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De plein front |

Teljo Pellinen
Aguarium

H OLLYWOOD DES NOUVEAUX
MEDIAS, LA FINLANDE PRESENTE
F2F THE PROJECT: F2F New
MEepia ART FrROM FINLAND, UN
EVENEMENT MAJEUR QUI CIRCULE
DANS LES GRANDES VILLES

ot L"AmEriQuE U Norp
DEPUIS L"AN 2000 ET QUI

SE TERMINERA EN 2003.

Fa2F THE PROJECT:
FzF New Media Art from Finland

Liane and Danny Taran Gallery
Du 18 avril au 2 juin 2002

Conservateur: Marko Tandefelt,
en collaboration avec Bryn Jaes.

Sans chercher ouverlement i
provoquer les visiteurs, la subtilité,
la rigueur et 'aspect ludique qui ca-
raciérisent I'exposition F2F suscitent
tout de méme des réactions.

La premiére ceuvee de |'exposi-
tion & &€ congue i partir d'une émis-
sion télévisuelle interactive d'une
grande popularité en Finlande. 1l
sagit de linstallation Aguarium de
Teljo Pellinen qui illustre "aliénation
urbaine, la confusion sociale et psy-
chologique qui régnent dans les
grandes villes contemporaines,

Face i la solitude de deux per-
sonnages, Fira et Ari, célibataires
insomniaques, le spectateur s'arréle,
perplexe. lls sont emprisonnés dans
I"écran comme dans un bocal, de
le titre Aguarium. L'teuvre plonge le
visiteur dans la tourmente d'événe-
ments politiques traumatisants.

Dans I'univers d Aquardsim, une
seule issue est disponible: a l'aide

de I'interactivité, le spectateur peut
entrer en contact avec Eira et Ari afin
de mettre fin 4 leur isolement en les
appelant au téléphone.

A MORT L'APATHIE

The Battle over Indifferent
Minds de Hanna Haaslahti véhicule
l'urgence d'une quéte d'avtres for-
mules de communication. De fagon
enapparence légere, Uinstallation in-
vite le spectateur i participer aux ac-
tions dont il est en méme temps le
émoin. Par exemple, sur un grand
écran sont projetés des tableaux de
batailles historiques dont les per-
sonnages sont remplacés par des fi-
gurines de superhéros. Le visage du
spectateur et ses réactions aux
scénes qui lui sont présentées sont
captés et il retrouve ainsi son image
dans les projections qu'il contemple,
aux cotés des jouets guerriers.

Il participe aux actes de violence
parmi les figurines manipulées par
des moyens de médiatisation. 11 de-
vient lui-méme un pantin, forcé de
perdre son innocence et d'abandon-
ner son indifférence. Leeuvre aborde
avec ironie 1'apathie et la passivité en
démontrant que I'histoire se négocie
dans le moment présent et que cha-
cun 2 une part de responsabilité
dans son déroulement.

Un logiciel 3-D qui agit en temps
réel 4 éé congu spécialement pour
I'ceuvre mérror ++ de Juha Huus-
konen, 1l traque la position du visi-
teur, puis caple son image et ses
mouvements pour les projeter sur un
écran. Qui plus est, le logiciel les
transforme et les fragmente au gré
des mouvements du spectateur qui
regarde son image se composer, se
reproduire, se méamorphoser et se
dissiper, pour ensuile se reconstruire
i notveau dans ce kaléidoscope.

Plus quun simple miroir, "algo-
rithme du mirror ++ propose une
analogie entre la haute technologie et
P'objet ancien qu’est le kaléidoscope.
Lorsque la présence virtuelle coexiste
avec celle qui est physique, la haute
technologie se Eat plus humaine,

BESOINS AFFECTIFS

Motber, Child de Heidi Tikka,
sans aucun doute I'ceuvre la plus in-
time de £2F, simule l'expérience de
bercer et nourrir un enfant. C'est
I'image projetée du bébé de I'artiste
que le spectateur enlace, un poupon
virtuel pourtant sensible & chaque
mouvement autour de fui. Ses larmes
ou ses grimaces signalent qu'il Faut
étre anentif 4 son égard, ne pas le

Marita Liula
508 (50n of a Bitch)

perdre de vue, prendre soin de lui
en le bercant. Cette ceuvre est désar-
mante de sincérité et de spontanéité.
Impossible de résister a I'élan de ten-
dresse qu'elle suscite, méme en étant
conscient que l'artisie manipule les
cordes les plus sensibles. Par le hiais
de l'interactivité, chague visiteur peut
créer, 4 52 maniere, un rapport affec-
tif maternel avee cet enfant-ceuvre et
en ressorti en quelque sorte parent
de I'expérience.

