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VIDEO

Qui a peur
de I'homme invisible ?

Que veulent-elles nous faire
voir, les nouvelles images ?
Que veulent-elles, que
Ppeuvent-elles nous faire
devenir ? Peut-étre 'homme
invisible. L’homme invisible,
gréce aux ordinateurs,

nous le voyons, et nous

le sommes. Il est virtuel,
interactif et terriblement
joueur... si I'on en croit

le Festival Vidéoformes,

la « Revue virtuelle »

de Beaubourg, le magazine
«Snark » sur ARTE

et quelques expositions,

qui marchent bravement

4 sa rencontre.

Festival

Vidéoformes
a Clermont-Ferrand

OUS étes devant la Vénus
de Velasquez. L'envie vous
rend de vous étendre A
coté d’elle. Et vous voici dans le
tableau. Non vous ne révez pas. La
preuve, cette photo que vous pour-
rez montrer A vos amis. La vedette
du neuvieme festival Vidéoformes
@est une machine 2 imprimer le
spectateur dans quinze @uvres
d'art célebres. Les cuvres sont
 projetées sur un grand écran vidéo.
Le visiteur se positionne face & une
caméra. Son corps alors s'incruste
dans les ouvertures du tableau
(miroirs, portes, fenétres, etc.)
comme si elles avaient ¢ prévues
depuis toujours 3 cet effet. Une
imprimante, 2 la sortie du stand,
prodigue les photos-témoins de ces
exploits.

Ce dispositif, intitulé Watch
yourself, est d 2 un artiste new-
yorkais, Timothy Binkley. Il I'a
promené dans toutes les parties du
monde avec un égal succds. Succds
forain ? Succds d'artiste ? Le
public ne se pose pas la question. I
s'amuse. Voild enfin une curiosité
interactive simple comme bonjour.
Le virtuel & portée de tous les Q.I.

Le festival Vidéoformes (qui
attend cette année « au_moins

visiteurs, dont 5000 sco-
laires en visites guidées », selon
Gabriel Soucheyre, son directeur)
pose la question du rapport entre
vidéo et peinture, sous l'angle du
retour au tableau. Retour tactique,
commercial ? Certes. «Dés que
J'ai compris que pour vendre il al-
laitproduire des @uvres qui
s’accrochent sur un mur, je me suis
mis & faire des installations vidéo
qm se posent comme un tableau. Et
J'ai eu du succés », ironise Nam

June Paik, le chef de file des
artistes vidéo, celui qui vend le
mieux ses ceuvres sur le marché de
T'art. Mais vendre plus facilement
n'est peut-8tre pas la seule raison
qui pousse tant d'artistes vidéo 2
inscrire aujourd'hui leurs créations
dans des dispositifs muraux. I
s'agit aussi d'affirmer que rien ne
peut échapper 2 la pression des
nouvelles technologies — pas méme
la forme « archaique » du tableau.

La'demande d'interactivité
découle de la structure méme de la
lélé\lslon et de la radio. Avoir la

ssi ju bout des doigts, de
choisir un programme entre cent,
entre mille, fait que le simple geste
de toumer un bouton permet au
récepteur d'agir sur I'émetteur. A
partir de 13, le délai de réaction
étant de plus en plus court grice
aux prouesses de I'informatique,
toutes sortes d'interréactions
dcvlrnncnl possnhlcs Ycompnscn
s le
moindre déln Qui plm qu un
artiste en est conscient ?

L'art n'est pas la communica-
tion. Mais a chaque épogue, il
s'inspire de celle qui prédomine : il
I'intensifie ou la pervertit, ne pou-
vant I'ignorer sous peine de périr.
Et c'est pourquoi maintenant, nous
voyons tant d'artistes, de tous
bords, prendre en compte la
demande d'interactivité. A Cler-
mont-Ferrand, on sent nettement
ol souffle le vent. Le public veut
‘mettre la main 2 la pite.

1l en a A nouveau I'opportunité
avec Joan Logue, qui accroche
quatre_portraits vidéo (Rauchen-
berg, De Kooning, Jasper Jones et
John Cage) dans des cadres dorés.
Visages fixes. Si 'on s'approche,
I'image s'anime. Des capteurs sous
la_carpette mettent en route un
vidéo disque. Pourquoi ce jeu ?
« Pour retenir, en I'impliquant, le
visiteur plus de trois secondes. Car
d’aprés les statistiques, c'est le
temps qu'on passe en moyenne
devant une aeuvre dans un musée. »
Trois secondes : frontidre de
Iinteractivité ? Parcillement enca-
dré, le paysage sans fin de Domi-
nique Belloir (Scénographie d'un
tableau) concentre en un seul plan
toutes les variations de lumidres et
de saisons qui affectent un paysage
breton. A regarder un bon quart
d'heure... pour se sentir hiver, été,
automne, printemps, pluie, vent,
sable, soleil.

