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Art a combler

QI.I'EST-CE QU'UNE ELLIPSE 7 LE RACCORD DE DEUX SEQUENCES CINEMATOGRAPHIQUES QUI NE SONT PAS

STRICTEMENT CONSECUTIVES DANS LE TEMPS, MAIS QUI SONT ACCOLEES EN SUPPRIMANT L'ACTION ECOULEE DANS
L'INTERVALLE ; UNE COURBE FERMEE DONT CHAQUE POINT EST TEL QUE LA SOMME DE SES DISTANCES A DEUX POINTS
FIXES EST CONSTANTE ET EGALE A UNE LONGUEUR DONMEE ; UNE FIGURE SYNTAXIQUE OU STYLISTIQUE QUI CONSISTE
A OMETTRE UN OU PLUSIEURS ELEMENTS DANS UN ENONCE, SANS QUE CELA NUISE A LA COMPREHENSION ;

UNE EXPOSITION D"ART WEB ORGANISEE PAR LE Musée pu Quésec. En eFFeT, LE Musée pu QUEBEC A INTITULE
SA PREMIERE AVENTURE DANS LE CYBERESPACE ELLIPSE. L'ART SUR LE WEB, EXPOSITION DIRIGEE D'UNE MAIN

EXPERTE PAR L"ARTISTE VALERIE LAMONTAGNE QUI EN EST LE COMMISSAIRE INVITE.

Le projet, qui rassemble six
artistes du Québec et de I'Ontario,
explore la transposition dans le
Web des notions de composition,
d'abstraction, de figuration,
| d'interaction et de connectivité

qui caractérisent notre perception

de I'art contemporain. Les parti-
‘ cipants ont donc réalisé des
ceuvres autour du théme de

Iellipse, qui suggére le caractére
| ambigu de cette forme d'art émer-

gente dont plusieurs aspects

restent encore 4 définir. D'ailleurs,
|'exposition peut étre vue simul-
tanément 4 deux endroits, soit au

Musée national des beaux-aris du

Quéhec et chez soi, bien installé

devant son ordinateur, ce qui

souligne I'aspect flottant, indéfini |
| de I'art Web. Une attention par- |
ticulitre a été portée au cité
participatif des créations qui
allient notamment des stratégies
puisées dans la peinture abstraite,
le cinéma, |'animation et la photo-
graphie.

PERSONNALISATION Peter Horvath B

SERIELLE Enes Sid f on Empty Room, z0o2

Avec Rétroaction vectorielle,
Yan Breuleux invite le spectateur
A «peindre » une série d'ani-
mations abstraites en utilisant les
touches du clavier de son ordina-
teur, En effet, chaque iouche
entrdine un changement dans une
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série de formes et de motifs géo-
métriques par le biais de mani-
pulations numériques telles la
pixellisation et la saturation de
couleur. En personnalisant ainsi
I'expérience de la création,
I'ceuvre fait écho, non sans ironie,
i la mode de la personnalisation
des produits et services qui, sous
le couvert de I'exclusivité et de
I'individualité, ne contribue fina-
lement qu'a perpétuer 'unifor-
mité de la production de masse.
D'ailleurs, les formes en aplat et
le design graphique épuré rap-
pellent a la fois I'iconographie
d'un style de peinture populaire
des années 60 el des premiéres
générations de jeux vidéo. Il n'est
donc pas surprenant que le plaisir
du jeu domine I'expérience de
Rétroaction vectorielle, certes
la création la plus ludique de
I'exposition.

Yincent Leclerc propose éga-
lement un jeu, mais beaucoup
moins léger celui-li. Mémoire
vive nous incite i remettre en
question notre définition de la
mémoire: celle de notre ordi-
nateur sur lagquelle nous nous
reposons avec tant de confiance
meéme si elle s'avére souvent fail-
lible et, par le fait méme, celle qui
nous caractérise en tant qu'indi-
vidu et qui est tout aussi apte
4 nous trahir. Le participant est
plongé dans un univers numé-
rique flou, sans démarcations, ol
défilent, se croisent et se super-
posent des archives numériques
personnelles tels des courriels
et des photos. En consultant les
données péle-méle, le spectateur
arrive 4 reconstituer le vécu d'un
individu comme il aurait pu le
faire en feuilletant son album
photo ou sa correspondance.
L'exercice peut sembler amusant
au premier abord, mais il contri-
bue surtout 4 exposer la dépen-
dance grandissante aux docu-
ments numériques: il est de plus
en plus fréquent d'archiver des
informations qui se disséminent
A travers le réseau, deviennent
accessibles 4 tous ou se perdent,
hors de portée, contribuant au
flux excessif d'informations sur le

Web tout en dépossédant les indi-
vidus de leurs souvenirs. Vincent
Leclerc fait ainsi état de la wul-
nérabilité de la mémoire 2 'ére
numérique.

