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DAVID BENQUÉ

David Benqué 
Kernels idiotiques
« L’IA et le machine-learning permettent de laisser libre cours à 
votre créativité. » (Adobe, 2020)

Selon Adobe, la firme au monopole de l’industrie des logiciels 
de création, le design a commencé son « moment IA » (AI moment, 
traduction personnelle). Ce moment est décrit par les écono-
mistes Ajay Agrawal, Joshua Gans et Avi Goldfarb (2018) comme 
le tournant révolutionnaire que tout secteur d’activité écono-
mique aurait pris récemment, ou serait sur le point de prendre, 
grâce à l’intelligence artificielle (IA). Selon ces économistes, ce 
moment résulte de la conjonction entre une accumulation massive 
de données numériques, une application généralisée des tech-
niques statistiques et algorithmiques de machine-learning (ML) 
et surtout la baisse du prix des opérations informatiques. Les 
promesses de l’intelligence artificielle dans ce discours, reprises 
en partie par Adobe, se résument à des gains de productivité et 
donc à des retours sur investissement. Mais la redéfinition de 
tout problème comme un problème de prédiction algorithmique 
(Agrawal et al., 2018) a des conséquences culturelles, politiques 
et sociales profondes. Les ramifications du « moment IA » vont 
jusqu’à remettre en question la définition même du savoir, réduit 
à la donnée à travers des formes numériques de positivisme 
(Jurgenson, 2014) et de néoplatonisme (McQuillan, 2018).

Dans le design graphique et d’interaction, le tournant algo- 
rithmique prend différentes formes. L’augmentation du processus 
créatif promu par Adobe et son programme Sensei repose sur 
le fait de décharger sur une IA les tâches les plus fastidieuses 
— comme la recherche d’image ou le détourage — pour laisser 
l’humain donner libre cours à sa créativité. Également, de nou-
velles fonctionnalités impossibles à réaliser par des humains, 
telles que la reconfiguration complète de paysages photographiés, 
ouvrent de nouvelles possibilités.

Le design est aussi chargé d’implémenter les « moment[s] IA » 
des autres disciplines ou secteurs d’activité, en particulier en 
donnant forme à des produits numériques. Le champ du « design 
anticipatif » (Shapiro, 2015) propose de déléguer aux algorithmes 
le maximum de décisions, les utilisateurs étant saturés par une 
avalanche de choix. Le design se trouve ici dans une position 
inconfortable puisqu’il doit défaire son propre rôle historique de 
hiérarchisation de l’information pour produire, à la place, des 
interfaces les plus « lisses » possible. Cette situation est poussée 
à l’extrême dans la conception des assistants vocaux tels que 
Siri (Apple) ou Cortana (Microsoft) qui mettent en narration 
l’imaginaire d’une intelligence artificielle personnifiée.

Enfin, l’industrie de l’intelligence artificielle est ravie de faire 
appel au design et à l’art pour faire des algorithmes un maté-
riau de création. Des programmes d’exploration créative de 
ces « nouvelles technologies » (par ex. Google Arts & Culture et 
Google AI, 2019) permettent d’appliquer une couche cosmétique 
et culturelle apte à amplifier l’imaginaire d’une collaboration 
humain / machine, faisant une fois encore passer la machine pour 
autonome, sinon consciente. Dans la mesure où le designer se 
trouve tour à tour client, complice ou promoteur de l’intelligence 
artificielle, le « moment IA » caractérise une subordination tou-
jours plus importante de la discipline (comme tant d’autres) aux 
dispositifs algorithmiques (Masure, 2014).

