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Lors du confinement du printemps 2020, lié a la crise du coronavirus, les artistes
et les institutions culturelles - musées, galeries ou foires commerciales -, furent
confrontées a une situation inédite, conséquence des mesures sanitaires mises
en place: 'impossibilité de rencontrer physiquement leur public. Dans de nom-
breux environnements comme I'enseignement ou le secteur tertiaire, les acti-
vités se sont graduellement déplacées vers le web, séances de travail ou confé-
rences prenant corps dans 'outil omniprésent de cette période: le logiciel de
téléconférence. Ainsi, dans le monde de I’art, on a pu constater un déplacement
des événements publics vers ces interfaces, tables rondes ou conférences d’ar-
tistes ayant lieu virtuellement, alors que les expositions elles-mémes furent
souvent reportées ou mises en ligne par le biais de galeries virtuelles. Mais bien
souvent, l'acces a 'ceuvre demeura difficile ou peu convaincant, la médiation &
travers une simple numérisation de celle-ci interdisant un dialogue satisfaisant.
Dans ce contexte tres particulier, on a toutefois pu observer un certain nombre
de projets plus expérimentaux, qui grace a I'utilisation de technologies préexis-
tantes et largement accessibles, réussirent a reproduire une expérience senso-
rielle et cognitive convaincante pour le public. Nous aborderons ces pratiques
de remédiatisation?, qui s’inscrivent dans un espace hybride situé entre 'ceuvre
et sa médiation technologique, a travers I'exemple de trois outils trés com-
muns - 'application de réalité augmentée pour smartphone (AR), les logiciels de
vidéoconférence et de partage d’écran, ainsi que le jeu vidéo - afin d’interroger

1 Voir Jay David Bolter et Richard Grusin, Remediation. Understanding New Media, Cambridge (Ma), MIT
Press, 1999.

139

Claus Gunti, Exposer I’art technologique durant le confinement : esquisse d’une typologie de nouvelles formes de médiation interactives
(Passages online 10), dans: Gunthert et al. (ed.), Nouveaux médias: mythes et expérimentations dans les arts, Heidelberg: arthistoricum.net 2021,
p- 139-151, https://doi.otg/10.11588/arthistoricum.825.¢11529


https://newmedia.dfk-paris.org/gunti.html
https://newmedia.dfk-paris.org/gunti.html

Claus Gunti

les particularités de ces nouvelles expériences spectatorielles, et d’en saisir les
enjeux esthétiques.

Alors que les représentations photographiques dans des galeries virtuelles
peinent a offrir plus qu'un support référentiel au public, une forme de documen-
tation?, certaines technologies permettent d’investir l'interstice entre 'oeuvre
et sa reproduction. En novembre 2020, l'artiste américaine Judy Chicago lance
«Judy Chicago Rainbow AR», une application de réalité augmentée qui per-
met, avec un smartphone, de placer des fumigeénes colorés dans un espace
réel, développée en collaboration avec la fondation Light Art Space a Berlin
(vidéo 1). Le projet s’inscrit dans la continuité de la série Atmospheres initiée a
la fin des années 1960, installations in situ qui visent & «féminiser» et «adou-
cir» l'environnement en dégageant symboliquement I'énergie sexuelle de I'ar-
tiste®, transformée en outil politique*. Cette opposition militante «a la scéne
macho du land art»® repose fondamentalement sur une expérience esthé-
tique subjective et immersive. Sa version numérique, dans laquelle I'image est

> Vidéo 1: Judy Chicago Rainbow AR

2 Concernant 'ambiguité entre I'ceuvre et sa documentation, trés présente dans le contexte de I’art concep-
tuel par exemple, voir Richard Fogle (éd.), The Last Picture Show: Artists Using Photography. 1960 - 1982,
Minneapolis, Walker Art Center, 2003.

3 Chicago associe la série avec sa découverte de I'orgasme multiple dans un entretien avec Lucy L. Lippard.
Voir «Judy Chicago talking to Lucy R. Lippard », dans Artforum, vol. 3, n° 1, septembre 1974.

