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DES
MACHINES
A AIMER
Lorsque les bourgeois de Cambridge, banlieue
eminemment catholique de Boston (USA).
dorment depuis longtemps du sommeil des
justes. le Media Laboratorium, un immeuble
hypermoderne de cinq etages, brille encore
de tous les feux de ses lampes halogenes. Plus
de 150 scientifiques. chercheurs et leurs assis-
tants s'y efforcent cTinventer I'avenir. Le Media
Lab est en effet Tofficine de la technologie de
communication electronique.

u centre du bätiment, dans des
experiences assistees par ordinateurs, on voit
flotter dans un immense local de grandes
taches d'helium se comportant comme de
fantomatiques poissons. Au sous-sol, un
inventeur fait, dans une penombre irreelle, la
demonstration en levitation de sa voiture tri-
dimensionnelle. Au quatrieme etage, une
jeune violoniste joue un morceau de Verdi,
accompagnee au piano par un ordinateur qui
s'adapte ä ses tempi, improvise et reprend
sans cesse au debut sans jamais rechigner.
Dans le jardin des terminaux - des ordinateurs

jaillissent de chaque espace disponibles

d'oü son nom - le directeur du jardin,
Walter Bender, est plonge dans la lecture de
son journal electronique personnel; celui-ci
est programme en fonction de ses preferences

et de ses interets. Entre le premier et le
quatrieme etage, deux ordinateurs arrangent
des rendez-vous pour leurs patrons humains
absorbes par d'autres taches. II observent,
perdus quelque part dans l'immeuble, un
danseur qui, le corps truffe de boutons, vire-
volte ä travers la piece. Les boutons affichent
ses attitudes enregistrees par un ordinateur
et transmises sur un ecran oil une silhouette
imite ä la perfection les mouvements
humains.
Ce ne sont lä que quelques exemples des
experiences et projets se deroulant dans cet
immeuble unique en son genre sur le terrain
du Massachusetts Institute of Technology,
aussi renomme que riche de traditions. Rien
de ce qui se passe ici ne releve du quotidien
et tout y a trait ä la communication et aux
ordinateurs.
Le Media Lab s'est fixe lui-meme des objec-
tifs herculeens dans un domaine faisant
depuis longtemps Fobjet d'une critique plus
qu'acerbe: depuis sa fondation, il y a cinq ans,
il se consacre exclusivement ä la transmutation

des moyens et machines de la communication

humaine.
Pour cela, il fallut d'abord proceder ä une
nouvelle definition de Part et de la maniere
d'utiliser les technologies modernes, ce qui
impliquait ä son tour que quelques cerveaux
creatifs esquissent une image possible de
notre avenir. L'un de ces cerveaux s'appelle
Nicholas Negroponte. C'est lui qui fonda le
Media Lab en regroupant sous un seul et
meme toit douze projets de recherche de
communication de divers departements de
Finstitut. Ici, les chercheurs pourraient
travailler cöte ä cote et s'interactiver.
L'interaction est une loi irreversible et Fordi-
nateur un credo du Media Lab professe fana-
tiquement par tous, de Negroponte dans son
fauteuil directorial ä la receptionniste dans
son hall de reception au decor informatique.
Cela nest en rien un hasard. Le critere
determinant pour le choix des collaborateurs de

Negroponte avait ete, en effet, leur foi ine-
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branlable en un avenir oil les ordinateurs
joueraient un role important s'il en est. Non
pas comme simples machines: l'objectif de
tous les projets du Media Lab est d'«humani-
ser» et de personnaliser tout, vraiment tout
dans les moyens de communication electro-
niques. II s'agit, en deux mots, d'inventer un
nouvel avenir. L'on dit que Pimitation serait
la plus honnete des formes de la flatterie. Si
cela est vrai, Pinvention est ä coup sür la plus
honnete des critiques. En ce qui concerne les
mass-medias, le professeur Negroponte voit
trois problemes majeurs: Pattitude passive
de la majorite des utilisateurs d'ordinateurs,
la souplesse insuffisante de la technologie,
incapable de repondre ä des besoins et ä des
desirs individuels, et la tendance ä«brancher
Poffre et la demande sur la meme
frequence». C'est tout cela que ces magiciens
du Media Lab ont pour mission de changer
en creant le pendant: les medias individuels.
Avant meme de prendre ses fonctions au
Media Lab, le professeur Marvin Minsky
passait pour un pionnier dans le domaine
de Pintelligence artificielle. Les machines
intelligentes semblent etre une contradiction

