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					Certaines personnes n’ont pas besoin des feux de la rampe pour bril-ler, encore moins de porte-voix pour être entendues. À peine sont-elles entrées dans la pièce que vous voilà déjà réveillé•e•s par leur force vi-tale, reconnaissant•e•s de ce que leur simple présence suscite. Il suffit de se mettre dans leur sillage, de capter le son de leur voix, de partager leur table, pour sentir tout le bien qu’elles répandent autour d’elles et comprendre qu’elles seront bientôt indispensables à votre vie. Lysianne Léchot Hirt était de celles-ci. Chercheuse en théorie et histoire du design et pédagogue, elle a assumé durant neuf ans la responsabilité de l’Institut de recherche en art & design de la HEAD – Genève, avant de reprendre la coordination de l’enseignement (2012-2021). Un peu plus tôt, elle avait dirigé le Bureau des activités culturelles de l’Université de Genève (2000-2003) et collaboré durant treize ans au Centre pour l’image contemporaine de Genève (1987-2000), où elle était responsable de la collection de vidéos d’artistes. 

					Passionnée par les enjeux de la pédagogie en art et en design, engagée de longue date pour faire de la haute école genevoise un lieu safe, inclusif et paritaire, elle envisageait l’enseignement comme un champ de réflexion en constante évolution, un lieu de mise en action de la pensée collective, une cause à défendre et à réinventer, toujours. Quelques semaines avant de nous quitter sur la pointe des pieds, elle réfléchissait encore à un projet de livre auquel elle avait donné pour titre de travail « Un horizon d’hori-zontalité ». Son texte, envisagé comme un décalogue commenté, réunissait une série de principes essentiels au développement de l’enseignement. On pouvait, notamment, y lire les interrogations suivantes :
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					Pourquoi les écoles d’art aiment-elles tellement l’évaluation du travail des étudiant•e•s sous la forme du jury ? (L’esprit critique, tu entretiendras)

					Peut-on « apprendre l’engagement à l’étudiant•e » ? et comment ? (Sur les talents innés qu’il suffit de faire fleurir, tu ne t’illusionneras pas)

					Comment expérimenter un enseignement en ligne digne des ambitions d’une école d’art et de design ? (Des projets expérimentaux tu tenteras)

					Avec humour et malice, Lysianne Léchot Hirt œuvrait ainsi, loin des projec-teurs, à l’élaboration d’une culture de l’enseignement et de la recherche. Par son approche créative et expérimentale de la pédagogie, elle s’ins-crivait dans la droite ligne de la tradition genevoise, tout en proposant une méthodologie de travail singulière, toujours nourrie par une solide assise théorique et portée vers les possibilités du numérique. Sa mission était tout entière dédiée à la formation des futur•e•s artistes et designers, qu’elle souhaitait rendre le plus prêt•e•s possible à investir le monde, à le comprendre pour, qui sait ? Tenter de le changer. D’une puissante acuité intellectuelle – elle a cofondé le Swiss Design Network et le Swiss Art Research Network et contribué par nombre de publications à une meilleure compréhension des enjeux du design contemporain. Elle aura constitué, pour ses collègues, un modèle profondément inspirant, un catalyseur de pensée, une personne immensément attachante. À Genève, elle laisse le souvenir d’une figure engagée, qui aura irrigué de sa vision prospective et de son humanité l’esprit de bon nombre d’acteur•rice•s du monde culturel.

					Julie Enckell
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					Ce livre, recueil de textes écrits par Lysianne Léchot Hirt entre 1989 et 2019, est dense. Il a la densité d’une vie engagée et particulièrement active, en état permanent de vigilance intellectuelle, sur tous les fronts. Il a aussi, hélas, la densité d’une vie écourtée par la maladie, alors même que notre collègue et amie fourmillait de nouveaux projets d’enseignement et de recherche.

					Lysianne a quitté la HEAD – Haute école d’art et de design de Genève, qu’elle aimait profondément et qui en retour l’admirait et la chérissait, en juillet 2021. Son départ a laissé un vide immense, toujours sensible. L’institution a rejoint les affections personnelles dans la conviction qu’il convenait de rendre un hommage tangible à celle qui avait accompagné la création de la HEAD dès 2005-2006, avant de contribuer à son développement au cours des quinze années suivantes.

					Infiniment curieuse, d’une formidable agilité, inventive et drôle, poly-glotte, Lysianne était assurément une figure intellectuelle de référence au sein de notre école. Toujours prête, sans exprimer la moindre lassitude, à s’engager dans une nouvelle spéculation intellectuelle, un nouveau débat passionné. Toujours juste dans les relations personnelles, atten-tive et bienveillante, dévouée au bien commun. Lysianne reste l’exemple d’une rigueur qui avait su se départir de toute raideur, d’une rigueur de l’intelligence, sensible et humaine, capable de ne jamais confondre affects et jugement.

					La Rochefoucault a ciselé cet aphorisme telle une médaille de Piranèse : « Seuls le soleil et la mort ne se peuvent regarder fixement. » Lysianne était elle-même une personnalité solaire. À la lumière de nos derniers échanges, 
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					je crois pouvoir dire qu’elle a eu le cran de regarder la mort venir fixement, avec une distance un peu hautaine ou, plus certainement, une absence totale de pathos et d’affliction pour elle-même. Jusqu’à s’inquiéter encore des autres, de ses ami•e•s et de l’école quelques jours avant de nous quit-ter. En écho à cette intelligence et à cette générosité, il nous a semblé que l’hommage juste que nous nous devions de rendre à Lysianne consistait à faire luire sa pensée, à la mettre en perspective à travers une sélection resserrée de textes, et à en faire entendre la voix.

					Julie Enckell Julliard, responsable du Département du développement culturel de la HEAD, a réalisé ce travail éditorial éminemment sensible. Elle a retenu les textes qui lui ont paru les plus significatifs et actuels, permettant de retracer les principaux jalons de l’itinéraire intellectuel de Lysianne et ses champs d’intérêt majeurs, entre films et vidéos d’artistes – Marie-José Burki, les Defraoui, figures de l’école qu’elle ne rejoindra elle-même que des années plus tard, depuis l’Université de Genève –, les territoires en expansion du design, l’épistémologie naissante de la recherche en art et en design, leur didactique toujours incertaine et pro-visoire. Ces textes, au demeurant souvent co-écrits – Lysianne aimait jouer « collectif » –, entrent en dialogue avec ceux, inédits, d’auteur•e•s qui l’ont accompagnée dans ses engagements académiques, au sein de l’école mais encore au sein du Swiss Design Network, du Swiss Art Research Network, du Conseil de la recherche de l’Université des arts de Bergen (Norvège), du comité éditorial de Sciences du design (éditions des PUF). L’ouvrage restitue et prolonge ainsi les rencontres et les trajectoires d’une vie intel-lectuelle riche de collaborations plurielles.

					Ce livre est donc un livre de gratitude et d’amitiés, de connivences intel-lectuelles substantielles, tissées au sein du monde de l’art et du design et de leur enseignement. C’est encore un livre de dialogues, prolongeant ceux dont nous-mêmes gardons le souvenir, où l’alacrité de la pensée se manifestait en larges sourires, en rires éclatants parfois, en provocations subtiles, en hypothèses hardies et en rapprochements où se télescopaient grande littérature, histoire des arts, icônes pop et dernières séries TV. C’est enfin et surtout un livre nécessaire, en ce qu’il condense un che-minement relatif à l’émergence de ce qu’il a été convenu de nommer 
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					la recherche-création dans le champ du design, de ses prolégomènes épistémologiques à ses mises en œuvre, dans une maturité disciplinaire toute jeune encore. De cette aventure intellectuelle, décisive pour nos Hautes écoles d’art et de design, Lysianne aura été, dans le sillage d’Alain Findeli (partenaire proche devenu ami), de Henk Borgdorff et de quelques autres, l’une des protagonistes dans l’espace francophone et européen. L’ouvrage collectif intitulé Recherche-Création en design – Modèles pour une pratique expérimentale, rédigé sous la direction de Lysianne et publié déjà par MētisPresses en 2010, ici largement repris, constitue désormais une référence académique régulièrement citée dans les travaux des jeunes chercheur•e•s de la discipline. Dépassant la dualité traditionnelle d’une recherche pour le design et d’une recherche sur le design, il promeut à la suite de Findeli, la troisième voie d’une recherche par le design et d’une méthode fondée sur le lien recherche-projet. À l’encontre d’une recherche préalable ou a posteriori, il valorise pertinemment « un type de recherche actif, situé et engagé dans le champ d’un projet de design »1. Une telle recherche, conçue comme une aventure intellectuelle et créatrice, répond à la définition même de l’activité artistique où les champs de la pensée et de l’expérience sont liés de façon indissociable, concourant à une connaissance ou une investigation en actes du réel. La recherche en design n’est dès lors plus envisagée comme une activité seconde d’analyse ; elle se déploie dans le mouvement même, exploratoire, d’une démarche de création, dans l’invention de formes, de fonctions, d’objets et, plus encore, d’un rapport au « monde comme projet humain à construire ou à préserver […], à habiter »2. Inscrivant du même coup la pratique en tant que voie initiale de la recherche, en résonance profonde avec l’entier du projet de création, intellectuel et culturel que promeut la HEAD.

					« Il y a quelque chose de plus fort que la mort : c’est la présence des ab-sents, dans la mémoire des vivants. » Cette phrase belle, si juste, trouvée dans une lecture de hasard, est de… Jean d’Ormesson. Là, je sais, chère Lysianne, que tu viens de sursauter et je te vois me regarder en souriant, entre incrédulité et ironie.
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						1	Alain Findeli, « La recherche-projet : une méthode pour la recherche en design », sym-posium de recherche sur le design, Swiss Design Network, Bâle, 12-14 mai 2004.

						2	Idem.

				

			

			
				[image: ]
			

		

		
			
				[image: ]
			

			
				
					textes de lysianne léchot hirt

				

			

			
				[image: ]
			

		

	
		
			
				[image: ]
			

			
				
					[image: ]
				

			

			
				
					© photographie alan humerose.

				

			

			
				[image: ]
			

			
				
					[image: ]
				

				
					
						
							
								[image: ]
							

						

					

				

			

		

		
			
				
					Foreword

					by Lysianne Léchot Hirt

					Since its foundation in 2003, the Swiss Design Network has been active in the field of design research by networking researchers from the Swiss Universities of Design and Art, by organising internationally renowned symposiums and by publishing their proceedings, by offering direct sup-port to research projects and by participating in the research debate on national and international level. The short—but rich—history of the Swiss Design Network is based on the uninterrupted commitment of its board, composed of seven people responsible for the development, quali-ty and constant improvement of design research in the Swiss Universities of Design and Art. Even though our activities were temporarily slowed down in 2007, due to administrative changes that led to a new organi-zation of the network, we are proud to continue the work of dialogue, reflection and challenge for design education—and design—that we all call research.

					Even though the Swiss Universities of Design and Art are only deliver-ing Master degrees for the time being, it has always been clear to the Swiss Design Network that the relevant level of debate for research is international and that methodological and epistemological questions must meet the highest possible standards. But it is also clear that re-search is a paradoxical activity that needs to be free and framed at the same time. Designerly ways of knowing rely on rigour and creativity and most of the debates about social relevance, scientific or cultural value 
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					carried by design research are rooted in this paradox. To some extent, this is true of every research activity—and this is the very reason why a focused discussion of design projects and methods is always precious ; because digging into the details of different thought processes is what will ultimately allow fresh visions of design goals and strengths. This 4th symposium of the Swiss Design Network therefore represents a concrete opportunity to challenge ideas and share intellectual friendship.

					Methodologies and Models for Creation-based Research Projects in Design

					by Lysianne Léchot Hirt, Florence Marguerat, Laurent Soldini, Magdalena Gerber and Manon Mello

					CreaSearch is a research project proposing models of creation-based re-search in design. Creation in design is to be understood as unexpected and prospective answers to complex problems ; it is different from concep-tion, in the sense that it focuses on the aesthetic and critical quality of the answers (prototypes, products), but it is also different from artistic creation (Moles 1970 ; Steiner 2001), in the sense that design is linked to a production-consumption system that cannot be confused with the art world. CreaSearch is based on a three-step enquiry (examination of the art and design research literature, quantitative enquiry by email question-naires to Art and Design Schools worldwide and qualitative interviews with senior researchers). Mapping how research creation is understood and practised in design and in the arts provides a pragmatic context for developing research models that are methodologically acceptable for designers focused on a creative activity and for the international design research community. Theoretically focused on action research (Swann 2002), CreaSearch examines how and to what extent creative projects can be relevant to research. The results of CreaSearch will be published in a book at the end of 2008, and are accessible on the website of the project [www.creasearching.ch].
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					[1] General context of CreaSearch

					The international community of design and art research is busy with defining methodologies and criteria suitable for developing and ac-knowledging research activities and programs based on creative projects(Findeli 2007).

					The central questions can thus be : how does a creation project fit into a research project, able to fulfil the universal criterion of communicable results ? What is the epistemological framework for “recherche création” (Gosselin 2006) ? What kind of research model could convince the most gifted designers to join research teams without fear of losing their creative skills in this academically framed activity ? A strict conception of design research could deny the relevance of such questions, arguing that creation requires different competences than those needed in research. Even if the debate on this topic remains open, a close review of scientific literature on research today shows that the renewal of methodologies, the implication of experimental approaches, the validation of surprise and/or accident is widely expected to enrich the conventional scientific frame of research, which does not always fulfil contemporary expectation in innovation—the numerous attempts to introduce artists in scientific laboratories can tes-tify to this trend (Arends and Thackara 2003). Moreover, strict limitation of fields of competences is an outdated debate in design education and research (Margolin 2007 ; Cross 2006). The research creation topic is the subject of numerous enthusiastic or critical articles by senior authors in the visual arts or in music and dance, but few have systematically dis-cussed such a model for design.

					[1.1] Institutional context. The main objective of CreaSearch is to pro-pose a methodological frame for research creation projects in design, suitable with the intellectual challenges of design research and with the organizational and administrative peculiarities of the Swiss Universities of Applied Sciences, those being that research must be collective, must include a strong practical aspect, and is not (as of yet) related with PhD programmes.
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							Arends, B. and Thackara, D. (ed.) (2003) : Experiment : Conversations in Art and Sci-ence, London, The Wellcome Trust.

							Cross, N. (2006) : Design and research. Developing a discipline, Drawing new ter-ritories, Swiss Design Network, 3rd Symposium of design research, Zurich, pp. 13-21.

							Findeli, A. (2007) : « De la recherche création à la recherche projet : un cadre théo-rique et méthodologique pour la recherche architecturale », Lieux communs, no10, September.

							Gosselin, P. and Le Coguiec, É. (2006) : La recherche création. Pour une compréhen-sion de la recherche en pratique artistique, Québec, Presses de l’Université de Québec.

							Margolin, V. (2007) : Design History and Design Studies, The politics of the Artificial. Essays on Design and Design Studies, Chicago/London, The University of Chicago Press, pp. 218-233.
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					[1.2] Theoretical context. The main objective of CreaSearch is to under-stand and differentiate the “feeling of research” that every creative activ-ity generates from “scientific research”—keeping in mind that, especially in art and design research, “scientific” must be understood in a broad sense, acknowledging the most advanced methodologies (such as quali-tative enquiry, self-ethnology or evolutive methodology) in the frame of constructivist epistemologies. Practice-based research (Schön 1982) or project-based research (Findeli 2007) are the closest theoretical grounds to creation-based research, such as they appear to be practiced and published nowadays in the Art and Design Schools.

					[1.3] Methodology. CreaSearch is organized in three parts. A biblio-graphical review, focused on epistemological questions in art and design research. A quantitative enquiry (questionnaires) sent to Art and Design Schools worldwide leading to a comparative overview ; qualitative inter-views with senior researchers who define their own activity as research creation leading to a more precise understanding of the epistemological and methodological approaches that are at stake. The final step consists in gathering the multiple-layered conclusions in a publication (book and Web site), thought of as a toolbox for design researchers.

					[2] Quantitative enquiry

					Research creation, basically defined as “research activities, in design and in art, which incorporate the creation process (or the conception process) in a research process” (CreaSearch questionnaire) is understood as such by a very large majority of Design and Arts Schools. This soft definition is satisfying enough for conducting, validating and sustaining research creation activities. Some professors did not fill in the questionnaire, but sent back detailed messages in response to our enquiry. This led us to conclude that research creation is widely practiced and discussed. As a theoretical and methodological topic, it raises questions that challenge design education and research. An anecdote can be told to underline this seemingly obvious point : among the answers to our questionnaire, we 
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					received some radical points of view : according to Ken Friedman, council member of the Design Research Society, “labelling your project CreaSearch suggests that you have already decided on the outcome,” implying that we would define every creative activity in art and design as research, thus leading to maximum confusion ; on the other hand, Thomas Lawson states that “we at Calarts [Californian Institute of the Arts] consider research an important component of any art-making, but do not fetishize it […],” im-plying that trying to delineate the specific conditions of research creation is meaningless and even a little perverse.

					[2.1] Questionnaires and Answers. The questionnaires were divided into two parts : the first focused on definitions, methodologies, characteriza-tion and evaluation of results ; the second focused on operational means (financial, technical and human resources). An explanation letter, contex-tualizing the CreaSearch project and team within the University of Applied Sciences Western Switzerland was attached. Special comments, mention of websites and sending of additional documentation were possible. CreaSearch qualitative enquiry was led between February and July 2007 ; questionnaires were sent by email to 317 art and design schools world-wide, with 52 answers. Even if the percentage of answers is quite small and rather disappointing (16 %), the variety of schools (Art and Schools, Research Institutes, Universities) and of countries (twelve European and four overseas), not to mention the heterogeneity of comments added to the answers led us to confirm the relevance of this quantitative enquiry in our research.

					[2.2] Analysis of Main Results 

					[2.2.1] The Problem of the Written Thesis. The quantitative enquiry made it clear that a large majority of Art and Design Schools state that they con-duct research creation projects—independently from their affiliation to PhD programmes. Only Calarts provided a definition of research creation that completely assimilates any creative activity to research. 94 % of the an-swers acknowledged the fact that the goal of research is the production of knowledge, and only 60 % said that the goal of research is the production 
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					of artistic works. No schools stated that the production of a work of art or design is sufficient as a research result, but although all schools expect a written text to accompany the work, the range of acceptable texts is extremely large : from “publication” without precision to “thesis” in the academic sense, everything seems possible. This ambiguous status of the written result of research creation is also clearly readable in the literature ; the theoretical and intellectual frame of this ”text” is seldom defined in the art research (Bruneau 2006). This lack of clarity is confusing and probably diminishes the quality of research. In design research, the same problem occurs. The use of “logs” or of “process narratives” inspired by qualitative methodologies in human sciences is frequent. “Documenting the process” seems to be enough. Only one school quoted publication in scientific re-views as a compulsory outcome of research. To an even greater extent, the same confusion about “publication” of the results under other forms (exhibitions, demonstrative prototypes, and so on) seems to reign among schools ; only 45 % of the schools mentioned exhibitions as an outcome for research creation.

					[2.2.2] The Problem of a (still) Emerging Community of Research. The goals of research creation are aesthetic (65 %), pedagogic (58 %), func-tional (52 %), or technical (35 %) innovation. An interdisciplinary research team is the rule : 93 % of the schools mention it as compulsory ; but apart from the UK and Scandinavia, no one asserts the existence of research communities, and few schools have established special academic or ad-ministrative status for their researchers.

					[2.2.3] The problem (or chance) of Heterogeneous Definitions. From the additional remarks provided, we pointed out that some schools do not differentiate artistic research from research ; the same funding and evaluation processes are applied. This is also the case in the University of Applied Sciences Western Switzerland. Another school identifies research creation with applied research, and focuses not on the produced written text, but on the work or prototype. An Austrian University speaks of “ar-tistic scientific research,” without further precision. Rather than regretting 
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					this heterogeneous state of the art, the CreaSearch team views it as an opportunity to contribute to a discussion that is still very open. 

					[3] Qualitative interviews

					[3.1] Who, How, With What Purpose ? The heterogeneity of answers to the quantitative enquiry demanded further discussion to deepen our under-standing of what the specificities of a research creation model for design research could be. We initiated a series of semi-directed interviews with re-searchers involved in research creation. Three of the interviewees are lead-ers of a research institute or program, one is a researcher in sociology who specializes in the study of research groups including artists, and two are researchers. They work in France, Germany, Great Britain and Switzerland. The questions focused on telling creative activities from research, on the management of interdisciplinary teams, on the evaluation criteria of non-written results, and, to a lesser extent on the ideal organization of research institutes within Art and Design Schools. These interviews also aimed at drawing a more precise map of the fields of research that are favoured by (or best suited for) research creation. Although CreaSearch is oriented as a methodological project, it is clear to us that “epistemological questions come first” (Findeli 2007 ; Cross 2006). The Canadian literature on research creation in the arts seems to imply, to a large extent, that research creation means “research into my own creative process” ; but on the other hand, our interviewees do insist on the fact that every research question should be accessible to a research creation process. This opinion gap about what is (or should be) the relevant research field for creation-based research remains open.

					Another informal discussion of the CreaSearch project took place with a French research group, Virtù, at the University of Nîmes, led by Alain Findeli. The focus of that discussion was “methodological aggregates,” as one participant stated.

					[3.2] Analysis of Main Hypotheses. Every interviewee made it very clear that research creation should, like every research activity in any discipline, 
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					increase knowledge. A definition of knowledge does not seem necessary, but a strong accent is put on the fact that images, objects, artefacts, works of art are “knowledge containers” ; research creation is focused on the exploration and exploitation of this knowledge. The research field is not limited : the increase of knowledge about the creative process itself is mentioned as an interesting topic, but by no means the only relevant one ; on the contrary, research creation can be open to any research question. Nevertheless, the field of new technologies and media design seems to be peculiarly fertile. Even if the interviewees recognize the necessity of methodology, they all insist on a possible “patchwork” of many method-ologies, including free exploration. The evaluation of non-written results is felt as being a core problem, too often reduced to conventional critical appreciation of the artefacts produced. Resolving this problem requires the constitution of peer communities. The partition of research activities into separate projects is seen as a weak organizational mode, implying dispersion ; research programmes or “avenues” would be more suitable, providing space for experimentation and intertwining different research cultures. Research creation is seen as a chance for developing unexpected interdisciplinary collaborations.

					[3.2.1] Non-discursive Results. Schemes, designs, prototypes, products or works of art can be considered as results of the research creation project, along with theses or other written productions (articles, memoirs). What are the criteria of validation for non-discursive results, especially when they are focused on aesthetic innovation ? Academic departments have developed different ways of taking the practical part of a PhD thesis into account—some simply do not judge it, concentrating on an evaluation of the written thesis (Bruneau 2006). The point is to elaborate a common evaluation of the knowledge value of a work of art or of design ; some au-thors suggest to consider “what would be lost without design” (Pedgley and Wormald 2007) as a practical start ; other insist on evaluating the quality of the links between the artefact and the thesis (Bruneau 2006). The main methodological implication is a necessary anticipation of the evaluation criteria all along the research process. This is a crucial point, because it 
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					implies a new axiology for design and art products. The value of design and art can be established independently from the art and design world or market. Even if research creation concerns few designers and artists, it promises real innovation in the arts and design fields. 

					[3.2.2] Peers. Building a community of peers must be the next develop-ment of research creation ; but neither the comprehensive nor the extensive meaning of this set is clear. Identities and expertise are at stake, and there is strong resistance to the spectre of normalization. Not only does research creation imply renewal of the practice of creation in design and in the arts ; it also implies radical changes in design and art education. Demystifying the concept of creation (Steiner 2001 ; Doloughan 2002), forcing it into constant theoretical and methodological discussion, research fallouts redraw the outline of design and art professorship. In some countries, and Switzerland is among these, there are few trained researchers in design, and conse-quently few peers to acknowledge and sustain research creation activities. Networking of information and people are of primary importance in building new research models. A better understanding of the goals of research and of the many forms of intellectual rigour is to be massively introduced in the design and arts education.

					[3.2.3] lnterdisciplinarity. Research creation is rarely a solitary activity ; only the PhD candidate is forced to act as an individual researcher. One of the most important methodological challenges is therefore to gener-ate fertile interdisciplinarity, to invent unconventional division of labour (Fourmentraux 2004). Research groups in the field of new technologies and media are exemplary—they have been well observed and analysed (Nitgen 2005). The main methodological implication is to provide space and time in the research organization for building interdisciplinarity, and, on the epistemological level, to take into consideration the specific ability of artists and designers to act as observers in their own progression and to “paste” very heterogeneous items into their production. Satisfaction must be equal for each researcher. This implies a long-term construction of shared cultures.
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					[3.2.4] Continuous Research. Research creation is neither limited to an addition of research projects, nor to a clever sewing of single projects into research programs. Research creation is also a continuous activity of community and network building, of artistic, theoretical and technological survey and exchange, of discussion groups, colloquiums, exhibitions and publications that must be acknowledged with a whole share in the institu-tional and administrative organization of research. The main methodologi-cal implication is that to some extent, research has to be conducted with both rigour and freedom, without a too-precise prediction of the results ; research creation should also welcome accidents and chances.

					[4] Models

					[4.1] Minimal Models. A minimal model of research creation is directly driven from the last hypothesis. Research is an attitude, a seemingly dis-ordered chain of continuous activities with no pre-established direction, which is interrupted by peer reviews (scientific publication, symposium, artistic exhibition, artefact production) leading to discussions and further developments of the chain of research activities [fig. 1].

					The strength of this model is its generality : it describes any research activity. One of its weaknesses is that it does not specify the expectations and implications of the peer reviews ; another is that it does not deline-ate research projects—which are, for the time being, the main form to be respected in fund-raising.

					[4.2] Conventional Models. Another minimal model is found in literature (Gray and Malins 2004), and can be refined in many ways [fig. 2]. An ideal-typical model can be drawn from this minimal model, specifying the theoreti-cal context, the relevance of methodological choices, the operational needs, and showing how a research project opens up to new questions [fig. 3].

					The strength of these models is their ambition to clarify the research pro-cess, and their ability to suit any research (applied, fundamental, creative). Significantly, the categories used in the ideal-typical model are those used by experts in funding committees to evaluate proposals.
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					[4.3] Complex Models. Process models are suitable for research crea-tion. The point is therefore not to delineate particular steps to be taken, but to question the specificity of the links between the research context, the creation, and the research results. Iteration is central in research creation—the production of artefacts constantly reframes the research question and the methodology, which in turn feed the creation. The sta-tus of the public results in research creation can be an artefact or an artefact and a written text ; in both cases, the artefact can be described as the synthetic result, whereas the thesis is the analytic result [fig. 4]. Two examples of recent research projects in the University of Applied Sciences Western Switzerland show different ways of using exploratory methodologies in research creation, one of them recognized as scien-tifically satisfying (project presented in international symposiums and publication), the other not.

					[5] Examples

					[5.1] lDl—Integrated Descriptive Interactivity for Complex Collections. This project aims at producing a DVD-rom documenting the long-term activi-ties of a contemporary art museum (MAMCO, Geneva). The research ques-tion is how to explore and exploit the specific descriptive potentials of 
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					interactive digital video. The theoretical frame is drawn from primitive cinema theories ; the main hypothesis is that video interactivity can be organized in a reduced numbers of “figures,” each of them describing and rendering a specific relationship of the spectator to the work of art ; images and sounds are shot and edited integrating interactivity ; no ad-ditional menu or buttons are requested. The methodology is exploratory, experiments of specific shootings of the works of art exhibited as well as interviews with curators or shooting of archive material are undertaken to illustrate each figure. The result is a DVD-rom allowing the spectator to experiment and feel the works in ways that are much more complex than with conventional reproductions. The research team will not produce a written thesis explaining their findings and their functional, semantic and aesthetic innovation. The DVD-rom is self-explanatory : its concep-tion, construction and shape all point to the integrated interactive figures —in a sense, the DVDrom is a work of art displaying its own signification.

					The clarity of the theoretical frame and the coherence of the main hy-pothesis have led this project to be presented in two international design research symposiums.

					[5.2] Variable Environment /Mobility, Interaction City & Crossovers. The goal of this project is to explore innovative designs for emerging technologies —augmented reality and robotics. The research question is not specified otherwise, neither is the theoretical frame. The methodology is explora-tory ; the research team includes designers (Ecal, Lausanne) and computer scientists (EPFL, Lausanne). The work is divided into thematic workshops. The main hypothesis is that design creation can not only shape new tools for everyday life on the basis of emerging technologies, but also points out new questions for the developers of these technologies. The result is a blog documenting the whole research process. An illustrated document reframing the main results is downloadable from the blog—which has been visited more than 20 000 times since it went online (one year).

					The lack of a formulated theoretical context and of a formulated analy-sis of the different workshops methodologies and results is recognized by the researchers themselves as the probable inadequacy of the project 
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					in design research symposiums. Being strictly exploratory, this project provides very heterogeneous results, some of which could certainly be deepened and brought to a significant level of theoretical, functional and aesthetic innovation.

					[5.3] The Scenario Model. The two examples above show that design creation can be the core activity of design research teams. The reasons why the first is “design-research suited” while the second is not are to be found mainly in the theoretical and methodological contextualization. This contextualization does not necessarily need to be published in the form of an accompanying written document ; but in any case, it has to be implemented into the creative process – so as to make it “readable” by the viewer, user, peer, fellow researcher. An interesting example of how theory can be “embedded” in the artefacts of creation based research is to be found in Anthony Dunne’s research projects at the Royal College of Art. Not to imply that every research creation in design should follow the critical design orientation of Dunne’s work, but to underline how his use of a scenario as a starting point for his (and his students) research activities is a clever way to “knit” a theoretical frame and a research question into a narrative that serves both as the field of research and as the fictional hypothesis, allowing innovative design artefacts to embody prospective knowledge.

					Conclusion

					Research creation is a topic in design research, and we perceive it as a fertile way to “prevent design discourse from taking too strong a turn toward technique as the dominant topic of research“ (Margolin 2006). Its soft definition allows heterogeneous epistemological, methodological and organizational research activities to cohabit. Far from aiming at identifying design and art in a general weak ideal of creativity, and far from trusting a strong limitation of fields by rigid definitions, CreaSearch tries to show that as long as it is rooted to a solid theoretical basis embodied in the works or artefacts produced, and open to a large interdisciplinary peer-review 
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					research creation is not only intellectually relevant, but also challenging for design education as well as for design research.

					Interviews

					Florian Dombois, Y Institut für Transdisziplinarität—Hochschule der Künste Bern, CH.

					Jean-Paul Fourmentraux, sociologist, Centre de sociologie du travail des arts, EHESS (École des hautes études en sciences sociales), Paris, F.

					Thomas Froelicher, director, ARTEM, University of Nancy, F.

					Patrick Keller, architect, fabric, Lausanne and Ecal, Lausanne, CH.

					Catherine Quéloz and Liliane Schneiter, CCC critical, curatorial and cyber media, Geneva University of Art and Design, CH. 

					Christoph Zellweger, jewellery designer, Professor Art & Design, Sheffield Hallam Uni-versity, UK, Lecturer in Design, ZHdK University of Art and Design Zurich and Lucerne University of Applied Sciences and Arts—School of Art and Design, CH.
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					Autoportrait

					Moment d’extrême mise en scène, de jubilation narcissique – parfois jusqu’à la schizophrénie. Poser pour soi, chasser et capter sa propre image. Installation technique sophistiquée dans la chambre, déclenchement pro-grammé, mais aléatoire, de la prise de vue : les paradoxes assumés sou-tiennent l’ambivalence de l’autoportrait. C’est de vérité qu’il s’agit ; de la vérité d’une image, d’une représentation. L’artiste est une image, mieux, une figure ; il est aussi une personne. L’autoportrait ne nous donne rien à voir de la personne, la figure emporte le morceau. Même en pleine nuit, dans la nudité innocente du sommeil (fragilité de l’homme qui dort comme un enfant, masque tombé), même dans l’intimité du lit conjugal (la femme, bien sûr, mais aussi les draps fleuris, si banals, si peu apprêtés qu’ils sont comme les signes mêmes d’une vérité existentielle), rien ne se donne à voir de la personne. Les paupières closes matérialisent la barrière symbolique qui cerne le territoire de l’image. Portrait de l’artiste en gisant. Cependant l’autoportrait est aussi une exposition de soi – et pas seulement de son image. Ambivalence d’un projet qui trouve sa force symbolique dans l’incar-nation. Car enfin, ce qui me regarde dans ces images, c’est, entraînée dans l’abîme des jeux de miroirs et des allusions, la rencontre d’autrui – de cette personne qui se donne et se dérobe, vraie et proche, non pas derrière, mais dans le feuilletage de son image.

					Noir et gris et petit

					Espace restreint de l’image ; saturation des noirs et des gris, épaisseur de l’émulsion d’où sourd l’image. Sophistication, soin, fétichisme peut-être ; 

				

			

			
				
					conversation avec le sommeil

					Lysianne Léchot Hirt sur la suite «Entracte» d’Alan Humerose
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					le perfectionnisme du tirage en très petit formats et celui du maquettiste qui reconstitue tout un monde dans une boîte d’allumettes. La multiplica-tion des microcosmes est une jouissance ironique du créateur pas dupe de ses rêves de grandeur ; la petitesse est la forme contrainte par excellence, une convention fertile qui allie modestie et concentration.

					Vingt-huit

					Un mois lunaire. Un cycle. La somme de 1 +2 +3 +4 +5 +6 +7. Un nombre intéressant, qui se prête avec souplesse à toutes les contorsions de l’inter-prétation. Trop grand pour se donner à saisir sans décompte, assez petit pour ne pas décourager. Typiquement féminin et ironiquement mis au ser-vice d’un projet masculin. Sans autre importance que celle-ci : au discours des symboles, ces photographies font seulement semblant de participer. Un leurre, qui agace ou fait sourire, mais signale une impasse.

					« Longtemps, je me suis couché de bonne heure. »

					La fortune littéraire du sommeil est immense. L’incipit de La Recherche assigne à ce moment trouble de l’endormissement le rôle de terreau même de la fiction. On se souvient aussi de cet écriteau qu’un surréaliste plaçait sur la porte de sa chambre à chaque fois qu’il gagnait le lit : « Le poète tra-vaille. » Entre rêve et rêverie, le moment du sommeil offre d’inépuisables métaphores à l’activité créatrice. Solitude, silence, vide : la pénombre est l’écran où se projettent tous les fantasmes, l’écrin qui abrite les désirs, les envies, les projets que le jour revenu effacera, inconsistants dans la lumière du réel.

					Narcisse

					Le piège mythique se referme sur sa victime, transformée en fleur pour s’être trop aimée en image. Narcotique : le poison de la fleur de narcisse, qui prodigue l’oubli du sommeil. L’autoportrait endormi, c’est une inversion des épisodes de l’histoire, une expérience, pour voir ce que ces images-là ont à raconter.
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					EntractE. ConvErsation avEc lE sommEil, 

					© photographies d’Alan Humerose, 

					20e/21e siècle.
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					Fiction

					Tu te rappelles Répulsion, de Polanski ? Il y avait cette fissure dans le bitume du trottoir. C’est comme chez Proust, en plus de la Madeleine, il y a ce pavé disjoint contre lequel la chaussure du narrateur bute. C’est comme d’être happé brusquement dans une autre dimension. Ou plutôt, c’est comme si brusquement une autre dimension s’ouvrait. Enfin, tu vois c’est comme un roman, ou comme ce film, quand le héros revoit toute sa vie défiler en une fraction de seconde. Les rêves, c’est pareil, il paraît que c’est toujours très bref, un rêve, même si on croit que ça avait duré des heures ça ne prend que quelques minutes. Oh, je ne veux pas parler de ces théories scientifiques qui disent que le temps est élastique ou que l’univers est en forme de pantalon. Quand j’étais petite, je me demandais si chacun voyait les couleurs comme moi ; le frère d’une copine était daltonien, et j’essayais pendant de longs moments de me représenter ce qu’il voyait, je n’arrivais pas à croire qu’il puisse vraiment vivre dans le même monde s’il ne voyait pas comme nous. Il aimait tellement le jaune. C’est ça que je vois dans tes photos parfois : des petits riens qui font toute une histoire.
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					Introduction

					Apparue il y a une trentaine d’années, la notion de design centré-utilisateur (Norman et Draper 1986) renvoie aux approches de conception de produits, d’interfaces et de services potentiellement mieux adaptés aux personnes susceptibles de les utiliser. À la suite d’autres approches, l’ethnographie, comprise principalement dans sa dimension méthodologique1 d’étude de terrain, a été mobilisée par des designers (Salvador, Bell et Anderson 1999). Ce qui a mené à l’apparition du terme Design Ethnography 2 ou de design orienté par les usages. Celui-ci désigne la compréhension du compor-tement, des pratiques, et de la complexité de la vie des utilisatrices et des utilisateurs, par une étude de terrain passant par l’observation et l’entretien, dans le but d’orienter ou inspirer le projet de design. Derrière ce transfert, réside une idée simple : en fournissant une description des manières d’agir des utilisatrices et utilisateurs potentiels dans leurs contextes de vie, l’étude de terrain peut nourrir ou cadrer la création, en particulier, en témoignant des besoins des individus, de leurs logiques d’action voire de facteurs culturels pertinents pour le travail des desi-gners. Ce faisant, les designers s’inscrivant dans cette démarche font l’hypothèse que de tels éléments peuvent mener à une innovation plus riche, plus respectueuse de la complexité des usages, des comportements et des contextes3.

					Or, l’analyse de la production intellectuelle sur ce thème montre que cette forme pragmatique de design centré-utilisateur apparaît comme une notion fourre-tout (Marti et Bannon 2009) qui recouvre des nuances tant sur la manière d’impliquer les usagers (du questionnaire 

				

			

			
				
					de l’ethnographie au design, du terrainà la création : TACTIQUES DE TRADUCTION

					Nicolas Nova, Lysianne Léchot Hirt, Fabienne Kilchör et Sébastien Fasel
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					à l’observation) que sur le rôle donné à ceux-ci (de sujet d’étude à co-conceptrice ou co-concepteur). En outre, sous couvert de la confiden-tialité, cette situation donne l’impression d’une boîte noire commode à mobiliser tant qu’elle n’a pas à être justifiée. Cette opacité sur les manières d’employer les résultats venant du terrain pose aussi la ques-tion de la formation. En effet, sans une explicitation des méthodes, il est difficile d’enseigner ou faire tester ces approches. Apparaît dès lors la nécessité de clarifier les différentes modalités d’utilisation des données de terrain dans le design, d’en offrir une description structurée et d’en questionner les apports.

					Il existe toute une littérature sur ces méthodes : études « méta » qui pro-posent une analyse des différentes approches de prise en compte des usagers dans un processus de création (Sanders 2006) ; ouvrages métho-dologiques orientés vers la pratique du design d’interaction (Rogers, Sharp et Preece 2002 ; Goodwin et Cooper 2009 ; Saffer 2006) ; publications académiques en interaction humain-machine (Beyer et Holtzblatt 1997 ; Crabtree 2003) ; et enfin les études de cas décrivant l’utilisation de l’ethno-graphie dans le design et les enjeux associés4. Plusieurs constats peuvent être tirés de l’analyse de ces publications : faible nombre d’ouvrages syn-thétiques résumant les approches et leurs enjeux méthodologiques, déca-lage entre la précision des enjeux de réalisation d’une enquête de terrain et la faiblesse de description des méthodes d’utilisation du matériau dans le projet de design, vision du design limitée aux enjeux de résolution de problèmes, et ainsi de suite. Ce manque de précision est flagrant dans la phase de transposition des observations vers la conception. Si les témoignages de designers sur les enquêtes de terrain abondent (par ex., Chipchase 2005), on ne peut pas en dire autant quant à la manière dont ces éléments sont ensuite mobilisés dans leurs créations.

					Pour ces différentes raisons, il nous est apparu pertinent de déconstruire la boîte noire méthodologique de « design orienté par les usages » et de saisir comment les designers se sont emparés de l’ethnographie pour leur propre pratique. C’est l’objectif général que nous avons poursuivi dans un projet de recherche réalisé en 2013-2014 à la HEAD – Genève et dont nous présentons une partie des résultats dans le présent article. Par ailleurs, 
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					pour éviter toute redite avec l’ouvrage synthétique sur lequel celui-ci a débouché (Nova, Léchot Hirt, Kilchör et Fasel 2014), nous avons choisi ici d’approfondir nos résultats et de nous focaliser sur un moment donné du processus de design centré-utilisateur : le transfert des observations réalisées sur le terrain vers la création, en particulier, car la littérature à ce sujet est particulièrement limitée, comme s’il s’agissait d’un angle mort pertinent à investiguer.

					Démarche méthodologique

					Pour explorer les manières dont les designers se sont réapproprié l’ap-proche ethnographique, nous avons privilégié une démarche inductive et ancrée dans la compréhension des pratiques. Pour ce faire, nous avons réalisé une étude de terrain – observation, observation participante et entretiens semi-directifs par téléphone ou in situ – auprès de vingt desi-gners actifs dans le champ du numérique. Cette restriction était motivée par le fait qu’il s’agit d’un domaine très riche en matière de croisements disciplinaires dans ses façons de mobiliser les études utilisateurs (design, informatique, ergonomie, sociologie). Mais c’est aussi car il s’agit d’un champ relativement neuf, encore à la recherche de ses bases théoriques.

