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L'art visuélle est toujours un point d'encontre entre
l'activité fantastique et creative de I'artiste et l'utilisation des
technologies modernes qui donnet plusieurs passibilités de
generation, manipulation, transformation, et presentation de
I'image visuélle.

Bien sur l'esprit artistique est toujours seulment la
manifestation du genie humain et ies technologies offrent
nouvelles possibilités de deroulement de cet esprit noble et
humain.

Le role de l'intélligence artificielle est, quand meme, de
grand interet, puisque cette discipiine, une des pius
renouvelantes dans le grand domaine de l'informatique, peut
bien illuminer I'artiste visueél avec des nouveélles possibilités qui
lui s‘offrent.

Rappelont encore une fois que l'intélligence artificielle,
discipline scientifigue gque demarre de l'an 1956, par la
conception courageuse de John McCarthy, professeur a la
Stanford University, California, USA, est I'étude des possibilités
que l'ordinateur et le robot offre a I'hnomme de developper dans
la machine des activités que, pour un homme commun,
sembleraint elles ettre seul domaine de I'activité intéllectuélle
que 'homme est capable d'achever seulment, EN FRCON DIRECTE
entre et avec son corp et sa tete.

Donc les resultats de l'intélligence artificiélle donnent a la
machine des possibilities d'exploitation de sa activité
meéchanique qui montre comme une partie de tout l'ensemble
des activités intéllectuelles de 'homme peut, en effét, etre



transportés du corp et de la tete de I'homme, au dehors dans
les mechanisms que 'homme a songés et construits dans la
machine.

Donc, le progres de l'intélligence artificielle montre une
progrés dans les functions de lintélligence que 'homme fait
toujours, mais pas diréctement dans et avec son corps et sa
tete, mais que L'HOMME FAIT FAIR A’ LA MACHINE comme activite
intéllectuélle indirecte.

Et bien, le type de activité intélligente que I'homme fait
fair a la machine, rappelont ici le tractat de gnoseologie de
Henry Bergson, est l'activité que Bergson appelle activite de le
"homo faber".

It est donc bien clair que aucune possibilité esiste pour
I'homme de fair fair a la machine l'autre type de activite
intélligente que Bergson appelle activité de le "homo creator”.

On peut donc dire que l'activité humaine creative, comme
celle de l'artiste, est faite de I'homme, directement dans et
avec sa tete et son corp, tandis que l'activité humaine
fabricative, comme celle de fair des inférences, soit inductives,
soit deductives, logiques (un edample, mais seulement un
edample, de activité intéllectuélle inférenciélle, est l'activité
de computation mathématique), peut etre faite faire dans la
machine (toujours resultat du genie humaine).

Une recherche typique de l'intélligence artificielle, depuis
quinze ans, a eté la recherche en raisonment qualitatif
physique, deuveloppé de Johan de Kileer a le MIT,
Massachusetts, USA.

On a montré comme il est possible a l'ordinateur des
enecuter des activités inférencielles sur la connaissance des
modelles physique que 'homme a decrit a l'ordinateur.

Est intéressant que cette pouveir de construir, par
induction et deduction, des verités consequentes sur le mond
physique, vat il etre tres important pour 'artiste visuélie, si on
considere les trés derniers resultat obtenues dans une branche
de la simulation informatique, que on appélle "réalité
virtuélle®. '

UVous devez penser @ un homme qui est assis pres d'un
ordinateur.




Il n'y a pas le video de l'ordinateur a regarder, mais
I'homme, assis, monte des lunettes tout a fait particulieres qui
ont en place des veires, des tous petits écrans video en
miniature qui montre deux images, lul donnent un effét
stéreoscopique.

L'homme est donc concentré sur ce qu'll volt, 1l oublie la
realité réelle dans la quelie il est {la chambre ou il est avec
l'ordinateur), est vit des enpériences toute a fait nouvelies,
lices a une realité qui n'eniste pas (on I'appelle donc virtuelle)
sauf que elle est liée aur evenements qui se passent dans les
images qui se deroulent tout prés des ses YeuH.

Bien sur cette images sont le produit de l'activite
mechnaigue de simulation que l'ordinateur fait en utilisant
beaucoup la puissance de sa actlivits inferencielle dans la
conception, description et présentation visuelle d'une chaine
logiguement consequent des evenements.

Mais I'homme, avec ces lunéttes, port aussi sur sa maion un
guant special qui lui permit de donner des ordres a |'ordinateur,
ordres analogique qui sont [lés aux mouvement des doigts, ou
chaque doit est responsable de I'execution des ordres d'un type
precis.

Alors, pour esampie, I'nome au lunéttes et au guant peut
virtuellement vivre I'émotion de etre sur le fond de la mer ou il
peut voir soi meme ensemble a la sable, les poissans, etc,; il
pourrait quand meme changer son role et vivre les emotions de
etre un poissons qui mouve au fond de la mere ceion les ordres
que 'homme donne avec ses doigts.

Et l'artist visuelle, avec ceties nouvelles outils que sont
lui donnés avec la technique de la réslité virtuelle,
differentement que un description de simulation d'un espace
seulment physique, comme un naturaliste, peut transformer,
dans les images de la réalité virtuelle, l'objectivité monotone
dans un subjectivité creative qui {ul donne des nouvelies
facons d'énploiter son genie artistique.



