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Techno-images, images de synthéses, images artificielles, images algorithmiques, images
virtuelles, les mots n’ont pas manqué pour tenter de comprendre ce que le numérique avait pu
faire aux images et aux médias depuis les années 1960 (Danguy & Schuh, 2023). Poursuivant
ces réflexions, I’objectif de ce dossier est d’envisager I’'image numérique dans la complexité de
ses formes, de ses formats et de ses formations (Jeanneret, 2014).

L’imagerie numérique répond a des impératifs de reproduction liés a des types, une définition,
des résolutions, une structuration, travaillés par des protocoles informatiques. Ce faisant, la
dimension technique inhérente a ces images appelle des formes qui lui sont propres : entre
perception virtuelle et pratiques signifiantes (Fontanille, 2008). Enfin, se développent des
formations visuelles (Chasseray-Peraldi, 2025), esthétiques (les aesthetics d’Internet), mais
aussi des ambiances et des langages de 1’image en contexte numérique (Dondero, 2020).

Le triptyque forme/format/formation proposé n’est ni impératif ni exclusif, il invite surtout a la
constitution d’un dossier volontairement interdisciplinaire : des théories propres a la sémiotique
visuelle, comme celles des sciences de I’information et de la communication, de la sociologie,
de I’anthropologie, de I’histoire, de 1’art, de I’informatique, du droit ou encore des sciences du
jeu. Le dialogue entre les disciplines a I’avantage d’aborder des problématiques complexes au
carrefour des enjeux impliqués par le numérique.

Ainsi I’image numérique se déploie entre logistique et opérativité communicationnelle lorsque
I’on aborde le cas de la circulation et du formatage des images sur les réseaux sociaux
numériques (Baroni & Gunti, 2020). Mais elle participe également d’une culture qui est
fondamentalement extra et intra référentielle. Il en va ainsi des notions comme celles de
creepypasta, fairycore, traumacore (Tanni, 2023), développant des univers (core) et des
ambiances (vibes) au sein de cet univers de référence.

La notion de « communauté numérique » pourra faire 1’objet d’un sujet a part entiére,
notamment parce que ces communautés sont a 1’origine d’iconographies singuliéres,
conditionnées en partie par les formats propriétaires des documents informatiques. Si '« effet
communautaire » tend a légitimer des cultures du numériques, c’est aussi parce qu’il peut
nourrir un véritable « culte » de I’image et de la référence (Nicolosi, 2025), indissociable du



régime de circulation des images sur les réseaux, telles que les mémes (Bertin & Granier, 2020)
et le GIF (Gomez-Mejia, 2019).

Pour autant, la question du rapport entre réalité¢/fiction (Baudrillard, 1995), mais aussi vrai/faux
(Leone, 2022) est une problématique qui remet a jour le débat sur la reproduction et la
représentation des images. Parfois examiné sous 1’angle de la transformation des régimes de
croyance (Fabre, 2020), des discours sur le faux, ou de I’idéologie des plateformes (Boullier,
2025), ce rapport a priori dual conditionne une forme de réception des images générées
numériquement et installe un doute aupres des usagers des réseaux. C’est le cas pour les notions
de deepfakes, d’« influenceurs 1A » ou encore de V7Tubers (youtubeurs virtuels).

Enfin, 'image numérique est le résultat d’un travail disciplinaire, d’une ingénierie et
d’industries : penser des mondes numériques, imaginer des espaces en réalité virtuelle, créer
des jeux vidéo (Barnabé & Martinez, 2026), préfigurer et produire des images au sein d’un
régime économique de I’image (Citton, 2014), sont des directives qui tendent a vouloir anticiper
les usages. C’est pourquoi les dimensions éthiques comme déontologiques sont des
problématiques qui viennent s’étendre a la création des visuels (Did, 2024) dans un registre de
production et d’échanges d’images générées par intelligence artificielle (Pignier, 2022).

Le dossier entend donc questionner ce qui caractérise I’image numérique sous toutes ses
dimensions et dans sa complexité.
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