					Notre sélection était volontairement large afin de respecter nos objectifs : designers intégrés dans un groupe industriel, designers en agence ou dans une structure d’enseignement et laboratoire de recherche et développe-ment, anthropologues travaillant avec des designers. Ce panel incluait principalement des actrices et acteurs occidentaux du design d’interac-tion5, mais également plusieurs designers de produits ou de services afin d’étendre la validité externe du modèle.

					Par ailleurs, nous avons aussi inclus des designers ayant une pratique critique et spéculative, et ce, pour dépasser la perspective purement fonctionnaliste du design souvent présente dans le champ du design d’interaction. Nous pensons en particulier aux tenants d’un design cri-tique (Dunne et Raby 2009) visant à proposer des « objets hypothétiques » questionnant les croyances sociétales et à faire émerger des problèmes plutôt qu’à chercher les solutions.
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					Le matériau produit lors de l’étude comportait un ensemble de cas, d’anecdotes, de remarques méthodologiques, de discussions des enjeux et opportunités ou de retours critiques sur des projets antérieurs. Notre premier travail a consisté à cartographier la démarche générale pour représenter un processus de design partant d’une compréhension du terrain pour aboutir à la création. Les étapes classiquement employées par les designers rencontrés comprennent : la réception du brief 6 jusqu’à la réalisation de prototypes, en passant par l’étude de terrain et l’analyse des données. Malgré l’existence de nuances dans les démarches rencon-trées, pour chacune de ces étapes, ces phases renvoient à l’existence d’un processus-type commun à nos informatrices et à nos informateurs. Celui-ci fait ressortir la nécessité de traduire la demande, point de départ du projet, dans une investigation du terrain. Celle-ci prend généralement la forme d’une série d’entretiens et d’observations et produit une quantité de données multiformes : enregistrements audio, notes de terrain, films, photographies, croquis, dessins réalisés par les personnes interviewées… Comme nous l’avons montré par ailleurs (Nova, Léchot Hirt, Kilchör et Fasel 2014), cette masse de données est ensuite « réduite » pour mener à un ensemble de thèmes résumant les situations observées. D’après nos entretiens et observations, ce processus de réduction correspond à un double mouvement de collecte d’observables et de transformation de ceux-ci dans un format plus synthétique7 et mobilisable dans le projet de design.

					Des observations au design

					Lorsque l’on a abordé la question du devenir des observables recueillis durant les « phases de terrain », nos informatrices et informateurs ont rapidement mentionné des format-types de représentation de ces « don-nés » : planche-tendances regroupant des photographies (mood board), diagrammes d’activité résumant un « parcours-utilisateur », posters fai-sant état de profil-types et portraits (personae)… Comme décrit dans les manuels de recherche-utilisateur (par ex. Laurel 2003), ce processus de représentation fait partie intégrante de la démarche d’analyse et de mise en relief de possibilités d’intervention des designers. Par ailleurs, ces 
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					productions jouent le rôle d’« objets intermédiaires » ou « véhicule de repré-sentation », comme les ont nommées certains des designers interviewés. Leur rôle est celui d’une « synthèse décrivant la réalité des pratiques » ou d’une « approximation de la compréhension des situations ».

					Mais à côté de ces objets structurés, nous avons constaté, chez les per-sonnes rencontrées et dans les studios de design visités, une seconde phase de travail. Durant des ateliers ou des réunions de travail en petits groupes, cette étape consiste à extraire, ou à chercher activement, un certain nombre d’éléments concernant les individus observés : leur moti-vation (« j’essaye de trouver pourquoi les gens font ce qu’ils font »), un comportement donné (« je veux savoir comment ils réagissent à… »), une habitude perçue par les designers (« je relève les routines »), un besoin exprimé (« dans nos entretiens avec les gens, on trouve toujours des sou-haits formulés plus ou moins bien »), un besoin observé (« je cherche les manques, les choses implicites de ce genre »), une émotion particulière (« il m’a dit avoir très peur que la mémoire de son téléphone se vide, c’est le genre d’émotions que j’aime bien relever »), l’usage ou la modification d’un artefact (« là par exemple [en pointant une photographie d’une manette de console modifiée], il m’a montré ce genre de choses ; cela m’aide beaucoup à comprendre un besoin éventuel »).

					Cette typologie est intéressante à plusieurs égards. Tout d’abord, parce que les autres « objets » (personae, mood boards, et ainsi de suite) sont déjà documentés dans la littérature en design, et qu’ils nous ont semblé jouer un rôle plus périphérique que cette typologie (« les personae, on les fait pour le client, mais ce n’est pas ce qui nous aide le plus »). D’après la formulation d’un des designers, le cœur du travail de design ethnography réside justement dans la manière dont ces éléments sont « distillés dans les phases de prototypage » ou « traduits dans le projet ». La notion de traduction, que nous reprenons dans le titre même de cet article, témoigne du cœur de la pratique des designers, certains se voyant comme « traduc-teur du terrain »8 ou « ambassadeurs des usagers », comme ils le formulent eux-mêmes. Dans chacun des projets réalisés, nous nous sommes inté-ressés aux manières dont ces éléments étaient ensuite mobilisés dans la création ; et plus spécifiquement, comment ils servaient à construire les 
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					étapes ultérieures du processus de design. D’après nos informatrices et informateurs, celles-ci étaient décrites selon la typologie suivante (Nova, Léchot Hirt, Kilchör et Fasel 2014) : formulation d’un problème à résoudre (reformulation du brief), explicitation d’un mode opératoire inspiré par le terrain, déclencheur d’inspiration (un besoin repéré), matrice créa-tive (une métaphore guidant la réalisation du projet), concept de produit directement basé sur une observation, idée de scénario pour décrire une présentation de produit, critères permettant d’évaluer la pertinence des propositions de l’équipe de création, format de prototype particulier (par ex. en reformulant un objet bricolé par un utilisateur pour en faire un véritable produit).

					On voit apparaître ici une typologie double : les observables produits par les designers sur le terrain, d’une part, et des éléments ou objets créés dans le processus de conception, d’autre part. L’analyse des entretiens a permis de faire ressortir le passage entre les deux. Ce sont ces mouvements 
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					– ou ces « manières de faire », pourrait-on dire en faisant référence aux travaux de Michel de Certeau (1980) – qui sont représentés sur la figure ci-contre. Elles constituent l’opération de traduction au cœur de la design ethnography, un passage des données provenant du terrain vers un travail de création.

					Sous la forme d’une double typologie, ce passage des observables aux dif-férents objets créés par les designers semble être effectué par un ensemble de « tactiques »9 exprimées par les designers : en dessinant et en créant des prototypes, en listant des idées possibles, à la manière d’une « expé-rience de pensée »10 (Gedankenexperiment), comme le décrit l’un de nos informateurs. Ils testent ainsi différentes approches sciemment ou en se laissant guider par le matériel à disposition. Les uns après les autres, des observables sont sélectionnés11 par les personnes participant au projet de design. Ils servent de point de départ pour créer une représentation d’un produit ou d’une fonctionnalité, comme en témoigne l’extrait d’entretien suivant :

					Nous classons et utilisons les citations dans lesquelles les gens décrivent ce qu’ils font, comment et pourquoi ils apprécient cela. Nous remplaçons alors les artefacts qu’ils décrivent avec un concept qui reflète des motivations et des désirs similaires.

					Dans cet exemple, on voit apparaître la logique de transposition qui consiste à se demander comment reproduire une motivation ou un com-portement d’un contexte à un autre. Nos entretiens ont fait ressortir de multiples tactiques en sus de cette logique : simplifier un phénomène observé (« je cherche par exemple à enlever des étapes dans la manière d’interagir habituellement avec l’interface »), complexifier (« parfois, on peut vouloir rajouter des étapes pour empêcher ou rendre plus difficile un comportement que l’on a vu se produire, et que l’on veut empêcher »), inverser un phénomène ou une émotion (« là, on est parti de la peur d’un des utilisateurs pour créer une interface qui le rassure », « je vais produire un truc qui va faire l’opposé de ce que j’ai vu »), l’exagérer (« nous exagé-rons les conditions actuelles et extrapolons des futurs possibles à partir de là »), l’accélérer (« je veux faire en sorte que l’utilisateur interagisse plus rapidement, du coup j’automatise des choses qu’ils faisaient eux-mêmes »), 
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					ou l’étendre / le contracter (« en faisant comme ça [pointe du doigt un changement d’organisation d’un menu sur l’écran d’un téléphone], je veux généraliser un principe que j’ai appliqué ailleurs dans l’interface »).

					Si nous présentons ici ces « tactiques » avec cette typologie, notons cependant que celles-ci ne sont pas aussi explicites pour les designers rencontrés. C’est lors des récits des projets réalisés que ces descriptions apparaissent. La typologie des manières de traduire les observables décrite ici n’est donc ni exhaustive ni analysable en termes de fréquence ou de ré-partition. Elle nous donne cependant une indication de modalités d’action implicites et pragmatiques. À ce sujet, lors d’ateliers de discussions de nos résultats avec les informatrices et informateurs, certains ont souligné le fait que le choix de telle ou telle tactique relève majoritairement du type de projet considéré (« pour les projets spéculatifs, on utilise l’extrapola-tion ») ou des contingences du projet (« là on n’avait pas le choix, il fallait simplifier, simplifier, c’était dans le brief », « plus j’ai de temps, plus je peux faire d’hypothèses qui partent dans tous les sens »).

					En outre, chacune de ces « tactiques » reflète ici les hypothèses que font les designers (implicitement ou explicitement) durant les moments de discussion du matériau provenant du terrain, de génération d’idées, et de prototypage. Ces tactiques servent d’heuristiques ou de principes géné-raux guidant le transfert des observables vers la création. Ces « bricolages » jouant plutôt le rôle d’axe de réflexion et de discussion pour imaginer des pistes de création et des scénarios : « on a construit des outils pour se mettre dans la peau de quelqu’un et tester nos idées ». Avec les para-mètres décrits dans le brief, elles stimulent la perspective des designers et servent à produire des objets divers : dessins et croquis, storyboards, captures d’écran non-fonctionnels, modèles 3D, prototypes physiques (du carton à la version semi-fonctionnelle produite avec une imprimante 3D et un kit de développement électronique), objets spéculatifs (manuel fic-tionnel, faux packaging, publicité fictive), film, livre, bande dessinée ou photo-roman… Les designers soulignent d’ailleurs que ces différents « ren-dus » ne sont pas des formats, mais un ensemble d’outils qui permettent de « faire des expériences de pensée », « jouer avec nos hypothèses », en vue de « tester nos propositions à partir des observations ».
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					Conclusion

					En abordant les bricolages méthodologiques mis en place par les desi-gners d’interaction pour traduire les observations du terrain en un tra-vail de création, nous avons présenté une forme originale et singulière d’appropriation de la démarche ethnographique. Le modèle présenté ici synthétise l’approche des designers que nous avons rencontrés et n’a pas forcément vocation à être généralisé à ce stade12. Cependant, en montrant les bricolages personnels de praticiennes et de praticiens, il offre une description concrète des logiques mises en œuvre dans cette forme prag-matique de design centré-utilisateur. La présentation des mouvements de va-et-vient entre observables et activités de création ou de prototypage permet d’ouvrir la boîte noire largement impensée et peu abordée dans la littérature. Elle entraîne également une réflexion sur l’utilisation de tels modèles dans des contextes de formation, non pas pour fournir une des-cription normative des étapes à effectuer, mais pour montrer des exemples et des possibilités méthodologiques à mettre en pratique en atelier. Par exemple, on peut imaginer des séquences d’enseignements durant les-quelles les personnes apprenantes doivent recueillir des observables d’un type donné (habitudes, émotions, objets modifiés par des usagers) ; puis, dans un second temps, produire de multiples versions de rendus (concept de produit, prototypes non-fonctionnels) basés sur des modalités de tra-duction données (simplification, inversion).
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						1	Notons que ce réductionnisme de la notion d’ethnographie à l’étude de terrain est criti-quable, mais nous n’aborderons pas cette question dans le présent texte.

						2	Pour la commodité de la lecture, nous utiliserons ce terme en anglais dans le reste du texte.

						3	D’où les dénominations récentes d’« innovation par l’usage » ou « design orienté par les usagers » et le foisonnement de conférences et publications autour de l’application de l’ethnographie au design.

						4	Ces dernières années, les thématiques suivantes ont été abordées : la difficulté d’ensei-gner l’ethnographie aux designers (Brown 2007) ; les controverses liées aux « objets intermédiaires » ressortant des études d’usage et censées nourrir la démarche de design (Blomquist et Arvola 2002 ; Portigal 2008) ; ou la manière même de mobiliser l’ethno-graphie dans un projet de design (Dourish 2006).

						5	Les entretiens ont été réalisés enanglais et en français avec des praticiennes et prati-ciens localisés en Italie, Suisse, France, Royaume-Uni, Danemark et États-Unis. Pour plus de détails, voir Nova, Léchot Hirt, Kilchör et Fasel (2014).

						6	Le terme de brief, pour « design brief », renvoie à la demande de la clientèle, ou de la personne donneuse d’ordre, d’un projet de design, celle-ci pouvant être formulée ora-lement ou décrite textuellement avec plus ou moins de détails.

						7	Malgré le caractère inductif de cette démarche d’analyse, celle-ci est parfois guidée par l’expérience ou l’utilisation d’heuristiques (par ex., « AEIOU », Activities Environment Inte-raction Objects Users) qui renvoie à l’idée qu’il est pertinent de « fouiller les données » à la recherche de ces thèmes ; la recherche de problèmes récurrents vécus par les utilisatrices et les utilisateurs ou la définition de profils-types en sont de bons exemples souvent cités.

						8	Rappelant en cela la notion de traduction proposée par la sociologie de l’acteur-réseau.

						9	C’est le terme employé par deux des designers interviewés de façon indépendante.

						10	Une « expérience de pensée » est un exercice d’imagination aidant à tester des hypo-thèses ou à se figurer des mondes possibles.

						11	La question des critères de sélection des observables eux-mêmes – et le fait que certains soient retenus plutôt que d’autres – est un thème pertinent pour lequel nous n’avons pas de données suffisantes.

						12	L’organisation de deux ateliers de restitution et de discussion des résultats avec d’autres designers actifs dans le champ du numérique (à la fois à la HEAD – Genève en juillet 2013 et durant la conférence Lift14) a cependant permis de valider et d’étendre ce modèle, témoignant de sa validité externe et de sa robustesse. Il serait néanmoins pertinent de comparer et situer ce modèle dans le champ des études des modes de faire des artistes et autres professions dites « créatives ».
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					INTRODUCTION : UNE RECHERCHE, SES OBJECTIFS, SON MOUVEMENT

					Lysianne Léchot Hirt et Claude Brulhart 

					Les défis lancés à l’urbanisme contemporain – mobilité, densification, diversité sociale, sécurité – poussent à reconsidérer de façon critique les utopies, programmes et autres plans d’ensemble dont l’histoire des villes nous a légué quelques exemples aussi fameux que controversés. Notre époque mise plutôt sur la cohabitation d’initiatives variées en mesure de donner naissance, peu à peu, à un environnement urbain à la fois mieux pensé et plus diversifié. Tous les types d’aménagements, de la grande échelle des flux de circulation à la petite échelle des équipements de proximité, peuvent dès lors concourir à l’amélioration du « vivre en ville ». L’aménagement urbain intègre ainsi toutes sortes de temporalités, qui vont de la longue durée des plans d’affectation au caractère éphémère d’équipements saisonniers ou événementiels. Quant au mobilier urbain, il présente la caractéristique intéressante d’être l’interface à taille humaine entre les personnes et l’espace qu’elles habitent. Leur taille anthropo-morphe et familière fait des éléments de mobilier urbain – parmi tous ceux qui font le tissu vivant de la ville – un outil à même de favoriser la perception des grands enjeux de la planification urbaine et l’appropria-tion du domaine public par les citoyennes et les citoyens. En raison de leurs caractéristiques tant formelles que fonctionnelles, ces éléments contribuent à dessiner l’image de la ville, dont ils deviennent autant d’emblèmes touristiques quelquefois. De nombreux cas de designers ou architectes prestigieux mandatés pour créer des totems spectaculaires 

				

			

			
				
					espace public et mobilier urbain
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					disent assez combien le mobilier urbain est désormais un enjeu de com-munication vers l’extérieur dans les stratégies de marketing urbain dont nos villes sont devenues coutumières.

					En démocratie, l’implantation d’éléments de mobilier urbain est sou-mise à des procédures de décision qui, souvent, incluent une procédure de consultation auprès des citoyennes et des citoyens constitués en groupes d’intérêts ou en coalitions politiques plus ou moins durables. Aux contraintes juridiques, financières ou environnementales, aux exigences d’hygiène et de sécurité qui font l’ordinaire des cahiers des charges trans-mis aux architectes et designers s’ajoute une obligation de négocier, non seulement avec la ou le commanditaire, mais encore avec la société civile, ses attentes, ses besoins.

					Comment innover dans un tel contexte ? La question préoccupe non seu-lement les designers et urbanistes soucieux d’inscrire leurs productions dans le présent, mais également les administrations publiques en charge de l’aménagement urbain, qui cherchent à investir dans des solutions susceptibles de construire une ville moderne, adaptée aux nécessités du moment et prête à répondre aux défis de l’avenir. L’innovation, en mobilier urbain comme dans toutes les branches du design et de la conception, ne se résume pas à la création de produits. Qui plus est, dans l’espace public, la légitimité d’une invention formelle est indexée aux usages qu’elle peut susciter et aux actrices et acteurs qu’elle peut mettre en interaction. Est-il concevable pour autant d’imaginer une série de bonnes pratiques ou de recommandations valables en tout temps et en tous lieux, une boîte à outils idéale pour aborder cette question en croisant les compétences des designers, celles des sociologues ou des urbanistes ?

					Pour répondre à cette question, et avec le souci de considérer le mobi-lier urbain dans une démarche prospective globale qui prenne en compte de nouvelles définitions des besoins sociaux, de nouvelles visions de la planification urbaine et l’invention de nouveaux designs, la Ville de Genève et la Haute école d’art et de design–Genève ont mené un projet de recherche appliquée d’octobre 2007 à novembre 2009. Le Laboratoire de recherche en sociologie de l’Université de Genève a été associé à ce projet financé par la Commission pour la technologie et l’innovation 
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					(CTI) de la Confédération. lntitulée UrbanMob New, cette recherche pluridisciplinaire a débouché sur la création de plusieurs prototypes d’éléments de mobilier urbain, lesquels ont été installés dans divers quar-tiers du centre-ville à Genève durant l’été 2009, puis présentés lors d’une exposition à LiveInYourHead, espace d’exposition de la HEAD – Genève, en automne 2009.

					Notre recherche s’est organisée suivant deux directions parallèles. Une enquête préliminaire a été conduite au printemps 2008 sous forme d’une observation documentaire et d’entretiens semi-directifs auprès des ser-vices administratifs concernés par la question du mobilier urbain et, plus largement, de l’aménagement urbain en Ville de Genève. Certains archi-tectes mandatés ont également été interrogés. Cette enquête a permis de mieux apercevoir ce que sont, en la matière, les processus de décision, la participation citoyenne, ou encore la poursuite du « bien commun ». Elle a montré que les procédures de concertation doivent intervenir avant, pendant et après l’implantation de nouveaux éléments de mobilier urbain. Les interlocuteurs que leur expérience de terrain légitime en tant que conseillers privilégiés ont insisté sur le fait que les actrices et acteurs (stakeholders1) d’un projet d’aménagement ne préexistent pas en tant que groupes d’intérêts définis. Il est donc impossible de postuler un « bien commun » au début du processus pour se contenter de le traduire en un cahier des charges. Le problème principal n’est pas l’absence de démarche participative, laquelle est une règle de conduite très souvent appliquée par le Service de l’aménagement urbain et de la mobilité (ex-SAU) de la Ville de Genève. Mais il apparaît plutôt que la complexité des projets d’aménagement est toujours difficile à communiquer et que la concertation se focalise trop souvent sur l’objet final au détriment d’une vision plus globale2.

					Parallèlement à cette enquête, l’analyse de l’« état de l’art » internatio-nal en matière de mobilier urbain de même que l’organisation d’ateliers exploratoires avec des étudiantes et étudiants de la HEAD – Genève ont permis de mettre en évidence quelques spécificités de la situation gene-voise et débouché sur la formulation d’une thématique globale pour nos projets : « Accueillir à Genève ». Ville-frontière, Genève accueille chaque 
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					jour dans son centre quelque 30 000 touristes et 70 000 travailleuses et travailleurs pendulaires venus de France voisine et du canton de Vaud, ceci sans compter les personnes habitant le canton de Genève qui se déplacent des zones suburbaines vers le centre-ville. Le concept d’accueil renvoie ainsi à des situations urbaines complexes, qui impliquent diverses catégo-ries d’usagers, des besoins et des rythmes de vie différents. Par ailleurs, et comme le montre la littérature récente en matière d’urbanisme, qui dit « accueil » dit aussi la nécessité de valoriser non seulement l’expérience visuelle, mais encore le vécu sensoriel (sonore, tactile, voire olfactif) de l’environnement urbain.

					Ces réflexions ont ensuite été contextualisées en tenant compte d’une particularité topographique de Genève, à savoir la présence massive de l’eau dans la ville (le Lac Léman, le Rhône et l’Arve). Historiquement, on constate que la ville a été construite contre ses eaux, qui se sont révélées difficiles à maîtriser. Le contrôle du niveau du lac ne date que de la fin du 19e siècle ; le Rhône a un débit trop rapide pour permettre une navi-gation prospère et l’Arve, qui descend directement des Alpes françaises, se mue périodiquement en un véritable torrent. L’eau est omniprésente à Genève, ville dont le fameux Jet d’Eau est devenu l’emblème iconique. Cependant, il est souvent difficile de faire l’expérience de l’eau à Genève, de la « toucher », car les plages sont situées loin à l’extérieur de la Ville (à l’exception des bains publics des Pâquis, datant de la fin du 19e siècle et construits « en dur » en 1932) tandis que les rivières coulent à l’abri de nombreuses barrières, parfois classées en tant que patrimoine historique.

					L’expérience de l’eau a ainsi été choisie comme « terrain de jeu » du pro-jet de recherche dans la mesure où cette thématique traduisait de façon originale le concept de l’accueil (offrir l’eau est un geste universel d’hos-pitalité) et pouvait répondre aux lignes directrices de la politique d’amé-nagement de la Ville en mettant en valeur un important patrimoine naturel et construit. Trois ateliers rassemblant des étudiantes et étudiants de la HEAD ont été organisés pour faire démarrer le volet pratique du proces-sus de design. Les deux premiers ont été focalisés sur l’expérimentation sensorielle de la Ville et ont servi de laboratoires d’idées. Le troisième était plus classiquement encadré par l’étude précise de plusieurs projets 
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					d’aménagement urbain de villes comparables à Genève (Lyon, Zurich, Vienne), avec la présence de plusieurs spécialistes (géographes et archi-tectes), qui ont confirmé l’importance d’une expérimentation sensorielle très libre des objets et des espaces. Deux pistes de travail se sont dégagées : la première consistant à « donner accès aux eaux sauvages (lac et rivières) en repensant les barrières » et la seconde, à « jouer avec l’eau canalisée en renouvelant les fonctions sociales des fontaines ».

					Les designers et architectes d’intérieur membres de l’équipe de recherche ont conçu et développé plusieurs pré-projets en s’inspirant d’idées issues des ateliers exploratoires. Une première série d’idées a été présentée publiquement en automne 2008 à la Fondation Braillard Architectes (Genève), ce qui a permis d’en mesurer l’intérêt auprès d’un public de spécialistes et de professionnels. Une deuxième présentation publique lors de la conférence « Design & Research » organisée par Cumulus lors de la Biennale du design de Saint-Étienne3 a permis d’élargir les réflexions générales issues de la recherche, notamment sur le plan méthodolo-gique, en les discutant avec des chercheuses et des chercheurs en design internationaux.

					Par la suite, entre l’automne 2008 et le printemps 2009, deux petites séries de prototypes issus de l’axe de travail « fontaines » ont été produites et un projet plus imposant issu de l’axe de travail « barrières » a été développé sous forme de maquette. L’installation des prototypes dans le centre-ville de Genève durant les mois de juillet, août et septembre 2009 a donné lieu à une observation des réactions des usagers, lesquelles ont été étudiées lors d’une seconde enquête sociologique, de réception celle-ci, menée sous forme de « micro-trottoirs ». Les deux séries de prototypes prenaient pour point de départ la revalorisation de fontaines publiques de type « borne à boire » et visaient à imaginer de nouvelles fonctionnalités pour ces élé-ments de mobilier urbain.

					Lors de l’exposition qui a clôturé le projet en automne 2009, le mou-vement de la recherche dans son ensemble a été mis en évidence. On a ainsi pu comprendre comment les accomplissements de chaque étape ont redéfini les contours des étapes précédentes et suivantes. Les idées issues de la phase exploratoire ont fait émerger le thème de l’expérience 
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					du rapport à l’eau, et ont été ainsi revisitées ; les conclusions de l’enquête préliminaire ont été réactualisées par l’installation des prototypes en ville ; les choix fonctionnels et esthétiques ont déterminé la teneur de l’enquête de réception. Le processus de recherche a construit plusieurs hypothèses, mais il a également démontré l’impossibilité d’élaborer une « boîte à outils » unique qui soit pertinente pour gérer la totalité et la variété des projets et des actrices et acteurs sociaux impliqués.

					L’analyse fine, dans la présente publication, du déroulement de ce proces-sus et des hypothèses qui le sous-tendent renouvelle la compréhension de certains enjeux du mobilier urbain tant pour les personnes prenant des décisions politiques que pour les profils professionnels, designers, archi-tectes et urbanistes. Pour les politiques, ce sont les notions de participation citoyenne et de prise de décision qui sont questionnées. Pour les personnes professionnelles du design, ce sont les notions d’échelle d’intervention (du petit objet à l’aménagement de larges portions d’espace public), de nou-veauté (transformation d’éléments existants) et d’adaptabilité (modules de séries utilisables de manière diversifiée) qui sont explorées. Enfin, une réflexion plus méthodologique portant sur les attentes et les limites d’une démarche de recherche appliquée permet, en conclusion, de contribuer à l’enrichissement de la théorie de la recherche en design.

					Recherche et design –quelques enjeux pour le mobilier urbain

					Lysianne Léchot Hirt, Florence Vandenbeusch,Frédéric Gros-Gaudenier et Carlo Parmigiani

					La Ville de Genève a développé depuis le début des années 2000 une politique d’aménagement urbain comprenant le renouvellement et l’har-monisation de son mobilier urbain, ce qui lui a valu une reconnaissance nationale et internationale : Prix Wakker 2000 ; Prix City-PeopIe-Light 2005 et 2007 ; Distinction Romande d’architecture 2006 ; IF-lnternational Forum Product Design Award 2007 ; nomination au Designpreis der Bundesrepublik Deutschland 2008 notamment. Dans le respect des grandes orientations 
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					politiques de la Ville et dans l’esprit d’une démarche de qualité, les res-ponsables de l’aménagement urbain cherchent constamment à optimiser le développement et la production de mobilier urbain, et cela afin de favoriser l’acceptation puis l’appropriation par la population de nouveaux produits et ainsi d’éviter de coûteuses et inutiles polémiques. Il s’agit de renouveler l’approche de l’espace public en tenant compte de l’évolution des modes de vie et des formes de communication, et ce pour l’ensemble de la population dans différents contextes (travail, déplacements, loisirs, tourisme). Une analyse des méthodes de travail devrait permettre une meilleure prise en compte des besoins et attentes des usagers, mais aussi de définir des pro-cédures de décision et d’implantation mieux fondées et, enfin, d’intégrer dans l’espace public des éléments de mobilier urbain innovants. La pratique actuelle de la Ville de Genève est, parfois, plus réactive que prospective ; de nombreuses réalisations de mobilier urbain visent à corriger des situations existantes ou à répondre à des besoins conventionnels. Des expérimenta-tions plus prospectives ont déjà été réalisées dans le cadre de projets éphé-mères sans avoir nécessairement débouché sur une pratique systématique. Pour les architectes d’intérieur et designers de la HEAD – Genève membres de l’équipe de recherche, une intervention dans le domaine du mobilier urbain suppose une sensibilité à l’échelle humaine et implique une perception rapprochée, celle de la main, du pas, du regard, plus généralement celle des sens. Prendre en compte les paysages sonores et sensibles lors de la conception d’espaces publics permet d’explorer des domaines influant sur la fonction, l’esthétique, le sens des espaces ou des objets, et peut donc participer à la création d’un nouveau mobilier urbain.

					L’une des priorités est de renforcer la qualité de la vie en ville, en associant les habitants [et les habitantes] à l’amélioration de l’environnement urbain dans les quartiers, en encourageant un urbanisme à visage humain, et une réappropriation de l’espace public. Le mobilier urbain est l’un des éléments qui contribuent à la mise en valeur des espaces publics. Il peut aider à la valorisation de l’image d’une ville, en parallèle avec la préservation du patrimoine notamment. Il permet d’améliorer la lisibilité de l’espace urbain, d’encourager l’usage de l’espace public par tous et d’apporter un confort supplémentaire. Il participe à embellir le cadre de vie et à renforcer l’identité des lieux.4
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					La création de nouveaux éléments de mobilier urbain peut donc dépas-ser l’innovation formelle et se traduire par une approche sensitive des lieux, qui favorise une exploration physique et ludique par les usagers. L’invention de nouvelles fonctionnalités, voire la possibilité offerte aux usagers d’interpréter librement les objets et espaces proposés font partie des enjeux d’une telle démarche d’innovation. Les notions de plaisir des sens et de partage sont centrales.

					C’est pourquoi l’exercice d’exploration des expériences passées de la Ville de Genève et de quelques projets développés dans des villes comparables (de l’intervention artistique au projet d’ingénieur) s’est avéré pertinent. Il a permis de considérer à la fois les modalités politiques et sociales de décision, mais aussi les pratiques de développement de projets ainsi que les conditions esthétiques et sociales de réception. Les caractéristiques géographiques, historiques et sociales de l’espace public ainsi que les notions de sécurité, d’aménagement et d’information ont également fait partie de la réflexion préalable. L’ensemble de cette étude de départ a débouché sur un inventaire des enjeux et des champs d’intervention pos-sibles. Les potentiels des projets ont été débattus au sein du groupe de recherche en tenant compte à la fois des attentes du partenaire de terrain en matière de faisabilité et de celles des designers faisant de la recherche en termes d’innovation conceptuelle.

					Bien plus que répondre à de besoins purement fonctionnels, l’aménagement des espaces publics essayera de faire réapparaître dans les villes une vie sociale plus conviviale, propice aux échanges, aux rencontres et aux loisirs.5

					[1] La ville comme terrain de recherche.Plusieurs échelles d’espace et de temps

					L’aménagement de la ville se définit à plusieurs échelles et est l’af-faire de différents spécialistes qui agissent de manière plus ou moins concertée. Les urbanistes, architectes, designers et artistes côtoient les ingénieurs, géographes et sociologues : c’est dans leurs échanges réciproques que l’esprit de la ville est conçu et que les projets novateurs peuvent émerger.
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					Genève, comme beaucoup de municipalités, se préoccupe activement de faire participer la société civile (les usagers) à des consultations dont les formes doivent sans cesse être négociées et évaluées. Pour les personnes prenant les décisions comme pour celles qui conçoivent, il s’agit de prendre en compte l’ensemble de la population, dans la diversité de ses besoins et attentes. La perception de l’espace construit et de ses usages poten-tiels dépend largement de facteurs culturels, générationnels et sociaux. Par exemple, plusieurs associations professionnelles d’architectes et de designers mettent l’accent, dans le cadre de leurs recherches et publica-tions, sur les défis spécifiques qu’engendre le vieillissement des sociétés occidentales6. De telles préoccupations s’inscrivent dans les objectifs de développement durable qui orientent les décisions municipales en matière d’aménagement. Parfois, ce sont les micro-initiatives individuelles qui de-viennent le point focal des politiques d’urbanisme7. De nombreuses figures pensant et théorisant le design aujourd’hui prônent, notamment en matière de problématique urbaine, la mise en réseaux de solutions particulières à l’échelle locale pour apporter des réponses aux problèmes globaux 8. Sans vouloir réduire le rôle des personnes élues et des administrations à celui de facilitateurs d’initiatives individuelles, il importe de retenir de ces expé-riences d’action engagée la notion d’intervention à petite échelle par oppo-sition à celle de planification centralisée, et la dimension de convivialité.

					L’espace urbain est un lieu de vie qui se prête à de multiples histoires. Son organisation est régie par un système de flux, et non figée. Les événe-ments éphémères, les manifestations et fêtes font partie intégrante de cet espace, même lorsque les usagers sont réduits à de simples spectatrices et spectateurs9. D’une manière plus générale, c’est la question de la tempo-ralité des aménagements urbains qu’il s’agit de mesurer ; aux temps longs des monuments et bâtiments autoritaires du passé s’oppose de plus en plus le temps très court de l’actualité et de la consommation. Le rythme de perception de la ville change, et comme le dit Rem Koolhaas, l’architecte doit oublier l’éternité. Le mobilier urbain semble appartenir au temps le plus court, celui de son insertion dans le tissu urbain pouvant le projeter dans un temps un peu plus long, notamment lorsqu’il s’intègre dans des aménagements plus vastes.
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					La rue est un média10 et elle l’était déjà avant qu’elle ne soit envahie d’écrans et d’images animées, petits comme le sont les téléphones por-tables ou immenses comme certaines façades publicitaires. Au spectacle des images commerciales répondent non seulement les signalétiques numériques et autres panneaux d’information, mais aussi des mises en lumière et autres festivals d’éclairages qui convertissant parfois la rue en une scène ludique et distrayante. Par ailleurs, l’installation d’innombrables caméras de surveillance privées et publiques transforme les usagers de la rue en figurantes et figurants d’un immense récit sécuritaire qui fascine et inquiète. La décoration (ou distraction) et la sécurité sont des enjeux indissociables de l’aménagement, urbain, comme le montre bien l’histoire de l’éclairage public. En deçà des polémiques sur le statut du décoratif dans nos sociétés hypermodernes et du débat concernant les contenus et implications d’une politique d’aménagement urbain visant la sécurité, il faut retenir que toutes les villes édictent des normes et des règlements sur les dimensions esthétiques et sécuritaires des éléments de mobilier urbain. Ces normes et règlements peuvent avoir trait aux emplacements, aux maté-riaux et aux couleurs, mais encore aux dimensions et aux fonctions. Il faut tenir compte de ces nécessités administratives dans le développement des projets qui doivent trouver une réalisation effective, quelles que soient l’échelle et la durée de vie des interventions.

					[2] Une approche sensorielle

					La prise en compte d’autres sens que celui de la vue pour régler les com-positions architecturales et urbaines est récemment devenue un enjeu prioritaire. Souvent, l’attention aux sens de l’ouïe et de l’odorat n’est in-troduite que par le biais de la gestion des nuisances. Or quelques exemples historiques prestigieux montrent qu’il est souhaitable pour les urbanistes, architectes et designers d’appuyer leurs concepts de création sur une sen-sorialité élargie, comme l’ont fait par exemple les créatrices et créateurs successifs de nombreux jardins dans lesquels la promenade est rythmée, entre autres, par les sons de l’eau. L’ambiance sonore de la ville peut être considérablement travaillée à partir des revêtements de sols et de façades 
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					ou en fonction des emplacements choisis pour les divers aménagements. Les réflexions et expérimentations en urbanisme, architecture et design urbain basées sur la dimension sonore sont le domaine de spécialisation du CRESSON, qui a constitué un important centre de documentation et publie de nombreuses études11. Les recherches de Jean-François Augoyard font désormais référence12. Le sens de l’odorat est, quant à lui, exploité commercialement par le biais de canons à odeurs qui se chargent de pro-pager dans la rue les fumets de cuisine ou de parfums propres à attirer la clientèle dans les croissanteries et autres boutiques de vêtements. Il est encore peu exploité dans le cadre de l’aménagement et du mobilier urbain.

					Une approche sensible du mobilier et de l’aménagement urbain repose sur une prise en compte respectueuse et inventive des usages physiques et culturels de l’espace et des éléments construits. Elle s’adresse à l’être humain dans son ensemble – et pas uniquement à son intellect ou à son sens pratique. Elle renoue avec des usages plus anciens tout en offrant un véritable potentiel d’innovation. La création de la ville comme uni-vers sensible passe par la relation au corps. « La ville est un tissu ; les relations s’y nouent : entre les corps, entre les espaces, entre le plein et le vide : oublions les choses, ne considérons que les rapports, disait Georges Braque. »13 Les expériences de quelques artistes, musiciennes et musiciens contemporains ont ainsi montré comment les éléments de mobilier urbain peuvent devenir les instruments d’un nouveau concert sonore de la ville ; les travaux de Max Neuhaus ou ceux de Murray Schafer sont exemplaires en ce sens14.

					[3] Richesse et complexité des situations d’implantation

					Face à la complexité des problématiques d’urbanisme et d’aménage-ment urbain, l’échelle du mobilier urbain est-elle à même d’apporter des hypothèses ou des réponses suffisamment légitimes et intéressantes ? On a pu dire que le mobilier urbain n’était que l’accessoire d’un problème principal, celui de l’urbanisme. En filant la métaphore vestimentaire, on pourrait sans peine argumenter sur le fait que l’accessoire est désormais 
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					essentiel dans le travail de création en mode, et montrer que cet objet, à la fois proche et détaché du corps, ornemental et fonctionnel, incor-pore mieux que les vêtements la plupart des attentes contradictoires des fashion designers, du marché et de la société contemporaine. Le mobilier urbain, de par la modestie des interventions spatiales qu’il engage, de par sa double orientation ornementale et fonctionnelle, de par ses dimensions anthropomorphes et de par les fréquents contacts corporels que son usage exige, offre un espace d’expérimentation très riche. La taille modeste des éléments, leur caractère amovible, la fami-liarité de leurs usages et la fantaisie de leurs esthétiques offrent des contrepoints intéressants aux visées autoritaires des grands projets d’aménagement. Au sein de ces grands projets, les éléments de mobi-lier urbain sont souvent les interfaces à taille humaine, et jouent de ce fait le rôle de facilitateur dans le geste de réappropriation de l’espace public par les usagers.

					La consultation des usagers dans le cadre des projets d’aménagement et d’urbanisme est devenue, depuis un peu plus d’une décennie, une obligation sociale et politique. Les modes et moments des consultations varient d’un contexte à un autre, d’un projet à l’autre. L’impact du proces-sus de consultation sur la conception et le développement du projet par les autorités et les spécialistes varie également de manière considérable suivant les situations. De même, l’impact du processus de consultation sur l’acceptation par les usagers des aménagements réalisés est diffici-lement prévisible. Parfois, des modes de consultation très informels ont des résultats très positifs, tant en ce qui concerne l’originalité des projets que leur acceptation. L’expérience menée à la fin des années 1990 avec la ville de Montréal par la commissaire au design Marie-José Lacroix, autour d’un concours « Commerce Design Montreal » destiné aux propriétaires de boutiques, bars et restaurants, concours dont le jury était composé de per-sonnes professionnelles et non-professionnelles, a été évaluée comme très positive tant par la municipalité que par les usagers. Parfois, des modes de consultation beaucoup plus formalisés, attentifs aux questions de repré-sentativité démocratique, ne permettent pas d’éviter les polémiques et le rejet brutal de certains projets par le public.
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					La ville est un séjour commun dont l’expérience devrait, idéalement, être pleine de surprises, de changements d’intensité, de sensations inédites au détour d’une rue, au débouché d’une place. Habiter la ville est un dialogue permanent avec les lieux, les objets et les espaces. La mouvance et la souplesse caractérisent les modes de vie contemporains et chacun d’entre nous expérimente son rapport à l’espace construit de manière fragmen-taire et plurivoque. La durabilité, même relative, des aménagements construits et du mobilier urbain semble entrer en contradiction avec les exigences contemporaines de changement, de vitesse et d’adaptabilité. C’est pourquoi il est parfois nécessaire de prendre un peu de recul pour considérer les potentiels créatifs des situations.

					Considérer la complexité d’une situation, c’est inclure les questions d’échelle d’intervention, d’intégration des éléments de mobilier dans leur contexte d’implantation, mais aussi de liberté d’action des usagers. L’identification des besoins s’élargit au-delà des nécessités pratiques im-médiates et ne peut que difficilement trouver une réponse satisfaisante dans la création d’objets standardisés reproductibles en grand nombre, qui pourraient être posés ici ou là. L’élément de mobilier urbain modèle le contexte dans lequel il s’intègre autant qu’il est lui-même modelé par ce contexte. Ainsi l’innovation peut-elle non seulement provenir de l’objet lui-même, mais aussi de son contexte ou des usagers. Un élément de mobilier urbain judicieusement placé peut permettre un regard complè-tement nouveau sur un environnement. Des espaces sans qualité peuvent trouver une fonctionnalité et une vitalité nouvelles grâce à des usages inventifs d’éléments existants.

