permet d'anticiper sur la réalité de l'arte- 
fact, de l'évaluer pour éventuellement en modifier certains 
paramètres. L'anatomie peut être enseignée à des étu- 
diants en médecine qui visualisent sous tous les angles 
possibles la reconstitution de parties du corps humain. 

Dans le domaine du film d'animation, l'opérateur ap- 
plique directement aux personnages les mouvements de 
son visage, de ses mains et de son corps que des capteurs 
enregistrent pour les transmettre à l'ordinateur. 

Il est également question de culture virtuelle avec des 
systèmes de visite de sites historiques reconstitués en ima- 
ges de synthèse. En 1993, lors du festival Imagina, deux 
personnes situées dans deux lieux différents, la conserva- 
trice du musée de Cluny à Paris et le P. Di Falco à Mona- 
co, ont effectué ensemble une promenade virtuelle dans 
l'abbaye de Cluny. Des projets de ce genre existent pour 
faire connaître le patrimoine maritime ou les œuvres d'art. 

Dans un tout autre registre, le cybersex semble consti- 
tuer un des débouchés solvables où s'engouffrent les pro- 
fessionnels de l'industrie pornographique. Il ne faut y voir 
là que le dernier avatar d'un marché qui passe à la version 
numérique d'un schéma mécaniste et pavlovien des rela- 
tions amoureuses. Dans ce domaine en effet, de la poupée 
gonflable à la compagne virtuelle, c'est le même volet 
d'une sexualité instrumentalisée qui s'exprime. 

Sans doute efficace quand il faut modéliser la réalité, le 
virtuel est encore loin de remplir ses promesses en matière 
d'imaginaire. La copie est encore imparfaite car les mon- 
des virtuels sont sans odeurs, sans saveurs, sans la chaleur 



des sensations tactiles, incapables de susciter le désir dont 
on sait qu'il naît au cœur de l'échange interpersonnel. La 
qualité même des images laisse à désirer et la fatigue vi- 
suelle est bien réelle. Sans parler du paradoxe de la virtua- 
lité où l'on s'affranchit des contraintes de la réalité harna- 
ché d'un équipement dont le maniement et la lourdeur 
ramènent l'utilisateur courbatu les deux pieds sur une 
terre bien matérielle. 



CONCLUSION 

Deux facteurs ont contribué au développement du sec- 
teur audiovisuel et l'ont aidé à parvenir à sa maturité : 
l'arrivée des matériels de vidéo légère et la numérisation 
du signal. 

La création a sans aucun doute bénéficié de cette évolu- 
tion, même si les contraintes de la programmation télévi- 
sée masquent souvent les innovations en matière d'écri- 
ture. Pour autant, la production audiovisuelle s'est 
considérablement diversifiée, ce qui, à long terme, ne peut 
être que profitable. En outre, l'informatisation complète 
de la chaîne de production des images fait de la vidéo un 
mode d'expression spécifique et l'ancienne comparaison 
avec le cinéma n'a plus lieu d'être. 

Les diffuseurs ne peuvent que se féliciter puisqu'ils dis- 
posent de canaux de plus en plus nombreux, à charge 
pour eux de rentabiliser leurs infrastructures en s'alliant 
avec des partenaires bien implantés à l'échelon européen 
ou mondial. 

Les utilisateurs sont dans une situation plus contrastée 
et paradoxale. D'un côté, ils ont accès à de nombreux pé- 
riphériques qui leur donnent une plus grande autonomie 
dans leurs pratiques audiovisuelles. De l'autre, ils sont 
soumis à la concurrence entre les chaînes, à la multiplica- 
tion des canaux de diffusion ou à l'obsolescence des maté- 
riels due à l'inflation technique. L'abondance est telle, 
avec un voisinage d'émissions aux ambitions très inégales, 
qu'elle interfère avec d'autres activités quotidiennes. Qui 
plus est, dans un contexte général de déréglementation de 
l'audiovisuel et des télécommunications, la question des 
contenus comme celle du développement mondial des mé- 
dias de masse ne fait l'objet d'aucun débat public critique. 
La logique libérale reporte sur le consommateur la res- 
ponsabilité du choix final, dédouanant à bon compte pro- 



ducteurs de programmes, promoteurs des réseaux et grou- 
pes multimédias. 

Qui peut le plus peut le moins et les nouvelles technolo- 
gies façon « autoroutes de l'information » s'accompa- 
gnent d'un martèlement idéologique pour imposer au plus 
tôt des usages capables de générer des profits. Pour au- 
tant, l'histoire récente apprend combien il faut se méfier 
des discours enchantés sur les nouvelles technologies et 
leurs usages. Ce sont en effet toujours les mêmes termes 
qui servent à prédire les utopies techniques devant se pro- 
duire dans les dix ans à venir. Jean-Louis Missika et Do- 
minique Wolton soulignaient déjà cet exercice rhétorique 
risqué en citant un article paru dans la presse en 1967 et 
intitulé « Les beaux dimanches de 1980 » : 

«M. Durand s'amuse. D'un doigt négligent, il "prend" succes- 
sivement une partie de base-ball à Boston, une pêche sous-ma- 
rine à Tahiti, un festival Mozart à Salzburg, un défilé de jonques 
chinoises, le carnaval de Rio, une corrida espagnole, et le Chal- 
lenge-Round de la Coupe Davis en Australie. Le monde lui 
paraît ridiculement étroit. Un coup d'œil au programme : non, 
rien de prévu depuis la lune aujourd'hui, et ce n'est pas encore 
l'heure de son spectacle favori : l'observation en direct des grands 
fauves d'Afrique télévisés de nuit grâce aux caméras sensibles à 
infra-rouge. »' 

Si M. Durand passe maintenant plus de temps devant 
sa télévision, s'il utilise un magnétoscope et parfois même 
un micro-ordinateur, si on lui prête l'intention de relier 
son foyer aux inforoutes, le temps et les moyens dont il 
dispose ne sont pas extensibles et il choisira vraisembla- 
blement parmi toutes les activités de la vie quotidienne et 
des réseaux le panaché qui correspond le mieux à sa socia- 
lité, à sa sensibilité et à son imaginaire. 

1. J.-L. Missika et D. Wolton, La folle du logis : la télévision dans les 
sociétés démocratiques, op. cit., p. 242-243. 
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