Jacques-Louis Nyst, podte et
plasticien belge, propose quant a
lui au public de Clermont-Ferrand
d'écouter «I'homme invisible ».
Le Retour de I'homme invisible
s"accomplit dans et par la peinture.
Mais c’est de la peinture qui parle.
A cOté d'un tableau-tableau, le
moniteur vidéo ne sert que de
porte-voix. Les techniques se
répondent. Chez d'autres, elles se
croisent. Jérome Lefdup présente
des panoramasphotographiques
qui tournent autour d'un mini- lélé

Calendrier

Vidéoformes a Clermont-Ferrand.
Du 6 au 23 avril : « Accrochez-moi
¢al », exposition d'art vidéo, 13,
rue du Port et 14, rue de
I'Oratoire. Du 19 au 23 avril :

Interactive Plant Growing.
Installation interactive de Laurent
Mignonneau et Christa
Sommerer. Carré Seita Paris, 10,
Tue § Surcouf, 75007. Tél. :

(projections, débats, collogues,
jurys) & I'Espace Multimédia.

Revue virtuelle 3 Paris. Le 7 avril,
418 heures, au Centre
Georges-Pompidou. conférence
du Docteur Karl Heinz Hohne,
créateur du Voxel-Man
Les rendez-vous d' lmlglnl Du13
au 24 avril. 10 fois 55 minutes
d'images nouvelles. Carré Seita
Paris, 10, rue Surcouf, 75007. Tél. :
45-56-66-36. Carré Seita
Rhdne-Alpes, & Bron, 19, rue
35¢ Régiment d'aviation C 67.
Tél. : 78-03-16-55. Carré Seita
Marseille, Friche de la Belle de
Mai, 41, rue Jobin. Tél.:
91-05-87-55.

Térésa Wennberg (sculpture,
peinture et virtuel). Galerie
Lil'Orsay, 77 rue de Lille (7). Tél. :
45-44-90-10. Jusqu'au 15 mai.
Antoni Muntadas. Ecole des
beaux ar\s, 14, rue Bonapane (6).
50-00. Jusqu'au

15 avnl

Francisco Ruiz de Infante 3 Ivry.
Les fréres de Pinnochio,
installation audio-visuelle.
Jusqu‘au 15 mai, Galerie
Fernand-Léger, 93, av.
Georges-Gosnat. Tol. :
49-60-25-06.

Hommage & Michel Jaffrennou &
La Rochelle. Le 9 avril 4 20 h 30,
Carré Amelot. Tél. : 44-41-45-62.

viseur, habité par une image fixe ou
un programme en_ boucle. Ces
panoramas se composent d'un
accordéon de trente vues légire-
ment décalées, Leur juxtaposition
leur donne de I'allant.

Roland Baladi préleve des
images sur le flux télévisuel, « en
s’attachant davantage aux défauts
de réception qu'au modéle propre-
ment dit ». Puis une machine, le
Scanachrome, peint ces « vidéo-
grammes », en répétant sur de
grandes toiles les 625 lignes de
I'image. Et cela s'accroche au mur,
s’encadre, comme un tableau.
Pourquoi faire un tableau d'un ins-
tant de télévision ? « Pour ouvrir
au téléspectateur un accés dans le
processus de la représentation. »
Si tout arrét sur image engendre un
tableau, la télécommande devient
un pinceau.

Partis pour réfléchi héonquc-
ment, au probleme de I'accrochage
et du marché (I'art vidéo se vend
mal), les artistes invités 2 Cler-
mont-Ferrand pour_I"exposition
«Accrochez-moi ga ! », sc
retrouvent, pratiquement, du coté
de I'interactif, réel ou simulé, mini-
mal ou pa . 1ls_traduisent
ainsi de f:con “ludique des
recherches que d'autres menent de
manidre plus savante.

Heureux Clermontois ! Toujours
quelques pixels d'avance. En 1993,
Vidéoformes montrait les clips
d'un nouvel Averty, Laurent
Mignonneau. En 1994, cet artiste
expose 2 Paris, au Carré Seita, un
jardin_ imaginaire fait de cing
«plantes interactives ». Ces
plantes captent I'électricité statique
dégagée par les mains des specta-
teurs-acteurs. Un ordinateur trans-
forme ces inductions en ordres
donnés aux plantes, qui se mettent
2 pousser, en 3 D, sur un grand
éeran. Qui, aprds ga, pourra dire
qu'il n"a pas « la main verte » ?