					[4] Pistes et pré-projets. Un catalogue de situations potentielles

					Les situations permettant d’élaborer des projets autour de la thématique de l’eau sont innombrables à Genève. Les architectes d’intérieur et desi-gners de l’équipe de recherche ont produit une série de possibilités tous azimuts, dont sont issus les projets qui ont été développés concrètement. Parmi les esquisses non retenues figuraient des idées comme celles de retrouver l’emplacement des anciens ruisseaux et de les marquer dans 
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					le territoire urbain ; d’inventer de nouveaux moyens de marcher sur l’eau (plateformes, pédales, bateaux) ; de réinventer des patinoires. Le couron-nement d’aménagements existants, la valorisation de certains espaces peu visibles (rives de l’Arve) ou la modification de lieux emblématiques (rade, Jet d’Eau) ont aussi été évoqués. La piste des fontaines a rapide-ment émergé dans la discussion. Historiquement, la fontaine était un lieu fonctionnel et social autour duquel se développait une forme particulière de convivialité perdue aujourd’hui, mais que le mobilier urbain pourrait recréer. À partir d’une réflexion sur une possible ré-invention des bains publics, une seconde piste a également retenu l’attention, car ses poten-tiels répondaient à l’idée de créer une expérience inédite de l’eau. Autour du plancher flottant, de la plateforme peut-être éphémère qui permettrait de gagner sur l’eau de manière souple en stoppant l’emprise des construc-tions bétonnées, un projet d’élément semi-immergé a rapidement semblé prometteur.

					Parallèlement, toute une série d’idées de projets potentiels liés aux fina-lités de communication dans l’espace public auxquelles une municipa-lité doit faire face ont été évoquées. Mais la dimension technologique et sémiologique de tels projets excédait les compétences de l’équipe de recherche et ils ont été rapidement abandonnés. Des idées de projets liés à l’éclairage public, aux marchés, aux bacs d’orangerie ont été écartées puisque d’autres programmes municipaux occupaient ces terrains. Enfin, des idées d’aménagement à grande échelle, telles des couvertures par-tielles de rues afin de créer des espaces publics abrités non marchands, n’ont pas été retenues au vu des difficultés de réalisation dans les cadres temporels et budgétaires de la recherche.

					[5] Une première situation emblématique retenue : les barrières

					Partout où l’accès visuel à l’eau semble transparent, de fait une barrière empêche l’accès physique. Liées aux nécessités sécuritaires, les barrières séparent les éléments aquatiques et terrestres, marquent les limites, dessinent les espaces. Paradoxalement, en tant qu’elles séparent les élé-ments, elles sont aussi peut-être le moyen de les relier. Omniprésentes, 
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					solides, normées dans leurs formes et leurs matériaux, les barrières offrent une base – physique et conceptuelle – à la réalisation d’éléments permettant de les enjamber, de les traverser, de s’y accrocher. Le lac, le Rhône et l’Arve sont des déterminants topographiques majeurs de l’organisation urbaine de Genève. Depuis quelques décennies, la ges-tion des rejets polluants agricoles, industriels et domestiques a permis d’assainir l’eau du Léman et de redonner valeur à ses usages balnéaires. Mais les plages sont loin du centre-ville, et seuls les bains des Pâquis sur la rive droite et Baby-plage sur la rive gauche peuvent être appelés « accès à l’eau au centre-ville ». Or, à l’instar de ce qui se passe dans d’autres villes fluviales comme Zurich (sur la Limmat) et Bâle (sur le Rhin), les usagers, en particulier les jeunes, désirent des possibilités de baignades en plein centre. À Genève et malgré les interdictions, des lieux de baignade dans le Rhône se sont ainsi développés de manière sauvage, mais chaque année plus populaire. En été, il est fréquent de croiser sur le trottoir du Pont de Sous-Terre des jeunes gens en maillot de bain plongeant des parapets du pont dans le Rhône et se laissant porter par le courant sur plusieurs dizaines de mètres avant de ressortir. De même, le long des quais du Mont-Blanc, à la pause de midi ou durant les beaux week-ends, c’est par centaines que l’on peut voir les gens prendre un bain de soleil et, faute de mieux, se tremper les pieds dans le lac. Les impératifs sécuritaires rendent difficiles les aménagements de bains flot-tants sur le Rhône à l’instar de ceux qui existent à Zurich sur la Limmat, et le courant qui pousse la masse des eaux dans le Rhône à l’entrée de la rade de Genève rend impossible l’exploitation de plages longitudinales à cet endroit (d’ailleurs les bains des Pâquis ont précisément été construits perpendiculairement au courant, et la digue qui les abrite permet de réguler la force des eaux).

					L’attraction des eaux transparentes et fraîches du lac et du Rhône ne s’exerce pas seulement sur les touristes sous forme de carte postale ; elle attire également les personnes habitant la ville, et un aménagement qui permettrait de jouir physiquement de cet élément naturel sans en subir les risques, simplement au détour d’une promenade urbaine, sans forcément impliquer une baignade au sens strict, répondrait à un désir manifeste.
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					[6] Une seconde situation emblématique : les fontaines

					La plupart des fontaines de la Ville de Genève datent de la fin du 19e siècle et des premières décennies du 20e siècle. Elles n’ont pas de valeur patrimo-niale forte. Quelques fontaines plus anciennes sont classées ; elles datent du 18e siècle ou même de la fin du 17e siècle. Plus modestes de taille, elles sont aussi plus intéressantes au plan artistique. Quelques fontaines mo-dernes (seconde moitié du 20e siècle) sont implantées dans des quartiers moins centraux et offrent parfois d’intéressantes particularités, comme des bassins en cascade. Toutes ces fontaines sont aujourd’hui décora-tives. Seules les quelques fontaines situées à proximité des marchés maraî-chers servent encore, une fois par semaine, à rafraîchir les plantons et les fleurs coupées, ou à fournir de l’eau pour laver les emplacements à la fin de la journée. Une catégorie de fontaines se détache et forme une classe à part dans l’inventaire : les bornes-fontaines. Au nombre de 330 dans toute la ville, elles sont placées stratégiquement sur le réseau de distribution d’eau potable. Lors de leur mise en place, à la fin du 19e siècle, elles mar-quaient la fin d’un embranchement de distribution d’eau, et permettaient, de par leur débit faible, mais constant, d’éviter toute stagnation d’eau dans les canalisations, garantissant par là même une qualité hygiénique. En outre, elles offraient, dans de petites rues, à des endroits décentrés, une source d’eau potable gratuite et constante. Aujourd’hui, l’hygiène du réseau de distribution d’eau est sécurisée par d’autres moyens et celui-ci s’est étendu bien au-delà des limites que marquaient ces bornes-fon-taines. Elles ont cependant été maintenues et servent parfois d’abreuvoir aux oiseaux et aux chiens.

					L’eau douce potable est une ressource rare et précieuse que des villes comme Genève ont la chance de pouvoir distribuer gratuitement et avec largesse. La revalorisation des bornes-fontaines qui distribuent cette eau « sans prix » peut faire partie d’une stratégie qui permet non seulement de lutter contre le gaspillage écologique que constitue l’embouteillage de l’eau, mais aussi de soutenir l’effort citoyen du partage des ressources vitales. Enfin, inventer pour ces bornes à eau déjà présentes dans l’espace construit des usages renouvelés permet de proposer un regard actuel sur 
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					ces objets historiques. Fontaines modestes et placées dans des endroits « sans qualités », les bornes sont le support idéal d’interventions permet-tant de leur redonner sens, fonctionnalité et valeur.

					[7] Quelques contraintes de départ

					Le mobilier urbain est spécifique à chaque lieu, même lorsqu’il est par-tiellement standardisé. Cette contrainte doit conduire au développement de projets, tant dans la piste de travail « barrières » que dans celle des « fontaines », qui puissent se moduler selon les situations concrètes d’im-plantation. Il s’agit d’exprimer les qualités spatiales d’un environnement particulier tout en conservant un potentiel d’insertion dans plusieurs si-tuations différenciées. Une piste fertile consiste à imaginer les éléments de mobilier à produire comme des interventions créant des « mini-séjours » dans lesquels il ferait bon de s’asseoir pour se reposer, pour faire un brin de causette, pour jouir de la qualité des lieux. Une autre piste consiste en l’adjonction d’une fonction nouvelle à un élément existant, déjà intégré dans son environnement, fonction qui peut accentuer la spécificité du lieu.

					Les lieux des interventions ont été sélectionnés de manière à permettre la réalisation des projets à développer. Les contraintes spécifiques à l’espace public, notamment en matière d’autorisations, de circulation et de sécu-rité, ont été intégrées dans le cadre des nécessités internes à la recherche. Afin de ne pas perdre de vue les usagers et de rendre possible le recueil de leurs impressions lors de l’installation des éléments de mobilier urbain en ville, les lieux d’implantation choisis sont très fréquentés. Plusieurs lieux d’implantation de propositions comparables ont été choisis afin de permettre un travail ultérieur de comparaison. Pour répondre au souci de faisabilité rapide, le choix s’est porté sur des prototypes éphémères. Les procédures administratives ont été réduites, et les processus de fabrication simplifiés.
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						1	Le terme anglo-saxon stakeholder est désormais largement retenu en théorie du design pour désigner l’ensemble des actrices et des acteurs impliqués dans un processus de design : personnes impliquées dans la conception, la fabrication, la sous-traitance d’une part, mais aussi personnes réceptrices, acheteuses, personnel d’entretien, voire éga-lement médias, spécialistes, chercheuses et chercheurs.

						2	Cf. infra, « Le design urbain et la poursuite du “bien commun” ».

						3	Cumulus est une association mondiale d’écoles de design organisant périodiquement des colloques et des manifestations, dont la Haute école d’art et de design de Genève fait partie.

						4	Concepteur-directeur du mobilier urbain – Ville de Genève, 2007, p. 3.

						5	Ibidem, p. 17.

						6	VIA : Valorisation de l’Innovation dans l’Ameublement [en ligne]. Le VIA est un organisme destiné à promouvoir la création française en matière de design appliqué au cadre de vie. Plusieurs conférences et expositions parrainées ou organisées par le VIA ont insisté sur les défis des changements démographiques et culturels. Voir par exemple Domovi-sion 2009/2014, Paris, VIA, 2009.

						7	« Des architectes, des artistes et des collectifs en provenance du monde entier redéfi-nissent des activités en apparence anodines comme le jardinage, le recyclage, le jeu ou la marche. Par leurs interactions expérimentales avec l’environnement urbain, ils montrent que l’engagement individuel contribue à façonner la ville et suscite l’engage-ment des autres résidents », in : Zardini, Mirko et Borsari, Giovanna, Actions : À propos d’Actions, Montréal, Amsterdam : CCA, 2008.

						8	Thackara, John, In the Bubble. Designing in a Complex World, Cambridge (MA), Londres, MIT Press, 2005 ; Manzini, Ezio et Jégou, François, Sustainable Everyday. A Catalogue of Promising Solutions, Milan, Edizione Ambiante, 2004.

						9	Barré, François, Lacroix, Marie-José, Sassen, Saskia et Thackara, John, Nouvelles villes de design, Paris, Pyramid, 2005. Sur les manifestations et leur rôle de nouveaux spec-tacles urbains, voir op. cit., p. 249.

						10	Ascher, François et Appel-Muller, Mireille (éds), La rue est à nous… tous !, Paris, Le Diable vauvert, 2007, p. 128.

						11	Le Centre de recherche sur l’espace sonore et l’environnement urbain est un laboratoire de recherche de la Direction de l’Architecture et du Patrimoine implanté dans le cadre de l’École nationale supérieure d’architecture de Grenoble, en ligne [www.cresson.archi.fr].

						12	Directeur de recherche au CNRS, coresponsable de l’Unité Mixte de Recherche « Am-biances architecturales et urbaines », Jean-François Augoyard est également co-res-ponsable d’une formation doctorale sur ce thème. Il dirige la collection « Ambiance, ambiances » aux Éditions de la Croisée.

						13	Nouvelles villes de design, op. cit., p. 254.

						14	Sur Max Neuhaus, voir son site personnel [en ligne] et sur Murray Schafer, voir l’article qui lui est consacré dans l’Encyclopédie canadienne de la musique [en ligne].
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					Source

					La présente publication est le résultat d’un projet de recherche appliquée intitulé Urban-Mob New, mené entre la Haute école d’art et de design de Genève (IRAD Institut de re-cherche en art et en design), l’Université de Genève (LRS, Département de sociologie) et la Ville de Genève (Département des constructions et de l’aménagement).

					Ce projet s’est déroulé d’octobre 2007 à octobre 2009 sous la direction de Lysianne Léchot Hirt ; il a été financé par la CTI - Commission pour la technologie et l’innovation de la Confé-dération helvétique (projet no 90791 PFES-ES).

					Le projet a fait l’objet de quatre présentations publiques :

					Fondation Braillard Architectes, Genève, 14 octobre 2008 ;

					Cumulus Conference « Design & Research », Saint-Étienne (FR), 21 novembre 2008 ;

					Mini-colloque « Pragmatiser les connaissances », Genève, 13 janvier 2009 ;

					Conférence et exposition lors de l’Exposition universelle de Shanghai - stand des Villes Suisses « Waterborne design and more », 6-9 septembre 2010.
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					Mon arrivée à la HEAD a coïncidé avec la publication par Lysianne Léchot-Hirt de son ouvrage pionnier sur la recherche-création. Arrivant dans l’école avec une approche venant des sciences sociales, nos échanges ont rapidement abordé la place de l’ethnographie et de l’enquête de terrain dans les réali-sations des designers — et donc dans les travaux de recherche en design. Ces discussions ont ensuite débouché sur l’élaboration d’un projet à ce sujet. La présente publication émerge de celui-ci, avec l’idée de montrer en quoi les démarches de «recherche-création» mises en œuvre par les designers peuvent permettre de «raconter autrement» des phénomènes sociotechniques, en par-ticulier dans le champ du numérique. Le texte illustre à sa façon nos intérêts communs, et le souci permanent chez Lysianne de montrer la singularité de la contribution épistémique des travaux en design. [Nicolas Nova]

					Dans un entretien avec Didier Eribon, Claude Lévi-Strauss soulignait l’importance de la création manuelle dans le processus d’analyse et de restitution de l’enquête de terrain :

					Les transformations très complexes que je voulais mettre en lumière, je n’arrivais à me les représenter qu’au terme d’un travail manuel autant qu’intellectuel. Avec du carton, du papier et de la ficelle, je construisais des modèles en trois dimensions dont beaucoup de mes schémas ne sont que des projections sur le plan. Pendant des mois et jusqu’à ce qu’il se détériore, un de ces modèles, haut de près d’un mètre, a pendu au plafond du laboratoire d’anthropologie sociale, comme un mobile de Calder. (Lévi-Strauss et Eribon 1988)

				

			

			
				
					ETHNOGRAPHIER AVEC LE DESIGN

					Lysianne Léchot Hirt et Nicolas Nova
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					Même si « les transformations complexes » mentionnées ici ne concernaient pas spécifiquement l’action technique, il semble que cette nécessité d’un jonglage tant intellectuel que manuel corresponde aujourd’hui aux types de projets menés par les designers, en particulier à propos des usages des technologies numériques. Bien que cet exemple de Lévi-Strauss s’adresse probablement davantage aux chercheuses et aux chercheurs en sciences sociales, il décrit efficacement la démarche de « recherche-création » mise en œuvre par nombre de designers et artistes (Léchot Hirt 2010).

					Nous allons montrer dans cet article en quoi ces approches peuvent consti-tuer une forme de « technographie » – entendue ici comme l’ensemble des procédés d’écriture des techniques (texte, musique, film, photographie, dessin, multimédia, performance, exposition…) – singulière et fertile. Sans prétendre que ces designers se positionnent comme ethnographes, nous constaterons que leurs productions visent des objectifs comparables ; par exemple décrire les systèmes techniques, saisir les chaînes opéra-toires, appréhender les gestes et le langage propres aux usages des objets techniques. Dans un précédent article à la revue Techniques & Culture, nous décrivions la façon dont les designers se sont approprié l’enquête 
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					Italian LimEs : une collaboration entre chercheur•E•s en design et en sciences sociales débouchant sur la construction d’un dispositif de représentation de la frontière mouvante entre l’Italie et l’Autriche du fait du réchauffement climatique (© Studio Folder).
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							Léchot Hirt, L. (éd.) (2010) : Recherche-création en design. Modèles pour une pra-tique expérimentale, Genève, MētisPresses.
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					ethnographique depuis une trentaine d’années (Léchot Hirt et Nova 2016). Nous souhaitons prolonger cette réflexion, en soulignant comment les modalités de recherche-création en design, par la pratique et la création, pourraient renouveler l’enquête de terrain, en particulier la documentation de l’action technique.

					Ces technographies et l’attention croissante qu’on leur porte témoignent de ce que nous appelons « un moment design » dans les sciences sociales et dans le champ culturel en général. D’une part, le design cesse d’être compris comme un style ou un métier et se constitue en tant que discipline académique productrice de connaissances. En témoignent l’inclusion au sein des universités de départements et d’instituts de recherche en design, la constitution de sociétés savantes et de réseaux de chercheuses et de chercheurs ainsi que la multiplication de revues et de colloques. D’autre part, les sciences sociales prêtent une attention renouvelée aux pratiques du design et au potentiel heuristique de ses projets – ceci de manière éton-namment diversifiée, comme en attestent les courants récents de design anthropology (Gunn, Otto et Smith 2013) et design sociology (Lupton 2018). De manière plus générale, les entreprises et administrations sont séduites par le « design thinking » ou le « co-design » dans la mise en œuvre de leurs politiques d’innovation1, à tel point que ces termes sont parfois employés de manière caricaturale. Enfin, le grand public accède à une compréhension élargie des pratiques du design à travers la multiplication des expositions ou des publications (notamment en ligne) qui font une large place au design spéculatif et critique, au « slow design », tendances qui correspondent à un versant différent de celui qui intéresse les entreprises et les organisations.

					Afin de saisir la contribution des designers à la démarche technogra-phique, nous commencerons par une revue de plusieurs projets saillants, pour ensuite en discuter les modalités épistémiques (approches métho-dologiques employées, formats et types de connaissances produites) et conclure sur les conséquences possibles pour l’anthropologie des tech-niques. Notre choix n’est pas exhaustif, mais il repose sur des question-nements actuels dans le champ du design numérique 2, en écho à des thématiques similaires en sciences sociales. Pour constituer notre corpus, nous avons sélectionné un ensemble de réalisations récentes ayant reçu 
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							Gunn, W., Otto, T. et Smith, R. C. (2013) : Design anthropology. Theory and prac-tice, Londres, Bloomsbury.

							Léchot Hirt, L., Nova, N., Kilchör, F. et Fasel, S. (2016) : « Design et ethno-graphie : comment les designers pratiquent les études de terrain », Tech-niques & Culture, 64, « Essais de bricologie. Ethnologie de l’art et du design contemporains », p. 27-38.

							Lupton, D. (2018) : « Towards Design Sociology », Sociology Compass, 12 (1), Wiley Online Library, en ligne [DOI].
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					une notoriété internationale (présence dans des expositions et biennales, objet de commentaires dans les médias internationaux), allant au-delà du champ du design (articles ou mentions dans la littérature en sciences sociales). Par ailleurs, soulignons d’emblée que les projets de design pré-sentés ici relèvent d’un statut particulier : ils ne visent ni la résolution d’un problème concret du quotidien ni la production d’un objet « utile » à celui-ci, comme dans la pratique courante du design. Leur finalité n’est pas commerciale. On pourrait les décrire soit comme des « objets intermé-diaires » produits afin de découvrir des enjeux (pouvant éventuellement mener à la création d’un produit ou d’un service quelconque), soit comme débouchés d’un processus de recherche-création lorsqu’ils sont issus du contexte académique de recherche en design.

					Capturer le mouvement

					Le thème du mouvement est récurrent chez les designers qui s’intéressent à comprendre l’influence des médias numériques par la visualisation et la matérialisation. En abordant différentes échelles, les productions sur ce thème concernent à la fois les déplacements urbains ou les gestes. Au sein du courant des locative media (médias géolocalisés) porté par des designers et artistes depuis le début des années 2000 réside l’idée de visualiser les déplacements des personnes habitant en ville afin de saisir les implications sociospatiales des technologies numériques telles que le GPS ou le téléphone mobile.

					Le projet An Apparatus for Capturing Other Points of View de Julian Bleecker (2009) filme les passants depuis deux caméras numériques fixées sur une perche haute (7,23 mètres). Les données ainsi collectées sont traitées afin de produire une série d’images statiques et animées révélant les stratégies de déplacement adoptées par les passantes et les passants dans des lieux tels que Times Square à New York. Comme le souligne son auteur (Bleecker 2009), il s’agit de revisiter le travail du sociologue urbain William H. Whyte (1980) qui s’est attaché à documenter les espaces urbains en les filmant d’un point de vue en hauteur. Bleecker représente sous la forme de vidéos un assemblage 
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							Bleecker, J. (2009) : « William H. Whyte Revisited. An experiment with an apparatus for capturing other points of view » [en ligne].

							Whyte, W. (1980) : The Social Life of Small Urban Spaces, Washington, DC, The Conservation Foundation.
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					de prises de vues des deux caméras. En usant de techniques récentes (miniaturisation des caméras, analyse automatisée d’images post-prise de vue), Bleecker indique aussi son intérêt pour « observe-make-think-with-material-at-one-time »3. En tant que designer, il lui importe de mettre en place un dispositif d’observation pertinent pour produire une description de la réalité pratique, mais aussi capable de déclencher son inspiration de concepteur, comme en atteste le texte produit à ce pro-pos (Bleecker 2009). Quelles connaissances sont produites avec un tel appareillage ? Le texte nous indique, en complément des observations de Whyte trente ans auparavant, que si la mobilité des passantes et des passants semble à première vue largement prédictible à la manière d’un algorithme, c’est un ensemble d’exceptions que le dispositif permet d’objectiver. De ces écarts à la norme, Bleecker tire une réflexion sur la nécessité de produire de nouvelles métaphores pour décrire les flux urbains et mieux considérer leur granularité fine.

				

			

			
				
					[image: ]
				

			

			
				
					Julian Bleecker manipulant son « Apparatus for Capturing Other Points of View », 2009 (© Julian Bleecker).
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							Bleecker, J. (2009) : « William H. Whyte Revisited. An experiment with an apparatus for capturing other points of view » [en ligne].
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					On retrouve cette logique chez Timo Arnall, et en particulier dans Robot-Readable World 4 qui s’attelle à montrer le point de vue des machines sur le monde qui nous entoure. Sous la forme d’un court-métrage montant bout à bout une série de vidéos enregistrées par des caméras de surveil-lance, ce projet documente les multiples manières dont les caméras numé-riques et les algorithmes de vision qui analysent les images renouvellent la surveillance de l’espace public. Le film soumet les représentations de la topologie urbaine, du mouvement des véhicules ou des piétons, à un 
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					Exemple de collage vidéo produit par le dispositif à Times Square, New York (© Julian Bleecker, 2009).
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					traitement visuel qui atteste de la détection automatisée des formes : les automobiles et les êtres humains se voient entourés de rectangles ou de cercles, le sens des déplacements est indiqué par des flèches, des numéros viennent recouvrir chaque élément en mouvement. Proche de l’ethnogra-phie visuelle, l’ensemble documente avec une esthétique volontairement minimaliste une nouvelle forme de perception « machinique » qui témoigne des possibilités techniques actuelles de la surveillance, des attentes des conceptrices ou concepteurs et des usagers, mais aussi du fait qu’il s’agit d’un « remarquable portrait anthropologique d’une société obsédée par sa propre représentation » (Arnall 2012). La dimension technographique est ici claire : les extraits vidéos, enchaînés sans transition, donnent à voir une typologie visuelle qui matérialise des technologies dont la présence discrète dans l’espace urbain saute pour ainsi dire aux yeux.

					Capturer les gestes

					À côté de la capture des mouvements de grande amplitude dans l’espace urbain, un autre phénomène remarquable est l’intérêt des designers pour 
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					Extrait du court-métrage Robot REadablE World (© Timo Arnall, 2011).
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							Arnall, T. (2012) : « Robot-Readable World » [en ligne].
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					Poster résumant la typologie de gestes produits dans le cadre du projet Curious Rituals (Nova 2012).
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					appréhender les gestes, et comprendre la manière dont les technologies numériques en renouvellent le répertoire. Prenons trois exemples qui illustrent la diversité des modes opératoires et des formats employés.

					Le projet Curious Rituals, mené par l’un d’entre nous (Nova 2012), docu-mente et répertorie les nouveaux gestes et postures induits par l’usage des objets numériques tels que téléphones mobiles, ordinateurs portables, réseaux de capteurs et autres robots disséminés dans l’environnement. Sur la base d’une enquête principalement photographique, les images produites ont été retravaillées graphiquement afin de mettre en évidence les silhouettes et les membres en mouvement5. L’ensemble a été publié sous forme de posters proposant une typologie des gestes, puis dans un livre explicitant chacun des thèmes identifiés en lien avec les conditions de leur émergence. Tout autre est la démarche de Gabrielle Meldaikyte, dans son Multi-Touch Gestures, qui repose sur la sélection de quelques gestes liés aux usages du smartphone – le défilement d’écran ou le zoom notam-ment – pour construire une série d’objets témoignant en volume du type de mouvements impliqués. L’ensemble forme un échantillon qui repré-sente matériellement ces nouveaux gestes, et qui, parce qu’il est consti-tué d’objets manipulables, permet la saisie du phénomène observé selon une autre perspective. Du point de vue de l’anthropologie des techniques, 
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					Série d’objets produits dans le cadre du projet Multi-Touch GEsturEs (© Gabriele Meldaikyte, 2013).
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							Nova, N., Miyake, K., Kwon, N. et Chiu, W. (2012) : Curious Rituals : Gestural Interac-tion in the Digital Everyday, Los Angeles, NFL Press.
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					on pourrait décrire un tel travail en soulignant qu’il s’agit d’une techno-graphie singulière des chaînes opératoires couramment employées dans l’utilisation d’un smartphone. Si le projet Curious Rituals met l’accent sur la catégorisation des gestes, le second met en lumière des chaînes opératoires à l’œuvre avec le smartphone en recourant à une « graphie » expérientielle inédite, ce qui constitue à nos yeux un complément évident pour la technographie : l’exploration des chaînes opératoires à l’œuvre avec le smartphone.

					Visualiser l’invisibilité des techniques

					Un autre ensemble thématique dans lequel la recherche en design est riche en projets concerne l’explicitation des phénomènes techniques. En effet, l’invisibilité est une caractéristique centrale des infrastructures numé-riques nécessaires aux usages de toutes sortes d’appareils (ordinateurs, smartphone, consoles de jeux, objets domestiques connectés). L’action technique, autrefois saisissable en observant la manipulation d’artefacts 
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					Photogramme de la vidéo ThE ImmatErials, représentant l’enveloppe numérique constituée par les ondes WiFi autour d’un bâtiment (© Timo Arnall, Einar Martinussen et Jørn Knutsen, 2011).
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					concrets, est aujourd’hui diluée dans un système sociotechnique difficile-ment perceptible. Si l’infrastructure nécessaire au fonctionnement d’In-ternet est plus ou moins connue ou supposée par les usagers (antennes, câbles, routeurs), l’existence et le fonctionnement physiques du réseau (ondes, électronique) sont pour le moins obscurs pour la majorité. D’où l’existence de multiples projets qui visent à rendre cet ensemble visible et donc lisible.

					Un cas courant d’invisibilité des techniques concerne les ondes élec-tromagnétiques, fondamentalement nécessaires au fonctionnement de nos objets numériques ; The Immaterials. Light Painting WiFi de Arnall, Martinussen et Knutsen (2011) en est un exemple frappant. Les designers-chercheurs ont filmé avec un long temps d’exposition leurs déplacements de nuit en utilisant une perche lumineuse qui détecte la disponibilité de réseaux WiFi. Avec ce dispositif, ils ont ensuite produit une vidéo qui montre comment chaque bâtiment est entouré d’une « enveloppe numérique », représentant ainsi cette infrastructure invisible pour l’œil humain (dont on peut voir un extrait sur la figure ci-dessous). Il s’agit ici encore d’une technographie singulière proposée par ces designers. En produisant ce court-métrage, les responsables de ce projet se sont don-nés comme objectifs d’étudier « les qualités spatiales et matérielles des réseaux sans-fil » et de comprendre comment ces réseaux sont « à la fois façonnés par l’environnement et influencent la manière dont les espaces urbains peuvent être utilisés ». Si la vidéo reste à un niveau purement des-criptif, les publications de l’équipe (Arnall, Martinussen et Knutsen 2011) proposent un regard analytique témoignant des connaissances produites. En suivant les déambulations représentées dans le film, le public se rend par exemple compte de l’organisation sociotechnique de l’espace urbain et prend conscience des inégalités d’accès ou encore de la façon dont l’espace privé (le réseau WiFi d’une institution ou d’un appartement) colonise l’espace public.

					Sur un sujet proche, Bubbles of Radio d’Ingeborg Marie Dehs Thomas (2007) se présente sous la forme d’un livre et d’un poster qui expriment le carac-tère matériel des ondes électromagnétiques des technologies WiFi, RFID ou Bluetooth. Inspirée par les livres illustrés de botanique et d’histoire 

				

			

			
				[image: ]
			

			
				
					
						Bibliographie &

					

				

			

			
				
					[image: ]
				

				
					
						
							[image: ]
						

					

					
						
							Arnall, T., Martinussen, E. et Knutsen, J. (2011) : « The Immaterials. Light Pain-ting WiFi » [en ligne].
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					naturelle, et nourrie par la recherche d’informations concernant les ca-ractéristiques de ces techniques et les craintes que les usagers peuvent avoir à leur sujet, la designer a créé une typologie d’ondes décrites sous la forme d’espèces fictives. Chacune de ces techniques radio est réinterprétée et décrite comme un phénomène sensible auquel s’attachent différentes représentations culturelles des usagers, telles que des craintes et des préconceptions. La figure ci-contre montre par exemple comment les a priori des utilisatrices et utilisateurs de téléphone mobiles interrogés par Ingeborg Thomas au sujet des ondes Bluetooth sont matérialisés sous la forme d’une créature (« Devrotis dentus aquarae »). Le fait que ce type de réseau sans fil soit employé pour interagir avec des objets numériques 
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					Extrait du livre BubblEs of radio, présentant une créature imaginaire inspirée par les craintes des usagers à propos des ondes Bluetooth (© Ingeborg Marie Dehs Thomas, 2007).
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					du domicile a mené la designer à choisir cette forme hérissée de piques qui témoigne simultanément du fonctionnement du Bluethooth et des craintes suscitées. Si cette modalité de restitution passe par la création fictionnelle, les représentations, et les textes qui l’accompagnent dans cet ouvrage peuvent être lus comme une cartographie de représentations sociotechniques, sous forme de bestiaire.

					Formes et formats de la recherche-création

					Que nous enseignent ces projets ? Que nous disent-ils des technographies menées par le design ? Ils nous montrent en premier lieu la qualité des observations menées par leurs autrices et leurs auteurs. Pour chacun des thèmes abordés, le résultat témoigne d’une exploration riche et minu-tieuse sur de multiples phénomènes liés à l’action technique. Si l’on aborde ces projets comme des documents ethnographiques, force est de constater la singularité du portrait qu’ils brossent et le souci des détails des enjeux qu’ils matérialisent.

					Deuxièmement, ces projets attestent d’une grande variété de formats do-cumentaires qui « racontent autrement » les technographies : installations, combinaison de photographies ou de croquis, objets à l’état de maquettes fonctionnelles, montage vidéo, livret mariant texte et contenu visuel. Même sur des thèmes communs, comme dans le cas des gestes numériques, on peut lire la diversité des moyens de représenter l’action technique. Selon nous, le choix d’un format non textuel possède plusieurs vertus. Nous pensons notamment à la clarification d’enjeux difficiles à exprimer verbalement (Bubbles of Radio, The Immaterials. Light Painting WiFi), à l’avantage analytique, puisque l’assemblage de croquis (Curious Rituals) ou de matériau visuel permet des comparaisons entre les documents produits (faisant en cela écho aux multiples techniques de représentation du geste), ou à la dimension expérientielle qui permet de prendre conscience d’un phénomène donné par la manipulation directe (Multi-Touch Gestures). Sur le plan épistémologique, ces dispositifs de « recherche-création »6 relèvent de la monstration par expérimentation réussie et non d’une heuristique de la démonstration par la preuve logique. Le « raisonnement de design », 
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					incarné dans les objets ou dispositifs, produit en effet des savoirs situés qui n’ont pas de visée universalisante (Léchot Hirt 2015). Comme l’affirmait le designer Charles Eames, « one could describe design as a plan for arran-ging elements to accomplish a particular purpose » (« on pourrait décrire le design comme un plan pour organiser les éléments en vue d’atteindre un but particulier », Eames et Eames 1972). Si cette définition paraît bien large de prime abord, elle a le mérite de faire comprendre le mode opératoire sous-jacent aux projets de recherche-création : il s’agit bien d’inventer des formes et assemblages en jouant avec la matérialité et ses propriétés pour proposer des descriptions riches de multiples phénomènes ; autrement dit, de créer des formes plastiques adressées à un usager, dans un but pratique tel que percevoir, lire, comparer, expérimenter.

					De plus, une dimension intrinsèque à la réalisation de ces projets concerne le type de raisonnement mis en place par leurs autrices et leurs auteurs. Nous nous référons ici à ce que le théoricien du design Nigel Cross (2007) nomme « designerly ways of knowing » : le fait de produire des connaissances par le biais d’une pratique visuelle et matérielle qui possède une esthétique propre, – soit, ce « observe-make-think-with-material-at-one-time » men-tionné par Julian Bleecker. La terminologie utilisée par le designer souligne l’importance de l’échange qui s’engage entre la création d’un dispositif, les matériaux nécessaires et la synthèse de contenus ou d’observations que cette création implique. Julian Bleecker (cité dans Nova 2014 : 117) rajoutait : « C’est l’équivalent conceptuel d’une enquête ethnographique, à la fois dans le sens d’une recherche sur le terrain et d’une exploration plus tangible, nous observons des personnes ou des situations et faisons des choses et des objets »7, soulignant qu’il s’agit bien d’un mouvement conjoint. C’est de cet assemblage qu’émerge un ensemble d’hypothèses et de connaissances, sous la forme de documentations non textuelles 8.

					Enfin, chacun de ces projets donne un aperçu d’un aspect fondamental du design : tout acte de design comporte un acte de communication. Le projet de design est adressé, il comporte une part d’« audience design », et ce ciblage est rarement tourné vers la figure de l’experte ou de l’expert. Historiquement, la cible du designer est le grand public et chaque projet d’objet, d’affiche ou d’interface est travaillé (en général) avec un soin 
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					particulier pour son accessibilité et sa compréhension. Cela se traduit par la combinaison d’une volonté explicative, voire pédagogique, et de formats esthétiques singuliers, articulés dans une rhétorique formelle (Joost et Scheuermann 2006) qui parle à une communauté le plus souvent non limitée aux pairs. Les modes de visualisation choisis par Arnall pour ses vidéos rendent immédiatement perceptible une réalité complexe, et Multi-Touch Gesture invite à la découverte via la manipulation directe. D’un point de vue général, tous les modes de représentation des projets mentionnés dans cet article visent l’implication intellectuelle et esthétique des personnes intéressées, en produisant des alternatives au format textuel. Les projets des designers sont, selon nous, des technographies particulières, qui res-tituent des observations ou des données quantitatives, et produisent des hypothèses d’interprétation adressées à un large public. Nous sommes souvent en présence de formes et de dispositifs conçus en miroir du phé-nomène technique observé, qui nous renvoient à l’anthropologie du faire d’Ingold (2013), voire en constituent une variante. Une manière de la caractériser consiste à observer, comme le fait Peter Dalsgaard (2017), la manière dont les projets de design correspondent à une forme d’enquête reposant sur les cinq dimensions suivantes : « perception, conception, ex-ternalisation, knowing-through-action and mediation » – des dimensions que chacun des projets mentionnés dans le présent texte mobilise d’une manière ou d’une autre.

					Sur la base des exemples présentés, nous postulons qu’à la suite du cinéma, de la photographie et de la littérature, le design est en train de se positionner en agent clé de renouvellement pour le monde scien-tifique. Dans le cas des sciences sociales, nous pourrions interpréter ce phénomène comme un prolongement du débat sur l’expérimentation dans l’écriture ethnographique qui avait été suscité par la publication de l’ouvrage Writing Culture (Clifford et Marcus 1986), ou plus largement comme partie prenante de l’effort actuel pour décloisonner « sciences et arts » (Jablonka 2014 ; Debaene 2010).

					Pour autant, le design a historiquement affiché de manière récurrente une ambition universelle qui s’est traduite par des slogans comme « total design » (Wigley 1998), et il faut par conséquent questionner attentivement 
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					le sens que les travaux que nous avons décrits peuvent avoir pour l’anthro-pologie des techniques. Tout d’abord, nous constatons que ceux-ci, bien qu’ils incorporent une dimension communicationnelle, se suffisent rare-ment à eux-mêmes pour rendre compte en détail des hypothèses qu’on peut en tirer, des modalités d’analyse qui ont été à l’œuvre ou, plus simple-ment, de l’explicitation de la démarche suivie. Le recours au texte explicatif d’accompagnement est presque toujours indispensable, qu’il s’agisse de livrets d’exposition ou d’articles scientifiques9. Par ailleurs, si les projets mentionnés ici décrivent des phénomènes techniques de manière singu-lière et soignée, s’agit-il bien d’ethnographie ? De technographies ? L’écueil principal à cet égard concerne le fait qu’ils ne parviennent pas systémati-quement à rendre compte de ce que Robert Cresswell (1983) définit comme le centre d’intérêt d’une anthropologie des techniques, à savoir la dialec-tique des phénomènes techniques, culturels et sociaux dans un système complexe. Si ces projets restent à un niveau essentiellement descriptif, et parfois analytique, leur propension à « raconter autrement » n’en reste pas moins proche des intérêts de l’anthropologie des techniques. Bien qu’il s’agisse de travaux de designers, nous retrouvons là des outils ana-lytiques proches de la technologie culturelle : typologies, représentation de chaînes opératoires, description des représentations associées à telle ou telle technique.

					L’existence de ces projets et leur diffusion croissante n’impliquent pas que l’anthropologie puisse se passer du texte scientifique, mais nous postu-lons l’intérêt qu’il y a à envisager une complémentarité des moyens de production des résultats de la recherche ; les créations de design consti-tuent une richesse toute particulière en tant qu’« objets intermédiaires » en lien avec une production écrite. La crainte d’une esthétisation préju-diciable à la rigueur scientifique nous semble devoir être écartée, car ce n’est pas le croisement de concepts abstraits comme « le design » et « la science » que nous avons montré, mais des approches contextualisées dans un champ précis, celui des usages et pratiques des objets technolo-giques, parfois historicisées dans les étapes de la diffusion publique de ces produits, toujours déployées par des designers ayant une compétence technique avérée.
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						1	Il est désormais courant de parler de « design territorial » ou de « design des services », et nous n’ignorons pas que l’uniformité terminologique recouvre des pratiques et des réflexions de qualités hétérogènes. Nous voyons néanmoins ici un symptôme remarquable.

						2	Par commodité, nous emploierons le terme « design » dans la suite de l’article.

						3	Propos recueilli lors d’un entretien avec le designer Julian Bleecker en 2009.

						4	Voir [en ligne].

						5	Sur l’usage de l’illustration comme modalité de restitution, nous pourrions le rappro-cher du travail d’Yves Winkin (2001) et de sa méthode des silhouettes, découvert après la réalisation de ce projet.

						6	Apparu au Canada au tournant des années 2000, le terme recherche-création désigne une voie de la recherche en arts et en design. La production d’œuvres exprimentales revendiquant une qualité esthétique au sein de la démarche de recherche conduite par des artistes ou des designers en est la principale caractéristique. Conçus à partir d’hypo-thèses, ces projets comportent, dans leur matérialité même, une dimension heuristique que l’artiste ou la designeur-chercheuse / le designer-chercheur pourra commenter. Plus simplement, certains auteurs parlent de recherche-création lorsque la réalisation d’une œuvre n’est pas la finalité principale de la démarche artistique, mais que la production de savoir et de connaissances prime.

						7	Notre traduction.

						8	Une telle démarche fait d’ailleurs écho aux textes récents de Tim Ingold (2013) défen-dant l’importance du « faire » dans la discipline anthropologique.

						9	À ce propos, il serait pertinent de relire les apports et les limites du design à l’aune des débats passés concernant l’ethnographie académique et muséale. Cette dernière ayant eu affaire à des considérations proches de celles évoquées ici.
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					Les accords de Bologne, et plus particulièrement l’intégration de la mission « recherche » au sein des hautes écoles d’art et de design suisses, ont fait souffler un vent nouveau, stimulant et parfois menaçant, sur les domaines artistiques. Stimulant, car les écoles se sont trouvées confrontées à d’im-portants défis ; menaçant, car la réorganisation très pragmatique du sys-tème de formation supérieure tend à effacer les spécificités des disciplines, et notamment des arts et du design. Cet article, qui présente un bref survol de la situation actuelle, souhaite aussi pointer, à partir des réflexions et projets menés à la HEAD – Genève, Haute École d’art et de design les enjeux qui sous-tendent certaines décisions politiques et organisationnelles. Il montre qu’au-delà des aspects institutionnels s’esquissent des questions épistémologiques passionnantes pour l’art et le design dont les retombées sont tout aussi enthousiasmantes pour la société dans son entier.