en elles-memes. Minsky, cependant, est
convaincu qu'une meilleure relation entre
Phomme et la machine ne peut naitre que si
la machine devient plus «humaine», plus
accessible. Dans son «vivarium», Minsky tra-
vaille ä des projets ayant pour but de creer de
la «vie» dans une ecologie informatisee - un
defi absolument gigantesque. Les premieres
experiences etaient consacrees ä Pimitation
des modeles de comportement social et ins-
tinctif des poissons: nourriture, apprentis-
sage, migration. L'on partit de Phypothese
que nous pouvons apprendre, en imitant les
creatures de Punivers, comment nous nous
influenqons mutuellement. Minsky avoue
que les progres dans les projets de vivarium
sont minimes et que les problemes sont,
quant ä eux, innombrables - comme du reste
dans la plupart des experiences du Lab. Une
experience avait consiste ä combiner des ani-
maux en peluche avec des ordinateurs, de
sorte que les enfants pouvaient ä lafoisjouer
et apprendre: Noobie, l'ordinateur ä aimer.
Quand on appuie sur son nez, l'ecran dans
Pestomac affiche des informations sur le nez.
Un pincement de Poreille fait apparaltre des
oreilles...
«Nos projets vivarium sont du domaine de
nos „150%". lis n'ont pas toujours les pieds
sur terre», remarque Timothy Brown, direc-
teur de la communication, «et ils ne dispo-
sent que de la plus petite part de notre
budget.» Les projets sur ('intelligence artificielle
ne figurent pas en tete de la liste des preoccupations

du Lab parce que cette branche de la
recherche n'en est encore qu'ä ses balbutie-
ments. On lui prefere l'intelligence
naturelle, humaine, celle-ci ayant en effet la
faculte de reflechir de fapon creative aux
modifications dans les moyens et medias de
la communication.
La part du lion du budget revient aux
groupes travaillant dans le secteur du
«publishing» electronique. Leur poste de
travail est sis dans le jardin des terminaux
evoque precedemment. Leur objectif est de

rendre l'information plus utile et plus accessible

ä tout un chacun. Quant au groupe
«Films du futur», il se consacre aussi ä la
prise en consideration d'interets personnels.
II fait appel ä des disquettes-video-laser pour
donnerau spectateur la possibility d'influen-
cer le deroulement de faction et revolution
des personnages du film, lei se produit une
authentique interaction: si un personnage
du film vous interesse plus qu'un autre, vous
pouvez, en touchant l'ecran, diriger le film de
telle faqon que ce person nage se trouve
dorenavant au centre de l'intrigue. Ainsi,
chaque spectateur voit un film different.
Le groupe «langage» developpe des
programmes pour la communication entre
ordinateurs en langage humain; parexemple des
secretaires electroniques. Parallelement, le

groupe «Homme ä machine» a elabore une
technologie pouvant, au moyen de sensors,
lire sur les levres et le regard humains. Avec
pour resultat que vous avez l'impression que
l'ordinateur lit dans vos pensees.
Toutes ces activites se recoupent et se
competent. Tandis que les chercheurs sont infor-
mes du travail d'autres groupes, ils de-
couvrent de nouvelles possibilites pour leurs
propres projets. Un exemple: la technologie
d'ordinateur lisant dans les yeux a ete incor-
poree dans le journal electronique; l'ordinateur

enregistre oü et pour combien de temps
l'attention du lecteur est retenue par tel ou
tel article et memorise cette information.
Ulterieurement, le journal informatique est
ä meme de servir au lecteur les articles l'inte-
ressant particulierement et d'ignorer ceux
l'interessant moins.
Les ecologistes de la communication vou-
draient que les modifications qu'entraine
l'ineluctable progres interviennent progres-
sivement, de faqon adaptee et en douceur.

Leo Jacobs
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lei, on invente
l'avenir. «Noobie»,
c'est le nom de
l'ordinateur cache
dans I'animal en
peluche (page ci-
contre). Une
machine a aimer
s'il en est, non?
Fantomatique,
I'auto projetee
dans Fair sous
forme d'hoto-
gramme par le
professeur Boyd
sur I'horizon de
Boston. De meme
que les «tetes par-
lantes» tridimen-
sionnelles en tant
que terminaux de
conferences tele-
phoniques.

PHOTOS: THE MEDIA LAB
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