4  Acepropos, voir par exemple Géraldine Gourbe, « Portrait of the Artist as a Young Feminist: On Judy Chi-
cago », dans Flash Art, n° 323, vol. 52, nov. 2018-janvier 2019, p. 82-84.

s Voir par exemple Judy Chicago, Through the Flower - Mon combat dartiste femme, Dijon, Les Presses du
Réel, 2018 [1975].
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complétée par une piste sonore méditative, permet au public d’appréhender
I'ceuvre en se déplagant, dans un contexte spécifiquement choisi. Congue pour
suggérer la possibilité¢ de changements positifs et d’espoir dans un contexte
de pandémie, l'application - ou devrait-on parler d’ceuvre dans ce cas parti-
culier? - permet sans aucun doute une médiation convaincante des stratégies
de Chicago, qui transcende I'impossibilité de voir ses ceuvres en chair et en os.
Dans ce projet, se pose bien slir aussi la question de la relation entre les fumi-
genes et leur équivalent numérique - une modélisation 3D de la fumée néces-
sairement «virtuelle» - et celle du statut de cette remédiatisation. En somme,
une des questions philosophiques fondamentales qui se pose ici est celle du sta-
tut de cette réalité augmentée, de la pertinence de dissocier espaces réels, réa-
lités mixtes ou augmentées et espaces virtuels, ainsi que des relationalités qu'il
conviendrait d’établir entre elles®.

Mais si cette problématique est centrale dans le cas de projets impliquant une
ceuvre physique avec une matérialité concréte, elle se pose en d’autres termes
pour des projets d’art numérique’. Le programme virtuel de la galerie Konig
a Berlin, ainsi que le projet « Screenwalks» du Fotomuseum Winterthur et de
la Photogrpahers’ Gallery a Londres s’adressent a des artistes dont les oeuvres
intégrent une composante nativement numeérique importante: dans le premier
cas le jeu vidéo, dans le deuxieme des formes post-photographiques®. Grace a
une interface numérique, la transposition ou la médiation de ces ceuvres béné-
fice d'une grande modularité, et la relation entre celles-ci et le public d’une plus
grande proximité. Mais par cette proximité technique, se brouillent également
la distinction entre 'ceuvre, son expérience et sa médiation, renforcée par ail-
leurs par 'absence du lieu de I'expérience, facteur important pour saisir I'art a
travers sa composante institutionnelle et le processus d’artification’.

Le projet Screenwalks, développé conjointement par Jon Uriarte de la
Photographer’s Gallery et Marco de Mutiis du Fotomusuem, propose des

6  Onnotera qu'aucune terminologie appropriée pour différencier ces objets du monde «réel» de ceux issus
des espaces «virtuels» ne s’est & ce stade imposée. A propos de «'axe réel-virtuel », voir par exemple
Yves Abrioux, «Le virtuel: les avatars d’une notion entre philosophie et nouveaux médias », dans Revue
frangaise d’études américaines, n® 128, 2011, URL: https://www.cairn.info/revue-francaise-d-etudes-ameri-
caines-2011-2-page-79.htm?contenu=plan [dernier accés: 18/11/2020].

7  Pour une définition de «I’art numérique », plut6t qualifié de «screen-based art» ou de «media art» dans
le champ anglo-saxon, voir par exemple Laurent Diouf et al., « Les arts numériques », Dossiers du CRISP,
n° 81, 2013, URL: https://www.cairn.info/article.php?ID_ARTICLE=DSCRISP 081_0009 [dernier acces:
08/12/2020].

8  Depuis quelques années, le concept de post-photographie envisage le médium de maniére treés large, y
associant par exemple I'image computationnelle, la modélisation 3D, la photogrammeétrie ou I'image en
réseau. Voir par exemple Martha Langford et Vincent Lavoie (dir.), dossier « Post-photographie?», dans
Captures, vol. 1, n° 1, mai 2016, URL: http://revuecaptures.org/node/252 [dernier accés: 18.11. 2020].