Néanmoins, dans cet article, je propose une approche dia-
métralement opposée au Sensei d’Adobe et autres imaginaires 
d’une intelligence artificielle. Dans cette position, le design se 
saisit des dispositifs algorithmiques comme des objets dont 

les composants et opérations doivent être manipulés, sondés, 
contestés, détournés, en bref critiqués. Cette approche emprunte 
en partie au travail critique déjà avancé de longue date par les 
chercheurs en sciences humaines, de la théorie des médias à 
l’histoire des sciences. Il s’agit, pour le design, de contribuer à 
ces débats en y apportant une sensibilité et une pratique alors 
que tant d’analyses critiques théoriques opèrent en hauteur, sans 
contact avec les matériaux qui forment les dispositifs (code, 
données, appareils, etc.). Suivant le Manifeste médiarchéologiste 
(Bardini et al., 2016), je propose que le designer doit « [opérer] 
des descentes souterraines dans les couches matérielles des 
médias » et se faire archéologue des dispositifs algorithmiques 
passés et présents. Je vais commencer par expliquer le projet 
almanac.computer, situé entre design graphique, archéologie des 
médias et techniques algorithmiques. Ce projet revisite le format 
de l’almanach comme un prototype des systèmes algorithmiques 
actuels, je m’en sers comme d’un point d’entrée dans l’histoire 
de la prédiction algorithmique et comme appui pour la remettre 
en question aujourd’hui. L’intérêt est ici d’exposer l’un des outils 
avec lesquels j’ai fabriqué mon almanach. Il s’agit d’un format de 
programmation informatique particulier, le Jupyter Notebook, 
qui encourage une approche exploratoire et narrative du code. 
J’inscris cet outil et l’utilisation que j’en fait avec almanac. 
computer dans une position théorique plus large et en faveur d’une 
pratique du design critique des systèmes algorithmiques. Je définis 
cette posture avec l’aide de la figure de l’idiot, conceptualisée par 
Gilles Deleuze et Félix Guattari (1991) puis par Isabelle Stengers 
(2007), qui résiste aux interprétations ambiantes et produit un 
trouble créatif. Je propose une pratique du design plongée dans 
les opérations algorithmiques, pour mieux désamorcer les récits 
hégémoniques faits de/avec l’IA. En particulier, le noyau (kernel) 
du Jupyter Notebook semble présenter un terrain propice aux 
explorations absurdes et critiques. L’idiot refusant toute marche 
à suivre, il ne peut donc s’agir ici que de potentiels à discerner 
et à ouvrir, plutôt que de recettes à appliquer.

L’imaginaire cosmique de la prédiction 
algorithmique : almanac.computer

Le projet almanac.computer 1 fait partie de mes recherches de doc-
torat sur les diagrammes et la prédiction algorithmique (Benqué, 
2020). Sa première itération s’est déroulée lors d’un workshop 
mené pour les étudiant·e·s de l’Esadse en 2016 2. Il s’agissait de 
revisiter l’almanach, une publication oubliée et insolite, pour 
explorer la présentation de systèmes de croyance sous forme de 
visualisations de données. J’ai ensuite développé le projet dans 
les années suivantes, pour en faire une publication automatisée 
en ligne qui produit chaque jour un nouveau numéro.

Les almanachs sont des guides pratiques pour naviguer 
dans un futur incertain, en général l’année à venir. On y trouve 
calendriers, cartes, prévisions, tables de conversion, miscellanées,
folklores et autres informations utiles au quotidien. Bien que des 
artefacts similaires, tablettes, registres et cartes, existent depuis 
des millénaires dans de nombreuses cultures, les almanachs 
imprimés sont en circulation depuis le xviie siècle. Ils sont encore 
publiés aujourd’hui dans des domaines tels que l’agriculture, la 
navigation nautique ou la finance.