La « Revue

virtuelle »
au Cenlre

DR
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«Revue virtuelle » : « La corps virtuel ».

Assche et Martine Moinot, du
Centre Pompidou, et Jean-Louis
Boissier, e I'université Paris-VIII,
la Revue virtuelle, qui en est 2 sa
neuvidme édition, traite en ce
moment du corps virtuel. Le pro-
chain numéro, cet &, abordera les
jeux interactifs.” L' édition
d'automne s'attaquera anx h)pu
médias. Le corps v

point sur toutes les m:hn, q
ont le corps pour objet ct I'ima
dL synthise pour moyen. Modéli-
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EIZE éerans vidéo en arc de

cercle sont relis & une puis-

sante station de caleul, la
Connection Machine, qui contient
32768 processeurs. Chaque écran
affiche une image simple. Devant
chacun d'eux, sur le sol, un cap-
teur. Le spectateur-compositeur
joue de cet orgue A images en
appuyant du pied sur les capteurs.

s «notes » se mélangent,
s'influencent. La Connection
Machine enregistre les ordres et
transforme les images, en temps
réel. Ces images deviennent de
plus en plus complexes, colorées,
ondulantes.

La Connection Machine, euvre
de Karl Sims, chercheur au Media

b du Massachussetts Institute of
Technology, était présentée il y
un an dans le cadre de la Revue
tuelle, au Centre Pompidou. Et son
inventeur vint_conférer avec le
public sur son invention en parti-
culier, sur les «images évolu-
tives » en général.

Tous les trois mos, la Revue vir-
tuelle produit un nouveau numéro.
Comme son nom I'indique, cest
une publication qui traite du Virtuel
de fagon virtuelle. Publication, elle
comporte un sommaire, des textes,
des illustrations. Mais virtuelle,
clest sur un écran d'ordinateur que
T'on compulse ses dossiers.
menu est stocké sur un vidéo
disque. Des images apparaissent,
riches, nombreuses, 2 'appui de
télétextes, précis, concis. La
consultation s fait dans_deux
cabines, au design pointu, instal-
Iées & cOié des Galeries contempo-
raines. Deux « cahiers », pour ainsi
dm:‘ composent toujours cette

"un assez général, I'autre
plis approfonds.

Dirigée par Christine Van

on et partagent les
mngm informatisées en deux
groupes.

Dans le premier cas, on dispose
des points de repdre sur I'objet que
I'on veut reproduire ‘n trois
angles
‘s points et Fordimaieur
les remplit de matidre synthétique.
Ainsi Richard Bohringer, le visage
couvert de pastilles lumineuses,
préte son corps & un Capitaine
Nemo virtuel. Dans le second cas,
un scaner analyse toutes les par-
celles de matiére qui constituent
une_anatomic, et leur trouve un
équivalent visuel.

La cabine 1 de la Revue virtuelle
offre une anthologie des créations
de corps virtuels, faites pour les
besoins de la science, de I'art ou de
Vindustric (dé6il€ de mode virtuel).
Toutes sortes d'« hommes invi-
sibles », invisibles autrement que
numériquement. Document le plus
impressionnant : un voyage 2
I'intérieur d'une colonne verté-
brale. Le plus drole: Docteur
Scratch, un « squelette rappeur »
qui mime cn temps réel les mouve-
ments qu'un vrai-danseur
accomplit avec des capteurs posés
sur ses membres.

La cabine 2 met 2 la disposition
des « lecteurs » le Voxel Man, atlas
du corps créé par scanérisation, par
le Dr Karl Heinz Hohne, de I'uni-
rsité de Hambourg. C'est pour
I'instant une téte seulement qu'on
cisaille, visite, parcourt, selon les
principes de la dissection de
cadavre. Mais ces coupes verti-
cales et horizontales du cerveau,
fouillant en couleurs les moindres
nervures, sont déja fort specta-
culaires. On devine quels avan-
tages étudiants en médecine et
médecins en tireront. Le public,
lui. se laisse épater.

Vidéoformes : « Watch yourself », de Timothy Binkley.

