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La question de la recherche-création occupe une place croissante au sein des réflexions sur I'art et des
pratiques artistiques contemporaines comme les sciences humaines et sociales, en tant que modalité
ou méthodologie spécifique. A plusieurs titres, qu’il s’agira de préciser, elle engage une redéfinition
des rapports entre théorie et pratique, production et réception, artiste et chercheurse, évaluateurices
(critiques ou pairs) et publics. Parce qu’elle valorise des formes de pensée processuelles,
expérimentales, collaboratives, souvent indisciplinées, les rapports engageant arts, sciences et
technologies (AST) mobilisent des protocoles, des enquétes, des prototypes, une pensée en actes,
afin d’explorer les zones de friction entre les champs de savoirs et les pratiques sensibles, mais aussi
les appropriations et futurs possibles.

Dans ce paysage, le « numérique », maniére large d’englober bien des réalités, simpose comme
un terrain d’expérimentation privilégié. Non seulement en tant qu’outil ou médium, mais
comme écosystéme cognitif, technique, politique et culturel modifiant en profondeur les conditions
mémes de la création, la recherche, la diffusion et la réception. Réciproquement, ces tentatives
artistiques et souvent précoces contribuent a la définition collective des chemins souhaitables ou
dangereux. Interfaces interactives, IA génératives, plateformes collaboratives, codage créatif,
environnements immersifs, data art, ceuvres connectées ou évolutives : ces formes inédites ou en
transformation interrogent les cadres épistémologiques de la recherche-création et appellent a des
reconfigurations méthodologiques.

Par-dela les cadrages de recherche-création déja proposés depuis quelques années et qui balisent des
pratiques d’artistes et chercheurses et tentent de leur proposer une forme et une légitimité
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scientifique, ce numéro de la revue Hybridvise a réaliser une radioscopie des diverses propositions de
recherche-création qui manipulent et interrogent les technologies numériques, en particulier a I'ére
des |A génératives. Il est en effet essentiel, a I’heure ou la recherche est de plus en plus fagconnée et
questionnée par ces technologies qui imposent des contraintes et des procédures spécifiques,
d’observer comment les chercheurses-artistes ont réfléchi et répondu a ces questionnements en
utilisant de maniére plus ouverte ces outils. L'intérét de cette thématique consiste a redonner une
épaisseur historique a des phénomeénes qui semblent surgir et se font soudain omniprésents. En effet,
la générativité, notamment dans le contexte des hypermédias interactifs ou de la littérature
générative, dérive directement des caractéristiques de I'informatique. Elle a trés tot bouleversé le sens
commun culturel et bousculé la critique, tout en faisant 'objet de nombreux développements

universitaires et controverses.

Nous nous intéresserons tout particulierement a la réflexivité des participantes et participants, a leurs
partis pris, a leur relation aux techniques, matériaux et aux savoir-faire générés par ces pratiques
artistiques. Le cheminement de pensée des artistes-chercheurses pourra ainsi retracer la forme et le
contenu de leur savoir et savoir-faire, que ce soit a travers les méthodes de recherche, comme a travers
les modes d’exposition de ce qui a été recherché et élaboré. L’objectif est de susciter une discussion
interdisciplinaire et un partage des outils que I’expérience pratique et les hybridations ont favorisées.
Selon les cas, dans ce contexte précis, était-ce pour interroger les innovations techniques et leurs
impacts sociaux, pour explorer leurs potentialités comme instruments de création et de créativité, ou
encore envisager de nouvelles méthodes et dispositifs de recherche et/ou création ?

Axe 1. Les IA génératives comme vecteur d’expérimentations artistiques

Il explore les travaux d’artistes-chercheurses utilisant les contenus générés par IA (orientées images,
vidéos, textes ou sons) au coeur de leur processus créatif. Dans ces expérimentations, comment sont
traitées les 1A génératives ? S’agit-il de simples outils d’exécution, de partenaires de réflexion et
d’expression, de co-créateurs produisant des images, d’inspirateurs de formes hybrides inédites ?
L’accent est mis sur I’'analyse des ceuvres et la documentation des démarches de recherche-création,
afin de comprendre comment les IA génératives influencent intrinséquement le processus créatif, la
forme des ceuvres ou encore le rdle de l'artiste.