Selon la journaliste Adrienne LaFrance (2015), The Old 
Farmer’s Almanac peut être vu comme un prototype de l’internet. 
Cette publication annuelle remplissait les mêmes fonctions au 
xviiie siècle qu’un smartphone aujourd’hui avec par exemple 
la consultation de prévisions météorologiques. Selon Adrienne 
LaFrance, au-delà des fonctionnalités, l’almanach occupe un 
« espace culturel » similaire aux réseaux d’aujourd’hui. Les alma-
nachs sont le produit d’un imaginaire où le cosmos influence 
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directement les événements sur Terre (Benqué, 2018). Les 
modèles de prévisions météorologiques du Old Farmer’s Almanac 
sont basés sur l’activité des taches solaires. Plus généralement, 
on retrouve dans les pages des almanachs l’origine des méthodes 
statistiques inventées en premier lieu pour la pratique de l’astro-
nomie. Elles y côtoient les cycles lunaires ainsi que des croyances 
divinatoires telles que l’astrologie. Depuis le premier numéro du 
Old Farmer’s Almanac, en 1792, certaines parties de cet imaginaire 
cosmique des données et de la prédiction ont été amplifiées et 
légitimées, elles sont aujourd’hui appelées « analyse de données » 
ou « intelligence artificielle ». D’autres, telles que l’astrologie, ont 
été écartées comme des formes illégitimes de spéculation, en 
contradiction avec une rationalité scientifique.

Almanac.computer revisite l’almanach pour sonder l’imaginaire 
cosmique qui entoure les données et les algorithmes. Le projet 
utilise les outils de la data science contemporaine au service de 
rationalités divinatoires — des formes d’astrologie algorithmique. 
Les données astronomiques, tirées de diverses éphémérides, 
servent de base pour des prédictions allant des marchés financiers 
à l’infrastructure énergétique, en passant par les tirages du loto 
et les tâches quotidiennes. Almanac.computer cherche à montrer 
l’histoire de la prédiction sous un nouvel angle, mettant en 
évidence la médiation et l’interprétation qui s’opèrent dans des 
dispositifs algorithmiques souvent présentés comme neutres et 
objectifs. Dans almanac.computer, toute prédiction est une mise 
en relation entre forces cosmiques et événements sur Terre : cela 
interroge la légitimité accordée à certaines formes de spéculation 
et refusée à d’autres.

En pratique, almanac.computer consiste en une série de pro-
grammes qui produisent chacun une section de la publication 
en ligne. Ces scripts mêlent l’outillage algorithmique contem- 
porain 3 et des rationalités divinatoires comme l’astrologie. Ainsi, 
la section « Cosmic Commodity Charts » présente des prédictions 
des prix des marchandises (blé, maïs, bétail, jus d’orange) sur 
les marchés spéculatifs en fonction des positions des planètes 
du système solaire. Une autre section, « Crisis Proximity Index », 
propose une astrologie basée sur un événement originel : la crise 
financière de 2008. La position des planètes est interprétée selon 
leur proximité avec leur position le 9 août 2007, date du gel de 
trois fonds d’investissements par BNP Paribas, signe avant- 
coureur de la crise.

Le développement de ces programmes s’est fait par tâton-
nements, en expérimentant avec des données disparates telles 
que les cours boursiers et les positions astronomiques, jusqu’à 
réussir à produire des relations statistiques entre elles. Les outils 
de programmation ont un niveau d’abstraction élevé, c’est-à-
dire que des notions mathématiques sont emballées dans des 
fonctions simples à utiliser. Il est donc possible d’appliquer 
des opérations complexes, notamment en algèbre linéaire, sans 
comprendre complètement leur fonctionnement interne. Depuis 
ma position, dans une démarche créative et critique, ce procédé 
d’expérimentation a donc comporté une part d’attention à ce que 
les programmes produisaient au fur et à mesure des commandes, 
suivant tour à tour des intuitions ou répondant aux surprises. Le 
mode de programmation utilisé, Jupyter Notebook, a grande-
ment facilité ce processus. Il est devenu une partie intégrante 
du projet, manifestant lui aussi certaines caractéristiques de ce 
que pourrait être un almanach algorithmique contemporain.

Le notebook, un mode 
de programmation exploratoire

Si l’on suit, en tant que designer, l’injonction de se « mettre à 
jour » sur les techniques algorithmiques afin de ne pas rater 
le « moment IA », on rencontre assez vite le Jupyter Notebook. 

