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Quand Larousse consacre un 
nouvel ouvrage de référence à un 
phénomène ou un courant en arts 
visuels, c'est qu'il est bien ancré 
dans l'encyclopédie culturelle occi­
dentale. Ainsi, l 'art vidéo et 
numérique, qui a trouvé sa place 
dans les musées et les universités 
depuis plus de trois décennies, 
semble gagner en accessibilité 
malgré le caractère intangible et 
obscur que certains lui prêtent en­
core. A la suite des ouvrages pion­
niers, comme Art et ordinateur 
d'Abraham Moles, dont les analyses 

ont rapidement été dépassées par la 
progression fulgurante des outils 
informatiques, le choix des publi­
cations accessibles au grand public 
a pris une certaine expansion. Arts 
et nouvelles technologies. Art vidéo, 
art numérique propose un inven­
taire des modes de production ac­
compagné d'une suite de critiques 
et d'examens des possibilités 
d'avenir des formes d'expression 
numériques. 

Remontant aux origines de l'in­
formatique, l'auteure, Florence de 
Mèredieu, situe les premiers balbu­
tiements de l'art par ordinateur et 
de l'art vidéo dans des probléma­
tiques qui étaient de prime abord de 
l'ordre de la gestion des informa­
tions et de la communication. La 
récupération de ces technologies 
par le milieu artistique correspond 
donc au moment de leur commer­
cialisation à l'intention du marché 
des consommateurs. Le lecteur ap­
prend, par exemple, dans le cha­
pitre intitulé Le temps des pionniers, 
que la première œuvre issue de 
cette technologie est une création 
(1952) alliant un tube à rayons 
cathodiques et une calculatrice 
analogique évidemment fort 

éloignée des sites Web interactifs et 
de l'imagerie numérique actuelle. 
Dans le même chapitre, à la suite 
de cet exposé historique, sont 
présentés les courants (Fluxus, art 
holographique, Copy Art, instaUa­
tion) et certains artistes qui ont 
contribué à l'avènement de l'art 
vidéo : Nicolas Shôffer, Vera Molnar, 
Joseph Beuys, Nam June Paik, Wolf 
VosteU, Vito Acconci, Michael Snow, 
Bruce Nauman, Marina Abramovic, 
Thierry Kuntzel, Fabrizio Plessi. 

Bâties sur le même modèle, 
suivent six autres parties : Le 
développement de l'art vidéo, 
L'imagerie numérique, Images 
hybrides et art multimédia, Envi­
ronnements interactifs et mondes 
virtuels, Les nouvelles technolo­
gies dans le champ des différents 
arts, Mutations artistiques et 
champ social. Sous leur thématique 
respective, elles abordent des 
questions relatives à leur contexte 
historique (contraintes techniques, 
résistances sociales, etc.) et proposent 
des profils d'artistes dont l'œuvre 
se singularise: Jean-Charles Biais, 
Eduardo Kac, BiU Viola, Gary HiU, 
Tony Oursier. 

Les informations sont parfois 
confinées sur une double page où 
se côtoient donc le corps du texte 
avec ses titres et intertitres, des ci­
tations, des reproductions d'œuvres, 
des schémas et des éléments de 
glossaire présentés en marge. Bien 
que ces éléments ne soient pas su­
perflus, surtout pour un lecteur 
néophyte, le résultat est parfois si 
lourd qu'il entrave la fluidité de la 
lecture du texte. 

Panorama assez représentatif 
quoique fort général des principales 
tendances de l'art vidéo et de l'art 
numérique, l'ouvrage de Florence 
de Mèredieu bahse peut-être la voie 
à des essais qui proposeront des 
analyses et des critiques plus 
soutenues. 
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