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LE NUMERIQUE OU LA DYNAMIQUE
D’UNE RECONCILIATION INACHEVEE

« Appliquée a I'art, la notion d’histoire n'a
rien 4 voir avec le progrés; elle n'implique pas
un perfectionnement, une amelioration, une
montée; elle ressemble 4 un vovage entrepris
pour explorer des terres inconnues et les ins
Ccrire sur une carte. »

Milan Kundera

ebondissant sur la théorie de Philippe

Dubois qui propose un regard nouveau

sur I'art vidéo, le numerique, tel qu’il est

visible et invisible aujourd’hui, nous inter-

pelle, nous met au défi et pourrait méme
menacer les échafaudages théoriques des spécialistes
de |'art contemporain. C'est que ["un des paradoxes
du numénique joue i la fois sur son apparente inscrip-
tion dans la tradition, celle de la peinture, de la photo-
graphie, du cinéma, de la sculpture et de la vidéo, par
exemple, et sur une rupture fondamentale avec celle-
ci. Or, si l'on considére que 'art est un moyen d'ex-
pansion de la pensée, la résistance a I'art numeérique de
la part des musées et du champ de I'art devrait donc
étre vue comme aussi naturelle que celle qui marquait
les débuts de I'art vidéographique. La question qui me
parait essentielle dans tout ce débat est cependant de

savolr en quoi le numerique donne a voir une ceuvre
ou une experience qui pousse le spectateur i se redeh-
nir, voire a se transtormer et, en ce sens, le numenque
me parait apporter bien des défis.

Il est clair que s1 la specificite de I'art videographique
fut un jour menacée par la pénétration du numérnique
dans son champ d’action, la proposition théorique
de Dubois est séduisante, puisqu’elle impose comime
pensée tant 'image vidéographique que le dispositif
de présentation. Certte proposition de définition de la
vidéo rait dailleurs jusqu'a permettre une meilleure
acceptation du numénque comme forme d’art actuel
marquante, voire incontournable.

En effet, dans une approche théorique qui annonce
une polarisation de I'image et du disposinf vidéogra-
phiques, Philippe Dubois suggére que pour « penser
la vidéo, il faut cesser de la voir comme image, ces-
ser de la ramener au rang des (autres) images. Peut-
étre justement qu'il ne faut pas la voir, mais la con-
cevoir, la rece-voir ou la perce-voir, c’est-a-dire la
penser comme une pensée, un mode de penser. Un
état, pas un objet, la vidéo comme état image, c’est-
i-dire comme forme qui pense (qui pense moins le
monde que les images du monde, et les dispositifs
qui les accompagnent). »



Plus spécifiquement, par une analyse de l'image vi-
déographique, il en vient i dire que déja en son sein,
celle-ci portait toutes les qualités que le dispositif vi-
déographique reprendra i son compte un peu plus
tard. C'est done, par exemple, que la qualité cogni-
tive que 'on reconnait surtout a I'installation vidéo-
graphique, du fait que le spectateur pénétre un espace
charge d'images et de sons, existait déja dans 'image
vidéographique. Bref, que I'image est un dispositif et
que, pour sa part, vu comme un tout pénétrable, le
dispositif qui met en scéne parfois plusieurs images
en mouvement, est aussi un état de 'image, mais tra-
versé cette fois par le spectateur. Un spectateur dont
la présence reelle est visible en simultané dans une vi-
déo en circuit fermé et/ou qui est physiquement pré-
sent dans I"ceuvre et dans I'expérience que les autres
en ont. On pense i@ Viola comme maitre de cette
stratégie qui vient renforcer I'idée d'image/dispositif
et de dispositif/image qui réfléchissent sur I'état de
I'image. On se souviendra que I'ceuvre He weeps _for
you, réalisee par Bill Viola en 1976, est d"ailleurs un
modele sur cette question,

Voila donec une approche de 'art vidéographique qui
rejoint le numeérique pour le renforcer dans sa nature
et sa fonction, Prenons tout d’abord I'timage numeé-
rique finale, celle que I'on voit suite au processus de
calcul de I'ordinateur. Tout pourrait porter i croire
qu'il ne s'agit la que d’une démonstration de virtuosité
technique froide et prévisible. Or, avec le numérique,
tout comme la vidéo I'annongait, la virtuosité, le sa-
voir-faire, la maitrise technique sont autant de valeurs
qui refont surface comme conditions de réalisation de
I'ceuvre. En cela, le numénque reprend i son compte
un paradigme que I'on ne mettait pas en doute lors-
qu'il était, par exemple, question de peinture. En
fait, I'ordinateur peut étre vu comme le pinceau du
XXI# siécle. 11 est loin d'étre une fin en soi. De plus,
le processus, parce qu'il fonctionne par collage et par
construction, est fortement empreint de la pensée de
I'artiste. Chaque image numeérique de départ, celle
qui provient d’'un support numérique d'origine tel
que l'actuelle photographie numérique ou d'une nu-
mérisation d'une image analogique, ou encore d'une
modélisation d'un objet, n’est que le point de départ
d’un processus complexe qui, méme assisté par 1'or-
dinateur, reste le résultat de la pensée artistique. Dans
cette poétique, un langage prend naissance, celui du
numeérnque non comme finalité, mais comme appro-
che ou comme regard sur une contemporanéite.
Ainst, I'inscription de 'art numérique dans une
certaine continuité de la tradition ne vient-elle pas
nous convaincre de "apport valable de celui-ci. Car,
une autre caractéristique décriée du numérique est
celle de son immense capacité de simulation, une
simulation aujourd’hui si parfaite qu’elle crée un
leurre, un simulacre. Mais la simulation est une
conséquence de la puissance de I'outil. Or, « le fan-
tasme de la machine i peindre est omniprésent dans

I'histoire des arts. L'ordinateur fournit évidemment
un renouvellement de cette fantasmatique », écrit
Florence de Méredieu.’