					Contextes et enjeux de la recherche en Suisse

					Comme dans la plupart des pays européens, le système de la formation supérieure suisse a été fondamentalement réorganisé après la signature des accords de Bologne. Implémenté par l’intermédiaire d’une loi fédérale, le nouveau système a mis sur pied d’égalité les universités et les écoles pro-fessionnelles supérieures, dénommées en Suisse Hautes Écoles spécialisées (HES). Dans la foulée, les écoles d’art et de design1 ont été intégrées aux HES, après de longues tractations, rejoignant au sein de ce groupe pour le moins hétérogène les métiers de la santé et du social, de l’ingénierie et de l’architecture, de l’économie et des services.

				

			

			
				
					LES Défis de la recherche en art et en design en suisse

					Un cas d’école : la HEAD – Genève

					Jean-Pierre Greff, Lysianne Léchot Hirt et Anne-Catherine Sutermeister 
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					Cette refonte a soulevé son lot d’interrogations : si les formations dites « professionnelles » ou fondées sur la pratique (ce qui répond plus juste-ment au champ des arts visuels) se sont trouvées pleinement valorisées en se situant au même niveau que les universités, elles ont cependant été confrontées à des questions éminemment stratégiques, notamment dans le domaine de la recherche. Qu’est-ce que la recherche dans le domaine des sciences dites « appliquées » ? Comment rivaliser avec les universités qui disposent d’une longue tradition de recherche ? Quant aux écoles d’art et de design, leur situation était fragile : minorées au sein d’un consortium où l’ingénierie et l’économie avaient occupé le terrain depuis de nom-breuses décennies, elles se sont regroupées pour défendre leurs intérêts et revendiquer la reconnaissance de leurs spécificités2 tant au niveau des formations qu’à celui de la recherche.

					Si les écoles d’art et de design suisses n’ont pas attendu les accords de Bologne, et encore moins la validation des formations master, pour s’enga-ger dans des projets de recherche, comprise dans son sens strict 3, celle-ci a acquis une importance institutionnelle qu’elle n’avait pas auparavant. En effet, la recherche fait aujourd’hui partie, avec la formation initiale (Bachelor et Master), les prestations de services et la formation continue, des quatre missions sur lesquelles les HES sont régulièrement évaluées, et ce sur la base de critères principalement quantitatifs (par exemple le chiffre d’affaires réalisé en recherche, le nombre de projets obtenus auprès des fonds publics exogènes et compétitifs dédiés à la recherche ou encore le nombre des publications, au sens large, incluant heureusement aussi les expositions, les concerts et les parutions dans des revues spécialisées, mais non sélectionnées par des pairs). On mesure évidemment toute la partialité et le risque réducteur de ce système dans le champ des arts et du design.

					Inventer des formes de recherche spécifiques

					Dès leur intégration au sein des HES, les écoles d’art ont donc dû répondre aux exigences des autorités de tutelle en matière de recherche. Les cri-tères définis par les organisations finançant la recherche en Suisse (prin-cipalement le Fonds national suisse de la recherche scientifique, FNS, et la 
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					Commission pour la technologie et l’innovation, CTI) ont obligé les écoles d’art à se confronter à une définition très scientifique de la recherche. Alors qu’un flou sémantique existe dans de nombreux pays entre pratique et recherche artistique, les écoles d’art suisses ont été amenées à se mesu-rer à une notion stricte de la recherche où l’élaboration de savoirs inédits est un critère incontournable. Il suffit pour cela de prendre connaissance de la définition actuelle de la recherche, formulée par l’organisation faî-tière swissuniversities, pour évaluer les défis, voire l’incongruité que cela signifie pour les écoles d’art : « la recherche […] promeut l’acquisition de nouvelles connaissances, l’innovation scientifique et sociale ainsi que le transfert de savoir et de technologies »4. Ces critères auxquels les écoles d’art doivent tenter de répondre posent des questions qui touchent à l’es-sence même de la formation artistique : comment encourager la recherche au sein des écoles si les critères en sont à ce point restrictifs ? Comment obtenir des fonds exogènes (et satisfaire ainsi les critères d’évaluation des autorités de tutelle) sans pour autant substituer aux artistes-chercheuses et aux artistes-chercheurs un corps enseignant au profil essentiellement académique ? Qu’est-ce qui motive le corps enseignant à s’engager dans la recherche, dans un environnement aussi étranger aux réalités de ses pratiques ? Qu’est-ce que la recherche peut apporter à une carrière de desi-gner ou d’artiste ? Les discussions menées avec des artistes et designers réalisant des projets de recherche confirment une première évidence : la recherche offre un temps de liberté et de réflexion, une opportunité unique de déployer son travail dans de nouveaux « territoires » d’investigation, à bonne distance des contraintes et surdéterminations du marché de l’art. Idéalement, le sujet choisi ouvre de nouvelles pistes tant pour la pratique personnelle que pour l’enseignement, ou même génère des points de vue novateurs sur le « terrain » investigué (voir les deux exemples de projets de recherche décrits plus bas). Plus précisément, la méthodologie de recherche place le corps enseignant dans une posture plus rationnelle qu’intuitive, opérant ainsi un décentrement souvent salutaire et amenant à une col-lectivisation accrue des enjeux. Sur le plan institutionnel, l’évolution des exigences en matière de qualifications requises pousse aussi de plus en plus d’enseignantes et d’enseignants à s’investir dans la recherche, voire dans 
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					une thèse de doctorat. Enfin, le fait que la recherche s’impose comme une partie constitutive du champ de l’art – soulignons à ce sujet la présence d’un pavillon dédié à la recherche artistique dans le cadre de la Biennale de Venise 20155 – suscite une émulation et offre aux artistes intéressés la possibilité de s’inscrire dans de nouveaux réseaux artistiques6. Une telle recherche, conçue comme une aventure intellectuelle et créatrice, répond à la définition même de l’activité artistique où les champs de la pensée et de l’expérience sont liés de façon indissociable, concourant à une construc-tion des connaissances à travers les pratiques. Ainsi, l’activité de recherche artistique a, selon nous, cinq fonctions principales :

					élargir la compréhension de la réalité et le sens des productions (pro-cessus) artistiques, mises en œuvre dans une perspective de quête de connaissances ;

					assurer la présence d’une attitude réflexive et critique (sur l’art et les contextes qui le déterminent) au travers de toutes les activités pédago-giques et culturelles développées par et dans l’institution ;

					approfondir et diversifier la socialité des productions artistiques en explorant de manière novatrice les interrelations entre l’artiste, l’insti-tution et la sphère publique ;

					développer des compétences techniques ou des technologies nouvelles ;

					engager une transformation créative de l’objet des investigations (his-toriques, sociologiques et politiques, techniques, esthétiques) et mener ainsi à l’innovation dans le champ artistique.

					Pour faire face aux exigences institutionnelles stimulantes, mais hau-tement problématiques, les écoles d’art et de design ont entamé des réflexions fondamentales sur ce que peut être la recherche en art et en design, développant des références communes et validées qui leur per-mettent de se positionner avec légitimité dans le milieu de la recherche suisse et internationale. En parallèle, des réseaux de recherche en art (Swiss Artistic Research Network) et en design (Swiss Design Network) se sont créés, suscitant des échanges de pratiques entre les écoles suisses7. La HEAD a relevé ces défis en explorant des sujets et des méthodologies de recherche extrêmement larges et protéiformes, qui lui ont non seule-ment permis progressivement d’obtenir les financements des différents 
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					fonds compétitifs suisses, mais aussi d’explorer des formes inédites8. Trois projets FNS ont été obtenus au cours des dernières années ; un projet INTERREG et un projet européen ont été déposés cette année, témoignant des compétences acquises en recherche.

					L’exemple de la recherche en design

					Les discours sur la recherche en design illustrent bien la nature des défis auxquels se trouve confrontée une école d’art. Dans la littérature savante, certains auteurs affirment avec force l’existence d’une épistémè com-mune à l’ensemble des pratiques du design, un designerly way of knowing (Cross 2006). Tirée de Donald Schön (1982), raffinée par Findeli (1998) et encore défendue aujourd’hui (Vial 2014), cette conception entraîne l’impli-cation directe du designer et du projet de design dans le terrain de re-cherche. Construire le monde tel qu’il devrait être et non l’observer tel qu’il est : c’est cette nuance de posture qui fait que la recherche-projet en design, à l’instar de la recherche-action des sciences sociales, produit des connais-sances situées sans imiter les formes d’objectivité des sciences dures. En phase avec ce point de vue, la HEAD met le nouveau rôle de la designer-chercheuse ou du designer-chercheur au cœur de sa stratégie et affirme qu’il ne saurait y avoir de bonne recherche en design sans bon design. Loin d’identifier abusivement le processus de création à celui de la recherche, cette ambition fait place aux potentiels de découverte et d’invention de savoirs incorporés dans les situations et les objets de qualité construits par le design. Appelée recherche-création en design, cette manière d’envisa-ger la recherche vise à contenir le danger d’académisation inhérent à une compréhension par trop scientifique (Léchot Hirt 2010, 2015).

					En effet, bien que la Suisse soit reconnue pour la puissance de son système de formation professionnelle par apprentissage, et bien qu’aucune des uni-versités du pays n’abrite une chaire ou un département de design9, l’aca-démisation des institutions d’enseignement et de recherche guette éga-lement ce domaine. Le risque est particulièrement aigu parce que l’usage du mot design uniformise la réalité variée des positions personnelles, des enjeux intellectuels, des référents culturels, des pratiques de métiers et 
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					des modèles économiques hétérogènes qui sont en jeu. Du graphisme à la mode, du web à la typographie, du design de service participatif à la montre de luxe, les mondes du design ont beaucoup à perdre à une standardisation de leurs recherches et de leurs institutions de formation. C’est pourquoi la défense d’une approche qualitative centrée sur les capacités particulières des designers à incorporer les questions et les réflexions dans des formes convaincantes doit être sans cesse réaffirmée. En produisant des objets, des collections de mode ou des fontes numériques, le designer produit des raisonnements cognitifs incarnés dans des artefacts. Sa recherche ne vise pas la démonstration logique par une heuristique de la preuve, mais la monstration des résultats d’une expérimentation conceptuelle et formelle aboutie. Les designers savent créer des situations, prendre en charge des problèmes complexes (« wicked problems ») et innover en proposant des solutions suffisamment satisfaisantes (Simon 1969), en particulier dans les contextes interdisciplinaires. Ces qualités, précieuses, mais fragiles, sont celles que la pratique de la recherche en design à la HEAD s’emploie à cultiver.

					Le doctorat en art va-t-il rendre l’art meilleur ?

					Les débats sur le troisième cycle et le doctorat en art sont indissociable-ment liés à la recherche. Dans le cadre de Bologne, cette étape s’est pro-gressivement instituée jusqu’à devenir partie intégrante du système de « qualification », même si certains paradoxes subsistent : en Suisse, seules les universités sont habilitées à délivrer des doctorats alors que de plus en plus d’HES exigent ce titre de leur corps professoral10. En d’autres termes, les membres du corps professoral HES devraient être qualifiés à l’aune des critères académiques tout en défendant des enseignements professionna-lisants et des pratiques de recherche appliquées. Heureusement, la plupart des autorités de tutelle ont introduit une dérogation pour les écoles d’art et de design. En effet, une école d’art sans corps enseignant-artiste ou designers, où seuls des titulaires de doctorat pourraient obtenir le titre de professeure ou de professeur, reviendrait à déprécier le principe même de l’enseignement artistique. Le fait que les HES ne peuvent délivrer de 
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					doctorat reste cependant paradoxal. Dans les hautes écoles d’art et de de-sign, différents modèles voient le jour en Suisse. Alors que la Haute École des arts de Berne a créé avec l’université de Berne un modèle spécifique, avec une école doctorale11, la plupart des autres écoles d’art ont tissé des liens avec des écoles d’art étrangères habilitées à délivrer des doctorats practice-based ou practice-led. Mais qu’est-ce qui incite les artistes et desi-gners à se lancer pour plusieurs années dans le projet ardu d’une thèse ?

					Au sens traditionnel du terme, une thèse de doctorat permet de se spé-cialiser dans un champ circonscrit, de devenir « expert », si ce n’est « l’ex-pert »dans ce domaine. Comment décliner cela dans le domaine de l’art et du design ? Les différents formats de thèse qui existent aujourd’hui en Europe et au-delà montrent que le concept de doctorat – allant d’une approche académique à des projets de recherche-création où le texte n’occupe qu’une portion congrue – interpelle de plus en plus d’artistes et de designers (Wilson et van Ruiten 2013). Cependant, la HEAD a pris le parti de défendre une approche large et multiple de la recherche, que peuvent s’approprier tant les professeures et professeurs titulaires d’un doctorat que les artistes, designers-chercheuses et designers-chercheurs12. Il est essentiel que la recherche reste ouverte aux profils de personnels cher-cheurs les plus variés, pour que la recherche artistique ne cesse d’explorer de nouvelles pistes hors des sentiers académiques. Si l’on ne peut nier le phénomène d’une académisation du champ de l’art et du design, on peut aussi y voir le lent déclin du « mythe romantique » selon lequel la pratique artistique reste essentiellement intuitive et subjective, au bénéfice d’une approche plus pragmatique et décomplexée des relations entre pratique et théorie, penser et faire.

					Vers de nouveaux entrecroisements entre société, art et design

					Le modèle de gouvernance suisse a permis de créer un tissu dense et cohérent de formations en art et en design sur tout le territoire. Cependant, la situation actuelle suscite des défis quotidiens face aux-quels les écoles d’art et de design doivent rester vigilantes : défendre les spécificités de l’enseignement artistique et de design au sein des hautes 
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					écoles spécialisées revient en quelque sorte à expliciter la fertilité de ces domaines qui, tels des sismographes, sondent et discernent les fré-missements sociaux et s’emploient à produire des « mondes possibles »13 pour relever les défis annoncés. Dans cette perspective, la recherche et plus particulièrement le doctorat offrent des opportunités pour donner une nouvelle visibilité aux champs artistiques. Mais c’est dans la tension entre le savoir incorporé, situé, et la forme écrite que s’annoncent les mutations les plus intéressantes. Dans un contexte globalisé, les nouvelles formes visuelles de communication des savoirs vont être au cœur des défis sociétaux.

					Projet de recherche en design. L’exploration de méthodes en design dans le domaine de la communication visuelle transculturelle

					Étude de cas 1B : La coexistence des signes visuels chinois et occidentaux. En ces temps de mondialisation, médiatisation et interconnexion numérique, les cultures visuelles chinoises et occidentales s’entremêlent toujours plus étroitement et caractérisent l’identité visuelle d’aéroports, d’universités, mais aussi de quartiers urbains entiers. Le métissage des cultures visuelles est aujourd’hui indissociable de notre communication.

					Ce projet de recherche a développé de nouveaux modes de conception visant l’interaction des signes visuels, notamment typographiques, de cultures différentes. Comment mettre en place des signes en interaction équilibrée, tout en conservant leurs caractéristiques culturelles et lin-guistiques intrinsèques ?

					La première partie du projet, centrée sur le design typographique plu-rilingue, étudie des cas de communication multilingue et de Corporate design. Les résultats ont paru dans une édition spéciale de 120 pages de la Revue suisse de l’imprimerie14. Le design des infographies didacticielles fait l’objet de la seconde partie du projet, de même que la singularité des représentations culturelles. Les méthodes spécifiques de transmission des informations et des savoirs ont été étudiées en détail par des personnels chercheurs en design, langue et histoire, qui se sont penchés sur les diffé-rences entre les principes de représentation occidentaux et chinois. Pour 
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					les deux cultures, ce nouveau design ouvre la porte à la compréhension réciproque des représentations dans des domaines de connaissance variés. Ruedi Baur souligne l’apport déterminant de cette recherche pour sa pra-tique quotidienne de designer dans un contexte multilingue :

					En étudiant cette rencontre de deux cultures de signes utilisées en Chine et en Occident, nous fûmes confrontés aux différences fondamentales des systèmes de représentation. Aussi, considérant que la Chine a cultivé depuis des milliers d’an-nées le design d’information à travers son système d’écriture, il semblait nécessaire de travailler sur la compréhension plastique et la traduction de tels schémas.

					Projet de recherche en arts visuels

					Politiques et initiatives mémorielles et pratiques artistiques dans les proces-sus de paix et de reconstruction. Le projet porte sur la représentation, dans l’espace public, de violations massives des droits humains. Depuis les années 1980, la volonté politique de commémorer s’est manifestée à travers une prolifération d’initiatives mémorielles politiques ou privées : création de monuments, introduction de minutes de silence, changement de noms de rue, expositions thématiques d’art contemporain, développe-ment d’un « tourisme noir » sur la scène même des massacres ou des camps de concentration. Alors que les initiatives mémorielles sont considérées 
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					L’image de gauche représente Xiangqi, une forme chinoise d’échec. Chaque pièce a été adaptée avec une image correspondante (image de droite). D’habitude, les signes sont traduits par les figures des échecs. Le « char de guerre » est ainsi représenté par la tour. L’équipe de recherche a donc tenté de trouver une transposition plus adaptée et précise du signe chinois.
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					comme une partie intégrante des politiques de réconciliation, les formes et formats ainsi que le rôle des pratiques artistiques dans les processus de commémoration ont été peu abordés.

					Associant les savoirs des sciences politiques et humaines aux pratiques artistiques, le projet croise les références et met en œuvre une métho-dologie interdisciplinaire et critique qui conduit à une relecture de l’art dans le champ élargi des interventions mémorielles dans l’espace public.

					Afin de mieux aborder la dynamique et l’impact des initiatives mémorielles dans le processus de reconnaissance et de reconstruction, le champ d’études a été limité dans le temps (depuis 2000) et géographiquement (Allemagne, Israël / Palestine, Bosnie-Herzégovine). Le projet a pour objectifs d’exami-ner le rôle des différents partenaires dans les initiatives mémorielles (les artistes, les gouvernements, les partis politiques, les activistes des droits humains, les associations de victimes) et d’étudier comment ils influencent le débat sociétal, l’identité collective et les processus de réconciliation.

					Afin de publier les résultats d’une recherche en art, de contribuer au débat scientifique et de partager avec un public élargi des documents histo-riques, propositions artistiques, citations d’auteurs et témoignages, une 
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					image d’une exposition nommée BEyond thE MonumEnt – Au-dElà du monumEnt, Le Commun, Bac – Bâtiment d’art contemporain, Genève, 16 janvier – 15 février 2015 (Photographie de David Gagnebin-de Bons).
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						1	Les formations en design ont été intégrées dès l’origine au projet HES, tandis que les formations en arts visuels l’ont rejoint en dernier : HEAD – Haute École d’art et de design à Genève ; ECAL – École cantonale d’art de Lausanne à Renens ; ECAV – École cantonale d’art du Valais à Sierre ; HKB-Hochschule der Künste à Berne ; ZHdK – Zürcher Hoch-schule der Künste à Zurich ; HGK-Hochschule für Gestaltung und Kunst – Bâle ; Hoch-schule Luzern – Design und Kunst – à Lucerne ; SUPSI – Scuola universitaria professionale della Svizzera italiana – au Tessin (design).

						2	Dans ces débats, l’association Swiss Art Schools [en ligne], réunissant toutes les hautes écoles d’art et de design suisses, a joué un rôle politique important.

						3	Nous avons délibérément choisi de quitter les prolégomènes : affirmer que toute dé-marche artistique procède, à un certain degré d’ambition, d’une dimesion explora-toire (chercher vs rechercher), jalonnée de « trouvailles » (chercher vs trouver), constitue désormais un truisme dénué de pertinence dans le cadre qui est ici le nôtre.

						4	Voir [en ligne].

						5	L’université des Arts d’Helsinki a conçu un pavillon consacré à la recherche artistique lors de la Biennale de Venise 2015.

						6	On citera sans ordre prémédité les conférences SHARE de ELIA (European League of Institute of Art), SAR (Society of Artistic Research) et les différentes sociétés savantes réunissant les chercheuses et chercheurs en design comme EAD (European Academy of Design).

						7	Swiss Artistic Research Network [en ligne] et Swiss Design Network [en ligne].

						8	Les projets de recherche menés à la HEAD et consultables sur le site ci-après témoignent de la diversité des pratiques. Voir [en ligne].

				

			

			
				
					exposition et un colloque international ont été présentés au Bâtiment d’art contemporain de Genève en janvier et février 2015. Un disposi-tif d’exposition expérimental, imaginé par les architectes de Bureau A (Genève), souligne l’interdisciplinarité de la recherche et permet de pré-senter un ensemble de textes didactiques, de documents complémentaires aux œuvres, de citations d’auteurs et de productions artistiques dans un dialogue fluide et recomposable à volonté. En effet, pensée comme un paysage, l’exposition laisse au visiteur la possibilité d’agencer son parcours et d’investiguer à sa manière la complexité des questions soulevées et des réponses proposées par les uns et les autres. Elle constitue une forme de potentialité aussi active que singulière de la recherche en art.
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						9	Les écoles polytechniques fédérales de Zurich et Lausanne introduisent peu à peu des enseignements de design dans leurs programmes.

						10	Il est intéressant de préciser que le statut de professeur HES – distinct du statut de chargé de cours légitimé, lui, à l’aune d’une pratique professionnelle active dans le champ de l’art ou du design – implique une activité et des compétences de recherche avérées.

						11	Une passerelle est exigée sous la forme d’un Master of Advanced Studies (90 ECTS). Les candidats sont ensuite sélectionnés sur dossier. Le doctorat est délivré par l’université de Berne, avec une spécification sur le travail complémentaire pratique réalisé.

						12	La typologie des fonctions du personnel enseignant prévoit explicitement dans son article 11 que « l’activité de création ou d’interprétation de haut niveau peut être consi-dérée comme équivalente à l’activité de RA&D ». De même, « la renommée nationale ou internationale, la reconnaissance par le milieu, l’importance des expositions, concerts et autres manifestations artistiques ainsi que les publications sont équivalents au titre exigé à l’engagement ».

						13	En 2006, Jean-Pierre Greff et Christian Besson intitulaient ainsi l’une des premières prises de position d’école suisse sur la recherche en arts.

						14	Une première parution de la même revue, le 4 mai 2012, faisait déjà état des résultats d’un premier volet de la recherche.
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					1966-1982

					Centre d’art contemporain, Genève

					Kunstmuseum, Bern

					En raison de l’importance des questions de style et de forme, les films de Yoko Ono occupent une place unique dans l’histoire du film américain indépendant. Yoko Ono participa au mouvement général qui s’attaqua aux lois du film conventionnel durant les années 1960 ; période extrêmement créative dans l’histoire de la culture américaine, car les cinéastes indé-pendants défièrent les traditions du cinéma et développèrent des moyens alternatifs de production, de distribution et de présentation. Les méthodes d’utilisation de l’équipement cinématographique (caméra, film, système de projection) furent profondément modifiées par les artistes. Les cinéastes, au lieu de mettre en scène des rêves à la fois narratifs et symboliques, évoquant l’inconscient, recherchèrent plutôt à acquérir une connaissance directe des propriétés matérielles du film et tentèrent de comprendre les astuces des procédés liés à la production.

					Au moment où les autres artistes travaillent à la frontière entre plusieurs médias, afin de mettre en question les définitions de la performance et de l’objet artistiques, les cinéastes transforment les genres tradition-nels et les traits caractéristiques du cinéma. Les films mettent en crise les structures narratives et déjouent les espérances de l’expérience ciné-matographique. Les réalisatrices et les réalisateurs cherchent égale-ment à démanteler les idées traditionnelles liées à l’interprétation des actrices et des acteurs et tentent de déconstruire le mythe de la « star » hollywoodienne. Les studios de Hollywood, par exemple, ont été parodiés 
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					de manière scandaleuse lors d’un événement cinématographique de Jack Smith, Flaming Creatures (1963). Par ailleurs, les actrices et les acteurs célèbres du cinéma d’avant-garde, rattachés à la « Andy Warhol’s Factory », ne cessent de caricaturer le système traditionnel de la « star » ; les artistes reconceptualisent aussi de manière radicale la notion du temps cinéma-tographique : dans le film Eat (1963) d’Andy Warhol, par exemple, l’artiste Robert Indiana mange lentement un champignon pendant 40 minutes. C’est en 1958 que Bruce Conner utilise les propriétés matérielles du film pour la réalisation de son film A Movie (1958). Il rassemble des séquences d’origines diverses, et cherche ainsi à déconstruire d’une part le langage hollywoodien et d’autre part les films scientifiques. Ces exemples illustrent la démarche sans précédent de ces artistes. Ils décrivent aussi le contexte dans lequel le groupe Fluxus, dirigé par George Maciunas, fait son appa-rition. En 1966, Yoko Ono réalise dans le groupe Fluxus les films Eyeblink, No. 1 (Match), et No. 4. Comme beaucoup d’autres artistes de ce mouve-ment, elle démystifie de façon provocatrice l’hégémonie de la caméra et dénonce le rôle passif des personnes spectatrices. Le débat qu’elle engage, notamment avec les artistes de Fluxus, cherche à provoquer ces dernières et à mettre en question les représentations fictives ou réalistes que le cinéma propose sur le monde qui nous entoure.

					Les premiers films de Yoko Ono font leur apparition au milieu des an-nées 1960. On y retrouve, comme dans ses objets et ses performances, l’intervention de différentes disciplines, toutes abordées dans leur com-plexité. Les films de Yoko Ono ressemblent à ses chansons, à ses perfor-mances et à ses objets. Ils mettent directement l’accent sur leurs pro-priétés matérielles afin d’attirer l’attention sur les phénomènes liés à la perception. C’est en 1965, par exemple, que l’on assombrit la salle lors d’un concert à Carnegie Hall, afin de rendre les chansons de Yoko Ono plus abstraites et plus expressives. Elle met également en évidence les propriétés utilitaires et matérielles de ses objets : Painting to Hammer a Nail In représente une planche de bois sur laquelle le public est invité à planter des clous à l’aide d’un marteau.

					Le style des premiers films de Yoko Ono se distingue par son organisa-tion conceptuelle. Chaque film est accompagné d’une courte déclaration 
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					écrite. C’est ainsi que ses premières pièces ont pris la forme d’une sorte de scénario, cherchant à dicter aux spectatrices et aux spectateurs com-ment percevoir ou imaginer un film. Ainsi, dans Film Script 5 (1964), Yoko Ono nous conduit à créer notre propre film. Elle nous oblige à com-prendre la structure et le déroulement du film en exigeant du public qu’il se concentre uniquement sur un rôle particulier : « Ne pas regarder Rock Hudson, mais seulement Doris Day. » Dans le scénario « Film No. 1 (A Walk to Taj Mahal) » (1964), la caméra et le public participent ensemble à dif-férentes actions, transgressant ainsi l’écart qui existe entre le public et le film. Selon les propres mots de Yoko Ono :

					Le film représente seulement la neige qui tombe. La caméra devra se diriger lente-ment sur une personne dans la neige. La caméra produira parfois des mouvements circulaires, parfois des mouvements en zigzag. Ces mouvements seront plutôt lents, mais pour la plupart, ils s’effectueront à vitesse normale. Puis le dernier mouvement de caméra se dirigera vers le ciel, créant ainsi l’impression que le public lui-même marche dans la neige, pour finalement s’envoler dans le ciel.

					Dans ses films, Yoko Ono transgresse les règles fondamentales du cinéma : à savoir notamment la capacité d’enregistrer photographiquement ce qui se trouve devant l’objectif. Elle cherche à connaître le procédé matériel lié à l’enregistrement du film, et cherche simultanément à interpréter le contenu d’une image. Dans No. 1 (Match) (1966), par exemple, le simple geste qui consiste à allumer une allumette couvre l’ensemble de l’écran. Cette image devient une métaphore qui renvoie à la lumière du projecteur et à l’illumination de son sujet. L’allumette apparaît dans sa propre lumière et est consumée par ce même procédé d’illumination.

					Yoko Ono produit seize films entre 1966 et 1982. Le plus connu et le plus célèbre de ses films, Bottoms (1966), démontre son intérêt pour le corps humain, qu’elle représente sous différents aspects. Ce film est composé d’une série de gros plans représentant des fesses nues. La bande sonore est constituée par les commentaires des sujets anonymes qui défilent dans le film, et qui s’interrogent sur la façon dont ils sont filmés. Yoko Ono rencontre John Lennon en 1966. Les années suivantes elle célèbre leur union dans plusieurs de ses films. Dans Film No. 5 (Smile) (1968), Yoko 
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					Ono crée une sorte d’expression lyrique autour de leur amour mutuel en superposant des images de leurs corps.

					La célébrité et le féminisme sont les thèmes de l’un des films les plus en-gagés et complexes de Yoko Ono, à savoir Rape (1969). Ce film reprend une idée conceptuelle qu’elle transmet à son cameraman : choisir une personne au hasard et suivre cette personne en la filmant. Une Allemande vivant à Londres est choisie. L’équipe de tournage la rencontre et s’obstine à la poursuivre jusqu’à son appartement. Dans un premier temps, sa curiosité l’emporte. Puis, alors que la caméra la suit obstinément, elle se met en colère. Le spectateur est gêné par l’action qui se déroule sur l’écran : cette femme est-elle réellement poursuivie ou interprète-t-elle un rôle ? Elle ne parle pas anglais, et pourtant on peut suivre ses actes et comprendre ses émotions. Ce film présente d’une part l’acte de filmer comme un acte qui transgresse l’espace privé et lui fait violence, et d’autre part, comme un acte qui met l’équipe de tournage dans une posture machiste et le public dans une posture de voyeur.

					Entre 1970 et 1971, Yoko Ono s’intéresse avant tout à mettre l’accent sur l’aspect conceptuel, poétique et narratif de ses films. Dans le film Up Your Legs Forever (1970), la répétition met en évidence les particularités et les différences de l’anatomie humaine. Par opposition au film Bottoms, qui est réalisé avec une caméra fixe et des sujets en mouvement, Up Your Legs Forever propose un mouvement de caméra le long des jambes d’un sujet qui, lui, reste immobile. Comme dans Bottoms, les plans sont très variés, sans que la méthode de tournage soit pour autant modifiée. Dans Fly (1970), le sujet est une mouche qui, filmée en gros plan, suit les courbes d’un corps féminin nu. La projection du film agrandit la mouche et le corps, mais ce sont toutefois les gros plans sur la mouche qui nous donnent le sens de l’échelle. Contrairement à Bottoms et Up Your Legs Forever, dans lesquels la bande-son est constituée des voix des sujets anonymes, la bande sonore de Fly est une pièce vocale de Yoko Ono. Le son de la mouche est remplacé par la voix, et l’étendue du registre de cette voix épouse avec précision les mouvements de l’insecte. Dans le film Freedom (1970), une femme essaye de tirer sur la boucle de son soutien-gorge, et cette image est une méta-phore de la libération de la femme et du « soi ».
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					Deux autres films de cette période, Erection et Apotheosis, mettent l’accent sur le mouvement et le changement à travers le temps. Erection (1971) est un film-collage, dans lequel chaque séquence est composée de photogra-phies proposant les différentes étapes de la construction d’un immeuble. Au fur et à mesure l’immeuble se transforme, grandit et prend une forme organique. Dans Apotheosis (1970), la caméra est fixée sur une montgol-fière qui s’envole et surplombe une petite ville. Le mouvement graduel de l’action, filmée en temps réel, accentue l’aspect poétique du film. À une cer-taine distance au-dessus du sol, le silence remplace les bruits émanant du village. Après avoir traversé une bande nuageuse, le film se termine sur une vue grandiose du ciel qui nous entoure. Dans le film The Museum of Modern Art Show (1971), l’action se concentre sur les visiteurs du musée. Ceux-ci sont sollicités et amenés à donner un avis concernant le principe d’une exposition de Yoko Ono dans cette institution. Lorsque le public s’exprime à propos de Yoko Ono et de sa future exposition, son rôle est changé, sa participation devient active et se mêle à la fabrication du film lui-même.

					Dans la mesure où les films de Yoko Ono ne sont pas fondés sur des his-toires, on peut comparer le rôle de la caméra à celui d’un œil ou d’un instrument d’observation. Les moyens matériels que l’artiste utilise dans ses sculptures et ses performances se retrouvent dans ses films, et sont donc impliqués comme des véhicules de production et d’enregistrement spécifiques de l’image. Cette démarche est formellement significative par : (1) le recadrage de la composition d’une seule image dans No. 4 (Bottoms), et la mise en évidence des limites du travail perspicace de la caméra (Rape) ; (2) par l’articulation du mouvement sur des actions déter-minées (Fly) ; (3) par la temporalité signifiée par la répétition (Up Your Legs Forever), et exprimée par l’animation de séquences sur des photos immobiles (Erection) ; (4) par l’attribution d’un rôle à la caméra dans la création de l’histoire (Rape) ; (5) par la mise en relation de l’image avec le son de la voix (Fly). Ces questions formelles indiquent l’importance que Yoko Ono donne au procédé de l’enregistrement de l’image et aux diffé-rents modes de représentation du corps humain par le travail de la caméra (Fly, Bottoms, Up Your Legs Forever, Freedom) et par la mise en scène du voyeurisme du public (Rape).
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					Yoko Ono, dans ses films les plus récents, remet en question les struc-tures narratives et documentaires. Imagine (1971) est un long métrage qui, comme Bed-In, Film No. 5 (Smile) et Two Virgins célèbre les amours de John Lennon et de Yoko Ono. Alors que Smile et Two Virgins sont des sortes d’impressions lyriques, Bed-In (1969) documente l’une de leurs manifes-tations publiques en faveur de la paix. Imagine évoque la musique et la vie de John Lennon et de Yoko Ono. Le sujet de ce film, en plus de l’évo-cation des voyages, des amis, et des célébrités est avant tout leur propre musique : John Lennon et Yoko Ono y sont filmés par la caméra en sorte qu’ils deviennent une partie de l’imaginaire du public. La caméra active ne se contente pas d’observer le monde propre des musiciennes et des musi-ciens, elle le transforme en un grand spectacle de célébration publique.

					Les dernières productions de Yoko Ono sont des concerts filmés et des vidéos musicales. Ten for Two : Sisters, O Sisters (1972) est un extrait du film du concert d’Ann Arbor, dans le Michigan, donné pour protester contre l’arres-tation du militant politique John Sinclair. On y voit Yoko Ono chanter sur la scène, accompagnée par John Lennon. On y entend Yoko Ono exhorter le 
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					photographie de Bottoms, 1966-1967.Tous les films présentés ici sont réalisés, produits et dirigés par Yoko Ono. Les films sont en 16 mm, sonores et en couleur sauf indication contraire. Ils proviennent de la collection privée de Yoko Ono, et ont été prêtés par Capitol Records, Inc. Le texte est de Tom Smith, assistant directeur du Département Arts et Médias de l’American Federation of the Arts.
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					public à prêter attention à son expression de la liberté. Les vidéos musicales plus récentes — Walking on Thin Ice, Woman, et Goodbye Sadness — sont datées de 1981 et de 1982, et suivent la mort de John Lennon en 1980. Une profonde sensation de perte influence les chansons et les images et retrace le passage de la vie commune à la vie actuelle de Yoko Ono. Ce qu’illustrent le film, les chansons et les images anciennes et nouvelles, c’est une dialec-tique poignante entre l’histoire et le souvenir, l’art et la vie.

					Programme

					The Museum of Modem Art Show

					(1971, 7 minutes)

					En 1971, Yoko Ono fait paraître des annonces dans les journaux de New York, informant le public de sa prochaine exposition au Musée d’art mo-derne. Elle donne une information intentionnellement fausse qui provoque le mécontentement des organisateurs du musée. Pourtant, lorsque les gens arrivent au musée pour voir l’exposition, Yoko Ono et son cameraman sont présents, et les interrogent tour à tour. Des expressions allant de la colère à l’amusement constituent les diverses réactions du public. Ces réactions et ces opinions représentent l’essentiel de ce film.

					No. 4 (Bottoms)

					(1966, noir / blanc, 80 minutes)

					En 1966, à Londres, Yoko Ono rencontre un investisseur qui lui propose le financement d’un projet de film. Il lui vient alors l’idée de réaliser une version long-métrage à partir d’un film de cinq minutes et demie qu’elle a réalisé auparavant en compagnie du groupe Fluxus. Le mystérieux bien-faiteur se dérobe, et la réalisation du projet est fortement compromise. Elle continue pourtant à filmer en empruntant du matériel cinématogra-phique et s’entoure d’une équipe de volontaires. Le but original du projet est de réunir trois cent soixante-cinq paires de fesses pour « signer une pétition au moyen de son anus » pour la paix. Les sujets sont recrutés de 
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					bouche-à-oreille dans les milieux de l’avant-garde et par des annonces dans les journaux londoniens, ce qui attire aussitôt l’attention sur le ca-ractère scandaleux de la production. Dans la bande-son, les volontaires rajoutent des commentaires sur le film, accentuant ainsi son caractère ironique et désabusé. À la fin du montage, le British Board of Film Censors refuse à ce film l’autorisation d’être projeté. Quelques mois plus tard, il peut être présenté dans la salle de cinéma de Charing Cross Road où il connaît un certain succès.

					Two Virgins (1968, 19 minutes)

					Avec la collaboration de John Lennon

					Réalisé au printemps 1968, à peu près en même temps que Smile, Two Virgins est un double autoportrait de John Lennon et de Yoko Ono. Les gros plans sur leurs visages oscillent entre le net et le flou, se superposant l’un sur l’autre. Le plan final se complète par leur union formant une silhouette de profil et s’embrassant sur un fond de ciel. Les sons d’ambiance et la musique de leur disque Two Virgins constituent la bande sonore.

					Film No. 5 (Smile)

					(1968, 51 minutes)

					Puisant à nouveau dans ses expériences cinématographiques avec le groupe Fluxus, Yoko Ono conçoit l’idée suivante : faire tenir dans un film le sourire de chaque individu dans le monde. Réalisant l’impossibilité de cette tâche, elle décide de réunir tous ces sourires en celui d’une seule personne : John Lennon. Encore une fois elle utilise une caméra à vitesse accélérée avec laquelle elle enregistre le visage de John Lennon dans son jardin de Kenwood. Ralenti à l’extrême, accompagné de sons d’ambiance, le sourire de John Lennon devient obsédant et mysté-rieux. Yoko Ono compare l’expérience de ce 
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					photographie d’ApothEosis, 1969.
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					film avec celle du L.S.D. Lors d’une première au festival du film de Chicago en 1969, Yoko Ono et John Lennon recommandèrent au public d’apporter ses propres instruments de musique et d’accompagner la projection.

					Apotheosis

					(1970, 18 minutes, 30 secondes)

					Produit et réalisé avec la collaboration de John Lennon

					Apotheosis, basé sur une idée de John Lennon, débute sur la place du village de Lavenham dans le Sussex. Conçu en un plan-séquence, le film démarre sur les visages de Yoko Ono et de John Lennon, puis la caméra monte verticalement en direction du ciel. C’est à ce moment que le spectateur réalise que la caméra est fixée sur une montgolfière s’éle-vant lentement. Les sons de l’environnement naturel (vent, aboiements de chien) créent une atmosphère paisible, alors que champs et rangées de haies s’éloignent doucement. Puis la caméra traverse une bande nuageuse et, pendant cinq minutes, le public est enveloppé d’une blancheur totale. Lorsque la montgolfière émerge du nuage, une vue grandiose se dévoile.

					Erection

					(1971, 20 minutes)

					Produit et réalisé avec la collaboration de John Lennon

					Conçu par John Lennon, Erection a été pro-duit durant dix-huit mois entre 1970 et 1971. Ce film montre la construction du London International Hotel. Il est composé d’une 
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					[en haut] Photographie de SmilE, 1968.

					[en bas] Photographie de bâtiments à ossature métallique sans légende, renvoyant au film ErEction.
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					série de photographies montée en fondu enchaîné et montrant l’évolution par étapes de la construction. La musique de Yoko Ono et de Joe Jones, membre du groupe Fluxus, ainsi que les bruits du chantier de construction en constituent la bande sonore.

					Rape

					(1969, 77 minutes)

					Réalisé avec la collaboration de John Lennon

					L’idée qui sert à la fabrication du film Rape est déjà exprimée dans un scénario de Yoko Ono en 1964 : « un cameraman poursuit une fille dans la rue, la filme sans répit jusqu’à ce qu’il la coince dans une allée et l’accule au point de la faire tomber ». Alors que Yoko Ono se trouvait encore à l’hôpital récupérant d’une fausse couche, son cameraman Nic Knowland effectue ces prises de vues en novembre 1968. La malchanceuse victime, choisie pour 
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					Photographie de trois personnes dans la rue, renvoyant au film RapE.
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					subir les assauts de la caméra, est une femme de 21 ans du nom de Eva Majlath. Abordée dans un cimetière, puis suivie sans cesse pendant deux jours, la jeune femme, qui ne parle pas anglais, panique de plus en plus en essayant d’abord de communiquer avec l’équipe de tournage, puis tente de lui échap-per. En posant la question de l’intrusion dans la vie privée des gens, et de la focalisation des médias sur les célébrités, ce film prévoit en quelque sorte les événements à venir de la vie publique de John Lennon et de Yoko Ono.

					Freedom

					(1970, 1 minute)

					John Lennon et Yoko Ono ont chacun produit un film d’une minute (Freedom Film), présentés au festival du film de Chicago. C’est une ma-nifestation qui déjà auparavant avait montré plusieurs de leurs films en avant-première. Le film de John Lennon est fait d’une seule amorce noire de 10 mètres de long environ sur laquelle est gravé le mot « freedom ». Tourné au ralenti, celui de Yoko Ono la représente en train de dégrafer non sans peine son soutien-gorge.