Ce format est, en effet, très utilisé à des fins pédagogiques. Il 
permet d’inclure des explications et illustrations en parallèle de 
programmes et de détailler leurs opérations. Il est facilement 
publiable sur internet, ce qui en fait un format privilégié pour 
de nombreux cours (par ex. Downey, 2020), livres (par ex. 
Davidson-Pilon, 2015), conférences ou autres tutoriels (par ex. 
Kogan, s. d.). Le notebook est aussi utilisé comme format de 
support, en complément d’une vidéo. J’ai moi-même expérimenté 
l’apprentissage par les notebooks alors que je faisais connaissance 
avec les pratiques et matériaux des dispositifs algorithmiques.

Si le notebook est utilisé comme un format pédagogique, sa 
fonction principale est celle d’outil scientifique. Il sert à l’expé-
rimentation et à la démonstration reproductible de nouvelles 
techniques et est un mode de communication entre scientifiques. 
Le journaliste James Somers (2018) détaille l’histoire du Jupyter 
Notebook dans un article suggérant qu’il remplace, peu à peu, 
les publications scientifiques plus traditionnelles.

Le notebook fonctionne sur le principe REPL (read eval print 
loop), ce qui signifie que le code est exécuté ligne par ligne, ou 
par petits fragments, plutôt que par programmes entiers. Cette 
approche trouve son origine dans les contraintes des débuts de 
l’informatique. La capacité limitée des ordinateurs ne permettait à 
l’époque que ce type d’exécution. Theodore Gray, alors employé 
par Wolfram Research inc., tourne cette contrainte en élément 
interactif, permettant aux scientifiques d’expérimenter pas à pas, 
voyant les résultats changer et affinant ainsi leur programme 
alors qu’il s’exécute. Si Steve Jobs lui-même a contribué aux 
premières interfaces, c’est Stephen Wolfram qui popularise le 
notebook avec son programme Mathematica (1988), ajoutant la 
production de graphiques et de visualisations en sortie (output) 
de chaque ligne. Si Stephen Wolfram peut être crédité pour les 
premières versions du notebook, cette invention est cependant 
enfermée dans Mathematica, logiciel propriétaire qui reflète la 
vision centralisée et totalisante de Wolfram.

En 2001, une alternative open source et collaborative 
au notebook Mathematica commence à être développée. 
L’implémentation du mode d’édition interactive dans le langage 
Python est nommée IPython (Pérez & Granger, 2007) et inclut 
un format de notebook. En 2014, Fernando Pérez (à l’origine 
de IPython) forme l’association Project Jupyter 4 et donne son 
nom au Jupyter Notebook. Selon la mythologie du mouvement 
open-source (Raymond, 1998), Somers (2018) décrit le note-
book Mathematica comme une cathédrale commerciale, fermée et 
centralisée autour de Stephen Wolfram. Le Jupyter Notebook lui 
oppose un bazar ouvert et collaboratif, parfois au prix de devoir 
accommoder des points de vue divergents. Le notebook cristallise 
ici certaines des questions politiques autour d’une production du 
savoir centrée sur l’analyse de données et opérant par des outils 
numériques. Les visions propriétaires et open source semblent 
clairement démarquées et la seconde semble évidemment mieux 
correspondre à une recherche libre et indépendante, évitant des 
frais coûteux de licences aux projets de recherche financés par 
de l’argent public. Ces lignes deviennent plus floues lorsque l’on 
considère que Jupyter est développé grâce aux financements de 
partenaires industriels et institutionnels.