9  Voir par exemple Nathalie Heinich et Roberta Shapiro (dir.), De lartification: enquétes sur le passage a l'art,
Paris, EHESS, 2013.
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expériences virtuelles, littéralement des balades a 'intérieur de I’écran*. Le pro-
jet s’adresse tout particuliérement a des artistes chez qui la technologie numé-
rique joue un role central, s’inscrivant majoritairement dans le champ de la pho-
tographie au sens large. Dans le cadre de ce programme, dans lequel les artistes
invitent le public a découvrir leur processus créatif et leur univers, associant
un commentaire de leur pratique, avec une série de fonctions qui permettent
d’en expérimenter certains aspects. Certaines fonctions du logiciel Zoom ou
de logiciels déployés en paralléle, le partage d’écran, 'usage de filtres AR ou le
contrdle par le public de 'ordinateur de l'artiste, permettent de saisir le proces-
sus créatif « de 'intérieur », ou méme d’y participer activement. La particularité
de Screenwalks, qui a certains égards ressemble & une conférence d’artiste plus
conventionnelle, est la capacité de la médiation technique a dépasser la passi-
vité de ce type d’échange, sans forcément passer par une dimension réellement
interactive, mais plutdt en mobilisant une culture technologique et une fami-
liarité avec ces dispositifs: composer avec un public assis devant son ordina-
teur constitue ainsi une émulation productive des problématiques abordées, la
culture numeérique étant conditionnée par cette interface humain-écran.

Médiation passive et interactivité contextuelle

Le screenwalk d’Alan Butler, qui explore les enjeux sociaux, politiques et écono-
miques du jeu vidéo, est a ce titre exemplaire. Dans son projet « Down and Out
in Los Santos» commencé en 2016, l'artiste irlandais aborde la relation entre
univers vidéoludiques et monde réel, documentant notamment les représenta-
tions de la population sans domicile fixe du jeu de la franchise Grand Theft Auto
(GTA). 11 exploite le mode photographique du jeu pour documenter ces person-
nages qui, comme dans le monde réel, se situent en marge de la société. Ainsi,
dans le jeu, ces PNJ n'occupent aucune fonction significative dans la trame
narrative. L'intervention de Butler consiste a expliquer les particularités de sa
démarche qui s’apparente a nouvelle forme de street photography, a commenter
les spécificités techniques du mode photo (vidéo 2) et a décrire 'implémentation
des SDF dans le jeu. Si le travail de Butler exposé dans un white cube bénéficie
de la validation institutionnelle qui lui est rattachée et d’un dispositif scénique
avec un espace de perception neutre'?, sa médiation en ligne permet au contraire
de réinscrire le public dans le dispositif source et d’en reproduire 'interface et
I'expérience. Tandis que la galerie ou le musée construit une «césure avec le

10 Les archives vidéo de ces performances sont disponibles sur screenwalks.com.

11 Personnage non-joueur (ou NPC, pour non playing character), dont les actions sont préprogrammées ou
régies par une intelligence artificielle.

12 A ce propos, voir Brian O’Doherty, White Cube. Lespace de la galerie et son idéologie, Dijon, Les Presses du
Réel, 2008 [1985]; Gilles Lipovetsky et Jean Serroy, Lesthétisation du monde. Vivre a 'dge du capitalisme
artiste, Paris, Gallimard, 2013.
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> Vidéo 2: Mode photo dans GTA, Screenwalk avec Alan Butler, 2020

quotidien» pour promouvoir I'expérience esthétique', ce déplacement est ici
garanti par le positionnement du spectateur ou de la spectatrice, assis-e devant
son ordinateur, immergé-e dans le dispositif spécifique de I'expérience vidéo-
ludique?“. La question du point de vue est ici centrale: lorsque le public regarde
Butler jouer son personnage, il le percoit & la premiére personne, en vue sub-
jective, comme $’il le contrdlait lui-méme, reproduisant ce que l'on pourrait
nommer une phénoménologie de l'interactivité. Lorsque Fred Forest compare
en 1995 déja la finitude de I'ceuvre « classique » au dynamisme spatial et tempo-
rel de I'ceuvre multimédia?®, il faudrait ici ajouter la circulation de I'ceuvre elle-
méme entre espace physique et espace en ligne, ainsi que les transformations
culturelles liées a 'usage massif de technologies numériques - jeu vidéo, mais
aussi toute autre forme d’usages d’interfaces en ligne.

