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Design sous artifice d’Anthony Masure sort en librairies le 3 mars 2023.
Cet ouvrage, publié par la maison d’édition HEAD — Publishing de la Haute
école d’art et de design de Genéve examine les enjeux des intelligences
artificielles dans le champ du design.

« Le fantasme de la toute-puissance d’'une machine asservie
au commandement humain renvoie a des notions plus anciennes
de domination ou d’asservissement qu’il est urgent de déconstruire:
il s’agit de repenser nos relations aux technologies et de passer d’'une
compréhension binaire (domination/exécution) de la machine
a l'appréhension d’une complexité et des vulnérabilités. »
p.101-102

Le grand public a récemment découvert des programmes de machine learning
(apprentissage automatique) comme DALL-E, MidJourney ou Disco Diffusion
capables de générer des images a partir de commandes textuelles. Ces images
sans auteur-trice, d’'une qualité impressionnante, suscitent I'’émerveillement tout
autant que des débats au sein de la communauté créative internationale, qui
s’effraie de la menace que ces processus font planner sur la survie des profes-
sions d’illustrateur-trice ou de photographe.

Fin observateur de ces technologies depuis plusieurs années, Anthony Masure
(professeur au sein de la Haute école d’art et de design de Geneéve) élargit cette
question dans son nouvel essai Design sous artifice : la création au risque du
machine learning. Son texte vise a évaluer les implications pour le design de la
démocratisation de ces programmes, tant positives que négatives. En nous per-
mettant de mieux comprendre leur fonctionnement et en illustrant son propos de
nombreux exemples de détournements d’usages, I'auteur cherche a favoriser leur
appropriation critique.

Vision productiviste du design

Le titre de I'ouvrage souligne une des dimensions peu discutée des programmes
de machine learning, a savoir leur capacité a masquer la technicité des opéra-
tions qu’ils réalisent. L'artifice serait donc de donner I'impression d’'une absence
d’effort, qui s’inscrit dans un culte de la performance et une maximisation du
rendement. Or s’il y a un risque que cette approche productiviste prédomine dans
le design, I'auteur rappelle que ce champ est un terrain d’expression d’une série
d’autres enjeux comme le manque, la défaillance ou I'ambiguité.

La modalité principale de 'intelligence artificielle est aujourd’hui celle du machine
learning, c’est-a-dire la capacité de programmes a reconnaitre et indexer des don-
nées existantes qui lui sont soumises, puis a générer des contenus signifiants sur
commande. Lopacité dans laquelle évoluent des systéemes comme ChatGPT est
propice a I'’émergence de risques sociaux importants, par exemple en matiére de
profilage des individus ou de renforcements des biais existants. Sur le plan éco-
nomique, de tels programmes nécessitent des ressources financiéres que seules
les grandes entreprises de type GAFAM peuvent investir, ce qui engendre une
concentration inquiétantes de données et de pouvoir entre leurs mains.

Révéler les failles de ces dispositifs
Si la complexité technique de ces programmes rend presque impossible toute

intervention au sein du dispositif de calcul, Anthony Masure montre que les
designers peuvent mobiliser ces technologies de maniére critique en agissant a
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d’autres niveaux. La derniére partie de son essai se concentre sur une série
d’expériences récentes qui cherchent les limites de ces programmes, en ques-
tionnant leurs modéles statistiques, en subvertissant les jeux de données avec
lesquels les algorithmes sont élevés, ou en produisant du décalage par rapport
au résultat attendu. Systéeme de reconnaissance de texte vu par des lunettes de réa-
lité augmentée, valorisation de I'accident graphique, combinaison de styles et de
codes culturels: la palette de brouillage du déterminisme utilitaire de ces outils
est large. Il en ressort que loin d’étre remplacé-e, le ou la designer peut prendre
appui sur ces dispositifs formatés pour en faire apparaitre les failles et les aberra-
tions, tout en interrogeant les frontiéres entre I’humain et la machine.

L'auteur

Anthony Masure est responsable de la recherche et
professeur associé a la HEAD - Genéve (HES-SO). Ses
recherches actuelles portent sur les implications pour
le design des intelligences artificielles et des techno-
logies blockchain. Il a cofondé les revues Back Office et
Réel-Virtuel et est I'auteur de I'essai Design et huma-
nités numériques (Ed. B42, 2017). Il est membre fonda-
teur de Hint3rland (2022), un studio de création pour le
monde décentralisé.

La collection

La cellule éditoriale HEAD - Publishing, fondée en 2021 par
la HEAD - Genéve, publie la collection Manifestes qui met
en valeur des partis pris, réflexions et actions développés
par des acteur-tricex's de I'art et du design pour faire face
aux enjeux contemporains. HEAD - Publishing valorise
une large diffusion des connaissances en proposant ses
publications en formats numériques en libre accés (ePub,
lecture a I'écran, PDF) ou en impression a la demande
sur son site Web: head-publishing.ch, et a travers des
publications au format poche vendues a prix abordable

en librairies. Quatre premiers titres de la collection
Manifestes sont parus: Manifesto of Interiors: Thinking
in the Expanded Media de Javier Fernandez Contreras,
Enquéte/création en design de Nicolas Nova, Comment
quitter la Terre? de Christophe Kihm, Jill Gasparina et
Anne-Lyse Renon, MRIOIR MIOIRR de Carla Demierre.
Ces livres sont disponibles en francais et en anglais.
lls sont distribués dans I'espace francophone par Paon
Diffusion et dans un réseau de librairies internationales
par Antenne Books.