En pratique, le notebook consiste en une page contenant des 
cellules de code ou de texte. Chaque cellule est exécutée tour 
à tour, suivant ou non l’ordre linéaire de la page. Le « noyau », 
ou kernel, qui fournit l’environnement programmatique, garde 
en mémoire les opérations. Chaque cellule est indexée et peut 
produire une sortie (output) sous forme de texte ou de gra-
phique. Les cellules de texte ne font pas partie du programme 
mais peuvent l’agrémenter d’explications, liens et images grâce 
à la syntaxe Markdown, ce que Donald E. Knuth (1984) appelle 
un mode de « programmation lettrée » (literate programming, tra-
duction personnelle). Le résultat est donc un média singulier, 
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entre page web et programme, qui donne à voir un cheminement 
par le code. Un notebook publié comporte toutes les entrées 
(inputs) et sorties (outputs) à un moment donné, mais il peut 
être modifié et réexécuté par quiconque le télécharge. Cette 
approche d’une programmation reproductible, dynamique, 
visuelle et potentiellement collaborative n’est pas limitée au 
projet Jupyter. Nombre de formats s’en inspirent plus ou moins 
directement pour proposer des modes exploratoires et intuitifs 
d’analyse de données 5. Vues du design, ces solutions rappellent 
les arguments de Bret Victor (2012) pour une programmation 
visuelle qui donne à voir son résultat en temps réel et encourage 
de nouveaux modes de création.

S’il ouvre, en théorie, des possibilités à quiconque veut s’en 
saisir, il est très rare de voir le notebook mobilisé à des fins cri-
tiques. Il reste un rouage parmi tant d’autres de la médiation entre 
données et savoir, pour rendre compte d’analyses de données, 
démontrer des techniques de modélisation ou communiquer de 
nouvelles avancées. Pendant mes explorations pour almanac.
computer, je me suis servi du notebook pour faire, moi aussi, de 
l’exploration. Ce faisant, j’étais conscient que les relations que 
j’essayais — avec ou sans succès — d’établir entre différentes 
sources de données ne suivaient pas l’utilisation attendue de cet 
outil. Mes expérimentations mettaient en code des rationalités 
parallèles, divinatoires et tordaient le cou aux pratiques de la 
science des données (data science). En revenant sur cette expé-
rience, une figure me semble illustrer la posture que j’ai prise 
pendant le projet : l’idiot.

L’idiot, force de « disruption »

Mon but n’est pas d’extraire une série de méthodes du projet 
almanac.computer. Ce serait répliquer les tendances générali-
satrices de l’industrie de l’IA. Néanmoins, il me paraît utile de 
relier la pratique critique mise en œuvre pendant ce projet, en 
particulier l’utilisation du Jupyter Notebook, avec une posture /
position du designer par rapport aux dispositifs algorithmiques. 
La figure de l’idiot semble répondre à ces injonctions contradic-
toires. Ce personnage conceptuel, théorisé par Gilles Deleuze et 
Félix Guattari (1991, p. 61), refuse toute rationalisation, voulant 
« faire de l’absurde la plus haute puissance de la pensée, c’est-à-
dire créer ». L’idiot est repris par Isabelle Stengers (2007) dans 
une formulation qui fait écho à la pratique du design puisqu’elle 
est adressée aux praticiens qui « ont appris à hausser les épaules 
devant les prétentions des théoriciens généralisateurs. Portés à 
les définir comme des exécutants, chargés ‹ d’appliquer › une 
théorie, ou à capturer leur pratique comme illustration d’une 
théorie » (Stengers, 2007, p. 45).

Le travail d’almanac.computer consiste à questionner la validité 
assignée aux prédictions de la science des données et refusée à 
d’autres imaginaires cosmiques tels que l’astrologie. Dans les 
mots de Stengers, il s’agit de « rire non des théories, certes, mais 
de l’autorité qui leur est associée » (p. 46). Dans un moment où 
« l’intelligence artificielle » est promue sans relâche, tant par des 
vecteurs commerciaux que gouvernementaux (Villani et al., 
2018), l’idiot apporte un certain salut en étant « celui qui toujours 
ralentit les autres, celui qui résiste à la manière dont la situation 
est présentée, dont les urgences mobilisent la pensée ou l’action » 
(Stengers, 2007, p. 47).