La culture numérique structure ainsi de maniere déterminante le «public» de
I'ére post-digitale. Une transposition de I'étude de Jonathan Crary sur 'obser-
vateur moderne a I'utilisateur contemporain serait a ce titre essentielle, afin de
saisir les implications socio-technologiques de cette interface, une formalisation

13 Alban Loosli, « Sémiotique du White Cube », Carnets de recherche du Laboratoire de recherche sur les ceuvres
hypermédiatiques [En ligne], URL: http://nt2.uqam.ca/fr/entree-carnet-recherche/semiotique-du-white-
cube [dernier accés: 08/12/2020].

14 La performance de plus de sept heures dans Red Dead Redemption 2 (2018) de Butler, suivie intégralement
par 4 ou § personnes apres son screenwalk, est a ce titre intéressante. Elle reproduit la temporalité du joueur
ou de la joueuse compulsif-ve, mais aussi certaines expérimentations artistiques comme le film Sleep
d’Andy Warhol (1963), qui dure plus de cinq heures.

15 Fred Forest, « L'art & 'ére du multimédia et I'esthétique des réseaux », dans Communication et langage,
n°106, 1995, p. 89.
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> Vidéo 3: Screenwalk avec Google Street View Photographer Bot, 2020

d’'un «comportement informationnel» pour reprendre la notion proposée par
Lev Manovich*. Google Street View, une application trés courante qui fagonne
notre relation a 'espace, constitue le vecteur d’une expérience originale. Durant
'été 2020, les curateurs de Screenwalks développent un bot qui se balade de
maniére autonome dans l'interface Google Street View, afin d’automatiser le pro-
gramme durant les vacances. A partir d'une sélection de lieux liés a I’histoire de
la photographie est initiée une déambulation vectorielle automatique, une explo-
ration d’espaces virtuels grice a un processus basé sur un algorithme. En utili-
sant 'interface de Google comme infrastructure photographique automatisée, le
projet fait écho a notre usage d’un outil qui conditionne notre relation a 'espace
réel. Il rappelle aussi de nombreux travaux artistiques menés depuis une dizaine
d’années, et plus particuliérement le projet Nine Eyes de Jon Rafman. Le titre
de cette série évoque les neuf objectifs de la caméra des voitures Google, et se
concentre sur les images cocasses ou improbables, ainsi que les glitchs produits
par le systéme. Le bot du projet Screenwalks quant a lui, s’inscrit plutdt en porte-
a-faux avec ce processus de sélection d’images par une entité humaine, produi-
sant une déambulation chaotique et une expérience plutdt déplaisante. Mais
parfois, de maniére ponctuelle, pointent des images saillantes; mais elles ne
sont pas produites par le dispositif lui-méme, mais émergent de la confrontation
entre notre culture visuelle et les lieux visités. La formation rocheuse El Capitan
du parc Yosemite (vidéo 3), ou les vues urbaines de rues américaines (vidéo 4),

16 Voir Jonathan Crary, Lart de l'observateur. Vision et modernité au X1x¢ siécle, Nimes, Jacqueline Cham-
bon, 1994 [1990] et Lev Manovich, « Une esthétique post-média», dans Appareil [En ligne], n° 18, 2017
[2001], URL: http://journals.openedition.org /appareil /2394 [dernier accés: 20/11/2020].
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> Vidéo 4: Screenwalk avec Google Street View Photographer Bot, 2020

rappellent indéniablement les sujets de prédilection de la photographie améri-
caine, et la place que celle-ci occupe dans I'inconscient collectif. Dans le contexte
de Screenwalks, ce projet occupe un statut hybride, ni vraiment performance
artistique, ni document ou médiation, mais plutdt support de projection ou de
polarisation des questions que cette technologie visuelle implique. La capture
photographique automatique, également publiée sur un compte Twitter dédié
et un canal Twitch, questionne la technologie comme outil de médiation du réel
et de son appropriation par des artistes. Dans ce cas particulier, 'appréhension
du projet par le public bénéficie de ce que I'on pourrait nommer une médiation
immersive-contextuelle, qui bénéficie d’une interactivité logicielle, mais a tra-
vers une assimilation, plutdt qu’au recours a un processus interactif réel".