Double page

[Fig. 11] Simone Rebaudengo, Sami Niemela,
Made in Machina/e, 2018

84 Design sous artifice

toire et les fondamentaux du design. Que se passe-
t-il lorsque le produit n’est pas créé par un be-
soin fonctionnel mais par un caprice du marché?
Qui (ou quoi) décide quelles fonctionnalités sont
prioritaires, nécessaires, ou méme souhaitables?
Ces marchandises existent-elles seulement parce
qu'il est possible de les produire? (Rebaudengo et
Niemeld, 2018)

Comme la prédiction opérée par les IA n’est
jamais exacte, celles-ci se révélent puissantes d'un
point de vue humoristique lorsque du sens apparait
maladroitement (car trop littéralement). Le succes
du compte Twitter @weirddalle (« Weird Dall-E
Mini Generations», 2022) peut ainsi s’expliquer par
la production d’images a la fois trop exactes et trop
étranges relativement 4 la légende (au prompt) qui
leur est associée visuellement. Leur agencement
en neuf cases ainsi que les thématiques convo-
quées s’inscrivent dans la logique sérielle des
memes propres a la pop culture Web, qui implique
des variations entre des motifs (patterns) partagés
au sein d’'une communauté. En interrogeant les
notions d’autorialité et de culture «proprement
humaine » (Nova et Vacheron, 2018), les techno-
logies du deep learning réveélent comment la logique
formelle produit de I'illogique, et comment tout
calcul nécessite de l'incalculable (comme dans
le cas de la Machine de Turing), puisque c’est de
P'arrét du flux que du sens peut surgir.

Un exemple ne faisant pas appel a du machine
learning montre comment le simple fait de déca-
ler des parametres peut révéler des mécaniques
techniques sous-jacentes. Dans le cadre d’une
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Projet de recherche associé a I'ouvrage

Lessai Design sous artifice a été rédigé dans le cadre d’un projet de recherche
intitulé «Design et machine learning: I'automatisation au pouvoir?». Financé par
la HES-SO et conduit par Anthony Masure a la HEAD —Geneéve en 2022, ce projet
collectif vise a interroger les mutations du design graphique au contact des intel-
ligences artificielles contemporaines.

Lobjectif est double:
e Saisir les usages (projets, opportunités, etc.) et problémes (blocages, manques,
etc.) actuels des technologies de machine learning pour les designers graphiques.
e Sur la base de ces analyses, engager une démarche de «recherche-création»
pour mettre en place de nouvelles situations d’'usages adaptées aux studios de
design indépendants.

Plusieurs livrables complémentaires ont été produits dans le cadre du projet:

15 entretiens avec des studios de design graphique européens pionniers dans
'usage du machine learning : Boyd Rotgans, Cristobal Valenzuela, Deniz Kurt,
Feileacan McCormick, Kevin Donnot, Marta Revuelta, Martin Tricaud, Meredith
Thomas, Nadia Piet, Nicolas Barradeau, Rifke Sadleir, Simone Rebaudengo,
Superposition Studio, Etienne Mineur. Produits par Alexia Mathieu (responsable
du Master Media Design a la HEAD —Genéve), ces témoignages de premiére main
offrent un éclairage sur des pratiques émergentes, qui abordent les réseaux de
neurones comme une matiere a création et des partenaires de jeu.
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Design and Machine Learning: Automation
Takes Command? 7 is a research project of
Geneva University of Art and Design (HEAD - .

Geneve 7, HES-SO /) in 2022-2023. R
Design sous artifice

X » Applicant: Anthony Masure 7 La création au risque du machine learning

« Interviews: Alexia Mathieu 7 Anthony Masure 7
—HEAD « Design & Development: Douglas Edric
Genéve Stanley 7

« Posters: E+K 7 (Elise Gay & Kevin Donnot) rtroadction
Contexte

Le jeu de l'imitation d’Alan Turing
Des boites noires aux premiers neurones artificiels

This experimental tool illustrates subjects
discussed in the research project. The generators

indicate original text with the colors red or green, Le moment cybernétique de la psychanalyse

followed by the generated text in violet. Text is PP et : deux voies pour
generated using Davinci-003 7. Keywords from les1A
m the original text are converted into a prompt Le deep learning comme héritage de la cybernétique
Lising varinns natural langiiggy i and is comportementaliste
i y Implication politiques

We have conducted a series of Interviews e via DALLE 7. ;enforze,ple p:,vo,,

with various designers and engineers to Assister ou asservir

better understand the current state of the é les mé de

art and the problems associated with Imiter ot uniformisar
Confondre création et production

Potentialités créatives

integrating artificial intelligence into a
graphic design workflow.