Le « moment IA » se caractérise par une application généralisée 
des mêmes méthodes statistiques à tous les champs d’activité. 
Dans le cas d’Adobe évoqué plus haut, cette généralisation est 
illustrée par le fait qu’une entreprise de logiciels de création, 
ayant développé des capacités en intelligence artificielle, se 
transforme en fournisseur de services en analyse de données. 
Sensei est développé pour détourer des images dans Photoshop 

mais produit aussi des analyses de données (data analytics) et 
des analyses tendancielles de marché (insights) vendues telles 
quelles. Adobe Experience Platform propose, en outre, d’accéder 
à Sensei à travers des Jupyter Notebooks 6. Face à cette poussée 
hégémonique de la donnée comme unique source de savoir, 
l’idiot, lui, « ne se ‹ résignera › jamais à ce que 3 + 2 = 5 » (Deleuze 
& Guattari, 1991, p. 61). Ce refus de la résignation semble être 
un rempart essentiel au moment où les prédictions basées sur des 
données prescrivent en permanence un futur conforme au passé.

La figure de l’idiot trouve un certain écho chez les sociologues 
et philosophes de la technologie, soucieux de se réapproprier la 
notion de spéculation. En particulier, Mike Michael (2012) rap-
proche l’idiot du design en l’utilisant pour analyser les pratiques 
spéculatives et/ou critiques. Mike Michael sépare l’idiot d’autres 
figures telles que le bouffon ou le saltimbanque qui se contentent 
de « retourner » les événements mais ne les remettent pas radica- 
lement en cause, loin s’en faut. Sur le thème de l’intelligence 
artificielle, il est par exemple courant que les oppositions fron-
tales soient utilisées comme faire-valoir par le discours dominant, 
brandissant l’image d’un discours « anti-progrès » pour renforcer 
sa position. L’idiot, pour Mike Michael, va beaucoup plus loin, 
son action (ou non-action) est « si incompatible avec les événe-
ments qu’elle perturbe leur interprétation orthodoxe » (p. 171, 
traduction personnelle). L’idiot force l’attention vers l’absurde 
et pousse par là une redéfinition complète du sens des événe-
ments. Suivant une méthodologie idiotique, le design devient une 
discipline pour inventer de nouveaux problèmes. Mike Michael 
propose de-sign pour qualifier cette pratique, génératrice d’am-
biguïté et de trouble, qui pousse à un questionnement profond 
des événements et de leur interprétation.

Un exemple appliqué d’une pratique de recherche en design 
idiotique est le travail de Michael Guggenheim, Bernd Kräftner 
et Judith Kröll (2017). Ici, l’accent est mis sur la médiation 
opérée par les objets et/ou les interfaces et le mode de spécula-
tion que ceux-ci encouragent. Les terminaux boursiers de type 
Bloomberg, ou autres logiciels de trading, réduisent le monde 
à des opérations vendre/acheter et forment par là des spécula-
teurs financiers au champ de vision et d’opération très réduits. 
En réponse, les chercheur·euse·s proposent de « construire des 
machines spéculatives qui encouragent une spéculation idio-
tique » (p. 146, traduction personnelle). Ces machines serviraient 
d’intermédiaire avec le monde dans toute sa complexité pour 
libérer les imaginaires, notamment face à la crise climatique. 
Ce mode de spéculation cosmopolitique est directement inspiré 
d’Isabelle Stengers (2007) et de sa description de l’idiot évo-
quée plus haut. La recherche se concentre sur une machine en 
particulier, conçue par les chercheurs, qui prend la forme d’un 
bac à sable agrémenté d’accessoires et de figurines pour explorer 
des mondes et des scénarios possibles dans le cadre d’un projet 
sur les réponses possibles aux désastres à venir. La machine de 
Michael Guggenheim, Bernd Kräftner et Judith Kröll (2017) 
comporte de l’informatique, mais uniquement pour la captation 
des interventions des participants. La méthode décrite est néan-
moins transférable à un travail utilisant données et algorithmes 
comme sujet et/ou matériau. L’idiot peut être imaginé comme 
incapable de se servir d’un ordinateur. Cependant, de mon point 
de vue, il est intéressant d’imaginer quelles formes prendraient 
les refus et les tangentes radicales d’un idiot à l’intérieur d’un 
ordinateur et non de s’arrêter à son simple refus.