Dans divers projets de Screenwalks qui se tiennent sur Zoom, le dispositif est
souvent adapté ou complété par des logiciels ou des fonctions additionnels, qui
permettent une interaction effective avec le public. L'artiste et curatrice bri-
tannique Zaiba Jabbar s’empare également d’une forme d’automatisation, tres
présente dans notre quotidien: les filtres de réalité augmentée. Comme le pré-
cise Marco de Mutiis dans son introduction a la séance (vidéo §), la vision par
ordinateur et la reconnaissance d’objet, implémentées dans des applications de
smartphone, ont fortement conditionné la conception de notre propre image, a
travers l'usage de filtres de réalité augmentée. Ces filtres appliqués aux visages,

17 Pour une définition des différentes formes d’interactivité voir Christian Papilloud, « L'interactivité », dans
tic & société, vol. 4, n° 1 (dossier « Interactivité et lien social »), 2010, URL: https://doi.org/10.4000/ticet-
societe.769 [dernier acces: 20/11/2020].

145


https://newmedia.dfk-paris.org/gunti.html
https://doi.org/10.4000/ticetsociete.769
https://doi.org/10.4000/ticetsociete.769

Claus Gunti

..
Scarlett Yang

Pedro Brasil ‘ k Mariana Falcdo

today we are happy to kick off our new
season of explorations

> Vidéo 5: Introduction de Marco de Mutiis, Screenwalk avec Zaiba Jabbar, 2020

qu’ils soient visibles ou imperceptibles, occupent aujourd’hui une place impor-
tante dans les réseaux sociaux, Instagram et Snapchat en téte, et dans les

applications de photographie des téléphones. Si on y trouve des applications

comme FaceTune qui permettent une «amélioration» de son image, on a éga-
lement vu émerger un milieu plus créatif (vidéo 6). Depuis peu, il existe méme

des marques de cosmétiques, qui offrent des formes de maquillage AR produit

pour un monde confiné'®. En brouillant la notion d’identité, 'usage de ces tech-
nologies fait apparaitre une multitude de questions politiques, liées aux idéaux
de beauté, a la représentation de personnes racisées ou a la représentation de

genre. La particularité de la séance Screenwalks avec Zaiba Jabbar, figure d’'un

mouvement critique de ce phénomeéne et créatrice de la plateforme féministe

hervisions.world, est d’avoir intégré ces filtres dans Zoom lors de sa conférence,
ce qui permet une familiarisation avec le dispositif, visible a I’écran par I'inter-
médiaire du smartphone de lartiste.

18 La ligne de maquillage numérique «Signature Faces», lancée en novembre 2020 par L'Oréal Paris pour
Zoom, Snapchat ou Instagram, est I'un des premiers exemples d’usage de réalité augmentée dans ce sec-
teur par une multinationale.
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} Vidéo 6: Johanna Jaskowa, filtre produit pour 'avatar virtuel Lil Miquela, 2020 et filtre
Instagram, 2019

Médiation, interaction, interactivité

Dans d’autres projets Screenwalks, cette relation d’interactivité contextuelle se
transforme en interaction effective. Lauren Huret s’intéresse aux travailleurs
du clic - pour reprendre 'expression du sociologue Antonio Casili*’ - a travers
une réflexion sur les modérateurs de contenu des réseaux sociaux, mains invi-
sibles qui conditionnent notre expérience en ligne. Rappelant la performance
de net art Life Sharing (2000-2003) du collectif 0100101110101101.01g (Eva et
Franco Mattes), qui permettait au public d’accéder aux fichiers de leur ordina-
teur, le screenwalk de l'artiste franco-suisse intégrait un logiciel qui permettait de
faire de méme. Malgré I'autorisation assortie de la demande de ne pas provo-
quer de dégats durables, un-e utilisateur-trice visiblement versé-e dans le pira-
tage informatique réussit a complétement prendre le controle de la machine,
privant l'artiste de ces droits d’administratrice du systéme. L'interface technolo-
gique interactive, et plus encore cette prise de controle impromptue, démontre
ainsi la productivité de ce type de dispositif, pour rendre tangibles et visibles les
problématiques abordées par l'artiste. Dans un cadre plus général, elle prend
acte de la reconfiguration du public lui-méme, et des particularités des condi-
tions culturelles de la perception liée aux technologies numériques.