Dans Need (besoin), Tuomo
Tammenpii suggere une réflexion
critique sur la sociéé de consom-
mation. Lancé en 1997, le projet est
congu en trois volets: une campagne
de marketing, une installation en
espace réel et un site Web interactif
(www.needweb.org). Linstallation re-
produit une vitrine luxuevse qui
met en vedente le produit Need. Les
éléments du projet simulent k1 pro-
motion d'un nouveau produit qui
pouriant n'existe pas. Le concepl de
Need exprime le vide que les désirs
d'une consommation incessante et
les besoins artificiels infligent aux in-
dividus dans la culture contemporaine.
Avec Uinvention de ce produit virtuel,
I'artiste propose une liquidation ra-
dicale de la séduction sans but ni fin.

Clin d'ceil sur I'état de la virilieé
dans la culture contemporaine, SO8
(Son of a Bitch) de Marita Liula est
un CD-ROM interactif qui invite le
spectateur dans la maison d'un psy-
chanalyste virtuel du nom de Jack L,
spécialiste de la masculinité de
I'homme moderne. Ce projet répond
au CD-ROM sur la féminité, Ambi-
tious Bitch, que |'artiste a créé en
1996 (2¢ édition en 1998). Loeuvre,
bien au-deli de la psychanalyse et
du politically correct, permet de
déchiffrer les limitations des théo-
ries, des mythes, des préjugés el
des étiquettes qu'impose la division
des roles sexuels.

FUTUR SIMPLE

HIT2MORROW, une ceuvre inter-
active de Kristian Simolin consistant
essentiellement en un jen de tir A
I"arc, a éé créde A I'antomne de 1999,
Le visiteur revét le réle d'archer qui
vise I'ceil d'un taurean. Quand il at-
teint la cible, les images et les scéna-
rios animés du futur se dessinent sur
un écran, Qu'ils relévent du domaine
de I'environnement, de la science et
des technologies ou de [ refigion, les
fantasmes du spectateur sont projetés
tel un film tissé d'interprétations et

de spéculations qui ont leurs
racines dans des connaissances
empiriques et superstitieuses,
d'un fatalisme rationalisé qui
fétichise le temps.

Dans la culture actuelle, le
futur s associe souvent 4 une tech-
nologie soit diabolique soit salva-
trice. Simolin utilise un argument
aussi vieux, voire primitf, que
I'arc pour démontrer que le pro-
grés ef les inventions ne peuvent
pas changer le fondement de la
nature humaine, mais qu'ils peu-
vent servir i présenter différem-
ment son immense potentiel et dinsi
a l'enrichir. A travers cel instrument
hybride, oii le primitif et le sophis-
tiqué évoluent en symbiose, l'artiste
ouvre ka voie  un futur prévisible.

Kristian Simolin,
hitzMorrow
Photn | lowita Kepa

LA FACE HUMAINE

DES NOUVEAUX

MEDIAS

Lexposition F2F surprend par
I'engagement que les couvres des
sepl artistes exigent de la pant du
spectateur. En ce sens, le titre F2F
(qui se lit « face to face = ou « face &
face~) illustre I'intention des créa-
teurs dexprimer des valeurs hu-
maines i travers les anis numériques.

Le contenu et la structure de 1'ex-
position ont &é congus de maniére
4 rendre accessibles les nouvelles
technologies tout en proposant des
visions artistiques qui traitent du
facteur humain sans tomber dans
les idées convenues. Les movens
technologiques servent de mode
d'expression i la thématique de la
communication qui est au cceur des
euvres présentées. Souvenl com-
parée 4 lindustrie hollywoodienne,
la production finlandaise des nou-
veaux médias dévoile une originalité
dialogique a I'échelle humaine,
plagant le visiteur au centre de la
communication. Il 2 un rile impor-
tant 4 jouer dans ce face A face avec
les nouvelles technologies, avec 1'art
et avec lui-méme. 11 faut deux entités
pour véritablement créer une ceuvre;
I'artiste et le visiteur; ensemble, ils
réinventent le monde et lui permet-
tent ainsi de continuer i tourner. ..

Rossitza Daskalova
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