Je reconnais quelques éléments d’une informatique idiotique 
dans le projet almanac.computer. Positionner la prédiction algo-
rithmique comme une pratique divinatoire, c’est chambouler les 
lignes de démarcation érigées avec tant d’efforts pour légitimer 
certains modes de spéculation (scientifique, financière) au détri-
ment d’autres (astrologie, jeux de hasard). Le refus des « inter-
prétations orthodoxes des événements » (Michael, 2012, p. 171, 
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traduction personnelle) s’opère dans le projet sur au moins deux 
niveaux : 1) L’histoire des almanachs met en avant l’interprétation 
au cœur de la production de « données ». Celles-ci ne sont pas les 
événements eux-mêmes — bien que souvent présentées comme 
telles — mais opèrent des médiations subjectives et politiques 
qui commencent par le choix de ce qui est ou non transformé 
en données. 2) Les opérations algorithmiques sont détournées, 
mises au service de rationalités pour lesquelles elles n’ont pas été 
conçues. Elles produisent cependant des résultats, démontrant 
ainsi l’implémentation programmatique de systèmes de croyance.

Pour une idiotique opérationnelle

La question du caractère idiotique du projet almanac.computer 
restera ici sans réponse définitive. Il serait malvenu d’apporter des 
conclusions fermes en utilisant la figure de l’idiot, elle qui résiste 
à toute théorisation. J’espère plutôt ouvrir des possibilités pour 
des travaux futurs, et poser les bases d’une position idiotique 
du design envers « l’intelligence artificielle » et autres dispositifs 
algorithmiques.

Le Jupyter Notebook n’est pas en lui-même un instrument 
critique ou idiotique. Il est au cœur des dispositifs algorithmiques. 
Cependant, une utilisation critique en est peut-être possible. Si 
l’on examine, et détourne, les médiations qu’il opère, il peut se 
transformer en une machine de spéculation idiotique comme celle 
décrite par Michael Guggenheim, Bernd Kräftner et Judith Kröll 
(2017). Le kernel du notebook peut, en effet, être vu comme une 
sorte de bac à sable ou, au moins, de terrain d’expérimentation. 
Ce théâtre d’opérations est propice aux situations absurdes vu 
qu’il garde en mémoire toutes les lignes exécutées pendant une 
session, qu’elles soient encore visibles à l’écran ou non. Il arrive 
donc qu’après de nombreux essais, le kernel se trouve dans un état 
totalement singulier où certaines opérations peuvent fonctionner 
sans pour autant être reproductibles lors de l’exécution suivante. 
Ajoutons à ceci les capacités narratives du format — par l’ajout 
de texte, d’images ou autre média —, et un potentiel s’ouvre 
pour détourner les outils algorithmiques, au cœur même de leur 
noyau opératoire.

Plus généralement, le notebook met l’accent sur une pratique 
et une réflexion opérationnelles, ce qui ne revient pas à dire qu’elles 
produisent des artefacts fonctionnels au sens « utile » du terme. Le 
point important étant de se saisir de l’opérationnalisation des 
données par les systèmes algorithmiques et de mettre en question 
le cœur même, le moteur, des imaginaires science-fictionnels qui 
sont proposés et rabâchés en permanence. Si l’idiot demande 
que l’absurde soit rétabli, ce n’est cependant pas forcément à lui 
de le produire, il peut aussi révéler l’absurde dans les systèmes 
existants. Cette tâche se rapproche de la « recherche d’une poé-
tique des machines » évoquée par les médiarchéologistes (Bardini 
et al., 2016), et du design en tant que « pratiques suffisamment 
engagées dans le ‹faire› des matières numériques pour y déceler 
des esthétiques singulières » (Masure, 2017, p. 37).