~ Poster #1

; ~ Poster #2 Révéler les dynamiques de standardisation
Boyd Rotgans | Cristobal Valenzuela | ~ Poster #3 It ia .
Deniz Kurt | Etienne Mineur | Felleacan ~ Poster #4 Jouer avec les aléas et limites de la prédiction
MECormicl| Kevin Donnict | Kevin ~ Poster #5 Traduire des codes culturels

Donnot & Elise Gay | Marta Revuelta |
Martin Tricaud [Martin Tricaud | davinci-insights.pdf 2| onelusion
Meredith Thomas | Nadia Piet | Nicolas 92.1 MB} Bibliographie
Barradeau | Rifke Sadleir | Simone iiliakatinns
Rebaudengo | Superposition Studio Crédits

Inventer de nouveaux modes de collaboration

Notes

Un site Web congu comme une archive du projet et réalisé par Douglas
Edric Stanley (Maitre d’enseignement au sein du Master Media Design de la
HEAD - Genéve) rassemble les entretiens et I'ouvrage en open access (PDF,
ePub, HTML, audiobook, le tout placé sous licence libre CC BY-SA). Linterface
est pensée comme un systéme d’exploitation (OS) en hommage au programme
Smalltalk (1976), avec des fenétres mobiles et reconfigurables. Le site sera pro-
chainement augmenté par des dispositifs de machine learning en temps réel (ce
qui représente un défi technique important) pour accueillir des fonctions inédites
telles que des interactions entre les fenétres ou un chatbot (en cours de concep-
tion) mettant en dialogue les textes produits dans le cadre du projet.
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HOW WOULDYOU REPRESENT
THE LINK BETWEEN MACHINE
. LEARNING

AND
DESIGN?

ITISAGAME
THAT REQUIRES PROBLEM-SOLVING SKILLS
ND ANALYTICAL THINKING.
JUST LIKE MACHINE LEARNIN
SOLVING A RUBIK’S CUBE REQUIRES

AN UNDERSTANDING OF ALGORITHMS.

@E® |FGRAPHIC DESIGNERS TRY TO INVENT
NEW VISUALFORMS, HOWAN Al
WHICH ISTRAINED WITH MILLIONS

OF EXISTING IMAGES

CAN g‘ /ﬁs@L%ABORATEl
b AN

Loninciy R
Al CAN N COLLABORATE
WITH GRAPHIC DESIGNERS
BY PROVIDING INSIGHTS
INTO THE PATTERNS AND TRENDS
THAT ARE PRESENT IN EXISTING IMAGES.
THIS INFORMATION  CAN BE USED
TOINFORM _ NEW VISUAL FORMS
AND HELP GUIDE THE CREATIVE PROCESS.

DOYOU THINK THAT MACHINES
AR_FHAgLE TO CREATE

AUTOQOMOUSLY

HUMA
S SUGGEST
~ACCURATE
REPRESEN-

l TATION?
\

)8

4 ¢
’ il
REPRESENTIN THE USE OF

MACHINE LEARNING IN AUTOMATION,
AN Al-POWERED ROBOT COULD SHOW f
HOW MACHINES AREABLE TO LEARN
FROM THEIR ENVIRONMENT
AND MAKE DECISIONS ON THEIR OWN.
ITALSO SERVES AS AREMINDER
THAT MACHINES ARE NOT JUSTTOOLS,
BUTHAVE THE POTENTIAL  TO BECOME
INTELLIGENTAGENTS  IN THEIR OWN RIGHT.

HOW
THE y
OF INSIGHTQ /

DEPICTI S Al
AS ABRAIN N SHOW
HOW MAGHINE LEARNING CAN BE USEDTO ;
UNDERSTAND _ AND ANALYZE  DATA i
MOREQUICKLY _ THANHUMANS.
ITISALSO  AREMINDER THAT ALTHOUGH
MACHINES ARE BECOMING __INCREASINGLY
INTELLIGENT _ AND HAVE THE POTENTIAL
TOSURPASSHUMANS ' INCERTAIN _ AREAS,
HEY WILL NEVER BE ABLE TO
REPLICATE ORREPLACE  HUMAN CREATIVITY.

« Davinci’s insights», une campagne de communication du livre congue
comme une carte blanche confiée au studio de design E+K (Elise Gay et Kévin
Donnot, Paris) qui interroge la relation entre le design graphique et l'intelligence
artificielle a travers une série de cinq affiches et un court-métrage. Au-dela des
enjeux communicationnels, ce projet problématise les questions développées dans
I'essai dans une forme visuelle qui interpelle le spectateur. En considérant Davinci
(une IA entrainée avec le modéle GPT-3 d’OpenAl) comme le troisieme membre de
leur studio, les graphistes ont entamé avec lui une discussion sur les différentes
questions soulevées par les collaborations humain-machine dans le contexte du
design graphique. Loin de la recherche du réalisme ou de la simulation d'artefacts
réels, le style de ces objets virtuels évoque des volumes cubistes aux matériaux

flous et ambigus.
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