Un outil essentiel au coeur de cette reconfiguration épistémologique - dans le
sens ou elle change notre maniére de percevoir et d’expérimenter le monde a

19 Antonio Casilli, En attendant les robots, Paris, Seuil, 2019.

147


http://0100101110101101.org
https://newmedia.dfk-paris.org/gunti.html

Claus Gunti

> Vidéo 7: Manuel Rossner, « Surprisingly this rather works », Galerie Konig, Berlin,
vue d’installation

travers des dispositifs techniques - constitue la clé de votite du programme en
ligne développé par la galerie Konig a Berlin en avril 2019, intitulé « The artist is

online ». Mis en ceuvre par le galeriste Johann Konig et la critique Anika Meier,
celui-ci va encore plus loin dans la réflexion sur la médiation a distance, utili-
sant le jeu vidéo comme cadre de référence principal. La premiére exposition,
«Surprisingly this rather works » de Manuel Rossner (vidéo 7), construit un envi-
ronnement en réalité augmentée, exploré grace a une application smartphone,
qui permet la découverte ludique des ceuvres virtuelles installées dans I'église

brutaliste qui sert d’espace d’exposition a la galerie. Imaginé au croisement entre

’émission américaine des années 1990 American Gladiator (parcours d’obstacles

et combats (vidéo 8)) et les gyms, des animations 3D utilisées pour 'entrainement
du machine learning®, cet espace reconduit des mécanismes vidéoludiques com-
muns, comme sauter du point A au point B sans tomber dans le vide. L'exposition

propose une forme convaincante d’interaction en remplagant le systéme de navi-
gation - souvent peu intuitif des galeries virtuelles - par ces mécanismes de jeu

qui conjuguent le modéle 3D d’un espace réel avec des ceuvres virtuelles congues

pour le projet. La virtualisation de I'espace - pour 'exposition «Perception of
reality » du Frankfurter Kunstverein en 2017, Rossner avait également modélisé

I'institution pour provoquer la rencontre brutale entre espace réel et ceuvres vir-
tuelles - n’est donc pas une simple contingence du confinement, mais bien une

composante réflexive de I'ceuvre, a laquelle le public peut ici accéder a distance.

20 Voir la description sur le site de l'artiste, URL: https://www.manuelrossner.com/artwork/surprisingly-
this-rather-works-2/ [dernier accés: 20/11/2020].
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> Vidéo 8: American Gladiator, Sega Mega Drive, 1992

Pour le deuxiéme projet de cette série, artiste et hacker Thomas Webb a déve-
loppé un jeu vidéo ad hoc, inspiré de l'esthétique des jeux d'arcade des années
19807, qui constitue la matrice de ’exposition. En croisant cette réminiscence
formelle du passé avec une problématique essentielle du monde contempo-
rain - la question des usages des données que nous produisons sur le web - Webb
propose un espace d’expérimentation autoréférentiel. Dans cet environnement,
il analyse le comportement du joueur ou de la joueuse, qui doit résoudre des
quétes et interagir avec d’autres personnages (vidéo 9). Il produit ainsi des pro-
fils circonstanciés et des PNJ qui réagissent en conséquence, grace a un algo-
rithme d’analyse du comportement, emprunté a la désormais célébre entreprise
d’analyse de données, Cambridge Analytica. Le deuxiéme pan de 'exposition
consiste en une salle dans le jeu, a laquelle on ne peut accéder qu’apres avoir
trouvé une clé, qui contient 12 ceuvres qui traitent de cette méme probléma-
tique, comme Zeitgeist (2020) qui aborde le statut de Mark Zuckerberg dans le
«capitalisme de surveillance »?* (vidéo 10). Parfois il s’agit de travaux préexis-
tants, transposés en pixel art, parfois ils sont congus spécifiquement pour le pro-
jet. Ce format trés complexe, a mi-chemin entre ceuvre et exposition, développé
conjointement avec la curatrice Anika Meier?® permet ainsi, dans le contexte de

21 Voir le descriptif du projet sur le site de la Galerie Konig, URL: https://www.koeniggalerie.com/exhibi-
tions/30644 /exercise-in-hopeless-nostalgia-world-wide-webb/ [dernier accés: 23/11/2020].

22 Voir Shoshana Zuboff, LAge du capitalisme de surveillance. Le combat pour un avenir humain face aux nouvelles
frontiéres du pouvoir, Paris, Zulma, 2020 [2019].