Une attention portée sur les opérations veut aussi dire, pour 
le design, que les images — produites ou analysées — doivent 
être pensées non pas en tant que surfaces lisses mais comme fai-
sant partie d’un processus opérationnel (Farocki, 2004). Suivre 
les diagrammes formés par les systèmes algorithmiques mène 
à leurs généalogies oubliées et à leurs ramifications sociales, 
culturelles, et politiques. Une pratique idiotique opérationnelle 
positionne l’idiot au contact des dispositifs, assis à son clavier, à 
chercher comme tout programmeur des réponses à ses problèmes 
sur Stack Overflow. Cette position n’est définitivement pas le 
simple « retournement » du saltimbanque (Michael, 2012) ou 
autre refus en bloc de l’algorithmique ou de l’informatique en 
général. Comme l’indiquent les « statactivistes » Emmanuel Didier 

et Cyprien Tasset (2013), refuser serait laisser « le monopole de 
ces instruments aux puissants. Il n’y a pas de raison pour que la 
quantification se trouve toujours du côté de l’État et du capital » 
(p. 124).

Le design, à mon sens, se doit donc de faire l’idiot avec les 
dispositifs algorithmiques. C’est-à-dire être à la fois au contact 
de leurs pratiques et opérations et se tenir à distance de leur 
rationalité. S’approprier la mécanique mais remettre en cause 
les récits hégémoniques, par exemple, la montée déjà bien avan-
cée du positivisme numérique. Insister en demandant, comme 
l’idiot : « un problème plus profond, quel problème ? Je ne vois 
pas bien, mais laissez-moi, laissez-moi » (Deleuze, 1987). Gilles 
Deleuze met en avant la relation indissociable entre les idées et 
les médias dans lesquels elles sont exprimées. Ce sont, selon lui, 
« des potentiels déjà engagés dans tel ou tel mode d’expression ». 
Il y a des idées en cinéma, en peinture, etc. Des croisements 
peuvent toutefois s’opérer, par exemple la figure de l’idiot tisse 
des liens entre des idées en roman (Dostoïevski), des idées en 
cinéma (Kurosawa) et des idées en philosophie (Deleuze). Le 
potentiel narratif et opérationnel du Jupyter Notebook est un 
terrain pour avoir des idées en algorithmes. Ce qui est démontré 
par ses utilisations pédagogiques et scientifiques. Il est aussi pro-
pice à une réappropriation par un design sensible aux matériaux 
(dans ce cas : données, code, outputs, visualisations, etc.) et aux 
forces culturelles, sociales et politiques qu’ils manifestent. Sonder, 
manipuler et contester ces matériaux et ces forces est, selon moi, 
la contribution que le design peut apporter au « moment IA » 
actuel. Pour reprendre la métaphore mythique du mouvement 
open-source (Raymond, 1998), un design critique face à la 
cathédrale de l’IA se doit de mettre le bazar.

NOTES
1 À consulter sur https://almanac.
computer et https://davidbenque.com/
projects/almanac.
2 Datalmanach, mené durant la 
semaine de recherche S47 du 21 au 
24 novembre 2016 : www.esadse.fr/fr/
s47/211016-workshops.
3 Les outils liés au langage Python, 
comme Pandas pour la manipulation de 
données, Scikit-learn pour le machine- 
learning, et Matplotlib pour la visualisation.
4 À consulter sur jupyter.org.
Jupyter diverge de IPython en ceci que 

l’association gère les éléments qui ne sont 
pas liés à un langage de programmation 
particulier. Le Jupyter Notebook peut être 
utilisé avec n’importe quel langage. IPython 
désigne toujours le kernel Python compa-
tible avec le notebook.
5 Par exemple, Markdown, Rmarkdown.
rstudio.com, Observable observablehq.com, 
ou Google Colaboratory, colab.research.
google.com.
6 Consultables en ligne, Docs.adobe.com/
content/help/en/experience-platform/data-
science-workspace/jupyterlab/overview.html.

KERNELS IDIOTIQUES 
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