« Snark »
sur ARTE

ES créateurs n’ont pas
« Laucmlu fes navelies
technologies pour inven-
ter des technologies nouvelles. »
Forts de cet adage, chaque samedi
soir vers minuit sur ARTE, Loui-
sette Neil et Paul Ouazan
composent, sous la houlette de
hicrry Garrel, un cocktail
mages rares, bizares. « Maga-
e de I'image et de I'imagi.
naire », comme il se définit,
«Snark » régale ses aficionados
aussi bien de dessins animés que
dart vidéo, d'images de synthese
que de pelficules gratées. Et I'on
constate alors qu’effectivement,
tous ces avatars inventifs forment
une gmndu famille. La famille des
images tordues. Tordantes.
Torsion du lcmp\ mmnn de
I'espace, des corps,
tive, du montage, des esiicn
sens, des sens, de tous les sens.
« Snark » sait admirablement tres-
ser plusieurs petits films ensemble.
Par exemple, entre une vidéo ex;
rimentale de Gary Hill, Mediations
(1986), qui étouffe cruellement un
haut-parleur en le recouvrant pro-
gressivement de sable, et Zwieto
(Weck-end), un des tout premiers
films de Zbigniew Rybczynski,
réalisé en Pologne en 1976, tous les
deux diffusés dans « Snark » n°7,
rien de commun apparemment. En
les reliant par un spot d'une minute
de I'anglais Tony Hill, qui conte le
voyage-éelair 2 travers dix pay-
sages d'un homme suspendu 4 une
poutre. métallique, phallique, au
bout de laquelle se trouve la
caméra, les deux autres cuvres se
ent 2 tourner autour d'un
méme désir. Celui de tripoter
I'image, jusqu'a la faire se tordre
de plaisir. Dans « Snark », il y a
toujours de I'érotisme dans I'air.
Sous I'effet du sable, la mem-
brane du haut-parleur ondule
comme un corps et les sons qu'il
émet signific moins une agonic
qu'une « petite mort ». De méme
chez Rybczynski, les secousses
imprimées, par de courtes répéi-
tions, aux mouvements de ses per-
sonnages (qui lavent une voiture,
s'éureignent dans un buisson, réu-
nionnent en famille) transforment

une tranche de vie en transes de la
ision.

Les enchainements gringants de
Philippe Trufo, metteur en page de
I'émission, contribuent A transfor-
mer « Snark » en une émission de
charmes, od I'image fait du streap-
tease et se donne en spectacle, plu-
101 que de se faire oublier (selon la
loi du cinéma ordinaire). Cabaret
des nouvelles images, elle a pour
invités des vedettes nommées Mac
Laren, Bill Viola, les Vasulkas,
Youri Norstein, John Sanborn,
Yoko Ono, William Latham...

On y croise aussi de jeunes
talents, fraichement issus des
éeoles d'art. Comme Lydie Jean-
Dit-Panel, sortic il y a peu des
beaux-arts de Dijon, et dont le bel
essai de transsexualité imaginaire,
J'ai révé que j*étais toi, figure au
programme de « Snark » 26 (le
9 avril). Dans ce méme numéro, on
trouve également des spots de Joan

ogue (portraits-gags en
30 secondes de Laurie Anderson,
Boulcz Cage, Philip Glass, Jochen

erz) ; un dessin animé rare de
1935‘1‘111 cal Memories, des
fréres Fleischer.

Le numéro 27, qu'ARTE diffu-
sera le 16 avril, sera un peu spécial.
Trente films Fluxus, appartenant &
la collection de Jonas Mekas,
témoigneront que ces « manipula:
tions génétiques » ne datent pas
dhier. D3, dans les années 60,
avec les moyens les plus rudimen-
taires, les membres du mouvement
néo-dada Fluxus s”étaient amusés &
meltre en scéne des images A coup
d’écrans blancs, de boucles vides,
de ralentis exacerbés, de clignote-
ments insoutenables, de plans
«ready made » trouvés dans des
chutiers, d'cf{cls de lettrisme, de
géométrisme, de dérapages contrd-
Iés, de disparitions lentement pro-
grammées, et qui stimulent la pul-
sion scopique.

Le numéro 27 se termine par
I'effacement progressif d'un
homme qui interpose entre lui et I
caméra des feuilles de celluloide.
Drabord il devient flou, fantoma-
tique, puis, 2 la vingt-troisiéme.
opaque. C'est I'image qu'on voit
alors, et elle seule. Et elle nous
montre I'homme invisible. Autre-
‘ment dit, nous, s"il est vrai que I'on
s'identifie a ce que I'on voit.

JEAN-PAUL FARGIER