SOUVENIR
NUMERIQUE

Brad Todd se questionne
également sur les liens qu'entre-
tiennent les technologies numé-
riques et la mémoire, mais selon
un tout autre point de vue, Linter-
face graphique de sa création
présente des extrails de manus-
crits originaux d'ceuvres litté-
raires, soil Spleen de Paris de
Baudelaire et A la recherche du
temps perdu de Proust. En navi-
guant dans le texte, I'internaute
fait apparaitre des segments vidéo
présentant des paysages parisiens
mélancoliques qu'évoquent les
textes. Au fil de la navigation,
ces images se superposent les
unes aux autres, créant ainsi un
paysage composite de Paris. Une
piece robotique télé-opérée est
présentée en tandem. Celle-ci
permet au spectateur de par-
ticiper 4 «|'effacement» d'une
photographie de Paris. En effet,
le dispositif vise & renverser une
fiole de décolorant ou de teinture
bleue sur une photographie, la
détruisant par le fait méme. En
exécutant un tel geste symbolique
par le biais d'Internet, |'usager de
ce mécanisme souléve des ques-
tions quant i la survie de |'image
unique face au foisonnement des
images numériques.

Le lien entre la représentation
physique et numérique est égale-
ment au ceeur de la création
Echelle / Scale de Stéphanie
Shepherd dont le point de départ
est une collection de graphiques
tracés 4 la main reliés par des
animations numériques interac-
tives. Les renseignements scien-
tifiques deviennent ainsi des
éléments formels qui transfor-
ment le document factuel en
ceuvre d'art par le biais des tech-
nologies numériques. Au déclic
de la souris, les courbes dégou-
linent sur la page, comme si elles

fondaient, les axes oscillent, la
couleur du papier change. Le
numérique se présente donc de
fagon positive, comme I'élément
émancipatoire qui permet la
mutation du document le plus
pratique qui soit en composition
graphique originale.

FENETRE SUR WEB

Qu'est devenu le cinéma dans
I'univers du Web? Peter Horvath
explore, dans Either Side of an
Empty Room, les notions ciné-
matographiques qui influencent
notre perception du monde. Il
transpose donc notamment les
aspects de cadrage et de struc-
turation du temps 4 sa création
composée de vidéos multicouches
qui apparaissent dans I'écran de
I'ordinateur, se chevauchant,
remplissant I'espace el disparais-
sant, prenant I'écran de |'ordina-
teur comme une fenétre donnant
sur le Web, espace aux propor-
tions 4 jamais indéterminées. Le
lieu sur lequel ouvre Either Side
of an Emply Room est également
celui de ['artiste. En effet, I'ceuvre
constitue une éude comparée de
styles et d'approches de l'image
(film, photographie surréaliste,
image numérique), mais égale-
ment un portrait intime de Hor-
vath qui s'est représenté en proie
i divers états d'dime. Il s'agit d'une
rare vision intime du numérique
qui invite 4 la contemplation.

ISU propose également une
incursion intime dans le numé-
rique... par la contrainte.
Lartiste 18U a recueilli des sons
et des photographies dans les
cellules de I'ancienne prison qui
constitue aujourd’hui le pavillon
Charles-Baillairgé, lieu physique
de 'exposition, qu'elle a ensuite
animées, L'eeuvre non interactive
est accompagnée d'une trame
sonore influencée de la « musique
concréte », mouvement populaire
des années 50 et 60 qui consiste
i créer des sons 4 partir de la
technologie d'enregistrement
seulement. /S{ propose donc une
extension de I'espace physique
dans l'espace numérique par

I'image et par I'ambiance sonore.
Le Web est-il un dédale sans fin,
une prison, ou nous libére-t-il de
nos contraintes physiques?

L'art Web et les technologies
numériques commencent 4 peine
i faire officiellement partie du
paysage culturel mais se sous-
traient encore 4 une définition
stricte, Aprés tout, ces formes de
création se caractérisent par leur
existence virtuelle, leur forme
désincarnée. Comment alors
fournir des explications 4 des
problémes qui ne sont pas encore
formulés? Ellipse. L'art sur le
Web ne se risque pas i tenter de
définir les objets qu'elle explore.
L'exposition propose plutit une
réflexion trés vaste, non seule-
ment sur l'art Web, mais égale-
ment sur I'impact social du numé-
rique. Les artistes participants
n'ont heureusement pas tenté de
combler I'ellipse, ils ont plutdt
mis en exergue sa nature flexible,
la liberté d'interprétation qu’elle
sous-tend. 11 s’agit d'un choix
judicieux puisque c'est au spec-
tateur (ou, devrait-on dire, 2
T'usager) que revient le rile d’en
déterminer |'emploi et ultime-
ment, la signification,
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ELLipsE. L'ART 5UR LE WEB

MUSEE NATIONAL DES BEAUX-ARTS
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