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PRÉFACE : Étienne Perény et ses 
avatars,explorateurs et pacificateurs,
par Dominique Boullier

I. TRANSVERSALITÉ DES IMAGES INTER
ACTIVES ET DU JEU VIDÉO	
1. Des « vues de l’esprit » aux visions expérimentables
2. Étude des objets info-communicationnels iconiques, pouvoir 
d’inter-agir numérique et dimension corporelle
3. Cultures numériques, simulation informatique et jeu vidéo
4. « Symétrisation latourienne », effets de réalité du code et 
du signal et enseignements du jeu vidéo

II. INTENTIONS, OBJETS, PROBLÉMATIQUES
ET THÈSES
1. Effectuer un « transfert de théories » de l’image interactive 
vers le jeu vidéo
2. Le jeu vidéo, premier cybermédium
3. Articuler cybermédias et hypermédias par la notion 
heuristique de l’avatar
4. Situer l’émergence des cultures numériques et celle 
d’un milieu techno-social
5. Généalogie et histoire des équipements 
info-communicationnels
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6. Une logistique de l’inter-action iconique et la notion de 
synthèse impure
7. Machines virtuelles, de la « culture technique » à la 
« culture numérique »
8. Alter-subjectivation et figure généralisée de l’avatar

III. MÉTHODES ET ENJEUX, INFLUENCES
ET TERRAIN
1. Une étude simondonienne de la genèse et de l’évolution 
de l’objet technique
2. La méthode généalogique : la saisie des trois moments 
de la concrétisation
3. La concrétisation des machines physiques en machines 
virtuelles
4. L’intégration de concepts philosophiques, anthropologiques
et esthétiques à une étude des techniques et des usages
5. La place d’une pratique impliquée, observante et réflexive
de 25 années d’émergence des TIC

IV. CARACTÉRISATION DES TECHNO-
LOGIQUES DE L’IMAGE INTER-ACTIVE
1. Le piège du numérique : la question de l’essence des 
« nouvelles images »
2. Analogique versus numérique ou logiques d’usage
3. Un cadrage général allant de « l’image matrice » à la 
« machine universelle »
4. La technicité de la machine virtuelle interface

V. POINT DE DÉPART DE L’INVESTIGATION 
TECHNIQUE : LA VIDÉO INTERACTIVE
1. Le vidéodisque, support d’une image analogique et 
néanmoins computable
2. Prévu pour la diffusion de films, mais recentre sur son 
inter-activité
3. Aboutissement de la dissociation du support de visualisation
et de stockage
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4. Un numéro indexant l’image pour la consultation et le 
pilotage par ordinateur
5. Movie Map du MIT, le premier hypermédia de référence
6. Des applications jamais vues, comparées à la pauvreté de 
l’image de synthèse
7. Un enseignement : l’interface constitue à la fois le 
« message » et le « médium »
8. Un agencement d’éléments techniques provenant d’une 
double généalogie vidéo et informatique

VI. LA SYNTHÈSE IMPURE : SÉMANTIQUE ET 
LOGISTIQUE DE L’INTER-ACTION
1. La mise en évidence d’une « plus-value de sens » produite
par l’inter-action
2. Modalités d’inter-action avec l’image et mode de production 
du sens
3. L’actualité de la sémantique de l’inter-action ou le « sens 
du mouvement »
4. Commutation et computation, un pas de plus pour les arts
de l’illusion
5. La synthèse impure : une économie réelle et symbolique 
de l’image

VII. GÉNÉALOGIE DE L’ÉCRAN ET DE 
L’IMAGE ÉLECTRONIQUE
1. La transmission d’images : communication, signaux et codage
2. Transduction de la lumière en électricité et synchronisation
3. Le défi technologique de la transmission de l’image animée
4. L’intermède électro-mécanique et l’écran en verre dépoli
5. L’écran cathodique, premier objet « quantique » grand public
6. Des « inventeurs » au triomphe du petit écran, l’âge d’or
d’un mass media
7. La fin du monde du « broadcast » et la modernisation ratée
du Plan câble
8. La vidéo légère et le jeu vidéo, dépolarisation de l’écran vers 
l’interactif
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VIII. GÉNÉALOGIE DE LA LIGNÉE DE 
L’INFORMATIQUE INTERACTIVE
1. L’influence méconnue du radar et de la télé-détection
2. La version officielle : un « grand récit » généralisé 
militaro-industriel
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2. L’entrée en scène de l’écran cathodique et les deux modes 
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