					Fly

					(1970, 25 minutes)

					Inspiré d’une bande dessinée, Fly montre une jeune femme nue portant le nom de Virginia Lust dans le générique, et apparemment sous l’influence de sédatifs. Au moyen de très gros plans, la caméra suit la trajectoire tout d’abord d’une mouche, puis de plusieurs. Celles-ci explorent petit à petit chaque partie du corps nu de la femme. Yoko Ono admet que son film pour-rait provoquer une opinion mitigée chez les spectatrices et les spectateurs : « je me demande si les gens poseront le regard sur la mouche ou sur le 
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					Photographie d’un buste de femme, renvoyant au film FrEEdom.
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					corps ». Loin de penser que son film est voyeur, elle l’utilise comme un moyen de protestation contre la dégradation de la femme.

					Up Your Legs Forever

					(1970, 70 minutes)

					Yoko Ono s’inspire à nouveau de l’un de ses premiers scénarios pour réaliser le film Up Your Legs Forever, qui s’inscrit dans la même ligne que Bottoms. Cette fois-ci elle choisit les jambes comme sujet : « nous avons demandé à tout le monde de prêter ses jambes pour la paix », déclare Yoko Ono. Pour obtenir un mouvement ascendant et continu de la caméra, un support doit être spécialement construit pour régler la vitesse des prises de vues. Trois cent soixante-sept paires de jambes sont alignées de manière identique contre un mur blanc. Parmi les personnes figurantes on retrouve des personnalités comme Larry Rivers, George Segal et Taylor Mead. Ceux-ci participent également à la bande sonore, lui donnant un caractère plutôt comique.
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					Photographie d’une mouche sur un sein, renvoyant au film Fly.
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					Ten for Two : Sisters, O Sisters

					(1972, extrait de 4 minutes)

					Produit avec la collaboration de John Lennon

					Réalisé par Steve Gebhardt

					Filmé en décembre 1971 à Ann Arbor dans le Michigan, Ten for Two est un documentaire long-métrage sur la manifestation pour la libération de John Sinclair (chef de file du Rainbow People’s Party, Sinclair avait été condamné à dix ans de prison pour détention de deux cigarettes de marijuana — d’où le titre du film, « Dix pour deux »). On y retrouve des personnalités telles que Stevie Wonder, Bob Seger, Allen Ginsberg et Commander Cody and His Lost Planet Airmen. Ce film n’est jamais sorti en Amérique pour des raisons légales ; l’extrait présenté témoigne de la performance de Yoko Ono durant la manifestation.

					Woman

					(1981, vidéo transférée en 16 mm, 2 minutes, 30 secondes)

					Goodbye Sadness

					(1982, vidéo transférée en 16 mm, 2 minutes, 30 secondes)

					Filmées après la mort de John Lennon, ces deux vidéos, ainsi que Walking on Thin Ice, sont produites afin d’illustrer une série de chansons prove-nant du disque Double Fantasy. Ces vidéos réunissent un ensemble de séquences filmées, « home movie » d’une part chez les Lennon, et d’autre part « home movie » chez Yoko Ono, qui maintenant vit seule à New York. La juxtaposition de ces séquences provoque un sentiment profond de perte.

					Bed-In

					(1969, 61 minutes)

					Assistants à la production : Nic Knowland, Franco Rosso, Mal Hawley, Angus Drawbridge, Wendy Blindloss, Mike Lax, Richard Key, Jack Reilly, et Mike Billing.
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					Bed-In est aussi connu sous le nom de Bed-Piece ou Bed-Peace, il reste le film le plus engagé politiquement de Yoko Ono. L’action se déroule dans un hôtel à Montréal où les Lennon passent une semaine entière dans le lit de leur chambre en signe de protestation contre la guerre du Vietnam. Le lit est constamment entouré de journalistes et de photographes, ainsi que d’un curieux mélange de personnes invitées (Timothy Leary, Al Capp, Jonas Mekas) qui se retrouvent dans la chambre pour débattre de questions politiques.

					Walking on Thin Ice

					(1981, vidéo transférée en 16 mm, 6 minutes)

					Voir la description de Woman et Goodbye Sadness

					Imagine (1971, 70 minutes)

					Avec la collaboration de John Lennon

					Dès 1971, on attend de chaque apparition en public des Lennon une décla-ration sur la guerre du Vietnam ou sur des questions politiques. Pour rompre avec cette image grave, ils réalisent un film sur leur bonheur et 
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					Photographie de Yoko Ono et d’un cameraman filmant probablement John Lennon avec la légende : ImaginE, 1971.

				

			

			
				[image: ]
			

			
				
					[image: ]
				

				
					
						
							
								[image: ]
							

						

					

				

			

		

		
			
				
					111

				

			

			
				
					textes de lysianne léchot hirt

				

			

			
				
					leur intimité de couple. Tourné pour la télévision durant l’été et l’au-tomne 1971 en Angleterre et aux États-Unis, le film est monté sur les musiques d’Imagine de John, et de Fly de Yoko, albums qu’ils viennent juste de terminer. Ce film devient ainsi l’un des précurseurs des vidéos musicales actuelles. D’un ton léger, ce film révèle l’humour et l’affection que se portent mutuellement Yoko Ono et John Lennon.
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					Le cas d’un MOOC d’initiation à la bande dessinée

					En 2008, Siemens et Downes lancent au Canada ce qui est considéré comme le premier MOOC – Massive Online Open Course, dont le sujet était le connectivisme, une théorie de la connaissance et de l’apprentissage qu’ils avaient développée ensemble à l’Université du Manitoba. En 2011, un MOOC sur l’intelligence artificielle, proposé par Sebastian Thrun, pro-fesseur à Stanford, marque l’explosion du phénomène. 160 000 personnes s’inscrivent, 20 000 suivent le cours de bout en bout et 364 obtiennent la note maximale. Aucun n’était étudiant à Stanford. Le professeur en charge devient un des fondateurs d’Udacity, une plateforme connue au niveau mondial en matière de fourniture de MOOCs. Rapidement, les grandes universités s’impliquent dans le mouvement, les plateformes de diffusion (publiques, privées, mixtes) se multiplient dans la plupart des pays développés1, l’offre explose, les blogs, la presse et les spécialistes débattent sur la dimension révolutionnaire ou illusoire du MOOC en matière de pédagogie et d’accès ouvert aux savoirs.

					Dans le domaine de l’enseignement supérieur de l’art et du design, le mouvement est plus lent. L’enseignement à distance représente un défi pour une pédagogie héritée des académies du 19e siècle et appuyée sur des visions éducatives avant-gardistes du 20e siècle, comme celles de John Dewey (2010, 2011) pour l’art ou de Donald Schön pour le design, ou encore sur toute une série de pédagogues artistes radicaux2. Grosso modo, la pédagogie de la pratique créative est basée sur le face-à-face d’un apprenant et d’une enseignante3, discutant ensemble autour des productions de l’apprenant. Ce « dialogue avec la situation » (Schön 1983) 
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					concentre la richesse informelle d’une relation pédagogique structurée à partir d’un apprentissage par projets (ou travaux, ou création d’œuvres). La motivation de l’apprenant est centrale, et la qualité est garantie par les compétences intellectuelles et relationnelles de l’enseignante qui produit une analyse critique bienveillante ouvrant des pistes théoriques, techniques ou esthétiques à même de stimuler l’apprenant dans sa dé-marche. Des concepts tels que la progressivité des savoirs, la vérification des acquis par des épreuves ou récitations, la soumission à des problèmes créés de toutes pièces par les enseignantes ou le passage par des exercices collectifs rituels comme celui de la dissertation ne font (presque) pas partie de cette pédagogie. Au mieux, ces pratiques considérées comme scolaires trouvent place à la périphérie des plans d’études4. De même, dans la tradition du design où le recours aux méthodes est ancien et toujours vivace5, la notion de pédagogie relationnelle et personnalisée reste dominante.

					Comme le soulignait bien Karl Popper dans la préface qu’il donna à la thèse d’Alain Findeli (1995), l’un des premiers textes de réflexion systématique sur ces questions en français, Moholy Nagy avait en vue une éducation mo-rale plus qu’un enseignement de savoirs ou de savoir-faire lorsqu’il s’enga-gea dans son grand projet au Bauhaus de Chicago. Et, plus près de nous, de nombreuses écoles d’art et de design affirment une « pédagogie basée sur la pratique des projets » (l’ENSCl-Les Ateliers, site internet) ou n’évoquent le mot méthode que dans le cas d’acquisition des techniques de conception (ZHdK, Communication visuelle site internet) ou encore font largement recours, comme c’est le cas du département de Communication visuelle de la HEAD – Genève, au champ lexical de l’expérience, de la confronta-tion globale à une problématique complexe, de la réponse expérimentale à une situation, laissant totalement de côté le lexique didactique. Ces quelques exemples introduisent au défi qu’a constitué l’élaboration d’un MOOC d’initiation à la bande dessinée6. En traduisant l’informel qualitatif, fondamentalement interpersonnel, de la relation pédagogique d’atelier dans le mode de l’enseignement massif à distance, quels ont été les écueils rencontrés et comment ont-ils été contournés ou surmontés ? Nous avons choisi de déployer quelques-uns des défis qu’il a fallu relever.
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					M comme Massive – Penser 60 000

					Les bonnes pratiques existantes au sujet des MOOCs préconisent la prise en compte, quel que soit le contexte disciplinaire, du fait de produire des contenus et des modes d’évaluation pour 60 000 participantes7. Or, à la HEAD – Genève, la pédagogie est fondée sur la relation proche de per-sonne à personne, entre professeures et étudiants. La mise à distance de la relation dans le e-learning pose en soi un problème, mais quand il s’agit d’un MOOC, le concept même d’ouverture massive à tout un cha-cun (ce que résume bien la formule « penser 60 000 ») pose des problèmes supplémentaires. La plupart des auteurs de bande dessinée ont fait leur apprentissage durant l’enfance ou l’adolescence en copiant des pages de bandes dessinées ou en passant par les nombreux manuels disponibles depuis quelques décennies. Cet apprentissage en autodidacte implique de la détermination et de très nombreuses heures passées le crayon à la main. Celles qui, aujourd’hui, expriment le désir de faire de la BD ne savent souvent pas comment s’y prendre. La bande dessinée demande la mise en pratique de très nombreux savoir-faire et la gestion de plusieurs para-mètres : élaboration d’un scénario satisfaisant, création de personnages, composition des cases, dialogue et surtout maîtrise de l’enchaînement des images pour créer une séquence narrative cohérente. Tout cela est déstabilisant. Dans le cadre de la HEAD – Genève, il n’est pas rare de consta-ter que même des étudiantes qui dessinent avec aisance ou qui ont déjà réalisé quelques planches semblent dépassées par l’apparente complexité du langage de la BD.

					Circonscrire les objectifs pédagogiques

					Pour le MOOC destiné au plus grand nombre, une des stratégies péda-gogiques a consisté à mettre l’accent principalement sur les bases de la narration séquentielle, à enseigner comment enchaîner une suite de des-sins cohérents narrativement. Il s’agit de se concentrer sur un objectif pédagogique limité, qui ne couvre pas toute la complexité du langage de la bande dessinée. Les participants doivent s’entraîner à la narration 
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					séquentielle à partir d’un dessin simple. La première phase consiste à construire des personnages à partir de formes géométriques. Avec des dessins qui peuvent être réalisés en moins d’une minute, le participant déplace sa concentration de la réussite d’un dessin unique vers la dyna-mique narrative générale permettant de passer d’une case à l’autre. La rapidité d’exécution encourage le développement d’une véritable écriture graphique dans laquelle l’histoire s’échafaude à travers l’activité même du dessin. En se limitant à un dessin simple, le participant peut oublier sa crainte de mal faire ou son fantasme de perfection et vivre l’expérience de la narration séquentielle dans le temps de travail court du MOOC. Dans ce cas, less est vraiment more. En procédant ainsi, le MOOC met la pratique de la bande dessinée à la portée de toutes, quel que soit le niveau de dessin et les participantes exercent un des principes constitutifs du langage de la BD, celui du découpage en cases, quelle que soit la complexité graphique ou narrative.

					Inventer des situations d’expérimentation encourageantes

					À travers la manipulation d’outils et de notions simples, les participantes sont amenées à comprendre empiriquement les principes qui leur permet-tront de produire des courtes bandes dessinées fonctionnelles, en créant à la fois des dessins extrêmement simples et des histoires basiques, ce qui leur permet de dépasser l’écueil souvent rencontré, à savoir celui du choix de l’histoire à raconter. Par exemple, le troisième cours du MOOC consiste à créer une courte bande dessinée à partir de l’énoncé suivant : « Un personnage trouve sur son chemin un objet inattendu. Comment réagit-il ? Comment le trait de caractère dont on l’a affublé influe sur sa réaction ? » Cette consigne est une version synthétique du schéma nar-ratif classique qui se trouve à la base de la plupart des fictions, qu’elles soient courtes ou longues8, et permet d’enclencher un récit facilement. Avec cet énoncé simple, les participants peuvent choisir des paramètres personnels qui affectent le rythme, le ton et surtout le sens du récit qui pourra être aussi léger qu’une blague ou aussi éloquent qu’un haïku. Lors des tests préparatoires, les résultats obtenus ont été extrêmement 
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					variés, tributaires de la personnalité de chacun. Cela montre que tout le monde peut véritablement s’approprier sa création, surtout s’il s’agit d’un exercice basique. Le MOOC entremêle ainsi de façon organique le fil de la création graphique et celui de la création narrative, dans le but de fournir aux participants des clés pour une autonomie créative et pas seulement technique.

					Remplacer le jugement esthétique par l’évaluation d’éléments précis

					Il est toujours très difficile d’évaluer la qualité d’un travail artistique pro-duit dans un cadre pédagogique. Si l’objectif pour l’enseignante est de permettre à un étudiant de progresser selon sa propre sensibilité artistique et non pas de faire école (option qui peut aussi avoir ses mérites), elle doit faire l’effort de ne pas prendre ses propres goûts comme seul étalon de son jugement, quand bien même il est admis que son cadre de référence sub-jectif est une des conditions de base de la relation pédagogique en école d’art. La pertinence ou l’originalité d’une bande dessinée d’un étudiant est alors jugée en fonction d’un large spectre de traditions, de styles et de genres dont l’enseignante se doit d’avoir connaissance, peu importe qu’elle les apprécie ou non. Dans le cadre d’un MOOC, l’évaluation doit être déléguée aux participantes.

					En effet, que la participation s’élève à 60 000 personnes ou se limite à quelques centaines, le nombre sera toujours trop grand pour permettre à l’enseignant de jouer le rôle de correcteur central. Il s’agit donc, afin d’assurer une distanciation bienveillante dans l’acte d’évaluation, à même de stimuler et non de décourager les participantes, de ne pas se placer sur le terrain du goût en produisant des commentaires sur le travail des autres. Même à ce niveau basique, la pratique du dessin peut souvent donner la sensation de se mettre à nu. Pour favoriser l’apprentissage, il s’agit de créer un climat de confiance et d’éviter les inhibitions en maintenant la notion de plaisir, qui est essentielle pour que les étudiantes persévèrent et acceptent de montrer leur travail sur la plateforme. Par conséquent, l’éva-luation portera sur des éléments restreints et précis, comme l’efficacité de la narration. Les participantes évalueront mutuellement leurs travaux 
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					en répondant à des questions qui visent à renforcer la compréhension des processus qu’elles auront elles-mêmes mis en pratique : l’action du per-sonnage est-elle compréhensible ? Les ellipses temporelles entre les cases sont-elles narrativement efficaces ? La grande marge d’interprétation propre à ces questions (tout le monde ne comprend pas la même chose) invite à une confrontation des points de vue propice à faire progresser les participantes. La multiplicité hétérogène probable des acteurs va produire des jugements subjectifs qui enclencheront autant de réflexions que ceux qu’aurait pu produire l’enseignant.

					O comme Online – Zapping et apprentissage

					Vitesse et pédagogie font rarement bon ménage ; la captation d’une atten-tion soutenue sur une durée plutôt longue fait partie des compétences que les enseignantes se doivent d’acquérir pour établir avec les étudiants un contexte d’écoute et de travail propice à l’apprentissage et au déve-loppement des savoirs ou des savoir-faire. Or, en ligne, la vitesse et le zapping règnent. Les MOOCs se présentent sous forme de vidéos-cours dont la durée dépasse rarement sept à neuf minutes, ce qui implique une concentration et une fragmentation importante des contenus en-seignés. Un cours de huit semaines d’initiation à la bande dessinée en ligne implique donc non seulement une réduction des objectifs pédago-giques, mais aussi une structuration beaucoup plus précise des contenus par rapport à ce qui peut être dispensé en classe dans un même laps de temps. Dans les deux cas, il s’agit d’expérimenter les rudiments du langage de la bande dessinée à travers des formats courts (strip 9, page, double page), cette première étape devant permettre de passer ensuite à des formats plus longs qui impliquent la maîtrise de mécanismes nar-ratifs plus complexes. L’enseignement des principes théoriques purs est presque équivalent dans les deux cas et prend relativement peu de temps. L’essentiel du travail est consacré à la pratique et à l’expérimentation et c’est précisément là que les deux types d’enseignements diffèrent. Dans la formation en bande dessinée telle qu’elle est pratiquée à la HEAD – Genève, l’objectif pédagogique consiste non seulement à ce que les étudiantes 
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					acquièrent empiriquement un certain nombre de savoirs théoriques, mais surtout qu’elles mûrissent leur propre style, leur propre voix en tant que futures auteures. Dans cette perspective, une grande marge de manœuvre leur est laissée, qu’il s’agisse du style graphique employé ou du type de fiction développé. Dès le départ, elles doivent gérer tous les paramètres constitutifs du langage de la bande dessinée en opérant des choix concernant, par exemple, la mise en page ou l’échelle des plans. Les nombreux problèmes et questions qui surgissent inévitablement en cours de travail sont discutés avec l’enseignant qui fournit des apports théoriques et propose des solutions adaptées au cas par cas. Dans le cadre du MOOC, les participants consacrent environ trois heures par semaine à l’apprentissage de la bande dessinée, ce qui est très peu. Cela implique la création d’un parcours beaucoup plus balisé qui permet de réduire le temps d’assimilation des notions traitées. L’apprentissage de processus créatifs est fragmenté en une série d’exercices simples permettant à l’étu-diant de se concentrer sur des tâches précises. Par exemple, la création d’une page de bande dessinée est décomposée en trois étapes, à savoir la création d’un personnage schématique, la représentation de ses émotions et enfin la mise en scène de ce personnage dans une séquence improvi-sée. L’acquisition des connaissances à travers la pratique est cumulative, chaque étape étant nécessaire pour exécuter la suivante. En fin de par-cours, les participants devraient avoir acquis de manière organique les moyens leur permettant de créer de façon autonome de petits récits en bande dessinée. Les paramètres des exercices imposent des restrictions formelles qui doivent libérer l’étudiant d’un certain nombre de choix afin de lui permettre de mieux se concentrer sur des questions traitées dans chaque exercice. Ainsi, en plus d’un dessin schématique qui permet de se concentrer sur la narration séquentielle, la question de la mise en page est réglée d’avance (les cases sont de taille égale) ainsi que celle des plans (les personnages apparaissent systématiquement en pied). Enfin l’absence de l’enseignante implique qu’il faut anticiper et intégrer dans le cours les questions qui pourraient survenir, pallier aux réserves, expliquer clairement les bénéfices à attendre de telle ou de telle stratégie suivie. Ainsi, l’usage d’un dessin simple peut dans un premier temps rencontrer 
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					une résistance auprès de jeunes dessinateurs fiers de leurs capacités acquises en matière de dessin. Mais les tests réalisés nous ont permis de constater que les étudiantes qui acceptent de suivre le programme dans son intégralité font les progrès les plus convaincants.

					Par ailleurs, on sait que lorsqu’on développe un MOOC, il va falloir compter avec un taux d’abandon de 90 % : seules 10 % des inscrites terminent le cours. Dans quelle mesure une rhétorique de la séduction devient-elle indispensable ? De même, quels types d’efforts déployer pour fidéliser un public très volatil, et parvenir au succès que représentent 10 % d’inscrites ayant effectivement suivi tout le programme ? Le soupçon est fort, bien entendu, que les mécanismes de captation de l’attention et de gestion des contraintes et des récompenses mettent en danger le sérieux de la relation pédagogique, ou, autrement dit, que la démagogie se substitue à la complexité des échanges entre apprenants et enseignantes. Au-delà de l’idée prétentieuse que la qualité de la matière suffirait à attirer un nombre très élevé de participants, nous avons construit le MOOC à partir du désir d’offrir de semaine en semaine une expérience créative toute petite, mais convaincante. La séduction consiste ici à engager chaque participant dans une pratique suffisamment satisfaisante pour lui et pédagogiquement bien structurée. Le grand nombre n’est pas un objectif commercial dans notre cas 10, mais un changement de paradigme qui nous permet de questionner nos propres pratiques enseignantes relativement à nos capacités à nous adresser à tout un chacun. Sans avoir recours à des artifices publicitaires grossiers, le format du MOOC implique une rhétorique qui s’impose de lui-même de par la nécessité de produire un objet audiovisuel destiné à Internet. Le MOOC évolue dans un espace où le spectaculaire est la norme pour le participant-spectateur comme pour l’équipe enseignante qui le produit et fait souvent humblement ses premiers pas dans le domaine. Le défi est de répondre à toute une série de contraintes qui ont peu à voir avec une situation pédagogique traditionnelle : la production d’un scénario précis qui ne laisse aucune place à l’improvisation, la lecture de la leçon sur prompteur qui évite les hésitations, mais qui induit une modulation plus théâtrale et un enthousiasme un peu forcé. La gestuelle contrôlée pour mieux passer à l’image, la multiplication des prises de vues et la 
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					magie du montage finissent par créer une performance artificielle, fluide et rythmée, qui a moins à voir avec celle d’un enseignant qu’avec celle d’une présentatrice. Du point de vue de l’enseignant, cette mise en scène génère une douleur qu’on pourrait décrire comme le syndrome des conférences TED11. Du point de vue des participantes, il est normal que pour vraiment s’adresser à toutes, l’enseignant sorte de sa zone usuelle de confort. La dimension spectaculaire de la performance des enseignants face à une classe est souvent négligée lorsqu’on oppose de façon manichéenne la relation pédagogique de proximité traditionnelle à la relation à distance du e-learning. Il faut cependant rappeler que la coprésence en classe offre à l’enseignant des possibilités d’improvisation et de personnalisation des attitudes et des paroles bien plus variées que la situation formatée des cours vidéo d’un MOOC.

					O comme Open – Politique de démocratisation des études

					La plupart des politiques nationales d’enseignement encouragent les me-sures propres à démocratiser l’accès aux études supérieures. Les formats d’apprentissage à distance et le concept d’apprentissage tout au long de la vie (life-long learning) sont les pierres angulaires de ces programmes progressistes à la mode. La société du savoir, postindustrielle, connectée, requiert en effet un nombre grandissant de cerveaux bien formés pour mener son projet économique, social et culturel. Depuis que les MOOCs existent, leur potentiel à représenter une clé du processus a été bien étudié, analysé et critiqué. En Suisse, un rapport commandé à l’Univer-sité de Fribourg par TA-Swiss12 met en lumière plusieurs facteurs dont il faut tenir compte pour respecter ces ambitions démocratiques. Les hautes écoles d’art et de design ne sont pas toujours pionnières dans ce secteur et la création d’un MOOC en bande dessinée sera, pour la HEAD – Genève (et pour d’autres aussi, peut-être) une occasion de relever des défis sociaux et pédagogiques. En effet, les écoles d’art et de design sont très fermées et concentrent des populations d’étudiants aux origines culturelles, sociales et ethniques peu diversifiées13. Le MOOC bouscule fortement la notion d’entre-soi qui caractérise la relation pédagogique en école d’art, 
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					et il faudra mesurer avec le recul les conséquences que cela pourrait avoir sur la politique de l’enseignement des disciplines de la création. D’autres questions restent à traiter, à commencer par celles des droits d’auteur et des droits de reproduction dans le cadre des TIC 14. Les droits tradition-nels qui protègent les créations individuelles en limitant les possibilités légales de les reproduire et de les faire circuler sont contradictoires avec les pratiques sociales dominantes sur le web et les réseaux, où la copie et la mise à disposition sont la règle. Ainsi, qu’il s’agisse des apports des participantes ou de ceux des enseignants, chaque plateforme MOOC propose des paramètres de protection des droits d’auteur ou de copyright très variables. En pédagogie, il est courant de considérer que les ensei-gnants peuvent très librement faire usage de reproductions d’œuvres ou de créations sans avoir besoin d’autorisation et sans contreparties finan-cières. La multiplication des MOOCs ou l’intégration de ce format dans le cadre des parcours d’études usuels pourrait amener à des changements en matière de droits de la propriété intellectuelle. Dans le domaine de l’enseignement, le mouvement des OER (Open Educative Ressources – res-sources éducatives libres) témoigne d’une tendance déjà bien ancrée15. De toutes autres questions, comme celle de la langue de travail ou encore celle de l’articulation entre enseignement à distance et enseignement en présence devront également être intégrées dans les stratégies des minis-tères ou des établissements. Le risque existe que les MOOCs (notamment s’ils sont payants) deviennent un instrument de rentabilisation du travail des enseignants.

					C comme Course – la différence entre un MOOCet une encyclopédie en ligne

					La scénarisation, c’est-à-dire le déploiement des savoirs dans des sé-quences pensées et rythmées en vue de l’acquisition desdits savoirs par les apprenantes constitue la principale différence entre une information et un enseignement fournis en ligne. Les curieuses trouveront en ligne d’innom-brables informations sur la bande dessinée, son histoire, ses acteurs, son marché ainsi que des tutoriels de bande dessinée essentiellement liés à 
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					l’apprentissage de techniques du dessin. Le MOOC d’initiation à la bande dessinée de la HEAD – Genève entremêle la dimension d’information à la dimension pédagogique par le biais d’interviews réalisées avec des auteurs de bande dessinée de la scène genevoise (Frederik Peeters, Ibn al Rabin, Helge Reuman, Tom Tirabosco, édités chez Atrabile). De courtes vidéos de travail sur leurs planches et esquisses permettent de montrer com-ment les questions que chaque cours propose aux participantes sont les mêmes que celles que se posent des auteurs consacrés. La perspective de la participante est au centre, celle des auteurs reste collatérale. La dimension de promotion d’une scène locale de création de bande dessinée particulièrement riche et audacieuse fait certes partie des effets que le MOOC produira, mais sa conception a été guidée par le souci constant de structurer la masse de savoirs, de pratiques et d’enthousiasmes convoqués dans un format « orienté utilisateur ».

					C comme (en guise de) conclusion

					Nous avons écrit ce texte quelques semaines avant le lancement de notre MOOC. Nous avons fait un pari avec cette entreprise qui nous a conduits à revoir certaines de nos pratiques pédagogiques, mais aussi à discuter toute l’opération avec plusieurs collègues, étudiantes, chercheurs, amatrices. Nous avons eu l’occasion de présenter l’état d’avancement de notre pro-jet dans le cadre de deux conférences16 et avons testé tous nos exercices avec des étudiantes de la HEAD – Genève. Les responsables de la plateforme d’enseignement à distance de la HES – SO avec lesquels nous avons colla-boré ont fourni une structure de production essentielle. Last but not least, les discussions stimulantes avec la dessinatrice Peggy Adam qui a réalisé les dessins pour le MOOC et la designer d’interaction Cassandre Poirier Simon ont contribué à l’évolution du projet. Il est rare que le développe-ment d’un cours passe, pour une enseignante, par un tel investissement dans le dialogue et nous constatons que créer un MOOC est une affaire de réseau – dans la vraie vie comme sur la toile. Cette collectivisation des enjeux, en tant que telle, présente une immense valeur à nos yeux, car elle coïncide avec le cœur même de notre motivation à enseigner. Au moment 
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					de la mise sous presse du livre, nous sommes à quelques semaines d’un nouveau lancement du MOOC d’initiation à la bande dessinée. Lors de sa première saison, le cours a attiré plusieurs centaines de participants et a connu un taux très satisfaisant de suivi intégral, bien au-delà des 10 % traditionnellement espérés pour ce type d’enseignement en ligne. Plus important, 90 % des participantes n’avaient jamais suivi de cours en école d’art, ce qui représentait pour nous l’accomplissement d’un de nos buts, à savoir ouvrir nos enseignements au-delà du cercle socioculturel habi-tuel. Les remarques et commentaires sur le forum ont permis de consta-ter que le pari pédagogique – séquencer, simplifier, auto-évaluer – avait été très bien compris et très bien vécu par les participants. Le taux de satisfaction extrêmement élevé (plus de 90 %) était fondé sur le senti-ment d’avoir appris à dépasser ses propres blocages grâce aux exercices et sur la satisfaction d’avoir été capable de produire toute une histoire, compréhensible et attractive, en images. La fertilité des exercices du MOOC a inspiré leur application dans le cadre de certains cours traditionnels en présence. La masse de travail préparatoire exigé de la part des enseignants qui se lancent dans la conception d’un MOOC peut effrayer, tout comme la nécessité de structurer l’ensemble de l’apport en amont et de se plier à des contraintes qui peuvent sembler étrangères à la pédagogie. Cependant, la qualité de l’expérience d’apprentissage vécue par les étudiantes, qui ont dû travailler, réfléchir et créer en toute autonomie, est très profonde. En tant qu’enseignants dans une haute école d’art et de design, la conception du MOOC et son suivi nous ont permis d’explorer des facettes vraiment nouvelles de notre métier.

				

			

			
				
						1	Udacity, COURSERA, edX, FUN France Université Numérique, OpenUpEd (financé par l’EU), Future Learn (Royaume-Uni), IVERSITY (Allemagne), JMOOC au Japon, CnMOOC en Chine, OpenTuStudy en Australie, Université Virtuelle Africaine, Télé-Université au Canada, Cyberlearn en Suisse romande : privées, semi-privées, publiques, liées à des Universités ou pas, ces plateformes gèrent parfois le nombre de participants, 
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					sont parfois centrées sur une langue et fondées sur divers modèles pédagogiques et économiques.

						2	Sur l’enseignement de l’art, voir Mvridorakis et Kihm 2014.

						3	Nous avons choisi d’alterner les appellations au masculin et au féminin pour souligner la dimension fondamentalement égalitaire de notre rapport au genre.

						4	Repéré [en ligne], voir Vandenbunder 2015.

						5	Le succès du style international suisse en graphisme, dans les anées 1950-1970, est entre autres basé sur la production de cahiers didactiques bourrés d’exercices comme le Manuel de création graphique : forme, synthèse, application d’Armin Hofman (1965). Ce qui reprenait en partie l’héritage du Bauhaus et des leçons de Klee (1998). László Moholy-Nagy répandit à son tour ces réflexions dans son activité de professeur au Bauhaus de Chicago à partir des années 1940 et l’influence de ses conceptions est en-core discutée aujourd’hui, par exemple chez Alain Findeli, même si celui-ci s’intéresse au design dans un sens élargi et non à la production graphique en particulier.

						6	Benjamin Stroun, historien de la bande dessinée chargé de cours à la HEAD – Genève, a assuré la conception pédagogique du MOOC. Lysianne Léchot Hirt, professeure HES responsable de la coordination de l’enseignement, a dirigé le projet. Gratuit, ouvert à tous sans restriction, le MOOC d’initiation à la bande dessinée n’est pas certifiant. Les participantes et participants qui auront validé l’ensemble des exercices obtiendront une attestation de participation, mais aucun crédit ECTS ou autre forme de certification officielle [en ligne].

						7	Souvent, les rapports et recherches relatifs aux MOOCs préfèrent le terme participante à celui d’étudiante, en particulier lorsque le MOOC n’est pas certifiant.

						8	Dans les études littéraires, le schéma actantiel de Greimas (1966) est devenu un des concepts centraux de la sémiotique et est souvent appelé schéma narratif. Diverses ver-sions de ce schéma ont été développées, voir Adam 1996.

						9	Un strip (une bande) ou comic strip est constitué par la succession de trois ou quatre cases alignées horizontalement ; c’est le format usuel des bandes dessinées pour la presse, comme Peanuts de Charles M. Schultz ou les dessins de Mix & Remix dans L’Hebdo en Suisse de 1998 à 2016.

						10	Le MOOC Initiation à la bande dessinée pour tous a été financé par la HES - SO et son centre Cyberlearn ainsi que la par HES - SO Genève.

						11	Dans le sens d’une standardisation parfois outrancière des discours, des gestuelles et des modulations de la voix.

						12	Centre d’évaluation des choix technologiques : centre de compétences de l’Académie suisse des Sciences, régi par la LER, loi sur l’enseignement et la recherche ; [en ligne].

						13	De nombreuses études européennes ont démontré cela ; pour la Suisse, on se réfèrera à la recherche « Art School Differences », financée par le Secrétariat d’État à la formation, à la recherche et à l’innovation (SEFRI). La HEAD – Genève a participé à cette étude dont les résultats sont publiés [en ligne].

						14	Technologies de l’Information et de la Communication.

						15	En choisissant de travailler avec la plateforme Cyberlearn, intégrée à la Haute école spécialisée de Suisse occidentale, nous garantissons que toutes les données produites dans le cadre du MOOC d’initiation à la bande dessinée, par les enseignantes et par les participants, sont stockées en Suisse dans le cadre de serveurs dédiés aux institutions publiques.
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						16	IRUAS – Tomorrow’s classroom, Genève, janvier 2016 [en ligne] ; Pédagogie du de-sign – design de la pédagogie, Université de Nîmes, mai 2017 [en ligne].
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					Tel est le sujet de ce livre : j’ai toujours éprouvé un sentiment de créativité et de compétence beaucoup plus aigu dans l’exercice d’une tâche manuelle que dans bien des emplois définis comme « travail intellectuel ». Plus étonnant encore, j’ai souvent eu la sensation que le travail manuel était plus captivant d’un point de vue intellectuel. (Crawford 2010 : 11)

					Au bout d’un moment, vous découvrirez peut-être que ce menu fretin est plus intéressant que votre objectif premier : réparer votre moto. Dans ce cas, vous avez atteint un but important. Vous n’êtes plus un simple mécanicien amateur, vous êtes un chercheur en mécanique. (Pirsig 1978 : 337)

					Pour une partie des autorités intellectuelles de la recherche francophone en design, parler de recherche-création est au mieux une tactique uti-lisant un label pour capter de la légitimité et des financements, au pire une véritable arnaque intellectuelle (Findeli et Costes 2007 ; Vial 2015). Pour d’autres, parler de recherche-création recouvre une réalité institu-tionnelle, dans l’encadrement de thèses, le financement de projets, les réflexions méthodologiques (Léchot Hirt 2010 ; Gosselin et Le Coguiec 2006 ; Bruneau et Villeneuve 2007). En ce qui me concerne, dans le cadre du pré-sent article, parler de recherche-création reviendra à creuser la querelle idéologique afin de dégager une compréhension du concept permettant le passage à l’action. Analyser le particulier d’expériences vécues qui fondent quelques convictions. Montrer qu’une vision purement scientiste de la recherche en design est réductrice. Manifester les apports possibles d’une pluralisation des démarches de recherche en design. Esquisser une série de conditions sous la forme d’un programme pour que la création de design soit pratiquée en tant que recherche. Tout cela parce que m’irritent 

				

			

			
				
					RECHERCHE-CRéATION EN DESIGN À plein régime :Un constat, un manifeste, un programme

					Lysianne Léchot Hirt

				

			

			
				[image: ]
			

			
				
					
						Bibliographie &

					

				

			

			
				
					[image: ]
				

				
					
						
							[image: ]
						

					

					
						
							BRUNEAU, M. et VILLENEUVE, A. (2007) : Traiter de recherche-création en art. Entre la quête d’un territoire et la singularité des parcours, Québec City, Presses de l’Uni-versité de Québec.

							CRAWFORD, M. B. (2009) : Shop Class as Soul Craft. An Inquiry into the Value of Work, Londres, Penguin Press. Également publié sous le titre The Case for Working with your Hands, Londres, Viking, 2009. Traduction française : Éloge du car-burateur. Essai sur le sens et la valeur du travail, Paris, La Découverte, 2010.

							FINDELI, A. et COSTES, A. (2007) : « De la recherche-création à la recherche-projet : un cadre théorique et méthodologique pour la recherche architecturale », Lieux communs, no 10, Nantes, septembre.

							GOSSELIN, P. et LE COGUIEC, E. (2006) : La recherche-création. Pour une compréhen-sion de la recherche en pratique artistique, Québec City, Presses de l’Université du Québec.

							LÉCHOT HIRT, L. (2010) : Recherche-création en design. Modèles pour une pratique expérimentale, Genève, MētisPresses.

							PIRSIG, R. M. (1974) : Zen and the Art of Motorcycle Maintenance, New York, William Morrow & Co. Trad. fr. Traité du zen et de l’entretien des motocyclettes, Paris, Seuil, 1978.

							VIAL, S. (2015) : Le design, Paris, PUF.

						

					

				

			

		

	
		
			
				
					INTELLIGENCES MULTIPLES DU DESIGn

				

			

			
				
					128

				

			

			
				
					et me stimulent les hypothèses suivantes : la recherche ne se réduit pas à sa compréhension scientiste, telle que l’évolution récente des institu-tions d’enseignement supérieur l’a consolidée dans ses méthodes comme dans ses formes de présentation ; la recherche est le moteur des pratiques disciplinaires à partir et au milieu desquelles elle produit et transmet des savoirs ; la recherche requiert en tant que telle l’engagement personnel, intellectuel et émotionnel de la chercheuse ou du chercheur, la mobili-sation de son imagination et de son énergie créatrice ; le design est un champ de pensées, d’activités et d’enseignements assez vaste pour que la recherche s’y déploie dans des directions multiples, sous des aspects non standardisés, à bonne distance des postures extrémistes.

					Un constat, un manifeste, un programme

					Ce sont des expériences vécues, communes, qui motivent ma réflexion sur le design et les enjeux de ses formes de recherche. Par exemple : enfiler une veste en cuir sombre, renforcée aux coudes, aux épaules, au dos, ajustée aux poignets par des zips, serrée à l’encolure par une patte à pression, souple grâce à des empiècements élastiques sur les côtés, protectrice mais aussi stylée, découpant une silhouette verticale, androgyne et puissante, ne me conduit pas seulement à obéir aux impératifs sécuritaires des règlements routiers avant de mettre en marche ma moto ; cela revient, en quelques instants de sensations physiques et de gestes machinaux, à anticiper, cor-porellement, émotionnellement et intellectuellement, une pratique qui va me projeter dans l’interaction avec la machine, le mouvement, la vitesse, le plaisir et la peur. Tout concourt à cette expérience pratique et esthé-tique, existentielle et cognitive : couleurs, lignes, volumes, poids, maté-riaux, odeurs, sons, signes extérieurs et astuces d’assemblage invisibles. Changer de veste (ou de moto), c’est changer de forme de vie. Le design de chaque élément, en tant qu’intention incorporée dans des formes, est le produit de démarches plus ou moins explicites qui, petit à petit dans l’itération têtue des essais-erreurs de la mécanicienne ou du mécanicien, ou subitement dans la lumière d’une bonne idée du designer textile, ont construit les artefacts qui modèlent et modulent ma relation au monde.
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					Autre exemple : m’asseoir sur une chaise à tablette dans une salle de cours semi-obscure, écouter un keynote (ou un paper, ou un Pecha-Kucha) dans un anglais approximatif en regardant des slides couvertes de schémas, noter au passage les noms canoniques avec un stylo corporate offert par l’université hôte, inscrire des mots-clés sur des post-it lors du workshop, parler lors du standing-lunch, parler encore lors du dîner officiel… Décrit et moqué par la littérature de campus novel 1, ce rituel du symposium est devenu familier aux chercheuses et aux chercheurs en design. Il consti-tue lui aussi une expérience pratique, esthétique, existentielle et cogni-tive, mais où rien (ou presque) ne semble compter en termes de design. Ni l’indigence esthétique des lieux et de la plupart des discours et des PowerPoints, ni la répétition incantatoire des final sessions dans lesquelles on se promet de mettre plus de design dans le prochain colloque de re-cherche en design, ne débouchent sur l’invention illuminée de nouvelles formes2 ou la proposition généreuse de nouvelles formes de vie.

					Dernière expérience, multiple : devant moi, la couverture d’un magazine de graphisme connu présente une composition inhabituellement verti-cale de caractères typographiques latins et d’idéogrammes chinois. Cela ressemble à un jeu visuel et je parviens à lire un texte composé dans toutes sortes de polices et de graisses, intégrant de petites vignettes en couleur, une phrase. The quick brown fox jumps over the lazy dog. C’est celle qu’utilisent les sociétés commercialisant des claviers et les créatrices et créateurs de typographies pour leurs tests car elle contient toutes les lettres de l’alphabet anglais. Une phrase vide, un modèle pour l’expéri-mentation. Ou encore : un PDF affiché sur mon écran, que je fais défiler, sautant le texte de présentation et les vignettes explicatives des premiers chapitres. Au bout d’un moment, une série d’illustrations m’arrête. Elles décrivent des gestes que nous faisons déjà (ou ferons bientôt) dans notre cohabitation avec les appareils de la communication numérique. Entre manuel d’ergonomie et flip-book préparatoire pour un dessin animé, avec quelque chose de la ligne claire belge et des couleurs propres aux Simpson (ce jaune !), les dessins et leur répétition me racontent, m’ap-prennent et m’engagent à une réflexion sur moi-même et mes pratiques. Plus tard, la lecture des textes enrichira ces premières intellections 
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					visuelles. Recherche de Ruedi Baur dans le premier cas3, de Nicolas Nova dans le second4, les deux exemples montrent une intrication complète des dimensions d’enquête, d’analyse et de création en matière de design (typographique à l’heure de la culture mondialisée pour l’un ; d’usages dans un présent hyper-communicationnel pour l’autre). Ici, la recherche se présente dans des productions créatives de design assumées comme telles. Non seulement cela me permet d’en saisir les enjeux à travers une expérience complexe, mais encore cela a été constitutif de la démarche d’enquête, dans laquelle le plaisir de bien faire a tenu toute sa place.