Mais cette simulation demeure, dans le numeérique, la
base, le langage 4 mettre au profit de la pensée artisti-
que, celle qui engendre I'Etre de I'ceuvre, son dme en
quelque sorte. Pour saisir cette dimension profonde
de I'ceuvre, il faut faire plus que la regarder, 1l faut se
situer a I'intérieur de celle-ci, faire sienne sa vision
et, surtout, sa pensée. C'est en cela que réside & mon
avis toute la difficulté de I'art numénque. D'une part,
parce qu'il s'agit d’un nouveau langage qui échappe
aux néophytes pour ne laisser voir que 'effet et que,
d’autre part, son action dans I'ceuvre est parfois une
perversion invisible de la forme,

De plus, au-deli de I'hybridité que nous connaissons
déja a I'art vidéographique et i ses installations qui
allient cinéma, musique, image en temps réel ou en
différe, le numérique réconcilie, non sans difficulté,
deux poles qui nous paraissaient toujours en tension,
ceux de la science et de I'art. Mais cette réconciliation
se fait en posant le probléme aigu du spectateur, Clest
que celui-ci peut vite se sentir largué au profit d'une
exploration sans fin de nouveaux effets ou de nouvel-
les potentialités, Car le numérique, du fait de I'évo-
lution accélérée des possibles de 'ordinateur et des
sources d'informations auxquelles il puise, doit étre
vu comme « expérience ». Une expérience investie
d'un dynamisme auquel le spectateur se doit d’adhé-
rer §'il veut apprivoiser 'ceuvre et s’y méler.

Or, si ce principe n'est pas nouveau, NOuUs pouvons
alors nous demander pourquoi, chez Borduas, cette
expérience est acceptable malgré les conséquences
que nous connaissons sur la stabilité de I'ceuvre alors
que, lorsqu’il s'agit d'une cuvre numérique, I'expé-
rience semble perdre son statut de principe d'appro-
priation de la connaissance. La raison me semble venir
du fait que dans I'art numeérique, le spectateur doit
s'impliquer beaucoup plus, au risque d'y perdre son
identité ou tout au moins, de se révéler a lui-méme
et aux autres dans ses limites et sa fragilité. Nous som-
mes ici bien loin des ceuvres extraordinaires et com-
bien symboliques d'un Ulysse Comtois. On se sou-
viendra, par exemple, de ses colonnes en aluminium
que le spectateur peut transformer i sa guise selon ses
humeurs du moment. On se souviendra également
qu’'Ulysse Comtois avait déja pensé aux mathéma-
tiques et a I'anatomie comme sources d'inspiration.
Mais si le spectateur extraverti peut manipuler I'ceu-
vre en public dans un musée, il ne se fragilise pas de la
méme maniére que dans une ceuvre numérique, ot il
est invité  participer a un processus complexe d'inte-
ractivité et de dialogue.

La participation du spectateur est en effet 'une des
caractéristiques de I’art numérique. Nous pourrions
meéme dire que 'exigence de I'immersion de celui-ci
dans I'univers du numérique est la base de sa com-
préhension ou de son appréhension.
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Avec le numérique s'installe un dialogue entre son
intelligence « narturelle », dirions nous, et celle « ar-
tificielle » de I"ordinateur. L'artiste Luc Courchesne
est au Québec un modéle de chercheur qui met a
la disposition du spectateur un espace interactif ou il
peut converser, Il travaille actuellement a une ceu-
vre magistrale qui proposera un espace immersif plus
performant, permettant au spectateur de se révéler i
lui-meéme et aux autres comme un etre différent.

Mane-Chnistiane Mathieu travaille pour sa part avec
d’autres parameétres. L'espace de participation est ici
celui du Web. Comme des adeptes de jeux interac-
tifs & travers la planéte, Marie-Chrnistiane Mathieu
et ses artistes collaborateurs ont décidé d'utiliser cet
espace commun comme vecteur de création d'une
ceuvre. Dans cet espace partage, les artistes, voire,
le spectateur, participent au « tout » de ['ceuvre, a
sa creation et a sa pérennité. C’est au Mexique, en
2005, que Marie-Christiane Mathieu fait justement,
pour la premiére fois, participer les spectateurs i la
création sur le Web. Ceux-ci étaient alors invités
a apporter une image sur laquelle on allait interve-
nir. Reconnaissons que dans ce type de recherche,
le processus et 'expérience sont des données ancrées
dans la nature méme de I'ceuvre. Celle-ci se déploie
dans le temps et dans 'espace, celui du Web bien sar,
mais également celui d'ot proviennent chacune des
sources d'influence de I'ceuvre : I'axe nord sud des
Ameériques, par exemple, Dans ce processus dont les

! _hristiane Mathieu gt Monumer
au, Haolitox, MNew York, Phil A

paramétres sont fixés d'avance, « de beaux moments »
surviennent. L'imprevu donne lieu a des performan-
ces inédites sur le Web, parfois 4 des images en mou-
vance marquées par le moment, et certainement, par
chaque individu qui y a participe.

Voila done pourquoi le numérique se présente com-
me 'un des grands défis de I'art d’aujourd’hui. Son
lien avec la science, la nécessité d’une maitrise com-
plete de la technique, une adhésion sans compromis
a la recherche et au processus, l'acceptation de la
fragilité dont tout le numérique est empreint, sont
autant de paramétres difficiles a accepter. Ils boule-
versent la notion d’art abouti, voire I'excluent, pour
situer I"'ceuvre dans une dynamique accéléree de la
pensée, une pensée numerique qui ébranle heureu-
sement tous les acquis de 1'art.

ManoN BLANCHETTE
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