Axe 2. Renouvellement des méthodologies de recherche-création

Il porte sur I’évolution des protocoles et dispositifs de recherche-création en contexte numérique. Il
s’agit d’étudier comment les méthodes de recherche traditionnelles sont adaptées ou repensées pour
intégrer les outils algorithmiques avancés, mobilisant des approches interdisciplinaires (arts,
sociologie, anthropologie, etc.). Ce volet inclut des réflexions théoriques (issues de chercheurses ou
d’artistes-chercheurses en sciences humaines et au-deld) ainsi que des retours pratiques sur de
nouvelles pratiques collaboratives ou expérimentales (rapprochements art/science), impliquant
notablement des IA génératives. Cet axe questionne la fagon dont est appréhendée la structure propre
des IA génératives — leur architecture, leur fonctionnement en espace latent — et comment cette
infrastructure spécifique affecte les imaginaires et les méthodologies de recherche-création.

Axe 3. Approche critique de I'|A générative : enjeux éthiques, sociétaux et politiques

Il propose d’adopter une perspective réflexive vis-a-vis des propositions artistiques créées avec de I'lA
générative. Si de nombreuxses artistes ou artistes-chercheurses, y compris collectifs, jouent, co-
construisent et co-créent avec les IA génératives, de maniére relativement libre, qu’en est-il de leur
responsabilité en termes de questionnements éthiques, sociaux et politiques, en ce qui concerne, par
exemple, les questions de propriété artistique, de biais algorithmique, d’accessibilité culturelle ou de
bilan environnemental ? Cet axe examine également comment certains projets de recherche-création
intégrant des IA génératives rendent compte de ces enjeux ou soulévent des solutions (par des
créations sensibles ou des enquétes publiées) afin de nourrir le débat sociétal contemporain. Dans ce
champ, les contributions aidant a saisir les modalités problématiques et les voies vertueuses seront les
bienvenues, considérant que les méthodes de recherche-création sont capables de défricher des
problématiques d’une fagon singuliére et productive, avec des résultats et applications auxquels les
autres approches ne parviendraient pas ou tres difficilement.
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3 formats d’intervention seront pris en considération :

e article académique (25 000 signes max., espaces comprises, paratexte compris) écrit en
frangais ou en anglais ;

e travaux de recherche-création présentant des ceuvres, des comptes-rendus d’atelier ou des
projets de création (une vidéo ou 12 images max ou 8 000 signes max. espaces comprises ; la
création doit étre accompagnée du paratexte cité aprés et d’un court texte introductif afin de
contextualiser ’ceuvre) ;

e recension d’une publication récente en lien avec la thématique du numéro.
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Chaque contribution doit étre accompagnée du paratexte suivant :
e Une biographie de I'auteur ou l'autrice de la contribution de 400 signes max. espaces
comprises
e Un minimum de 5 mots-clefs afin d’optimiser le référencement de 'article
e Un résumé de 1200 signes max. espaces comprises
e Une bibliographie (pour les articles) aux normes APA

Normes rédactionnelles de la revue a suivre impérativement : https://hnurl.fr/9hc9ac

Hybrid est une revue bilingue (francais-anglais), numérique et bi-annuelle :
https://journals.openedition.org/hybrid/

ArTeC prendra en charge la traduction de chacun des articles acceptés pour la publication (du francgais
vers I'anglais ou vice versa). La revue sera publiée sur OpenEdition Journals, en accés libre complet,
avec les Presses universitaires de Vincennes.

Les contributions ne respectant pas les normes et gabarit détaillés ci-avant ne pourront étre
acceptées.

Date de rendu : 5 octobre 2026

L’équipe Editoriale se tient a votre disposition pour répondre & vos questions ou a toute demande de
renseignement complémentaire avant la remise des contributions.

Contact : edition@eur-artec.fr

Parution : novembre 2027
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