					Je prends au sérieux l’intuition qui me conduit à indexer la qualité de la recherche en design sur la qualité du design produit en tant que re-cherche, et à liquider la vision dualiste, si souvent déplorée dans les col-loques, qui voudrait que : good design = crap research, good research = crap design 5.

					Dans la brume de mes petits récits d’expériences vécues, et en m’appuyant sur ce qui se passe dans d’autres disciplines, je veux contribuer à l’illus-tration et à la défense d’une certaine manière d’envisager la recherche-création en design, qui n’est ni une obligation ou une nouvelle norme, mais une possibilité légitime et féconde.

					Un constat

					Commençons par les définitions. Le terme recherche-création a été intro-duit au Québec, pour désigner un programme de financement de la re-cherche artistique. Théorisé par Éric Le Coguiec et Monik Bruneau (2007 ; Gosselin et Le Coguiec 2006), le terme a vu son acception s’étendre au-delà du domaine de l’art vers celui des arts appliqués et du design. Mon propre livre (Léchot Hirt 2010) plaide pour une percée de la recherche-création en design, s’appuyant sur un raisonnement qui minimise les différences entre pratiques artistiques et pratiques de design, et convoque des exemples réalisés dans plusieurs contextes européens pour esquisser les contours d’une recherche caractérisée par sa dimension expérimentale, faisant droit à une production originale de design comme résultat. Depuis la parution du livre, de nouveaux exemples sont venus amplifier l’échantillon6.
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					En quoi la recherche-création pose-t-elle problème ? Il faut remarquer ici que les critiques contre cette forme de recherche tendent à abuser de la rhétorique de la pente fatale7. À les en croire, si la discipline du design laisse une pratique plus artistique et moins scientifique se développer en recherche, alors sous peu nos travées de personnes candidates au doc-torat et nos chapelles de chercheuses et chercheurs académiques seront envahies de guignols manquant de sérieux. Rigueur est le terme central de l’argumentaire, renouant avec la vieille dichotomie entre science et art, telle que le 18e puis le 19e siècle, qui furent ceux de la séparation des disciplines et de leur organisation académique, la fixèrent. Tout se passe comme si la rigueur intellectuelle ne pouvait avoir lieu qu’en excluant toute forme de production de savoir autre que celle, imitée des disciplines voisines (sciences sociales et humaines, sciences de l’ingénierie), à savoir la production de textes caractérisés par l’introduction du nous de majesté, de la citation, de la note en bas de page et de la bibliographie. Cette adoption de formes légitimantes pour donner au résultat de la recherche un statut scientifique en le signifiant est bien explorée par les sociologues de la science (Latour 1996 ; Schultheis 2005). La récurrence des critiques à l’encontre de la recherche-création manifesterait-elle donc la fragilité un peu paranoïaque d’une recherche en design qui tourne au scientisme à force de se vouloir scientifique ?

					La recherche en design scientifique, qui produit des effets intéressants depuis une quarantaine d’années8, devrait chercher de meilleurs argu-ments pour justifier son monopole, précisément pour ne pas verser dans le travers que je qualifie de scientiste, au sens d’une croyance exclusive dans la science comme mode universel de constitution des connaissances. En délégitimant toute forme qui ne se plie pas aux standards scientistes récents, la recherche en design se coupe de toute une tradition de designs qui a fonctionné comme génératrice de savoirs et de savoir-faire. Appeler recherche-création cette tradition et les pratiques contemporaines qui la continuent est un choix qui se discute. D’autres dénominations décrispe-raient peut-être le débat, mais demeureraient la nécessité de valoriser des pratiques de recherche opposant leur garde-fou à une académisation uniformisante.
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					Revenons à notre deuxième expérience, et voyons ce qu’elle éclaire dans la situation actuelle : souvent, good research = crap design. Cette équi-valence oppositionnelle entre recherche et design leur assigne un plan commun mais leur dénie la possibilité d’une coexistence synchrone. Pour la recherche scientiste en effet, le design n’a pas de qualité, mais des caractéristiques, des fonctions, des actrices et des acteurs, et la bonne recherche peut se faire avec du mauvais design, ou, plus précisément, les éléments de design produits durant le processus de recherche ou au terme de celui-ci peuvent être très médiocres sans que cela importe9. Il n’est pas nécessaire d’évaluer le design sur un plan esthétique ou formel pour qu’il joue son rôle au sein de la démarche d’enquête ou d’expérimen-tation. Certains articles marquent la fertilité plus grande des démarches de recherche entreprises par des designers seniors expérimentés, en sou-lignant non pas la qualité du design proposé, mais la fermeté et la rapi-dité des démarches de création, consolidées par l’expérience (Petre 2004 ; Yilmaz 2011). Conséquence : se développe en design, comme dans les autres disciplines, un lieu commun de la recherche, cartographié par une série de clichés tristement stériles. Prolifération de schémas fléchés avec variations boxologiques10, titres et sous-titres d’articles à rallonge marqués par des propositions sans verbes conjugués, néologismes abstraits. Par souci de reconnaissance académique, la recherche en design scientiste reproduit tous les défauts critiqués dans les disciplines connexes11. Tout se passe comme dans la vieille théorie de la récapitulation : l’ontogenèse de la recherche en design reprend la phylogenèse des sciences sociales ou de l’ingénierie, avec retard.

					Un manifeste

					La recherche-création en design se propose d’expérimenter un stade de la recherche plus libre de ses propres outils et langages. Ainsi en va-t-il jus-tement en sciences sociales, avec ce que l’historien Ivan Jablonka (2014) appelle le texte-recherche. Constatant que l’histoire académique est inapte à toucher un lectorat de plus en plus informé, constatant que la créa-tion littéraire s’est emparée des sujets, des sources et des méthodes de 
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							YILMAZ, S. (2011), « Creativity through design heuristics : A case study of expert product design », Design Studies, vol. 32, no 4, pp. 384-415.
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					l’historien12, Jablonka voit une corrélation possible entre « la pénétra-tion du domaine littéraire par les raisonnements et topiques des sciences sociales » et « la nécessité pour les sciences sociales d’assumer leur statut de productrices de faits littéraires »13. Après la what if history ou alternate history14 explorant spéculativement des portions de l’histoire à la faveur d’une hypothèse fictionnelle (si Hitler n’était pas mort…), après l’ethno-fiction d’un Jean Rouch (2009) revendiquant sa pratique et sa position de cinéaste créateur et d’ethnographe, voici un avatar intéressant du mélange fertile de la création et de la recherche. Pour Jablonka, il ne fait pas de doute qu’assumant leur part littéraire (création), l’histoire et plus largement les sciences sociales (recherche) y gagneront en compétences communicationnelles, en pertinence15 et en rigueur épistémologique.

					Affirmer que rigueur épistémologique et création ne s’opposent pas de-mande à préciser ce qu’est l’épistémologie de la recherche en design. Ce que connaît le design, ce que comprend le designer, ce sont les manières que l’être humain a d’habiter le monde. Inspirée de Findeli (2005), cette définition a contribué à conduire la recherche en design dans une abs-traction de plus en plus élevée, poussant vers l’observation de situations sociales, vers le jeu des actrices et des acteurs, laissant dans l’ombre la perspective plus particulière du rapport de l’humain au monde à travers la production et l’usage d’artefacts. C’est une situation paradoxale car Findeli, tout comme Cross (2006), ne perd pas de vue le design en tant que pratique matérielle, mais la recherche en design qui se réclame de ses concepts et réflexions, telle qu’elle se donne à percevoir dans les colloques et publications savantes, est très souvent réductrice. Basée sur des projets de design de services participatifs, limitée à une pure pro-duction discursive glosant sur les intentions, cette recherche n’est que rarement attentive à la qualité des inventions de design et à leurs effets dans les problématiques d’habitabilité du monde vécues par les popula-tions concernées. Par exemple, avec les Living Labs16 financés par les fonds européens, on voit des designers-chercheuses et les designers-chercheurs devenus experts de la médiation sociale et culturelle, apprenant aux gens à l’aide de post-it et de discussions semi-dirigées comment créer du com-munautaire. Plus ou moins lucides sur leur statut, les design-doctors17 
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					produisent au mieux des expertises en management social, au pire une vulgate du design thinking imposée à des populations qui n’en demandent (sans doute) pas tant et qui (peut-être) reçoivent ces initiatives comme autant de distractions.

					Remettre de la création, en tant que production aboutie de formes, au sein de la recherche, remobiliser les compétences techniques, ergonomiques et esthétiques des designers dans la recherche (y compris participative), ne peut que contribuer à préciser collectivement le champ épistémolo-gique propre du design. La recherche-création, en produisant des chaises, des affiches, des appareils, des interfaces numériques et des expositions, produit du raisonnement de design incarné dans des objets. Elle s’éloigne d’une heuristique discursive de la démonstration par la preuve logique au profit d’une heuristique de la monstration par expérimentation réussie, tentative aboutie, solution suffisamment satisfaisante (Simon 1969). Bien sûr, la mesure de la réussite revient partiellement à la prudence de la desi-gner-chercheuse ou du designer-chercheur eux-mêmes, capables d’anti-ciper au sein de leurs hypothèses et des moyens créatifs qu’ils mettent en œuvre pour les tester (situations expérimentales) les principales contradictions que leur démarche soulève. Une autre partie de la mesure de la réussite revient à la communauté à laquelle le projet s’adresse, qui le recevra de manière critique. En produisant sa recherche sous forme de création d’objets, le designer mobilise des décisions conceptuelles, constructives, plastiques qui ont des effets sur l’expérience existentielle et cognitive que des publics en feront. Il crée et transmet du savoir.

					Un programme

					Pour établir la recherche-création en design en tant qu’alternative sérieuse à la recherche scientiste, quelques opérations collectives sont nécessaires, car nous n’y sommes pas encore. En design, peu d’exemples de recherche-création jouent un rôle aussi convaincant que ne le font pour la discipline historique des œuvres littéraires comme Les Mémoires d’Outre-Tombe ou Si c’est un homme. Pour constituer un socle solide, on pourra produire une généalogie de la recherche-création, qui donnera une épaisseur 
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					nouvelle à l’histoire du design. On y trouvera des figures comme celles de László Moholy-Nagy, Buckminster Fuller, Enzo Mari et bien d’autres designers, peut-être peu connus, proches de l’ingénierie, des architectes, des artistes. On y cherchera des approches définitionnelles, des créations conceptuelles, des inventions formelles, des rhétoriques communication-nelles. Cette enquête pourra prendre pour point de départ des démarches contemporaines de recherche-création en examinant avec les designers quelles sont les références historiques convoquées. Sur le plan théorique, l’enquête réexaminera les concepts qui fondent la hiérarchie disciplinaire et précisera comment celle-ci est rejouée ou déjouée, notamment depuis la révolution industrielle au 19e siècle. L’enquête portera aussi sur les textes et traces écrites laissés par les designers et autres protagonistes du système du design au sujet de ce que sont les mécanismes de recherche et de création. On y introduira aussi des mécaniciennes et mécaniciens (Crawford 2009; Pirsig 1974) et on y verra que la naissance du design comme discipline scientiste est une construction parmi d’autres, tardive, légitimée par un besoin d’adaptation aux mutations du contexte insti-tutionnel. En repensant une épistémologie du design de recherche sous forme de création d’objets qui ont des effets, l’enquête devra également mettre au jour ces effets, en discuter les mérites et les potentiels – il y a ici une voie royale pour la critique historique en design.

					Cette enquête généalogique stimulera la recherche-création en posant des jalons. Les chercheuses-designers et les chercheurs-designers créeront des objets de design pour répondre à une question qu’ils se posent sur les ma-nières que peuvent avoir les êtres humains d’habiter le monde. Ils mettront ces objets à portée d’expérimentation (expositions, démonstrations, vente), participeront aux négociations et discussions qui s’ensuivront. On reconnaîtra qu’un bel objet contribue à la génération de connaissances et on trouvera une rhétorique de la recherche comme art de bien faire pour convaincre. On comprendra que convaincre n’est pas séduire ou tromper par une beauté vide qui ne renverrait qu’à elle-même, mais introduire une nécessité de raisonnement chez celui qui reçoit et l’engager dans une transformation de lui-même. Les représentations culturelles changeront, et avec elles, les modes de vie.
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							CRAWFORD, M. B. (2009) : Shop Class as Soul Craft. An Inquiry into the Value of Work, Londres, Penguin Press. Également publié sous le titre The Case for Working with your Hands, Londres, Viking, 2009. Traduction française : Éloge du car-burateur. Essai sur le sens et la valeur du travail, Paris, La Découverte, 2010.

							PIRSIG, R. M. (1974) : Zen and the Art of Motorcycle Maintenance, New York, William Morrow & Co. Trad. fr. Traité du zen et de l’entretien des motocyclettes, Paris, Seuil, 1978.
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						1	Solar, de Ian McEwan (2010), est à ce titre une lecture recommandable à celles et ceux qu’intéresse la réflexion sur la recherche – fondamentale, appliquée, recherche-création : l’ironie du romancier n’épargne personne.

						2	Les intentions de nouvelles formes abondent pourtant, et prennent des titres parfois intéressants, comme la Un-Conference de la [DGTF] ou, en art par exemple, le sympo-sium We, the Public, [SARN]. En dépit de ces titres-programmes prometteurs, les deux symposiums (expériences vécues) étaient similaires au modèle importé des sciences académiques.

						3	Typographische Monatsblätter, magazine suisse fondé en 1933 (Revue suisse de l’impri-merie est son titre en français), outil majeur de la dissémination mondiale du graphisme et de la typographie suisse. Le numéro d’avril-mai 2012 abrite une cinquantaine de pages issues de larecherche Die Koexistenz der Zeichen. Multilinguale Typographie de Ruedi Baur.

						4	Nicolas Nova, Curious Rituals [en ligne]. Ce travail est le fruit d’une recherche entreprise au Art Center College of Design de Pasadena [en ligne], en juillet-août 2012 par Nicolas Nova (The Near Future Laboratory / HEAD – Genève), Katherine Miyake, Nancy Kwon et Walton Chiu du département Media Design.

						5	Traduction : « bon design = recherche de m…, bonne recherche = design de m… ».

						6	En plus des deux exemples cités, on peut noter : les travaux du duo de graphistes Von B und C, Barbara Hahn et Christine Zimmermann [en ligne] ; celui du groupe Emphase, Fabienne Kilchör et Sébastien Fasel [en ligne], ou encore de fabric, Christophe Gui-gnard et Patrick Keller [en ligne].

						7	Alain Findeli (2007) a notamment cherché à démontrer la faiblesse épistémologique de la recherche-création, tout comme le fait Stéphane Vial (2015) dans le « Que sais-je ? » sur le design. Dans les deux cas, la « création » est décrite selon le cliché du « génie » hérité du romantisme, et bien éloigné des pratiques contemporaines, que celles-ci soient le fait d’artistes ou de designers.

						8	Les sociétés savantes, les revues, les doctorats, bref, le design comme discipline uni-versitaire et non plus comme simple pratique de métiers.

						9	L’absence d’illustrations dans la plupart des revues savantes, les mises en pages approxi-matives des PowerPoints utilisés dans les colloques, la quasi-inexistence d’expositions de design de recherche, tout témoigne activement du fait que la qualité plastique, formelle et matérielle du design est une variable négligeable de l’équation scientiste.

						10	La boxologie désigne l’usage de schémas en « boîtes » ou formes géométriques qua-drangulaires.

						11	L’abus de jargon issu des sciences expérimentales en sciences humaines est critiqué par Sokal et Bricmont (1997), dans un livre qui a alimenté un vaste débat dans les mé-dias et les universités. En dehors de toute polémique, Dubois (2005) décrit la tension induite dans le discours sociologique par le « rêve d’une science débarrassée de toute rhétorique ».

						12	Walter Scott, Balzac, Renan, Steinbeck, Dos Passos, Capote…

						13	Citations tirées de l’émission «La suite dans les idées», France Culture, 27 sep-tembre 2014, entretien avec I. Jablonka, podcast [en ligne].

						14	Voir [en ligne].

				

			

			
				[image: ]
			

			
				
					
						Bibliographie &

					

				

			

			
				
					[image: ]
				

				
					
						
							[image: ]
						

					

					
						
							DUBOIS, V. (2005) : « L’écriture en sociologie : une question de méthode négli-gée », Transversale, 1, pp. 208-217.

							FINDELI, A. et COSTES, A. (2007) : « De la recherche-création à la recherche-projet : un cadre théorique et méthodologique pour la recherche architecturale », Lieux communs, no 10, Nantes, septembre.

							SOKAL, A. et BRICMONT, J. (1997) : Impostures intellectuelles, Paris, Jacqueline Chambon.

							VIAL, S. (2015) : Le design, Paris, PUF.
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						15	La recherche scientiste ne se préoccupe pas de sa dissémination au-delà du cercle des pairs chercheurs. Ainsi Jablonka précise : « L’adieu à la littérature a permis à l’histoire de conquérir son autonomie intellectuelle et institutionnelle. » Et cela a conduit à « une totale indifférence à l’écriture, au texte, à la construction, au rythme, à la langue et bien sûr au lecteur, parce que ce dédain est une preuve de scientificité » (Jablonka 2014 : 96).

						16	Voir [en ligne].

						17	Voir [en ligne]. Design Doctors est un groupe de travail fondé par la chercheuse Emma Jefferies qui vise à soutenir les efforts créatifs de diverses communautés dans le but d’atteindre un meilleur succès commercial. L’image emblématique figurant sur le site Internet est celle d’un tableau couvert de post-it… Et on cherche en vain à voir les pro-positions de design issues de cette activité qui semble se réduire à des workshops de bricolage.
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					Parmi les couples d’artistes contemporains (les Poirier, Gilbert & George, et ainsi de suite), Silvie et Chérif Defraoui se distinguent par la longé-vité de leur collaboration et par leur volonté affirmée de ne jamais mimer l’unité. Au mythe de la fusion, ils opposent une pratique du « scindage », une dynamique de passage de l’un à l’autre qui met en question l’iden-tité individuelle de l’artiste et de son œuvre ; ils sont les hors-la-loi de la pseudo-unité d’une culture. Car une vision à deux revient à pointer les ambiguïtés, voire les contradictions dans les faits eux-mêmes, à interpréter l’histoire (de l’art) à partir de ses crises, et à considérer les cadres de l’image comme des lieux à traverser.

					Les Defraoui sont arrivés à l’art par des voies détournées. Chérif, à travers sa formation universitaire d’historien, s’est intéressé à ce qu’il appelle « les lieux de mémoire » et Silvie a travaillé sur les to-pographies urbaines et architecturales, sur les règles du jeu de l’organisation formelle des images et des objets. Leurs démarches artistiques se sont synchroni-sées autour de l’idée de partition. Il faut entendre ici aussi bien la notion de plans, élaborés dans un constant échange de la parole, que l’idée de mise en place de réseaux de passages d’un point à un autre.

				

			

			
				
					SILVIE ET CHéRIF DEFRAOUI

					Lysianne Léchot Hirt
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					portrait des deux artistes, Silvie et Chérif Defraoui (Gérard Rondeau).
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					Depuis 1975, le travail des Defraoui s’organise en un fil continu d’expé-riences hétérogènes qui construisent les « Archives du Futur ». Cette œuvre, qui intègre sa propre durée comme un passage de la mémoire à l’imaginaire, prend la forme générale d’une traversée dont chaque pièce constitue un moment particulier.

					« Orient / Occident » est un ensemble de pièces récentes et anciennes, arti-culées autour de l’idée de traversée. Jouant dans leur dispositif spatial de la configuration propre à chaque lieu d’expositions, elles s’articulent les unes sur les autres de manière à permettre tous les parcours possibles, de la pénombre des installations vidéo à la lumière des photographies, du caché au visible, du crypté au lisible. « Orientations » (1987) est embléma-tique de l’ensemble. Cette pièce est constituée d’une suite de douze toiles blanches contenant chacune un mot coupé horizontalement. Accrochées 
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					« La Traversée du siècle », 1988, vidéo et objets, installation présentée au 7e Salon d’art contemporain de Bourg-en-Bresse (photographie de Georg Rehsteiner). 
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					les unes en dessous des autres en deux colonnes qui se répondent, offrant une lecture verticale et horizontale, elles orientent à proprement parler le parcours de perception. « Algèbre » (1988) est un double ensemble symé-trique d’assemblages de toiles, travées de bois exotiques et mots coupés. En espagnol, qui est pour Silvie et Chérif leur deuxième langue, algèbre signifie chirurgie, et désigne l’art de la composition. Ce qui est donc au mur ici est une équation de signes de part et d’autre de la ligne qui sépare visible et invisible.

					D’autres pièces, dont les titres à eux seuls fonctionnent comme les miroirs sans tain d’une mémoire orientée vers le futur, complètent cet ensemble mouvant : « Cartographies des contrées à venir », « Les Frontières de l’ordre » (1988), « La Traversée du siècle » (1988).

					Biographie

					Silvie et Chérif Defraoui ont enseigné à l’École supérieure d’Art visuel de Genève, la pre-mière de 1974 à 2007 et le second de 1974 à 1994.

					1981	« Les instruments de divination », Centre d’art contemporain, Genève.

					1982	« Les formes du récit », Tartar Gallery, Édimbourg.

					1983	« Conversations sur un radeau », galerie Grita Insam, Vienne.

					1984	« Elementare Begegnungen », galerie Corinne Hummel, Bâle.

					1985	« Figures », musée cantonal des Beaux-Arts, Lausanne. Galerie Marika Macorda, 

						Genève.

					1986	« Et si la Terre perdait son pouvoir d’attraction », Fondation Miró, Barcelone. 

						« La Querelle des images », Centre d’art contemporain Midi-Pyrénées, Toulouse.

					1987	« Orient / Occident », La Criée, Halle d’art contemporain, Rennes.

					1988	Centre culturel suisse, Paris.

					Source

					Texte de Lysianne Léchot. Organisée par le Centre d’art contemporain de Genève, l’expo-sition « Orient / Occident » regroupe au musée Rath cinq installations de Silvie et Chérif Defraoui. Tous deux, enseignants à l’École supérieure d’Art visuel, réalisent leurs « Archives du Futur ».
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					Cet ouvrage dédié à la mémoire de Lysianne Léchot Hirt – que je rencontrai à mon arrivée au Tessin, où je commençai ma carrière de chercheur à la SUPSI de Lugano et où Lysianne organisait un important symposium du Swiss Design Network dont elle était présidente à ce moment-là1 – m’offre l’opportunité de faire le point sur l’importance de la recherche-création dans le panorama académique suisse.

					Le processus de Bologne a harmonisé les systèmes d’enseignement uni-versitaire européens à l’instar des systèmes anglo-saxons, basés sur une formation de trois ans (Bachelor) et une formation plus spécialisée de deux ans (Master). Les effets de cette réforme, d’une part, ont permis la reconnaissance des qualifications dans le cadre de l’enseignement supé-rieur dans la région européenne, d’autre part, ils ont conduit à la com-pression ou à la dilution des contenus impartis au sein des programmes universitaires dans les différents pays, avec des résultats différents. J’ai moi-même vécu le processus de Bologne au cours de ma formation uni-versitaire, et j’ai pu opter pour terminer mes études d’architecture en un seul cycle de cinq ans à l’Institut universitaire d’architecture de Venise (IUAV), qui offrait plusieurs formations dédiées aux disciplines du projet à différentes échelles d’intervention. La réforme des filières d’études a conduit à la naissance de l’Université IUAV de Venise, avec trois écoles différentes, dont une dédiée exclusivement au Design et aux Arts visuels, où j’ai pu poursuivre mes études au niveau doctoral.

					En Suisse, en revanche, le processus de Bologne conduisit à la dissolu-tion du diplôme composé d’une année préparatoire et de trois années de cours, dans un cursus de Bachelor extrêmement intense : pour y accéder, 

				

			

			
				
					DE LA Générosité : créer les conditions pour la recherche-création dans le milieu académique suisse
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					le cours propédeutique, bien que facultatif, reste souvent une obligation. L’établissement des cursus Master a impliqué pour les Hautes écoles spécia-lisées dédiées aux arts appliqués la contrainte de produire de la recherche, avec la création de départements de recherche et développement, et la recherche compétitive de fonds aux niveaux local, fédéral et internatio-nal 2. Dans le cas du design, le soutien aux projets de recherche était et reste particulièrement complexe : le design ne faisait pas partie de la liste des disciplines scientifiques reconnues par le Fonds national suisse de la recherche scientifique, et il n’existait pas de formation doctorale axée sur le design en Suisse.

					C’est dans ce contexte que l’œuvre de Lysianne s’est manifestée avec la générosité qui distinguait sa personne. En tant que membre et coordon-natrice de la Commission scientifique du Réseau de Compétence Design et Arts Visuels (RCDAV), qui gère les processus d’attribution du fonds stratégique de recherche mis à la disposition par la HES-SO en faveur des hautes écoles en art et design, Lysianne s’engagea dans l’amélioration qualitative des projets de recherche, notamment à travers un ouvrage de référence : Recherche-création en design. Modèles pour une pratique expéri-mentale, paru en 2010 (Léchot Hirt 2010)3. Un ouvrage qui faisait le point sur la recherche en design et la production de nouveaux savoirs pour et par les disciplines du design, et qui est lui-même le résultat d’un projet de recherche issu d’une collaboration entre la HEAD – Genève et l’ECAL. Mon exemplaire personnel de cet ouvrage est largement souligné et commenté comme peu d’autres volumes de ma bibliothèque, et sa lecture est devenue un préalable à l’élaboration de dossiers de projets pour les chercheurs et chercheuses qui souhaitent solliciter un financement de recherche au sein de l’ECAL.

					Le point crucial développé par Lysianne dans ce livre est la distinction entre les pratiques expérimentales et exploratoires routinières des designers et la posture consciente de ceux qui développent plutôt des recherches dans le domaine du design. Cette distinction était fondamen-tale pour donner une crédibilité scientifique aux disciplines du design (Luc Bergeron in Léchot Hirt 2010 : 9) : alors que l’académisation du design en tant que discipline est désormais un processus incontournable dans de 
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							Léchot Hirt, L. (éd.) (2010) : Recherche-création en design. Modèles pour une pra-tique expérimentale, Genève, MētisPresses.
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					nombreux pays – où les professeur•e•s universitaires des disciplines du design produisent rarement des projets de design, plus souvent des articles académiques sur les disciplines – il est essentiel de comprendre et de faire comprendre quelle est la différence entre les processus de conceptuali-sation typiques du design et ceux liés à un processus de recherche qui impliquent une question, une méthodologie et une diffusion des résultats obtenus. Cette distinction est au cœur de l’introduction de Lysianne au volume (Léchot Hirt 2010 : 15-18), et était liée à la prise de conscience que « l’ancrage institutionnel de la recherche en design est encore une histoire très récente pour ce pays [la Suisse] »4.

					Dans ce sens, Lysianne a développé le concept de « creasearch », néo-logisme issu de la crase des mots « création » et « recherche / research », à travers une analyse de l’état de l’art de la recherche en art et design, un sondage administré à la plupart des établissements dédiés à l’enseigne-ment du design dans le monde, une sélection de cas d’études pertinentes, afin de définir un modèle. Un projet « CreaSearch » se configure comme tel s’il part d’une question de recherche pointue, intègre des chercheur•e•s et des designers dans l’équipe de recherche, adopte des méthodolo-gies conséquentes et met en œuvre des méthodes d’évaluation des résul-tats qui passent par la validation des pairs (Léchot Hirt 2010 : 69-77). Un modèle qui semble tout à fait solide et quasi auto-évident douze ans après sa publication, mais qui peine encore à être reconnu par les autres disciplines académiques comme par les principales agences de soutien à la recherche, si le 
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					« Inhabiting & Interfacing the Cloud(s) », 19” Living Rack, version bureau (Photographie ECAL / Daniela Droz& Tonatiuh Ambrosetti).
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					design ne figure toujours pas parmi les disciplines scientifiques du Fonds national suisse de la recherche scientifique 5.

					Ce modèle qu’une historienne de l’art comme Lysianne a mis à la disposi-tion du domaine du design fait ressortir le potentiel du design comme fac-teur de renouvellement du rôle social du designer (Léchot Hirt 2010 : 17), qui peut exprimer un regard diagnostique avec une finalité pratique (Léchot Hirt 2010 : 31). Rien de plus pertinent à l’heure où le défi de la du-rabilité – raréfaction des ressources et changement climatique – risque de rendre obsolète le paradigme du design en tant que production industrielle de masse de biens et services (Rawsthorn et Antonelli 2022). Ce modèle de recherche, bien distinct des pratiques d’expérimentation routinières, a une approche épistémologique (Léchot Hirt 2010 : 40-41), car il veut produire de nouvelles connaissances par le biais de nouvelles créations, ou heuris-tique, à la recherche de nouvelles pistes et solutions (Léchot Hirt 2010 : 44).

					Un ouvrage récent, sur les mêmes thématiques, en est à sa deuxième édition, et met en lumière combien le modèle proposé par Lysianne reste pertinent, par rapport à une approche beaucoup plus habituelle de la recherche en design : celle où les designers utilisent les méthodes d’autres disciplines afin de produire des résultats plus crédibles aux yeux de ces autres disciplines. Selon les mots de son auteur, le designer Gjoko Muratovski (2022 : 36-39), la recherche en design semble être un proces-sus d’expérimentation avec des méthodologies rigoureuses qui permet d’améliorer les résultats du normal processus de conception de biens et de services. Bref, le design semble n’avoir aucune fonction culturelle alter-native à la production de solutions fonctionnelles aux besoins concrets d’un public plus ou moins large d’utilisateurs, et doit donc emprunter les outils de la recherche ethnographique, qualitative, quantitative, visuelle ou appliquée pour atteindre ses propres fins, en se déguisant. Il est donc encore plus surprenant qu’un designer revendique moins de place pour les méthodes de conception et les pratiques de recherche en design qu’une historienne de l’art comme Lysianne Léchot Hirt.

					Cependant, le modèle « creasearch » a trouvé un terreau fertile dans les projets de recherche développés par les écoles d’art et de design de Suisse romande (ECAL, EDHEA, HEAD), parfois en collaboration entre elles. C’est 
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					le cas du projet « Inhabiting &  Interfacing the Cloud(s) », mené conjoin-tement par la HEAD – Genève et l’ECAL de mai 2014 à mars 2017 en deux phases, par Nicolas Nova et Patrick Keller (2017 : 117-140). Avec une ap-proche spéculative mêlant design d’interaction, dimension architecturale et ethnographie, le projet visait à développer des modèles alternatifs au « cloud personnel », et produisit des prototypes de nouvelles interfaces ou de traitement de données, d’éléments d’infrastructure, de spatiali-tés réactives ou d’objets communicants. De ce point de vue, le projet répond ponctuellement au modèle développé par Lysianne Léchot Hirt : il produit de nouvelles œuvres (un cabinet, destiné à être l’élément de base d’un data center ; une librairie de développement pour logiciel open source ; une version alternative du cloud ; cinq objets communicants) ainsi que de nouvelles connaissances (recueillies dans deux sites internet et deux publications imprimées), puis diffusées par les biais de conférenceset expositions.

					Un projet significatif aussi parce qu’il se développe au sein d’une discipline – le design d’interaction – qui, bien qu’au centre de formations spécifiques imparties dans toutes les écoles suisses d’arts appliqués, peinait à son tour à être reconnue par le système de valorisation du design.

					Ce n’est qu’en 2021 que deux disciplines importantes comme le design d’in-teraction et la recherche en design (avec la production d’œuvres nouvelles, et non de théories sur les pratiques) ont été inclus comme catégories spéci-fiques dans le concours des prix suisses de design (Niederhäuser 2022 : IV). Dans les conclusions de son livre, Lysianne souhaitait que le modèle ne reste pas un concept discuté dans des conférences, mais une manière de mener à bien des projets de recherche (Léchot Hirt 2010 : 87). L’inclusion de la recherche-création parmi les catégories des prix fédéraux de design est une reconnaissance importante qui consolide la position de la recherche en design : une question qui était dans l’air mais que personne comme Lysianne n’a su analyser et transformer en une production polyvalente d’outils pour développer des nouvelles connaissances.
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						1	Le symposium « Multiple Ways to Design Research » eut lieu à Lugano le 12-13 novembre 2009, et les actes sont recueillis dans Botta 2009.

						2	Loi fédérale sur les hautes écoles spécialisées (LHES) du 6 octobre 1995. Art. 9, Re-cherche-Développement, alinéa 1 : « Les hautes écoles spécialisées exercent des activi-tés dans le domaine de la recherche appliquée et du développement, assurant ainsi une coopération avec les milieux scientifiques et économiques. Elles intègrent les résultats de ces travaux à leur enseignement. »

						3	Je conserve dans mes archives la lettre d’accompagnement de cet ouvrage, où Lysianne souhaitait à ses ami•e•s d’avoir « autant plaisir à le lire que nous en avons eu à le pro-duire » à confirmation de son approche généreuse dans la diffusion de la connaissance qu’elle produisit (lettre de Lysianne Léchot Hirt, Genève, 1er juin 2010).

						4	« Institutional rooting of design research is still very short story forthis country », Lysianne Léchot Hirt, Preface, dans Botta 2009 : 9.

						5	Voir dans ce sens le document Domaines de recherche et disciplines du FNS, publié par le Fonds national suisse en janvier 2016 [en ligne] (lien consulté le 1er juillet 2022).
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					Évoquer l’esprit de Lysianne Léchot Hirt à partir des simples notices d’un programme des Films de Yoko Ono 1966-1982 peut sembler surprenant. Ce choix s’explique par trois raisons : Lysianne maîtrisait à la perfection l’art de la synthèse, et ces haïkus sur le cinéma d’Ono en disent autant qu’une démonstration plus longue et académique ; Lysianne était de celles qui aiment à emprunter les chemins de traverse de la pensée pour retourner les évidences, les positions soutenues par Ono en sont une expression ; enfin, Lysianne a très tôt posé la question des relations entre féminisme et design, on mesure déjà ce nécessaire engagement dans la majorité de ces textes sur Ono Fly (1970), Up your Legs Forever (1970). S’il est vrai que la critique et la théorie dévoilent, souvent malgré soi, le portrait de son auteur•ice, on peut entendre la voix de Lysianne en filigrane de ces notules sur les films de Yoko Ono. Cette dernière a porté l’accent sur l’importance de la transgression servant à déjouer « les espérances de l’expérience ciné-matographique » (Hanhardt 1991-1992 : 21), en déclinant le jeu traditionnel des acteur•ice•s à la matérialité du support et à la construction d’une tem-poralité narrative faisant fi du temps qui s’écoule. Ce pas de côté face au système en place renvoie à la pensée libre, précise, joyeuse et percutante de Lysianne Léchot Hirt. 

					Fucktory 

					Yoko Ono célèbre l’amour et milite pour la paix notamment avec No 4 (Bottom), 1966, et Bed-In, 1969, dans lequel elle est allongée dans un lit à côté de John Lennon. Pendant une période à chaque fois d’une semaine, 

				

			

			
				
					abstraction, féminisme et politique des images filmées
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							Hanhardt, J. G. (1991-1992) : Les films de Yoko Ono 1966-1982, Genève/Berne, Centre d’Art Contemporain & Kunstmuseum.
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					douze heures par jour, vêtu•e•s d’un pyjama du matin au soir, le couple s’installe dans une chambre d’hôtel de Montréal ou d’Amsterdam pour y recevoir ses invités et la presse. Opposée à la poursuite d’une femme dans l’espace public Rape (1969), la scénographie de la vie privée est transfor-mée en espace de travail, en une fucktory mass-médiatique, pour reprendre les termes de Lennon : 

					The bed is both protest site and factory for baby production : a fucktory. It is a make-love-and-not war protest. A happening, a sex-marathon, a bed production. It would be nice to conceive a baby in Amsterdam. (Aa. Vv. 1969 : 2)

					Ono a signé de nombreux films politiques et féministes, et relire ces seize notices de Lysianne Léchot Hirt m’offre aujourd’hui l’occasion inespérée de reprendre nos derniers échanges sur le design, le film et le féminisme, à l’endroit où nous nous sommes arrêtées il y a un an. Cette modeste pour-suite du travail que nous souhaitions engager ensemble lui est dédiée.

					Mouvement, film, design

					L’historien moderniste de la technique, Siegfried Giedion, a depuis long-temps accrédité l’origine d’une relation entre le film, le design et le mouvement des corps en se référant à l’américain Oliver Wendell Holmes qu’il reconnaît avoir été parmi les premiers à tirer parti des potentialités scientifiques de la caméra avant que d’autres ne le suivent. C’est toujours à Giedion, dans un chapitre consacré aux origines de la mécanisation et à l’organisation scientifique du travail dans La Mécanisation au pouvoir (1949), que se tisse le premier rapprochement entre les recherches photo-graphiques d’Étienne-Jules Marey, Eadweard Muybridge et celles menées par les designers en étude du mouvement, le couple formé par Lillian et Frank Gilbreth. Giedion les inscrit dans le flux de l’histoire. Il établit un parallèle entre l’invention de la chronophotographie en 1890 par le phy-siologiste Marey et les formulations des Gilbreth. Toutefois, il pose une différence en stipulant que ces derniers les ont conçues dans l’espoir de convaincre les ouvrier•ère•s que ces films de micromouvement pourraient aider à établir les bonnes postures pour le corps. C’est une question à 
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							Aa. Vv. (1969) : « It is Seven Days in Bed for the John Lennons », Chicago Daily Defen-der, 26 mars.
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					laquelle les Gilbreth, férus de Marey, se sont attelé•e•s dès le début de leur carrière. Il•elle•s ont devisé et mis en œuvre leurs expérimentations en multipliant les collaborations avec The New England Butt Co., General Electric, Remington Typewriter Cie, Pears and Lever Soaps ou encore Carl Zeiss Jena. Tandis qu’il était enrôlé en 1914 à Berlin comme conseiller de la société d’éclairage Deutsche Glas-Glühlicht Gesellschaft Auer, Frank Gilbreth a eu recours au Système Taylor, dont il était un disciple, pour amé-liorer la chaîne de production de l’entreprise. Rapidement, il estima que pour mettre en œuvre ces principes, il lui était indispensable de s’appuyer sur la séduction de l’image animée et sur la précision que le film proposait. Cette inclinaison était liée au développement de l’industrie du cinéma à laquelle il était sensible par goût, lui qui s’adonnait régulièrement aux spectacles de lanterne magique. Au sein de l’usine, Gilbreth réserva une salle aux prises de vues et y installa un laboratoire équipé pour le dévelop-pement des films, ainsi qu’une salle de projection servant à la fois d’école par les images et de cinéma. Mais l’expérience est rapidement abrégée par la guerre. En 1915, il retourne aux États-Unis : il y retrouva Lillian et ensemble, il•elle•s commencent à concevoir un cinéma indépendant visant à séduire les entreprises du pays souhaitant se moderniser. 

					Abstraction scientifique

					Pour mener à bien leur travail, le couple invente le Microchronomètre, avec lequel il séquence les gestes avec précision et le Cyclogramme, un système léger d’ampoules et de fils placés aux endroits du corps concernés par le geste à accomplir. Ainsi appareillé•e•s, installé•e•s dans une salle quadrillée pour exécuter leur travail de mesure et de notation, des cobayes font et refont, face caméra, la même opération. Après avoir enregistré des kilomètres de films et impressionné des milliers de plaques, les Gilbreth présentent les diagrammes lumineux qui ont fixé les mouvements dans l’espace. L’image révèle ce qui doit être corrigé dans la posture et les gestes afin de les rendre à la fois plus efficaces et moins pénibles. 

					Afin d’affiner leurs calculs, les Gilbreth s’associent à la société Butt-Film, et, ensemble, enregistrent les mouvements des corps du labeur jusqu’aux 
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					loisirs. Il est tentant de réunir toutes leurs expérimentations comme l’em-prise de la supervision technologique ou comme une tentative d’augmenter les capacités de la production humaine, tant leur projet oscille entre une foi dans le progrès technologique visant à améliorer les conditions de travail et le désir de fournir un moyen d’accroître l’efficacité (Stiegler 2017 : 151), en maîtrisant les tâches plus improductives et fastidieuses qui mènent à la fa-tigue physique. Cependant, loin d’être une technique assujettie à une hié-rarchisation des disciplines reléguant le film au rang d’instrument optique suppléant la vision, c’est en tant qu’œuvre d’art qu’il convient de regarder leur production. Les Gilbreth transcendent leur sujet d’étude. La dyna-mique des tracés lumineux confère une formalisation étonnante de l’expé-rience du travailleur ou de la travailleuse, de plus en plus aliéné•e par la marchandisation qu’il•elle produit et dont il•elle fait l’objet. Dans son essai consacré à leurs expériences cinématographiques, Florian Hoof (2015 : 114) note « que Gilbreth a préféré les images abstraites aux prises de vues réalistes ordinaires à des fins de formation professionnelle ». Le but des Gilbreth consiste à représenter le mouvement du corps de la manière la plus objective possible. Pourtant, il•elle•s optent pour des représentations peu scientifiques. Le résultat de cette quête visant à capturer l’essence de la réalité à travers le film aboutit, sans doute à leur corps défendant, à une abstraction. Entre magie et esthétique, les impératifs du calcul et de la rai-son cèdent. Plus précisément, comme le relève Hoof, si le principal défi des Gilbreth a consisté à traduire l’image filmique afin que travailleur•euse•s et dirigeant•e•s puissent s’en saisir, le résultat, abstrait, coïncide avec la peinture abstraite qui vient de sceller une rupture sans précédent dans le champ de l’art. 

