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L’ontologie du numérique.  
Entre mimésis et réalité  

 
Dossier Sens public (sens-public.org)  

sous la direction de Servanne Monjour, Matteo Treleani et Marcello Vitali-Rosati 
 
Dans sa longue notice (auto)biographique publiée sur Le Tiers livre, François Bon prédit 
en ces termes la fin de sa vie et l'aboutissement de son œuvre : 

Évolution progressive et définitive du site Tiers Livre en arborescence d’oeuvre 
transmedia et préparation d’un verre sphérique inaltérable et indestructible incluant la 
totalité de cette oeuvre unique. 

Déclare dans son dernier billet de blog : “J’aurais pu faire ma vie autrement, mais je 
n’y avais pas pensé avant”. Cependant, la révélation que l’auteur habitait depuis de 
nombreuses années dans son site Internet provoque un certain émoi et beaucoup de 
sensation et d’interrogation dans le monde numérique et littéraire. 

 
Non sans humour, l'écrivain souligne la fusion qui s’opère aujourd’hui entre les espaces 
numérique et non numérique, ou du moins le brouillage constant des frontières entre ce 
qui relève traditionnellement du « réel » et de l'« imaginaire ». En vérité, ce brouillage n’a 
rien d’inédit, aussi dirons-nous que le numérique permet de réinvestir certaines problé-
matiques ontologiques qui ont traversé l’histoire de la pensée – en y ajoutant au passage 
ses propres paradoxes.  
 

D’un côté en effet, la notion de représentation a été largement utilisée pour analyser 
l’effet de nos écrans numériques, bien que l’on puisse regretter l’aspect restrictif d’une 
telle approche qui, essentiellement concentrée sur la dimension visuelle des médias nu-
mériques, occulte tout ce qui se trouve du côté des pratiques – l’analyse du concept 
d’interface, proposée par Alexander Galloway permet d’ailleurs d’y remédier (Galloway, 
2012). D’un autre côté, le terme « réalité » (augmentée ou virtuelle) n’a cessé d’être con-
voqué afin de définir le statut des mondes numériques – l’adjectif « virtuel » ayant alors 
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pour fonction d’affirmer une progressive perte de la matérialité du rapport avec l'espace 
dit réel (Serres 1994, Koepsell 2000, Virilio 1996). Aujourd’hui enfin, de plus en plus de 
chercheurs s’accordent à dire que nous vivons dans un espace hybride (Beaude 2012, 
Vitali-Rosati, 2012, Floridi 2014), où les distinctions entre réel et numérique n’ont plus de 
sens…  

 
Dans ce contexte, les narrations transmédia s’emploient elles aussi à repousser les 

frontières entre mondes fictionnels et monde(s) réel(s), en s’appuyant notamment 
l’engagement des spectateurs (Jenkins, 2008). Les produits en réalité augmentée mélan-
gent désormais la vision du monde qui nous entoure avec des éléments ludiques ou is-
sus de la fiction. Le statut de ces nouvelles narrations est complexe : comment qualifier 
les tweets de Clara Beaudoux dans son Madeleine project, ou ceux de Guillaume Vissac 
dans Accident de personne ? Comment décrire le projet tentaculaire qui se construit de-
puis près de 20 ans autour du Général Instin, investissant l'espace web autant que l'es-
pace urbain ? S'agit-il d'écriture documentaire, journalistique ou fictive ? Cette question 
est-elle encore seulement pertinente ? Quel est le statut de produits comme le jeu 
Pokemon Go ou les Street view trek proposés par Google ? 

 
Si le brouillage des frontières ontologiques est devenu un caractère constitutif du 

numérique, il n’en soulève pas moins de nombreuses questions : peut-on véritablement 
déclarer que les notions de représentation, de réel, ou de virtuel sont définitivement péri-
mées ? Ou faudrait-il, au contraire, réaffirmer leur intérêt et leur pertinence, du moins d’un 
point de vue heuristique ? Peut-on parler d’une problématique « ontologique » dans la 
culture numérique ou s'agit-il d’une querelle de mots ?   

 
Ce dossier se conçoit comme un champ d'exploration de ces problématiques, dans 

une perspective résolument interdisciplinaire, accueillant tout autant la philosophie, 
l’esthétique, les études littéraires, la sémiologie, la sociologie ou les sciences de 
l’information et de la communication. Des arts numériques à la littérature hypermédia-
tique, en passant par les web documentaires et les jeux vidéo, de nombreux domaines 
permettent en effet d’investiguer ces dichotomies apparemment périlleuses entre repré-
sentation et réalité, réel et imaginaire, fiction et documentaire… Parmi les sujets traités, 
pourront notamment figurer (à titre indicatif) : 

- le rapport entre espace numérique et espace non numérique 
- les récits de soi 
- les créations en réalité virtuelle 
- la réalité augmentée 
- les interactions entre jeux vidéos et monde réel 
- le rôle documentaire des produits numériques (web documentaires, web-séries…) 
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- les récits transmédia et l’engagement des publics 
- l'emploi du web sémantique ou des objets à des fins créatives 
- l'actualité du concept de mimesis 
- les enjeux du concept de vérité à l'époque du numérique 

Les textes, compris entre 35 000 à 60 000 signes (illustrations bienvenues), doivent 
être adressés à la rédaction de Sens public (redaction@sens-public.org). 
 
 
CALENDRIER : 

- 1er juillet : remise des textes  
- 31 août : avis d'acceptation 
- 1er octobre : publication du dossier 
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