23 Jesse Damiani, « Exercise In Hopeless Nostalgia,” Thomas Webb’s Virtual Exhibition at Konig Galerie, is a
Hopeful Vision For Art’s Future », Forbes, 8 septembre 2020, URL: https://www.forbes.com/sites/jesseda-
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> Vidéo 9: Walkthrough du jeu par I'artiste, Thomas Webb, « Exercise in Hopeless
Nostalgia - World Wide Webb », 2020, Galerie Konig, Berlin, vue d’exposition

la pandémie, une confrontation trés productive avec I'économie des données,
qu’elle rend visible a travers une approche critique. Une forme d’immersion liée
a la forme culturelle du jeu vidéo, ses particularités ludiques et sa forme nos-
talgique (pixel art, autotune, etc.) révelent des mécanismes connus mais peu
visibles, problématisés grice au jeu comme espace d’expérimentation auto-
référentiel. L'émulation des gestes du joueur ou de la joueuse qui produisent
des données - comme la moindre action sur le web ou le smartphone - ainsi
que la problématisation de ces questions dans les ceuvres exposées dans le jeu,
peuvent étre efficacement menées a distance, grace aux modalités interactives
et a une immersion contextuelle.

Dans ses travaux sur les technologies numériques, Friedrich Kittler insistait en
2002 sur la différenciation entre les médias optiques et «les infographies, [qui]
ne sont pas des images », mais un «software.»? Cette condition ontologique
qui rejoint la notion de post-média de Lev Manovich?, conduit a une modularité
et a une flexibilité, qui confére aux formes de médiation une proximité inédite
avec les ceuvres auxquelles elles se confrontent. Contrairement a des formes de

miani/2020/09/08/exercise-in-hopeless-nostalgia-thomas-webbs-exhibition-at-knig-galerie-is-a-hope-
ful-vision-for-arts-future/?sh=y415fdf557c6 [dernier accés: 20.11. 2020].

24 Kittler Friedrich, « Computergrafik. Eine halbtechnische Einfiihrung », dans Paradigma Fotografie. Fotokri-
tik am Ende des fotografischen Zeitalters, Herta Wolf (éd.), Francfort-sur-le-Main, Suhrkamp, 2002, p. 178.
Cité dans Ricardo Cedefio Montaiia et Christina Vagt, « Rendre invisible - L'infographie et la fin des Médias
optiques », Appareil [En ligne], n° 19, 2017, URL: http://journals.openedition.org/appareil/2580 [dernier
acceés: 23/11/2020].

25 Lev Manovich, « Une esthétique post-média », Appareil [En ligne], n° 18, 2017, URL: http://journals.opene-
dition.org/appareil /2394 [dernier acces: 24/11/2020].
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Vidéo 10: Zeitgeist (2020), Thomas Webb, « Exercise in Hopeless Nostalgia - World Wide
Webb », 2020, Galerie Konig, Berlin, vue d’exposition

représentation - des images photographiques de quelque chose -, il n’y plus ici
de césure qui implique une remédiation d’un support vers un autre, mais plutot
un continuum, plus proche de la variation. Ces nouvelles formes d’exposition
ou de médiation mises en place par le projet « Screenwalks » et la Galerie Konig
prennent donc acte d’une transformation profonde de la nature des ceuvres
numériques. Bien que cette condition ait été niée par certains pans du champ de
l’art - le net art a longtemps été marginalisé car sa nature exclusivement numé-
rique contrevenait a certaines logiques commerciales ou institutionnelles - les
«nouveaux médias» semblent plus & méme de survivre en temps de pandé-
mie. Alors que les médias optiques, selon ’hypothése formulée par Kittler dans
Médias optiques signifieraient la fin de I'art®, et que I'infographie signifierait la
fin des médias optiques, force est de constater la vitalité des formes artistiques
nativement numériques, grace a la modularité des ceuvres elles-mémes et de
I'expérience spectatorielle du public, fruit de son immersion dans la culture
numeérique.

26 Audrey Rieber, «La fin de l'art selon Friedrich Kittler », Appareil [En ligne], n° 19, 2017, URL: http://jour-
nals.openedition.org/appareil /2576 [dernier acces: 24/11/2020].
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