					Regard cinématique féminin

					Souvent laissée de côté, en plus d’élever ses douze enfants, c’est à Lillian Moller Gilbreth, qualifiée de son vivant comme la « First Lady of Industrial Engineering », fondatrice de l’école d’Étude du mouvement, que l’on doit le tournant de ce récit. Si la majorité des textes ne font mention que de son mari Frank, bien plus qu’une épouse, une assistante ou une collaboratrice, 
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							Stiegler, B. (2017) : « Frank Bunker Gilbreth, “La normalisation comme art de vivre” », Transbordeur. Photographie histoire société, no1.
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					Lillian, diplômée d’un doctorat de l’Université de Brown, est la pre-mière femme à intégrer la prestigieuse American Society of Mechanical Engineers, puis à enseigner la mécanique à l’Université de Purdue. Même si c’est avec Frank qu’en 1912, au premier étage de l’usine NEBC, elle entame ses recherches, leurs perspectives diffèrent. 

					En 1924, dans une cabine téléphonique, alors qu’il est en train de parler avec sa femme, Frank est foudroyé par une crise cardiaque. 

					Tenue par une activité plus que prenante auprès de tous ses enfants, Lillian décide de déplacer son laboratoire pour l’installer chez elle. Elle est la première à s’emparer des techniques de prises de vues cinématogra-phiques utilisées à l’usine et à les transférer à la maison. Ce déplacement lui permet de prendre le contrôle de cette production et de requalifier la femme au foyer du début du 20e siècle. Cette dernière n’est plus seulement l’ouvrière, la mère ou l’épouse laborieuse, elle est le chef opérateur tout en assumant le double rôle de sujet filmé et filmant : « Si un film est tourné […] de vous lavant la vaisselle, vous pourriez vous voir exécuter ce travail à la vitesse réelle à laquelle vous l’avez accompli, et ainsi remarquer le rythme et la facilité que vous avez développé, ou bien vous pourriez vous voir exécuter ces mêmes mouvements très lentement, et ainsi détecter vos moindres maladresses, et découvrir pourquoi vous avez réussi ou échoué à réaliser cette tâche » (Gilbreth 1928 : 114 -116), écrit-elle en 1928. En se servant de systèmes de double exposition, Lillian invite la femme à se penser en tant que sujet. Avec Franck, à l’usine, l’ouvrier•ère était filmé•e, invité•e dans la salle de cinéma à s’observer sur l’écran, et convié•e à proposer de son propre chef des améliorations pour son travail. Cette pratique prétendument participative faisait croire à l’ouvrier•ère qu’il•elle est volontaire, alors qu’il s’agissait d’une stratégie d’asservissement total. Lillian s’éloigne de ce procédé : « en encourageant les femmes à se conce-voir à la fois comme caméra et sujet, voyant et vu, elle déplace le regard au sein des contraintes d’une objectivité scientifique biaisée » (Sammond 2006 : 104). Dans la poursuite des analyses de Laurel Graham (2000 : 285-305), Nicholas Sammond décrit parfaitement cette nouvelle situation dévelop-pée en parallèle de l’observation rationalisée de la maison : 
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							Gilbreth, L. (1928) : The Home-maker and her Job, New York, D. Appleton.

							Sammond, N. (2006) : « Picture This : Lillian Gilbreth’s Industrial Cinema for the Home », Camera Obscura 63, vol. 21, no3 [DOI].
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					Le fantasme de Gilbreth d’un cinéma spatio-temporel domestique fragmente la femme en tant que femme, épouse et mère – dans deux positions simultanées : à la fois comme productrice du spectacle de son propre travail filmé et aussi comme spectatrice. (Sammond 2006 : 105)

					L’incorporation du management scientifique, considéré comme une préro-gative androcentrique, se déplace vers la sphère domestique, un territoire génériquement associé au féminin. Cependant, les origines patriarcales de l’histoire du design, du contexte de l’industrie et de la famille, assor-ties à la conception eugéniste1 des Gilbreth, ont longtemps compromis la reconnaissance du travail fondateur de Lillian.

					Persistance des fantômes 

					Dans Theory of Film, en partant de l’hypothèse que « chaque médium a une nature spécifique », Siegfried Kracauer s’attarde sur la perfection méca-nique du film. Au lieu d’être dépourvu de conscience ou simplement aligné sur une perfection mécanique impeccable, il estime que le film mêle et rend abstrait certains éléments. Il leur confère une dimension fantoma-tique à travers l’éclairage et la dynamique. Cette spectralité des images a retenu l’intérêt du graphiste Rick Poynor qui note une triple négation dans un cliché de 1912 des Gilbreth, représentant une ouvrière affairée à sa tâche faisant face à la caméra. Il y relève le fantôme du genre, celui de la femme ; le fantôme de l’activité, celle du labeur et de l’individualité de l’auteur •ice; et enfin le fantôme de la lutte des classes, avec la disparition physique de l’ouvrier•ère : 

					Ce qui m’a plu alors, et cela n’a pas changé depuis maintenant près de trois décen-nies, c’est la combinaison de la figure spectrale de la femme – ses bottes sous la table sont la chose la plus solide qui la constitue sur l’image – et des quadrillages derrière elle et recouvrant le plateau de table. (Poynor 2016) 

					Utilisant des photographies où les gestes réalisés devant les caméras forment des écritures de lumière dans l’espace tridimensionnel, les cli-chés des Gilbreth laissent apparaître souvent au premier plan d’amples envolées de points et de lignes lumineux, parfois tellement abstraites 
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					qu’il est impossible d’y prélever une information scientifique ou de deviner ce dont il s’agit. On peut se demander si elles ne proviennent pas d’une communication entre les esprits de l’au-delà et le monde des vivant•e•s.

					Loin d’être anecdotiques, ces différents niveaux d’abstraction for-mels débordent du cadre de la mise en scène esthétique de données comptables issues des tâches capturées à partir du travail des corps dirigés par les logiques tayloristes de l’observation et de la captation visuelle. Parti initialement à la conquête de la décomposition et de la synthèse du mouvement pour servir une rationalisation capitaliste et privilégier un parti pris technique au service de la science et de l’idéo-logie bourgeoise de la représentation, il s’avère que si le design de Lillian et Frank Gilbreth flirte avec les Beaux-Arts – la photographie et le cinéma –, la spécificité de Lillian consiste à utiliser le film dans un contexte d’organisation structurelle des industries et de l’émergence du film. En articulant le voir et le savoir, ses films échappent au final aux contingences utilitaristes et à la seule mémorisation des données, pour assumer cette dimension féministe révolutionnaire et artistique que défendait Lysianne Léchot Hirt.

						1	Sur les liens entre design americain et eugénisme, voir Cogdell 2004.
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					On doit à Lysianne Léchot Hirt d’avoir initié l’analyse des caractéristiques de la « recherche-création » en design dans le paysage franco-suisse à une époque, dès 2007, où celle-ci ne faisait guère l’objet de débats et de tentatives de modélisation qu’au Canada ou au Royaume-Uni. Financée sur 18 mois par le fonds stratégique (RCDAV) de la HES-SO, cette étude, intitulée « CreaSearch »1, avait pour objectif « l’élaboration de méthodo-logies et de modèles pour une activité de recherche basée sur les pro-cessus de création en design et en art ». Réunies dans un ouvrage-bilan publié en 2010 (Léchot Hirt 2010) et reprenant dans son sous-titre l’idée des « sciences expérimentales » (où les résultats découlent d’une série d’expérimentations explicitée en amont et en aval), les conclusions de ce projet permettent d’éclairer un certain nombre de questions toujours pertinentes à plus de dix ans d’écart. S’attachant à partir de pratiques notamment développées dans les écoles d’art et de design en Suisse (HES) suite aux Accords de Bologne (1999)2, Lysianne Léchot Hirt démontre que la recherche-création ne saurait se réduire au romantisme d’une création sans méthode, mais qu’il est possible, et souhaitable, d’en tracer une modélisation non normative pour exercer un jugement critique sur les projets se réclamant de cette appellation.

					De la recherche de la vérité à la justesse dans le faire

					Se pose tout d’abord la délimitation des relations entre design et re-cherche. Si l’on se donne comme définition générale de la recherche la production de nouvelles connaissances dans un champ déterminé, il est 
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					alors possible de comprendre la recherche-création en design comme l’amélioration du monde des choses « artificielles » (conçues en partie ou en totalité par des humain•e•s) dans ses relations au corps social et aux êtres vivant•e•s. Reste à savoir quelle est la nature de ces connais-sances, et si elles sont comparables à celles d’autres disciplines (biologie, mathématiques, médecine, sociologie, économie, et ainsi de suite). Une piste fructueuse, amorcée dans le livre, consiste à envisager la création non pas comme une quête de vérité qu’il faudrait standardiser de façon pérenne, mais comme « une axiologie [de la] justesse [dont] une réflexion rigoureuse ne peut que renforcer, raffiner, améliorer la pertinence de la pratique » (Léchot Hirt 2010: 32). Cette idée d’une « justesse » dans le faire, empruntée dans l’ouvrage à Piet Mondrian et à László Moholy-Nagy, méri-terait d’être actualisée pour prendre de la distance avec les tentatives de normalisation des pratiques créatives – où il s’agit moins de chercher le juste que l’efficacité comptable d’une production consistant à répondre à tel ou tel critère moral, scientifique ou économique.

					Création et recherche-création

					Le deuxième point d’intérêt de l’ouvrage est de clarifier la distinction entre recherche-création et création. Autrement dit : qu’est-ce qui distingue la production d’un•e designer d’une démarche de recherche ? L’ouvrage a le mérite de proposer un modèle non normatif permettant d’éclairer cette question. Le point de départ d’une démarche de recherche-création com-mencerait ainsi par rassembler les quatre conditions suivantes : « une ques-tion de recherche originale et flexible ; une construction méthodologique évolutive ; une équipe compétente ; une organisation cohérente » (Léchot Hirt 2010 : 76). Là encore la référence à Moholy-Nagy est précieuse, lui qui envisageait que des problèmes en art et design puissent porter sur des notions comme « la ligne, la couleur, la transparence, la texture, la lumière, le mouvement » (Léchot Hirt 2010 : 12), soit autant de champs de travail dif-ficilement abordables sans compétences techniques avérées. Cette explora-tion d’une question de départ, nécessaire à toute démarche de recherche, doit ensuite être rendue discutable pour devenir une « négociation de la 
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					connaissance »3. Autrement dit, il ne s’agit pas seulement « d’expliquer » tel ou tel choix, à la façon d’un journal de bord, mais de contextualiser et de mettre en perspective une démarche afin que d’autres puissent s’en saisir et poursuivre, à leur tour, de nouvelles recherches. Pareil objectif implique une forme de verbalisation, qu’elle soit textuelle ou orale, via des « résul-tats publics (artefacts et / ou textes) » et un mode souhaité « d’évaluation par les pairs ». L’ouvrage met en évidence, à propos, la difficulté d’élaborer des critères de jugement partagés pour les productions non textuelles, et mise sur le développement de nouvelles communautés de recherche non assujetties à l’opposition stérile entre théorie et pratique.

					Du devenir « scientiste » du design

					Quelques années après l’ouvrage issu du projet CreaSearch, dans un article au ton incisif publié en 2015 dans le premier numéro de la revue Sciences du Design, Lysianne Léchot Hirt (2015 : 37-44) pointe un certain nombre d’ambiguïtés et de contradictions dans l’institutionnalisation de la recherche-création en design en France et en Suisse. Contrairement au livre qui se concentrait sur des questions épistémologiques, l’article insiste sur l’importance de la dimension sensible de la recherche-créa-tion, faisant mentir l’adage selon lequel « good design = crap research, good research = crap design » (Léchot Hirt 2015). Il est en effet notable que la recherche en design, pour se légitimer, prend trop souvent « l’allure »4 d’une scientificité fantasmée plutôt que de se confronter à des zones de frottement entre l’exigence de résultats probants du point de vue des pra-tiques du design, et la problématisation, l’exploration et la verbalisation propres à toute démarche de recherche. De façon ironique, Lysianne Léchot Hirt (2015) note ainsi que « l’absence d’illustrations dans la plupart des revues savantes, les mises en pages approximatives des PowerPoints […], la quasi-inexistence d’expositions de design de recherche, tout témoigne ac-tivement du fait que la qualité plastique, formelle et matérielle du design est une variable négligeable de l’équation scientiste ». À suivre Lysianne Léchot Hirt, il y aurait donc une contradiction à faire de la recherche en design en traitant les enjeux de formes et de formats comme des éléments 
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					exogènes n’ayant aucune incidence sur les supposés « contenus ». En effet, des éléments en apparence aussi anodins qu’une police de caractères, un logiciel de slides, un format de fichiers, un diagramme didactique, et ainsi de suite ont des incidences profondes sur les pratiques de recherche – et ce bien au-delà du champ du design 5.

					Les risques de l’institutionnalisation de la recherche-création

					L’écart entre l’ouvrage de 2010 et l’article de 2015 met ainsi en exergue les risques d’une institutionnalisation de la recherche-création du design se faisant au détriment de l’attention portée à la création dans le processus de recherche. En 2022, si l’on constate la production d’un certain nombre de thèses de doctorats et de projets d’une grande qualité, la Déclaration de Vienne sur la recherche artistique (2020) a cependant relancé le risque d’une dichotomie entre théorie et pratique. La Déclaration de Vienne vient parachever la Déclaration de Bologne en examinant ses conséquences dans le champ de l’art et du design, pour non pas seulement définir mais sur-tout institutionnaliser ce champ comme l’indiquent bien Florian Cramer et Nienke Terpsma (2021), qui parlent à ce propos de « politique adminis-trative ». Force est de constater, en effet, que le poids des bailleur•e•s de fonds dans la conduite de projets de recherche n’aura cessé de s’inten-sifier en France et en Suisse (ANR, FNS, etc.), avec une difficulté à légi-timer la recherche-création et à faire en sorte que celle-ci reste ouverte (Masure 2021). L’inévitable formatage des requêtes de financement (Renucci et Réol 2015), aux formulaires souvent pensés depuis d’autres champs que celui du design (et dont une étude reste à faire), de même que la durée déterminée des projets, entre ainsi en tension avec les multiples formes verbales et non verbales que peut prendre la recherche-création en design, dont il est trop souvent attendu qu’elle se réduise à de la Ra&D (résolution de besoins liés à un contexte donné). Or, la recherche-création en design, au sens fort, permet précisément de prendre de la distance quant aux attendus d’efficacité des contextes de commandes pour explorer les marges et angles morts de l’environnement artificiel dans lequel nous vivons.
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					Articuler verbal et non verbal

					C’est à tel chantier que s’attelle la HEAD – Genève avec son Institut de re-cherche en art et design (Irad), successivement dirigé par Lysianne Léchot Hirt (novembre 2003 à août 2021), Anne-Catherine Sutermeister (sep-tembre 2012 à février 2019), et par l’auteur de cet article depuis 2019. Dans une exposition réalisée à l’occasion de l’inauguration du nouveau campus de l’école (2022)6, nous avons ainsi mis en exergue six projets de recherche-création récemment terminés (dont une thèse de docto-rat) et que nous considérons comme exemplaires. Ces derniers ont pour point commun de mettre au centre la production d’artefacts de diverses natures : vidéos artistiques, collections d’objets du quotidien (culture matérielle), installations interactives, maquettes et relevés d’architec-ture, enquêtes sociologiques dessinées, et autres. Chaque projet pos-sède sa propre méthode, celle-ci ayant pu évoluer au fur et à mesure du projet, et est accompagné d’un ou plusieurs textes autonomes expli-citant et extrapolant les enjeux de la recherche. En ouvrant des pistes de travail susceptibles tant de renouveler les pratiques existantes que d’examiner les enjeux de nouveaux territoires pour le design (en lien avec d’autres champs scientifiques, technologies émergentes…), la recherche-création montre, si besoin, qu’il existe des problèmes dont l’exploration ne peut être conduite qu’en recourant à une articulation entre le carac-tère verbal propre à la discussion des résultats, et l’aspect ineffable de l’expérience esthétique.

				

			

			
				
						1	Équipe de recherche HEAD – Genève et ECAL (Lausanne) : Magdalena Gerber, Lysianne Léchot Hirt, Florence Marguerat, Manon Mello, Laurent Soldini.

						2	Acté par le processus de Bologne en 1999, le lissage des cursus académiques à l’échelle européenne (LMD pour Licence, Master, Doctorat) a eu pour effet leur mise en concur-rence à l’échelle internationale.

						3	Claudia Mareis (2008) citée dans Léchot Hirt 2010 : 71.

						4	Sur la distinction entre « allure » et « aspect », voir Huyghe 2006.
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						5	Sur la question des formats de recherche et de leur relation avec les sciences, voir : Anthony Masure et Alexandre Saint-Jevin, « Formes, formats, formatage : vers un design des sciences », dans Bohet et Pringuet 2022.

						6	Anthony Masure (éd.), « Recherche-création à plein régime : une sélection de projets de la HEAD – Genève », exposition du 29 juin au 3 juillet 2022, avec Valentine Ebner, Fran-kWestermeyer, Line Fontana, Katharina Hohmann, Nicolas Nova et Anaïs Bloch, Félicien Goguey.
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					Design often attempts to minimize uncertainty. Design brings an object, a situation or system into being. Through this, we assume that a problem has been solved. When it has been solved, certainty is achieved.

					When we speak of providing tools and skills in design education, we rein-force a perspective of design as a process that is highly controlled – one that is honed and refined through numerous iterations and meticulous attention, ultimately turning into expertise. Through control, certainty accumulates, uncertainty dissolves. At the same time, design values the unknown that is already known. Under the guise of being unknown, this known is able to surprise us – it feels new. It allows us to assume some-thing has not yet existed, even though it has. This supposed unknown cannot irritate us with ambiguity or impermanence (though it asks us to think differently, even if only briefly). Another way in which design en-gages with the unknown is through speculative processes. But these intend to govern uncertainty. We speculate within certain parameters that adhere to what we consider desirable and imaginable. This allows us to postpone dealing with the unknown and its volatility.

					As a result, our preferred trajectory is unilateral : we would rather travel from the unknown to the known than the other way around. The fear being that within the territory of the unknown, our designerly grasp of the world could fail us.

					This overarching fear of losing control surfaces in ideas design has em-braced, such as the idea of serendipity. Serendipity is a “good” kind of uncertainty. It is akin to a muse, a benevolent being that visits and gifts you an idea. It carries undertones of a pleasant fortune rather than deep 
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					despair. Serendipity assures us that everything will be good in the end, that uncertainty is just temporary, and that having survived a phase of temporary dormancy, we will again be able to produce the object, situation or system we were tasked with.

					Actual uncertainty, however, cannot promise this. This is its grim reality. Uncertainty does not solve ; it does not inspire. It is, from design’s perspec-tive, useless, even a hindrance or nuisance. Uncertainty cannot provide answers, but instead disrupts and brings events to a halt. It is realizing that while travelling, you have gotten lost and do not know how to get back. It appears obvious that design would want to avoid this.

					Are our certainties, however, truly certain ? Some of these certainties re-main unquestioned as they concern our ideas of who designers are and what they do. For instance, if we are certain that all kinds of ecological, economic, and social problems can be solved through design, then we might challenge the specific response or solution proposed, but shy away from questioning the circumstance that it has been designed. This is not surprising. Design practice and education prioritise productiveness over doubt. Design students are encouraged to critique the status quo as long as this does not unravel the foundations of the discipline. Expertise hinges on knowing what you do, and what designers know how to do is how to design.

					Although we try to subdue it, uncertainty suffuses design. It comes in various forms and is not limited to contingency in the sense of dealing with a multitude of options within a design process. It pertains also to the role, positioning and responsibility of designers, as well as questions of how to navigate precarity and fierce competition in a field that prizes per-petual change and is continuously and rapidly impacted by technological, economic and socio-political developments. The uncertainty surrounding these issues can lead us to sense that rather than expanding, the spheres of our influence, the areas in which we can actually effect change, are shrinking. How are we to deal with the resulting feelings of exhaustion and insignificance ?

					Set against this type of fundamental uncertainty, the aforementioned strategies of avoidance, control and postponement clearly can provide 
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					only little relief. It is therefore necessary to re-examine how we per-ceive uncertainty. Is it simply a problem for which we have yet to find a better solution ? Or is it something that cannot be solved or tamed, but rather needs to be accepted, even welcomed, with all its fickleness and indeterminacy ?

					Inviting uncertainty into design would mean not trying to minimize, but to actively pursue it through engaging more intently and fully with research-oriented, exploratory and inquiring processes. Such an idea of uncertainty acknowledges that one can never know everything. It involves departing to somewhere unknown, to actively seek to lose one’s way. This is a loss that carries a gain, as Rebecca Solnit (2006 : 23) writes :

					Losing things is about the familiar falling away, getting lost is about the unfa-miliar appearing. […] you lose a bracelet, a friend, a key. You still know where you are. […] Or you get lost, in which case the world has become larger than your knowledge of it.

					Only through getting lost can we rediscover and therefore re-examine our position. Getting lost within a complexity of issues, practices and meanings allows us to shed a false sense of security supported by rely-ing on a map that unfortunately does not depict the actual territory. It is accompanied by the realization that we will never fully know where we are, since the landscape around us shifts constantly, rendering it impos-sible to pinpoint a stable location. This allows us to redirect our atten-tion to formerly unnoticed traces and openings that emerge through the close reading of our surroundings. Here, uncertainty is used as a signal that highlights something we need to pay more attention to – some-thing we have ignored or consider incomprehensible, simply because it isnot familiar.

					Inviting the unknown through explorative and inquiring processes further-more requires of us openness, humility and a willingness to be transformed. It requires altering or abandoning previous habits and assumptions. We are asked to relinquish control and to navigate a position rather than determine a solution. Multiple knowledges intermingle, with unexpected outcomes. Underlying all this is the premise that these processes are necessarily 
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					open-ended and ever-changing, since « knowing in research is emergent, it cannot be predetermined […] » (Akama 2018 : 34).

					Likewise, in design education, actively seeking and encountering the un-known offers a way beyond a cursory, and therefore fragile, coping with uncertainty. Impartiality and a complete openness towards the unknown are the basis for such an endeavour. Consequently, the educational setting allows room for an open-ended conversation that transforms the various knowledges of all participants. In such a setting, we cannot know before-hand which path will be taken or what we will find. Instead, all accompany each other in uncertain territory with a sharpened awareness for our sur-roundings. A collective reflection of this kind aids in better grasping how we construct, navigate and make sense of our world(s). This allows us to also question supposedly universal hierarchies of knowledge.

					In educational settings, various knowledges intersect and overlap. Some knowledge objects are made explicit, others remain tacit or hidden. These knowledges cannot be compared directly, as they result from, and in turn generate, differing practices (Strathern 2018). Realizing that we know in different ways is a reminder that in exploration and inquiry, the aim is not for certain knowledges to gain dominance over others. Instead, the aim should be to observe how within such knowledge encounters, our own knowledge is transformed in relation to the changing knowledges of oth-ers, bringing about new insights that are starting points from which we can work from. In this sense, all participants take active roles, and rather than attempting to control the unpredictability of the setting, we can recognize the potential of letting this unpredictability unfold.

					Uncertainty is then neither a difficulty that must be avoided, nor a problem that can be solved. Asking questions that should and need to be asked will inevitably lead us, at some point or other, to lose our way. Inviting uncertainty means trusting these questions as they point towards other possible paths that previously seemed unsuitable, undesirable, or even inconceivable. Only by stepping into the unknown, our perceptions of design can change.
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					Le critique d’art Louis Chéronnet (1899-1950) avait eu cette belle expression de « libre signe »1 pour exprimer l’esprit de liberté créative et intellectuelle d’un projet né au début des années 1920 à Porza, une commune suisse située dans le district de Lugano. Ses pères fondateurs étaient le peintre allemand Werner von Alvensleben, le sculpteur suisse Mario Bernasconi et le peintre russo-polonais Arthur Bryks2. Le but de l’Association était de créer des maisons d’accueil (Maisons Porza) pour que les artistes et intellectuel•le•s de tous pays puissent travailler et échanger dans les meilleures conditions de vie et en toute liberté.

					L’accueil bienveillant de l’altérité et le refus du dogmatisme de Porza sont autant de valeurs qui animaient Lysianne Léchot Hirt. J’ai pensé, en mettant en forme ce texte, que l’aventure intellectuelle et artistique de ce mouvement, les débats autour de l’enseignement et de l’intrication entre expérience pratique, création de formes nouvelles et pensée théorique, l’aurait intéressée.

					Je devais engager une conversation avec Lysianne sur mes découvertes historiques concernant l’histoire française de Porza. C’est ce qui m’a aussi amenée à proposer un texte sur cette histoire pour l’ouvrage qui luiest dédié.

					La naissance de Porza en France

					Jacques Viénot, figure charismatique du mouvement de l’Esthétique indus-trielle en France après la Seconde Guerre mondiale (Le Bœuf 2006), en a été le fondateur et principal animateur avec son épouse Henriette Brunet. 
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					Il avait dirigé dans les années 1920 une Maison d’arts décoratifs, DIM, au rayonnement international, mais qui n’a pas surmonté la crise écono-mique de 1929. Dans les années 1930, conseiller et cadre commercial aux Grands Magasins du Printemps, il suit la conception et diffusion d’une nouvelle gamme de mobilier, Stylnet, inspirée du fonctionnalisme scan-dinave. Viénot est alors proche de l’Union des Artistes Modernes (UAM), association fondée en 1929, pour défendre les principes de la modernité face à la branche traditionaliste de la Société des Artistes décorateurs (SAD), après les dissensions exprimées entre les deux tendances lors de l’Exposition des Arts décoratifs de Paris en 1925.

					Lors de ses démarches pour la création de Porza France, il se dirige vers Paul Desjardins, créateur des Décades de Pontigny, pour que l’abbaye de Pontigny s’engage dans ce projet. L’abbaye de Pontigny était déjà depuis une trentaine d’années un haut lieu de rencontre entre intellectuel•le•s, hommes et femmes de lettres, journalistes, hommes et femmes politiques, attaché•e•s à défendre un humanisme européen (Chaubet 1999).

					Des bulletins de liaison entre les membres de Porza France, tenus par Henriette Brunet, ont été rassemblés dans un recueil conservé dans les archives de la famille Viénot, intitulé Nouvelles Brèves 3. Ils informent également sur les membres de l’association à l’étranger. S’y trouvent des commentaires sur des livres, conférences et expositions, dans un esprit pluridisciplinaire, beaux-arts, architecture, ethnologie, arts graphiques, musique, sculpture, cinéma, danse… La crise de la société allemande à la veille de l’avènement du nazisme est le thème d’un ouvrage du frère de Jacques, Pierre Viénot. Intitulé Incertitudes allemandes, sa parution est annoncée dans le bulletin de janvier 1932 avec la mention « Prix politique de l’Europe Nouvelle décerné au meilleur livre de politique contemporaine paru dans l’année ».

					Le contact avec le fondateur des Décades de Pontigny apparaît dans le bul-letin de liaison de l’association, numéro 5 de mai 1932. Dans le numéro 1 des Nouvelles brèves (janvier 1932), était déjà mentionné un foyer de ren-contres internationales dans les Pyrénées.

					On y apprend que des sections internationales se développent dans de nombreux pays. Dans le bulletin numéro 2, il est question de la Hollande, 
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					de la Grèce et de la Finlande. Le numéro suivant confirme que, le 15 fé-vrier 1933, le directeur artistique de l’opéra national finlandais, « a réuni les personnalités intellectuelles d’Helsingfors (Helsinki), et notamment le recteur de l’Université, déjà membre de Porza, en une assemblée consti-tuante ». Une récapitulation établie dans le bulletin numéro 28 de 1935 parle de 1 500 membres en Allemagne réparti•e•s en dix sections. La France compte plus de 200 membres français•e•s et étranger•ère•s. Il est ques-tion également d’une section active à Nottingham, en Angleterre. Après l’Exposition Internationale des Arts décoratifs et industriels de 1937 à Paris où Porza a reçu de nombreux visiteur•e•s, de nouvelles candidatures sont annoncées dans le bulletin numéro 33 de janvier 1938, à Chicago, Londres, Göteborg, São Paulo, Lahore. Mais ce numéro est le dernier et le grand élan de l’association internationale sera brisé par la Seconde Guerre mondiale. Beaucoup d’archives disparaissent par mesure de sécu-rité. Nous avons la chance cependant que les Viénot aient pris soin de relier ces feuillets qui laissent deviner la force d’engagement d’hommes et de femmes qui voulaient défendre une « œuvre de compréhension intellec-tuelle internationale », dans « un esprit de parfait désintéressement »4 (Bulletin numéro 17, novembre 1933).

					Le creuset artistique et intellectuel

					Les compagnons de Porza en France sont, pour beaucoup d’entre eux•elles, des membres de l’Union des Artistes modernes et de la revue L’Architecture d’aujourd’hui. On y trouve l’affichiste Jean Carlu, militant pour la paix, qui se rend en avril 1932 à Berlin où il va proposer le programme de son asso-ciation de « propagande graphique pour la paix »5. On note également la présence des architectes Georges-Henri Pingusson, Robert Mallet-Stevens, Pierre Chareau, Henri Sauvage, Le Corbusier, Pierre Vago6, des sculpteurs Lambert Rucki, Jan et Joël Martel, des décorateurs Louis Sognot et Jacques Dumont, de l’orfèvre Jean Puiforcat. Le graphiste Maximilien Vox, fondateur en 1936 de la revue Micromégas et maquettiste des catalo-gues du Printemps où travaille Jacques Viénot, ainsi que le fondeur typo-graphe Charles Peignot sont également adhérents. Mais beaucoup d’autres 
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					personnalités encore témoignent de ce melting-pot que représente Porza : le peintre Albert Gleizes, le sculpteur Henri Navarre, Georges-Henri Rivière dont le bulletin numéro 7 du premier juillet 1932 relate la « part très active prise à la mise en valeur des collections du Musée d’Ethnographie […] », le musicien Darius Milhaud ou encore l’acteur Louis Jouvet.

					Parmi les idées débattues dans les réunions Porza apparaît la question des enseignements nouveaux à mettre en œuvre par la rencontre entre l’art et la technique. À la faveur d’une exposition organisée par l’association en mai 1935, un débat oppose la défense de l’artisan contre « l’intellectuel qui a renoncé à l’usage de ses mains », prônée par Albert Gleizes et la néces-saire évolution de l’art qui doit intégrer les techniques contemporaines, défendue par l’architecte Fischer et par Philippe Diole, directeur du journal Beaux-Arts. L’architecte Maurice Barret propose la création d’une école-laboratoire qui permettrait de réfléchir à une culture esthétique imprégnée de pensée sociale et inscrit sa réflexion dans une conscience de l’urgence à vouloir réformer l’enseignement face à la misère :

					Avant la guerre, être jeune voulait dire : avoir la vie devant soi ; pendant la guerre, cela voulait dire : avoir la mort devant soi ; maintenant, cela veut dire : avoir la misère devant soi.

					Maurice Barret met bien l’accent sur cet aspect sensible lorsqu’il met en garde contre le fait de mettre au premier plan des « questions tech-niques desséchantes » qui nuisent à la création, « âme de l’art et de la science ». Une partie des débats des réunions Porza a nourri l’ouvrage La République des Arts, écrit par Jacques Viénot en 1939. On y retrouve les thèmes récurrents du jugement de goût, de la Beauté utile, de l’unité des arts, de l’œuvre collective et de l’art social pour le bien commun. Ils font dire à l’un des sept personnages en débat sur ce projet de république (Viénot 1941 : 13) :

					L’art a été foutu du jour où les artistes ont manqué de modestie, du jour où ils ont signé leur moindre croquis. Bientôt ils les annonceront à la radio. Le splendide anonymat des grandes œuvres collectives […] ne peut se retrouver que dans le travail d’équipe.
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					L’engagement humaniste et pacifiste

					L’association Porza est très active dans l’aide aux artistes et intellectuel•le•s, en particulier par le biais d’organisation d’expositions, mais aussi d’œuvres caritatives. Le numéro 13 de Nouvelles brèves, avril 1933, mentionne l’ouverture d’un foyer d’entraide à Berlin, où des volontaires français•e•s viennent aider les Allemands dans la misère. Mais le mouvement n’est pas seulement actif dans l’aide aux artistes et intellectuel•le•s. Dans le numé-ro 17 de novembre 1933, Andrée Mayrisch, épouse de Pierre Viénot, attire l’attention des membres sur une coopérative de réfugié•e•s ayant réuni de jeunes ouvrier•ère•s allemand•e•s en exil pour des raisons politiques ou confessionnelles, qui ne veulent pas vivre de charité publique. Elle pro-pose d’aider à leur donner du travail. Le numéro 24 de décembre 1934 met aussi en évidence l’internationalisme des membres de Porza qui croient en une force encore capable de surmonter les menaces de guerre, malgré une conscience aigüe de la fragilité de cette position :

					[…] il semblerait à l’heure actuelle que l’internationalisme soit devenu une fleur rare qui ne puisse fleurir que dans les champs de la prospérité, une denrée de luxe dont l’usage soit interdit lorsque sévit l’ère difficile que nous traversons, une manière de dilettantisme pour esprits civilisés.

					La suite de l’histoire mettra évidemment à mal cet engagement et Porza disparaît au début de la guerre, après une exposition, qui met l’accent sur le processus de création, De l’idée à la forme. Celle-ci a lieu au musée Galliéra à Paris en mars-avril 1939 avec près de soixante-dix créateurs et créatrices. Viénot dans sa préface rappelle le credo de Porza, l’importance des échanges dans les domaines de l’art et de la pensée, hors toute « com-munauté d’idéologie artistique » pour enrichir les liens entre les peuples.

				

			

			
				
						1	Catalogue, De l’Idée à la Forme, exposition Porza au musée Galliera à Paris, mars-avril 1939, texte de présentation par Louis Chéronnet.
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						2	Témoignage de Claudia Bernasconi, fille de Mario [en ligne] : « Together with my father, the sculptor Mario Bernasconi and the russian painter Arthur Bryks he founded the “Porza” in 1923. […] My teacher in Zurich was Johannes Itten from the Bauhaus and my parents spent two years in Berlin from 1927 to 1929 with the Porza artists and made great contacts. » Arthur Bryks est un juif polonais né en 1890 à Falkow, ville située à l’époque dans l’empire russe.

						3	Nouvelles brèves 1932-1938 (recueil contenant l’ensemble des bulletins mensuels de liaison Porza : association artistique et intellectuelle, section française), Pontoise, Les imprimeriesDesableaux (archives familiales Viénot).

						4	Nouvelles brèves, bulletin 17, novembre 1933.

						5	Nouvelles brèves, bulletin 5, mai 1932.

						6	Voir son témoignage sur Porza dans Vago 2000 : 189-190.
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					Depuis 2015 en Suisse, les hautes écoles spécialisées et les universités ont été mises sur un pied d’égalité juridique par la loi sur l’encouragement et la coordination des hautes écoles. Le slogan lancé pour illustrer la nouvelle parité, « différents […] mais de même niveau », souligne que ce rapport est fondé sur une distinction devant permettre de clarifier la répartition des tâches entre les différentes formes de hautes écoles2. Cette constellation concentre toute la problématique avec laquelle les HES se débattent depuis leur égalisation, certes arrêtée légalement, mais à peine mise en œuvre dans les faits ; actuellement, elles sont plutôt des partenaires juniors des universités – une situation qui a des conséquences substantielles, en par-ticulier pour la recherche.

					Cette réforme fondamentale du paysage de la formation supérieure en Suisse a été motivée par une série d’évolutions, parmi lesquelles se trouve le processus de Bologne lancé formellement en 1999 pour créer une « Europe du savoir »3, de même que le renforcement des formations orientées vers la pratique pour garantir ou augmenter leur attrait et leur compétitivité.

					La caractéristique des hautes écoles est d’associer l’enseignement à la recherche ; c’est ainsi que le projet de transformation des établissements de formation orientés vers la pratique en hautes écoles spécialisées a été suivi d’une série d’initiatives visant à développer et à implanter la recherche dans ces établissements. On peut citer en matière d’encoura-gement à la recherche le lancement du programme DORE (Do Research) par le Fonds national suisse, qui vise à promouvoir la recherche orientée vers la pratique dans les hautes écoles spécialisées et les hautes écoles 
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					pédagogiques à l’aide d’un instrument individuel, partiellement adapté aux exigences spécifiques des établissements. De plus, la Confédération a accordé des fonds pour la création de départements de recherche, ou encore pour renforcer les compétences du personnel enseignant dans les hautes écoles spécialisées.

					Ces incitations ont connu un vif succès, mais la reconnaissance est restée à mi-chemin : il est vrai que toutes les hautes écoles d’art et de design disposent aujourd’hui de départements de recherche autonomes, font état de financements externes dans des proportions certes variables mais en moyenne considérables, et qu’elles disposent de solides ressources en personnel répondant adéquatement au double profil de compétences, à savoir l’aptitude à enseigner et à faire de la recherche. Néanmoins, la situation particulière de la recherche dans les HES n’est prise en compte que de manière hésitante, par exemple au regard des biographies profes-sionnelles rarement linéaires ou de l’accréditation à délivrer le diplôme de doctorat, qui ne semble pas encore être pour demain. Conséquence, la jeune génération de chercheur•e•s n’est ni formée ni évaluée par des spécialistes de la discipline, alors que c’est monnaie courante dans les uni-versités. Les tentatives visant à mettre fin à cette inégalité de traitement sont rejetées, encore aujourd’hui, à l’aide d’arguments parfois saugrenus : s’y exprime, d’une part, la crainte que l’on académise les formations pra-tiques, de l’autre, une profonde incompréhension du fait qu’une formation doctorale puisse apporter un gain de qualité à la recherche orientée vers la pratique4.

					Il n’est donc guère étonnant que l’interpellation déposée en 2013 par la conseillère aux États, Brigitte Häberli-Koller, intitulée Doctorat auto-nome dans les hautes écoles spécialisées suisses, ait été rejetée au motif que le droit à délivrer des doctorats ne se déduit pas du mandat légal de la recherche et que les coopérations menées avec succès dans ce domaine avec des hautes écoles suisses et étrangères, fondées sur la répartition des compétences entre les types de hautes écoles, ont fait leur preuve5.

					Cette argumentation est inconséquente à plusieurs égards, voire fatale, en particulier pour les hautes écoles d’art et de design. Le principe 
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					lui-même est incohérent, et l’on ne peut l’interpréter que comme une allégation de la politique de la recherche pour défendre les prébendes accordées : les hautes écoles spécialisées, juridiquement tenues de faire de la recherche, doivent laisser le soin de former leur génération mon-tante à celles qui, selon la même juridiction, ont dans les faits une mission fondamentalement différente. Ainsi, la différence revendiquée et érigée en maxime typologique est en soi déjà caduque depuis belle lurette – si tant est qu’elle ait jamais été cohérente : la nature même de nombreuses formations universitaires les oriente vers la pratique (par exemple la médecine), tandis que d’autres se sont dotées ces dernières années de cursus davantage tournés vers la pratique professionnelle, par exemple dans le domaine de l’art, qui s’ouvre sur le monde des expositions et des musées ou bien vers le marché de l’art. Urs Kiener, chercheur en sciences sociales et spécialiste des questions d’enseignement supérieur, affirme que le danger accompagnant ce postulat de la différence est lié à un discours identitaire, dans lequel « la question de la distinction se perd dans un jeu politique stérile, consistant à monter un camp contre l’autre et à se dénigrer mutuellement » (Kiener 2017).

					Et c’est précisément sur ce point que l’argumentation est fatale aux hautes écoles d’art et de design. Dans le cadre des coopérations, prônées par les partisan•e•s de la différence essentiellement, les thèses de doctorat se font jusqu’à présent dans les hautes écoles spécialisées. Pour les étudiant•e•s cela signifie immanquablement une charge de travail supplémentaire parfois considérable : il leur faut soit suivre des cours dans l’institution d’accueil étrangère et encadrante principale, soit rattraper quasiment la moitié des cours de master dans une université suisse, afin que leur quali-fication en tant que doctorant•e•s orienté•e•s vers la pratique corresponde aux prescriptions universitaires en vigueur. Le fait qu’on ne leur octroie pratiquement jamais de poste de maîtres de conférences (Mittelbau), qui en tant que poste de qualification prévoit et finance du moins en partie la thèse, n’est jamais évoqué. Le cursus de doctorat, généralement limité dans le temps, devient ainsi un sprint – une thèse est de manière générale un marathon – qui se prolonge sur plusieurs années. Pour les hautes écoles spécialisées qui encadrent en codirection, cette situation se traduit par 
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					le fait qu’on ne leur alloue plus de crédits pour les thèses, même dans les cas où elles ont assuré une grande partie de l’encadrement, par exemple lorsque la thèse se déroule dans le cadre d’un projet de cette même haute école spécialisée soutenu par le Fonds national suisse (FNS). Le monde de l’économie parle alors volontiers de « fuite des cerveaux », c’est-à-dire de l’exode de talent et de savoir acquis, ce qui, dans le contexte présent, semble absurdement être le résultat d’une volonté politique.

					L’orientation pratique de la recherche n’est donc que partiellement reconnue – le FNS, par exemple, a entrepris ces dernières années des efforts méritoires pour prendre en compte les demandes spécifiques des hautes écoles spécialisées concernant la pratique d’encouragement. La pression continue exercée sur la légitimation de la communauté des chercheur•e•s à orientation pratique est toutefois déconcertante au vu des résultats obtenus, notamment parce qu’il n’est pas facile de savoir par qui et où exactement elle s’exerce. Mais l’étude Réflexions sur la différenciation des hautes écoles : le cas du lien au monde profes-sionnel, menée en 2019 sous la responsabilité du Conseil suisse de la science, montre ex negativo qu’elle existe bel et bien. Les auteur•ice•s arrivent à la conclusion suivante : la différenciation postulée des types d’établissements d’enseignement supérieur s’achemine déjà depuis un certain temps, on constate désormais des différences décisives dans leurs méthodes de travail et leurs liens avec la société, mais une fixation de leur définition n’est toutefois ni productive ni « souhaitable ». Urs Kiener est d’avis que ces systèmes construits sur deux profils apparem-ment fondamentalement différents sont l’expression de la concurrence à laquelle toutes les hautes écoles ont été exposées de manière accrue ces dernières années. Il suggère qu’au lieu de se démarquer au nom d’une identité dont le contenu est difficile à définir avec cohérence, il vaudrait mieux penser à la complémentarité, aux réseaux, aux coopé-rations et aux marchés partagés.

					Le plaidoyer de Kiener en faveur d’une autre politique de la recherche vaut également pour la façon dont les disciplines se voient et se com-prennent. En effet, si l’on considère que les universités constituaient jusqu’à présent la référence au regard de laquelle la recherche dans les 
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					hautes écoles spécialisées devait se mesurer et faire ses preuves, cela peut sembler compréhensible à première vue. Mais à y regarder de plus près, cette argumentation suit le même genre de logique que celle d’ali-gner le mouvement d’émancipation des femmes sur le modèle d’un ordre mondial patriarcal. Les perspectives apportées par la recherche orien-tée sur la pratique devraient être considérées comme un enrichissement des canons de la recherche. Ceci est d’ailleurs déjà le cas dans certaines disciplines comme l’anthropologie (sociale), dont les représentant•e•s, à l’exemple de Tim Ingold, considèrent qu’une approche artistique est une qualité importante pour une éthique de recherche moderne (Ingold 2018). L’argumentation au motif purement politique sur la concurrence entre les différents types de hautes écoles est désespérément dépassée ; il y a suffisamment d’objets de recherche pour tout le monde.

					Traduction de l’allemand par Martine Sgard

						1	Ce texte a été écrit en mémoire de l’engagement de Lysi§anne Léchot Hirt en faveur de la politique de recherche et d’éducation qu’elle a défendue durablement de dif-férentes manières. À bien des égards, il fait écho à sa pensée, notamment dans la conviction que la recherche en design et en art apporte une contribution importante et sérieuse à la production de connaissances.

						2	C’est par cette expression que l’article 3 de la loi fédérale sur l’encouragement des hautes écoles et la coordination dans le domaine suisse des hautes écoles décrit l’un des neuf objectifs poursuivis par la Confédération. Consultable [en ligne (dernière consultation le 21 novembre 2022)].

						3	Cité d’après la présentation du processus de Bologne sur le site internet de la Confédéra-tion [en ligne (dernière consultation le 21 novembre 2022)].

						4	Ces réserves sont argumentées de manière exemplaire dans la brève prise de position de Christoph Eymann, conseiller national LDU, dans la chronique animée par le FNS et donnant la parole à deux opinions divergentes sur une question précise ; ici, celle de savoir si les hautes écoles spécialisées doivent avoir le droit de délivrer des doctorats. Consultable [en ligne (dernière consultation le 21 novembre 2022)].

						5	Voir [en ligne].
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							Ingold, T. (2018) : « Anthropology Between Art and Science. An Essay on the Meaning of Research », Field Journal, Issue 11 [en ligne (dernière consultation le 18 octobre 2022)].
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					Écrire ce texte fait mal. Je souhaiterais, en hommage à l’irremplaçable Lysianne, revenir ici sur l’une de nos premières discussions, la poursuivre. Le sujet d’échange était, comme il le fut à plusieurs reprises par la suite, « la recherche en design ». Je m’en souviens : nous nous trouvions dans les locaux de l’Institut Design2context 1. Notre rencontre s’était organisée à la marge de l’une des premières réunions inter-écoles qui abordait le sujet et que nous avions suivie tous deux avec un certain scepticisme. Nous devions nous trouver aux alentours de l’année 2007.

					Comme représentante de la HEAD, Lysianne participait au fondement de cette coordination avec l’ouverture d’esprit qui la caractérisait. Venant des sciences humaines, elle savait ce qu’était la recherche universitaire sans pour autant la mystifier. Elle avait compris le potentiel apport du design au fait de générer du savoir transdisciplinaire, mais elle considérait cependant que la création ne pouvait se limiter à ce dessein et que le design ne devait se plier aux limites de la recherche.

					De mon côté, je coordonnais depuis quelques années, dans le cadre de cet institut, une recherche que l’on pourrait qualifier d’autoréflexive, critique et indisciplinée. Elle s’exprimait notamment par un « Master of advanced studies », qui regroupait à l’époque de brillant•e•s étudiant•e•s diplômé•e•s en design, architecture et urbanisme, dont le sujet était, comme son inti-tulé l’exprimait, l’analyse de la culture du design. D’autre part, des cours (Cas), de nombreuses publications, des séminaires et des recherches par-ticipaient de cette production théorique et pratique sur le rôle historique, mais également sur les potentiels de différentes formes de design dans le contexte d’une société en cours de radicalisation néolibérale.
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					La date de cet échange est importante car débutait à l’époque, au niveau fédéral et international, une opération que l’on pourrait intituler de ca-nonisation de cette discipline encore en émergence ou au moins de sa recherche. Des modèles, des diktats, des discrédits et autres stratégies se mettaient progressivement en place. Le débat était mené à l’époque 
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					épreuves d’impression d’affiches promotionnelles du Salon de la Recherche.
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					moins au niveau des designers qui se sentaient peu concernés et conser-vaient, en grande majorité, une certaine expectative parfois très cri-tique considérant que design et recherche relevaient d’un pléonasme. Les acteur•ice•s les plus virulent•e•s, voire souvent autoritaires, d’ailleurs pour certain•e•s toujours en place, venaient d’autres disciplines univer-sitaires. Leur objectif était trop souvent d’imposer au design les règles en usage dans la recherche universitaire traditionnelle, en castrant en quelque sorte les méthodes non homologuées de ces créateurs et créa-trices, confondant à leur avis expérimentation et recherche.

					Lysianne restait l’une des rares actrices ayant très tôt compris qu’une voie originale basée sur la diversité des thèmes et des méthodes de recherche serait plus enrichissante pour le design que le copier-coller des méthodes universitaires homologuées. Nous évoquions ensemble la nécessité d’une « cannibalisation interdisciplinaire »2 en l’opposant à celle de la soumission aux canons disciplinaires. C’est-à-dire la digestion du meilleur de ce que ces autres disciplines pouvaient nous offrir tout en rejetant les os et autres parties peu digestes. Je me souviens avoir brièvement, dans ce contexte, échangé avec elle sur « L’ordre du discours », ce texte essentiel de Michel Foucault 3. J’aimerais, quinze ans plus tard, poursuivre ici notre dialogue avec toujours comme appui ce texte. Un dialogue malheureusement à une voix puisque celle de Lysianne nous manquera à jamais.

					Partant de sa situation de conférencier en ce lieu prestigieux de la trans-mission du savoir qu’est le Collège de France, Michel Foucault imagine une voix institutionnelle qui lui dirait ouvertement :

					Tu n’as pas à craindre de commencer, nous sommes tous là pour te montrer que le discours est dans l’ordre des lois ; qu’on veille depuis longtemps sur son apparition ; qu’une place lui a été faite, qui l’honore mais le désarme ; et que s’il arrive d’avoir quelque pouvoir, c’est bien de nous, et de nous seulement, qu’il le tient.

					Suit une analyse des limites du discours « Tabou de l’objet, rituel de la circonstance, droit privilégié ou exclusif du sujet qui parle » et son lien « avec le désir et avec le pouvoir », puis la lecture des grandes mutations scientifiques moins comme conséquences de découverte que d’« apparitionde formes nouvelles dans la volonté de vérité ».
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					Or cette volonté de vérité, comme les autres systèmes d’exclusion, s’appuie sur un support institutionnel… Manière dont le savoir est mis en œuvre dans une société, dont il est valorisé, distribué, réparti et en quelque sorte attribué…

					Cette conscience des limites de notre indépendance de pensée et d’action que nous suggère Michel Foucault, celle qui nous permet d’apprécier avec justesse ce qui se voit accepté à une époque et en un contexte donné, ce qui peut être entendu au sein de sa propre discipline, ou plus largement au sein de l’université, comme aussi de la société en général, n’évite pas, me semble-t-il, de se poser individuellement comme chercheur•e, la question de son attitude. Faut-il tendre vers une plus grande autonomie de pen-sée, une plus importante responsabilité aussi à l’égide de la définition du design de László Moholy-Nagy ? Ou, au contraire, aller vers l’acceptation, souvent sous couvert de dépolitisation, d’une soumission à l’ordre établi ?

					L’analyse de la production de la recherche en design de quinze années qui nous séparent de ce moment fondateur ou du moins celui correspondant à une sorte d’acceptation officielle du « droit de recherche », devrait nous permettre de vérifier si attitude ou professionnalité fut choisie. Au-delà devrait devenir lisible sa particularité parmi les champs de recherche. Produit-elle un savoir différent de celui des autres disciplines ? Constitue-t-elle une utilité au-delà du secteur du design ? Formulé autrement : la présence de cette pensée particulière et des méthodes qui s’y rattachent a-t-elle permis, selon un regard plus transdisciplinaire, de faire émerger un savoir juste en synergie aux besoins urgents voire existentiels de notre temps ? Bref, la recherche en design se préoccupe-t-elle des bons sujets ou se contente-t-elle de poursuivre la demande d’innovation d’une société faisant l’autruche ?

					Ce bilan devrait également permettre de vérifier si la recherche en design, malgré son succès, est véritablement parvenue à imposer ces propres méthodes au regard de l’académisme dominant. Je dois avouer que mes participations à différents jurys de thèses et d’habilitation me font par-fois douter du succès de cette autonomie. Si les sujets relèvent souvent de thèmes peu abordés par d’autres disciplines, la manière dont ceux-ci sont élaborés reste généralement extrêmement traditionnelle, comme 
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					soumise à des règles ancestrales qu’il serait impossible de questionner. Cette situation peut s’expliquer de deux manières. Tout d’abord, une sorte de fascination des designers-chercheur•e•s par rapport aux canons de la recherche académique que l’on pourrait presque classifier comme complexe d’infériorité au regard de leurs propres formes de pensée. Puis une pré-sence extrêmement forte d’enseignant•e•s venant d’autres disciplines qui essayent trop souvent d’imposer leurs méthodes de recherche au design qu’ils ne comprennent pour certain•e•s que partiellement. La difficulté est évidente, elle a trait à la capacité de ces enseignant•e•s à accompagner le•la chercheur•e exactement là où le design doit quitter l’analyse pour se mettre en situation de ce que les Italien•ne•s intitulent la « progettazione ».

					Lysianne aurait sans aucun doute réagi à ces propos. Ils me permettent, d’une part, de préciser que par son ouverture d’esprit et sa compréhen-sion de la création plastique, elle en est un parfait contre-exemple. Mais surtout de faire comprendre que cette critique du classicisme des méthodes de recherche choisies par la discipline ne consiste pas à revendiquer le confort d’un entre-soi, mais au contraire de travailler ensemble une singu-larité méthodologique permettant de mieux mettre en œuvre les relations interdisciplinaires au cœur même du design.

					Mais Michel Foucault devrait également nous permettre de mieux lire ce que la société attend de la recherche en design, ceci non pas pour s’y soumettre mais pour prendre conscience de l’écart entre sa propre volonté de recherche et ce besoin sociétal. Une analyse historique des soutiens comme refus de subventions permettrait de faire un portrait clair de ces attentes comme de ce qui fut exclu.

					Ainsi n’apparaît à nos yeux qu’une vérité qui serait richesse, fécondité, force douce et insidieusement universelle. Et nous ignorons en revanche la volonté de vérité, comme prodigieuse machinerie destinée à exclure 4.
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						1	Design2context : Institut de recherche en Design, créé en 2004 par Ruedi Baur sous l’ini-tiative du directeur de la Hgk-Z Hans Peter Schwarz, et dirigé par Ruedi Baur, Vera Kockot-Baur, Clemens Bellut, jusqu’à sa fermeture brutale en 2011, par le nouveau directeur de l’école. Une partie des chercheur•e•s de l’institut purent alors poursuivre leur recherche à la HEAD – Genève.

						2	Voir le Manifeste Anthropophage de Oswald de Andrade, publié en février 1928 dans le premier numéro de la Revista de Antropofagia.

						3	« L’ordre du discours », leçon inaugurale du Collège de France, prononcée par Michel Foucault le 2 décembre 1970, Éditions Gallimard 1971 et 2021.

						4	Ibid.

				

			

			
				[image: ]
			

		

		
			
				[image: ]
			

			
				
					annexes

				

			

			
				[image: ]
			

		

	
		
			
				[image: ]
			

			
				[image: ]
			

		

		
			
				
					Publications de Lysianne Léchot Hirt

				

			

			
				
					Léchot Hirt, L. (1988a): «Deux et deux font quatre : Marie José Burki, Eric Lanz, Bernard Voïta, Mitja Tušek», Faces, no10, pp. 41-43.

					—	(1988b): «Signe, symbole, image: Pat Steir au Cabinet des estampes», revue inconnue, p. 9.

					—	(1989): «Sylvie et Chérif Defraoui : portrait», revue inconnue, pp. 74-75.

					—	(1992a): «Les films de Yoko Ono, 1966-1982», Programme du Centre d’art contempo-rain, Genève.

					—	(1992b): «La vidéo en Suisse romande: deux cas de figure: Marie José Burki et Eric Lanz», revue inconnue, pp. 42-45.

					—	(2003): «Moi, Orson Welles», Programme du Ciné-club universitaire, 28 avril-16 juin, Université de Genève [en ligne].

					—	(2010a): Recherche-création en design. Modèles pour une pratique expérimentale, Genève, MētisPresses.

					—	(éd.) (2010b): Espace public & mobilier urbain: une recherche-projet en design, Genève, HEAD.

					—	(2014): «Users in design: How design history, theory and research acknowledge the role of users», in Nova, N. (éd.) Beyond Design Ethnography, Genève/Berlin, HEAD/SHS, pp. 11-28 [en ligne].

					—	(2015a): «Design et ethnographie: comment les designers pratiquent les études de ter-rain», Techniques & Culture, no64, pp. 64-77 [DOI]. 

					—	(2015b): «De l’ethnographie au design, du terrain à la création: tactiques de traduc-tion», Sciences du Design, no1, pp. 86-93 [en ligne].

					—	(2015c): «Recherche-création en design à plein régime: un constat, un manifeste, un programme», Sciences du Design, no1, pp. 37-44.

					Léchot Hirt, L. et Iten, A. et al. (1999): «Vidéos socioculturelles des années 70 et 80 en Suisse romande : un projet de restauration, d’archivage et de mise en valeur réalisé avec le sou-tien de Memoriav, association pour la sauvegarde de la mémoire audiovisuelle suisse», Saint-Gervais, Genève Centre pour l’image contemporaine.

					Léchot Hirt, L. et Ralf, M. (éds) (2006): Drawing new territories. Best of design research, 3rd symposium of design research, 17-18 November, Genève.

					Léchot Hirt, L., Gerber, M., Marguerat, F., Mello, M. et Soldin, L. (2008): «CreaSearch: Methodologies and Models for Creation-based Research Projects in Design», Swiss Design Network, pp. 149-163.
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					Léchot Hirt, L. et Greff, J.-P. (2015): «Les défis de la recherche en art et en design en Suisse. Un cas d’école: la HEAD – Genève», Hermès la revue, no72, pp. 75-84 [en ligne].

					Léchot Hirt, L., Nova, N., Kilchör, F. et Fasel, S. (2015): «Design et ethnographie», Tech-niques & Culture, no64, pp. 64-77.

					Léchot Hirt, L. et Nova, N. (2016): «Design Ethnography: opening the black box - how to draw design decisions from ethnographic observations», Cumulus Hong Kong Procee-dings, pp. 552-553 [en ligne].

					Léchot Hirt, L. et Nova, N. (2019): «Ethnographier avec le design», Techniques & Culture, no71, pp. 198-201 [en ligne].

					Léchot Hirt, L. et Stroun, B. (2019): «Pratiquer pour apprendre: le cas d’un MOOC d’initia-tion à la bande dessinée», Design en regards, pp. 188-199.
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					Julie Enckell est titulaire d’un doctorat en histoire de l’art (Lausanne, Poitiers), ainsi que d’un certificat postgrade en critique, curatorial et cyberculture de l’École supérieure des arts visuels de Genève (devenu ensuite le Master CCC de la HEAD). Elle a étudié entre Paris et Rome, où elle a été membre de l’Institut suisse. Elle a ensuite rejoint les musées en tant que conservatrice d’art contemporain d’abord, puis comme directrice au Musée Jenisch Vevey (2013-2018). Spécialiste des arts graphiques, auteure de plusieurs monographies, elle a été membre de la Commission fédérale des arts (2014-2021) et fait partie du comité de la Société suisse des arts graphiques (SGG). En 2018, elle rejoint la HEAD en tant que responsable du développement culturel. 

					Jean-Pierre Greff est un historien de l’art et du design, professeur et curateur, né en 1957 en Lorraine (France). Il est l’auteur de nombreuses préfaces et essais sur la photographie, l’art et la littérature, l’art et la communication, la couleur, l’art en France sous l’Occupation et l’Après-Guerre. Après avoir dirigé de 1993 à 2004 la Haute école des arts décoratifs de Strasbourg, il prend la direction de la HEAD – Genève en 2007, née de la fusion entre l’École supérieure des beaux-arts (dont il prend les rennes en 2004) et de la Haute école d’arts appliqués, deux institutions plus que bicentenaires. Il a également été en 1994 le président fondateur de l’Association nationale des directeurs d’école d’art (ANdÉA), de 1996 à 2000 le vice-président d’ELIA (European League of Institutes of the Arts, Amsterdam), ainsi que le rédacteur en chef du European Journal of Arts Education. Il a été le président fondateur de Cultures-Libertés, une association pour la défense et la promotion des libertés à travers la pluralité des propositions culturelles. Il est actuellement membre du conseil de Fondamco (MAMCO, Musée d’art moderne et contemporain de Genève). 

					Ruedi Baur enseigne et développe des programmes de recherche à la HEAD de Genève, à l’ENSAD à Paris ainsi qu’à l’Université de Strasbourg, où il a dirigé la recherche-action, «Idex: identités complexes, lisibilité et intelligibilité». Il a aussi reçu le titre de Docteur honoris Causa en design de l’Université de Laval. Par ailleurs, il enseigne et met en place des recherches en Chine comme en Argentine ou encore au Brésil. Parmi ses projets de signalétique: l’identité visuelle de la Manifesta 11, la signalétique de la New School à New York, celle de l’aéroport de Cologne-Bonn ou encore de Vienne, La Phrase, projet de design urbain durant Mons, Capitale européenne de la culture. Avec l’équipe d’Intégral Paris, il vient de concevoir le système d’informations voyageurs des lignes du futur métro du Grand Paris (2022-2030).
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					Davide Fornari est professeur ordinaire (HES) à l’ECAL / École cantonale d’art de Lausanne (HES-SO), où il est responsable du secteur Recherche appliquée et Développement de-puis 2016. Il a obtenu un doctorat de recherche en Sciences du Design auprès de l’Univer-sité Iuav de Venise en 2010. Il enseigne à l’ECAL, à la SUPSI de Mendrisio et à la Design Academy Eindhoven. Parmi ses publications : Bianca e Blu Monica Bolzoni avec Régis To-setti (Rizzoli international, New York 2019), Carlo Scarpa. Casa Zentner a Zurigo : una villa italiana in Svizzera avec Giacinta Jean et Roberta Martinis (Electa, 2020), Swiss Graphic Design Histories avec Robert Lzicar et al. (Scheidegger & Spiess, 2021), et Olivetti Identi-ties. Spaces and Languages 1933–1983 avec Davide Turrini (Triest Verlag, 2022) [en ligne].

					Alan Humerose, auteur-photographe, abrège ses études en histoire de l’art et linguis-tique pour se consacrer entièrement à la photographie qu’il développe en suites axées autour des petites scènes habituellement passées inaperçues. Outre ses expositions, il déploie son travail en installations urbaines comme ses drapeaux «L’Herbier Humerose» sur le pont du Mont-Blanc à Genève, un précédent, ainsi que dans le port de Buenos Aires. Il est l’auteur d’une quinzaine de livres, dont le récent Le Grand Atlas des yeux baissés. Alan Humerose a fondé et dirige La Cabinerie, une cabine téléphonique transformée en galerie d’art, à Fribourg [humerose.com; lacabinerie.ch]. 

					Jocelyne Le Bœuf a contribué en 1988 à la création de L’École de design Nantes Atlan-tique et a été directrice des études en tant que responsable des cycles bachelor et master jusqu’en 2013. Diplômée en histoire et critique des arts, elle a parallèlement enseigné l’histoire de l’art et du design dans différents établissements d’enseignement supérieur et a mené une recherche sur le mouvement de l’Esthétique industrielle en France dans les années 1950. Entre 2015 et 2019, elle a également assuré la codirection scientifique du Programme de Recherche-Formation-Innovation Ouest Industries Créatives impulsé par la Région Pays de la Loire. Elle est depuis 2019 directrice scientifique émérite de L’École de design Nantes Atlantique et rédactrice en chef de la revue Sciences du design (PUF) dirigée par Stéphane Vial.

					Rachel Mader est une chercheuse en art. Depuis 2012, elle dirige le centre de compétences Art, Design & Sphères publiques à la Haute école d’art et de design de Lucerne. Elle est responsable de projets de recherche basés sur la pratique de l’auto-organisation artistique et la politique culturelle, l’éducation artistique, la collection d’art éphémère (live perfor-mances), les écoles d’art en tant qu’hétérotopies, ainsi que des projets de recherche sur des sujets tels que la recherche artistique, les études institutionnelles, l’ambiguïté dans l’art, et l’art et la politique. Rachel Mader est co-présidente du Réseau suisse de recherche artistique (SARN).

					Anthony Masure est professeur associé et responsable de la recherche à la Haute école d’art et de design de Genève (HEAD – Genève, HES-SO). Ses recherches actuelles portent sur les implications sociales, politiques et esthétiques des intelligences artificielles et des technolo-gies blockchain. Il a cofondé les revues de recherche Back Office et Réel-Virtuel et est l’auteur de l’essai Design et humanités numériques (éd. B42, 2017) [en ligne].

					Alexandra Midal enseigne à la HEAD – Genève HES – So. Elle associe une pratique de com-missaire d’exposition indépendante à une pratique en culture visuelle avec des exposi-tions, des livres et des films après avoir été assistante de Dan Graham et directrice du Frac 
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					Haute-Normandie. Elle a publié Design by Accident (Sternberg Press); La Manufacture du meurtre (Zones; Errare Naturae; Sternberg Press); Girls (Faire), Design, l’Anthologie, Intro-duction à l’histoire d’une discipline (Press Pocket); et elle a dirigé de nombreux catalogues d’expositions. Depuis 2016, elle dirige le Design Film Festival.

					Nicolas Nova est professeur HES ordinaire à la HEAD – Genève, où il enseigne l’anthro-pologie des cultures numériques, l’ethnographie et la recherche en design. Il est éga-lement co-fondateur du Near Future Laboratory, une agence de prospective impliquée dans des projets de design fiction. Il s’intéresse aux questions d’usages et de détour-nement des objets techniques dans le champ du numérique avec un point de vue socio-anthropologique. Titulaire d’un doctorat en sciences de la société (Université de Genève) et d’un autre en informatique (EPFL), il a été professeur invité à l’Art Center College of Design (Pasadena, California), au Politecnico di Milano (Italie), et au Die Angewandte (Vienne). 

					Sarah Owens est professeure en communication visuelle et en cultures visuelles à l’Univer-sité des Arts de Zurich. Elle est diplômée de l’Université de Reading, du Royal College of Art et de l’Université des Sciences Appliquées d’Augsbourg. Ses recherches et son ensei-gnement portent sur les épistémologies et les pratiques marginalisées, les questions de perception et de narration, et l’éducation en période d’incertitude. Sa pratique discursive en tant que conférencière, auteure et organisatrice d’événements culturels vise en outre à initier des conversations au sein et en dehors du milieu universitaire.
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function RegisterInteractiveHandlers() {
RegisterButtonEventHandlers();
ProcessAnimations();
ProcessMedia();
}
function ProcessMedia() {
var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenMedia");
for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {
var actions = oFrame[i].getAttribute("data-mediaOnPageLoadActions");
if(actions) {
var descendants = oFrame[i].getElementsByTagName('*');
for(var j = 0; j < descendants.length; j++) {
var e = descendants[j];
var tagName = e.tagName.toLowerCase();
if(tagName == 'video' || tagName == 'audio') {
if(e.paused) {
var selfContainerID = e.id;
eval(actions);
}
}
}
}
}
}
function ProcessAnimations() {
	var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenAnimation");
	for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {
		var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnPageLoadActions");
		if(actions) {
			var selfContainerID = oFrame[i].id
			eval(actions);
		}
		var cn = oFrame[i].className;
		if(cn.indexOf("_idGenCurrentState") != -1) {
			var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnStateLoadActions");
			if(actions) {
				var selfContainerID = oFrame[i].id
				eval(actions);
			}
		}
		actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfClickActions");
		if(actions) {
			oFrame[i].addEventListener("touchend", function(event) { onTouchEndForAnimations(this, event) }, false);
			oFrame[i].addEventListener("mouseup", function(event) { onMouseUpForAnimations(this, event) }, false);
		}
		actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfRolloverActions");
		if(actions) {
			oFrame[i].addEventListener("mouseover", function(event) { onMouseOverForAnimations(this, event) }, false);
		}
	}
	document.body.addEventListener("touchend", function(event) { onPageTouchEndForAnimations(this, event) }, false);
	document.body.addEventListener("mouseup", function(event) { onPageMouseUpForAnimations(this, event) }, false);
}
function onPageTouchEndForAnimations(element, event) {
var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenAnimation");
for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {
var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnPageClickActions");
if(actions) {
var selfContainerID = oFrame[i].id;
eval(actions);
event.target.__id_touched = true;
}
}
event.stopPropagation();
}
function onPageMouseUpForAnimations(element, event) {
if (event.target && event.target.__id_touched) {event.target.__id_touched=false; return;}
var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenAnimation");
for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {
var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnPageClickActions");
if(actions) {
var selfContainerID = oFrame[i].id;
eval(actions);
}
}
event.stopPropagation();
}
function onTouchEndForAnimations(element, event) {
var classID = element.getAttribute("data-animationObjectType");
var oFrame = document.getElementsByClassName(classID);
for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {
var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfClickActions");
if(actions) {
var selfContainerID = oFrame[i].id;
eval(actions);
event.target.__id_touched = true;
}
}
event.stopPropagation();
event.preventDefault();
}
function onMouseUpForAnimations(element, event) {
if (event.target && event.target.__id_touched) {event.target.__id_touched=false; return;}
var classID = element.getAttribute("data-animationObjectType");
var oFrame = document.getElementsByClassName(classID);
for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {
var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfClickActions");
if(actions) {
var selfContainerID = oFrame[i].id;
eval(actions);
}
}
event.stopPropagation();
event.preventDefault();
}
function onMouseOverForAnimations(element, event) {
var animationClassName = element.getAttribute("data-idGenAnimationClass");
var cn = element.className;
if (cn.indexOf(animationClassName) != -1 ) {
return;
}
var classID = element.getAttribute("data-animationObjectType");
var oFrame = document.getElementsByClassName(classID);
for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {
var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfRolloverActions");
if(actions) {
var selfContainerID = oFrame[i].id;
eval(actions);
}
}
event.stopPropagation();
event.preventDefault();
}
function RegisterButtonEventHandlers() {
var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenButton");
for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {
oFrame[i].addEventListener("touchstart", function(event) { onTouchStart(this, event) }, false);
oFrame[i].addEventListener("touchend", function(event) { onTouchEnd(this, event) }, false);
oFrame[i].addEventListener("mousedown", function(event) { onMouseDown(this, event) }, false);
oFrame[i].addEventListener("mouseup", function(event) { onMouseUp(this, event) }, false);
oFrame[i].addEventListener("mouseover", function(event) { onMouseOver(this, event) }, false);
oFrame[i].addEventListener("mouseout", function(event) { onMouseOut(this, event) }, false);
}
}
function hasAppearance(element, appearance) {
var childArray = element.children;
for(var i=0; i< childArray.length; i++) {
var cn = childArray[i].className;
if(cn.indexOf(appearance) != -1) {
return true;
}
}
return false;
}
function isDescendantOf(child, parent) {
var current = child;
while(current) {
if(current == parent)
return true;
current = current.parentNode;
}
return false;
}
function addClass(element,classname) { 
var cn = element.className;
if (cn.indexOf(classname) != -1 ) {
return;
}
if (cn != '') {
classname = ' ' + classname;
}
element.className = cn + classname;
}
function removeClass(element, classname) {
var cn = element.className;
var rxp = new RegExp("\\s?\\b" + classname + "\\b", "g");
cn = cn.replace(rxp, '');
element.className = cn;
}
function onMouseDown(element, event) {
if (event.target && event.target.__id_touched) {event.target.__id_touched=false; return;}
if (hasAppearance(element, '_idGen-Appearance-Click')) {
addClass(element, '_idGenStateClick');
}
var actions = element.getAttribute("data-clickactions");
if(actions) {
eval(actions);
}
event.stopPropagation();
event.preventDefault();
}
function onMouseUp(element, event) {
if (event.target && event.target.__id_touched) {event.target.__id_touched=false; return;}
removeClass(element, '_idGenStateClick');
var actions = element.getAttribute("data-releaseactions");
if(actions) {
eval(actions);
}
event.stopPropagation();
event.preventDefault();
}
function onMouseOver(element, event) {
if (event.relatedTarget) {
if(isDescendantOf(event.relatedTarget, element)) return;
}
if (hasAppearance(element, '_idGen-Appearance-Rollover')) {
addClass(element, '_idGenStateHover');
}
var actions = element.getAttribute("data-rolloveractions");
if(actions) {
eval(actions);
}
event.stopPropagation();
event.preventDefault();
}
function onMouseOut(element, event) {
if (event.relatedTarget) {
if(isDescendantOf(event.relatedTarget, element)) return;
}
removeClass(element, '_idGenStateHover');
removeClass(element, '_idGenStateClick');
var actions = element.getAttribute("data-rolloffactions");
if(actions) {
eval(actions);
}
event.stopPropagation();
event.preventDefault();
}
function onTouchStart(element, event) {
if (hasAppearance(element, '_idGen-Appearance-Click')) {
addClass(element, '_idGenStateClick');
}
var actions = element.getAttribute("data-clickactions");
if(actions) {
eval(actions);
event.target.__id_touched = true;
}
event.stopPropagation();
event.preventDefault();
}
function onTouchEnd(element, event) {
removeClass(element, '_idGenStateClick');
var actions = element.getAttribute("data-releaseactions");
if(actions) {
eval(actions);
event.target.__id_touched = true;
}
event.stopPropagation();
event.preventDefault();
}
function goToDestination(ref) {
window.location.href = ref;
}
function handleMediaInMSOState(element) {
/*This function is used to stop playing media present in current state when we move from current state to another state.*/
var descendants = element.getElementsByTagName('*');
for(var i = 0; i < descendants.length; i++) {
var e = descendants[i];
var tagName = e.tagName.toLowerCase();
if(tagName == 'video' || tagName == 'audio') {
if(!(e.paused)) {
e.currentTime = 0;
e.pause();
}
}
}
}
function handleAnimationInMSOState(element) {
/*This function is used to trigger mso state load animations.*/
var cn = element.className;
if(cn.indexOf("_idGenAnimation") != -1) {
var startClassName = element.getAttribute("data-idGenAnimationStartState");
var endClassName = element.getAttribute("data-idGenAnimationEndState");
removeClass(element, endClassName);
addClass(element, startClassName);
var actions = element.getAttribute("data-animationOnStateLoadActions");
if(actions) {
var selfContainerID = element.id;
eval(actions);
}
}
var descendants = element.getElementsByTagName('*');
for(var i = 0; i < descendants.length; i++) {
var e = descendants[i];
var cn = e.className;
if(cn.indexOf("_idGenAnimation") != -1) {
var startClassName = element.getAttribute("data-idGenAnimationStartState");
var endClassName = element.getAttribute("data-idGenAnimationEndState");
removeClass(element, endClassName);
addClass(element, startClassName);
var actions = e.getAttribute("data-animationOnStateLoadActions");
if(actions) {
var selfContainerID = e.id;
eval(actions);
}
}
}
}
function goToNextState(mso_id, loopBack, startDelay) {
setTimeout(function() { goToNextStateWrapper(mso_id, loopBack) }, startDelay*1000);
}
function goToNextStateWrapper(mso_id, loopBack) {
var mso_element = document.getElementById(mso_id);
if(mso_element) {
removeClass(mso_element, '_idGenStateHide')
var mso_states = mso_element.children;
for (var i = 0, state; state = mso_states[i]; i++) {
var cn = state.className;
if (cn.indexOf('_idGenCurrentState') != -1 ) {
if (loopBack)
var nextState = (i == mso_states.length - 1) ? mso_states[0] : mso_states[i + 1];
else
var nextState = (i == mso_states.length - 1) ? mso_states[i] : mso_states[i + 1];
handleMediaInMSOState(state);
removeClass(state, '_idGenCurrentState');
addClass(state, '_idGenStateHide');
removeClass(nextState, '_idGenStateHide');
addClass(nextState, '_idGenCurrentState');
handleAnimationInMSOState(nextState);
return;
}
}
}
}
function goToState(mso_id, stateName, goBackToPreviousState, startDelay) {
setTimeout(function() { goToStateWrapper(mso_id, stateName, goBackToPreviousState) }, startDelay*1000);
}
function goToStateWrapper(mso_id, stateName, goBackToPreviousState) {
var mso_element = document.getElementById(mso_id);
if(mso_element) {
removeClass(mso_element, '_idGenStateHide')
var mso_states = mso_element.children;
for (var i = 0, state; state = mso_states[i]; i++) {
var cn = state.className;
if (cn.indexOf('_idGenCurrentState') != -1 ) {
var prevState = state;
if(nextState) {
handleMediaInMSOState(prevState);
removeClass(prevState, '_idGenCurrentState');
addClass(prevState, '_idGenStateHide');
removeClass(nextState, '_idGenStateHide');
addClass(nextState, '_idGenCurrentState');
if(goBackToPreviousState)
addClass(prevState, '_idGenPreviousState');
handleAnimationInMSOState(nextState);
}
}
var stateAttr = state.getAttribute('data-idGenObjectState');
if (stateAttr == stateName) {
var nextState = state;
if(prevState) {
handleMediaInMSOState(prevState);
removeClass(prevState, '_idGenCurrentState');
addClass(prevState, '_idGenStateHide');
removeClass(nextState, '_idGenStateHide');
addClass(nextState, '_idGenCurrentState');
if(goBackToPreviousState)
addClass(prevState, '_idGenPreviousState');
handleAnimationInMSOState(nextState);
}
}
}
}
}
function playAnimatedElement(animated_element, className, hideAfterAnimating) {
removeClass(animated_element, '_idGenStateHide');
removeClass(animated_element, '_idGenPauseAnimation');
var cn = animated_element.className;
var previousAnimationClass = animated_element.getAttribute("data-idGenAnimationClass");
if ((cn.indexOf(className) == -1) && (cn.indexOf(previousAnimationClass) == -1)) {
addClass(animated_element, className);
animated_element.setAttribute("data-idGenAnimationClass", className);
}
else {
removeClass(animated_element, className);
removeClass(animated_element, previousAnimationClass);
animated_element.removeEventListener("webkitAnimationEnd", function(evt) { onPlayAnimationEnd(this, hideAfterAnimating, evt) });
animated_element.removeEventListener("animationend", function(evt) { onPlayAnimationEnd(this, hideAfterAnimating, evt) });
setTimeout(function() {addClass(animated_element, className)}, 10);
animated_element.setAttribute("data-idGenAnimationClass", className);
}
animated_element.addEventListener("webkitAnimationEnd", function(evt) { onPlayAnimationEnd(this, hideAfterAnimating, evt) });
animated_element.addEventListener("animationend", function(evt) { onPlayAnimationEnd(this, hideAfterAnimating, evt) });
}
function playAnimation(animation_id, className, startDelay, hideAfterAnimating) {
var animated_element = document.getElementById(animation_id);
if(animated_element) {
handleMSOStateParentOfObject(animated_element);
var startClassName = animated_element.getAttribute("data-idGenAnimationStartState");
var endClassName = animated_element.getAttribute("data-idGenAnimationEndState");
removeClass(animated_element, endClassName);
addClass(animated_element, startClassName);
setTimeout(function(){playAnimatedElement(animated_element, className, hideAfterAnimating)}, startDelay*1000);
}
}
function onPlayAnimationEnd(element, hideAfterAnimating, evt) {
var className = element.getAttribute("data-idGenAnimationClass");
var startClassName = element.getAttribute("data-idGenAnimationStartState");
var endClassName = element.getAttribute("data-idGenAnimationEndState");
removeClass(element, className);
removeClass(element, startClassName);
addClass(element, endClassName);
if(hideAfterAnimating)
addClass(element, '_idGenStateHide');
evt.stopPropagation();
}
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OEBPS/image/368.png





OEBPS/image/855.png





OEBPS/image/189.png





OEBPS/image/375.png





OEBPS/image/481.png





OEBPS/image/48.png





OEBPS/image/396.png





OEBPS/image/776.png





OEBPS/image/475.png





OEBPS/image/Logotype_HEAD-Noir(2).png
—HEAD
Geneéve





OEBPS/image/AH-Lysianne20041.jpg





OEBPS/image/1038.png





OEBPS/image/174.png





OEBPS/image/82.png





OEBPS/image/1435.png





OEBPS/image/389.png





OEBPS/image/486.png





OEBPS/image/8.png





OEBPS/image/478.png





OEBPS/image/88.png





OEBPS/image/1273.png





OEBPS/image/10.png





OEBPS/image/397.png





OEBPS/image/222.png





OEBPS/image/1265.png





OEBPS/image/471.png





OEBPS/image/1539.png





OEBPS/image/Humerose-Entracte-V.jpg





OEBPS/image/374.png





OEBPS/image/865.png





OEBPS/image/57.png





OEBPS/image/504.png





OEBPS/image/AH-Lysianne2004.jpg





OEBPS/image/784.png





OEBPS/image/1016.png





OEBPS/image/962.png





OEBPS/image/931.png





OEBPS/image/Me_logo_purple.png





OEBPS/image/25.png





OEBPS/image/978.png





OEBPS/image/img-51.jpg
CURIOUS RITUALS

Gestural Interaction in the Digital Everyday

Curious Ritualsis  research project conducted at Art Center College of Design (Pasadena) in July-August 2012 by Nicolas Nova,
(The Near Future Laboratory / HEAD-Genve), Katherine Miyzke, Nancy Kwon and Wakon Chiu from the media design program.
This project documents gestures, postures and digital rituals that typically emerged with the use of digita] technologies.
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En proposant un point de vue nouveau sur le monde et la société,
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du design, congu comme pur développement de produits. Tout en
dépassant les cadres universitaires de l'histoire, de l'esthétique
ou de la sociologie, cette approche innovante ouvre un horizon

concret de réflexions sur les enjeux contemporains du design et des

disciplines issues des sciences humaines. Elle permet également
d’établir un dialogue fertile entre les différents champs de la
création.

Lysianne Léchot Hirt, qui a largement contribué a théoriser
cette approche, envisageait son champ d‘investigation comme
une matiére vivante, profondément ancrée dans le quotidien
et nécessitant d'étre observée avec le regard, disait-elle, d’'une
«ethnographe». Ce livre réunit une sélection de ses essais les
plus marquants, suivis de plusieurs contributions de personnes
ayant ceuvré dans son sillage, que sa pensée accompagne
encore aujourd’hui.

Contributions de Julie Enckell, Jean-Pierre Greff, Ruedi Baur,
Davide Fornari, Jocelyne Le Beeuf, Rachel Mader, Anthony Masure,
Alexandra Midal, Nicolas Nova et Sarah Owens.
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