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art numérique

nent davantage comme des
chercheurs en inventant leurs
propres solutions de distribution.
C'est aussi cette confluence-là
qui m'intéresse. Le titre de l’ex-
position fait également allusion
à la difficulté de classer tout cela
selon une nomenclature clas-
sique. Ces hybrides demandent
donc que l'on réfléchisse à la
façon dont on les regarde ou on
les comprend et combien il est
nécessaire de repenser un dis-
cours critique…

On remarque toutefois deux
approches bien distinctes quant
à l’usage des technologies numé-
riques : pour certains artistes, 
elles offrent des outils dédiés
à la représentation, alors que pour
d’autres, elles sont envisagées 
tel un médium.
Cette distinction est certaine-
ment importante, mais il semble
que la différence s'estompe peu
à peu. Les artistes qui utilisent le
réseau par exemple semblent de
plus en plus l’employer pour
créer leur travail et le distribuer
en même temps… En parallèle,
les réflexions engagées quant à
l'interface sont importantes. Le
clavier et l'écran ne sont pas tou-
jours les mieux adaptés, même
s'ils représentent encore un
moyen facile d'accès. Je pense
que l'on peut comparer cet état
avec celui de la vidéo qui, dans
un premier temps, était conçue
pour être présentée sur un écran
simple. Peu à peu, elle s'est
affranchie de ce format pour se

rapprocher de l'installation et du
cinéma. Cela dénote probable-
ment aussi d’une certaine évolu-
tion conceptuelle… La vidéo a
d’abord été un moyen de docu-
menter les performances, mais
également de prendre un contre-
pied critique de la télévision. Les
premières expériences sur le
réseau étaient en prise directe
avec la structure, le contexte, le
"lieu" du réseau. Aujourd'hui,
celui-ci est devenu un outil dans
une palette plus grande et la
gamme de recherche s'est élargie
d'autant. De même, l'ordinateur
n'a plus besoin d'être formelle-
ment présent dans la présenta-
tion d'un travail. Ce n'est plus
une nouveauté ou un objet de
fascination.

Vous semblez, au regard de votre
programmation, principalement
préoccupé par des pratiques
artistiques où le réseau et les
bases de données sont essentielles.
Le réseau est un outil d'impor-
tance pour plusieurs raisons. Il
permet de distribuer très vite et
très facilement du contenu. Les
premiers artistes des pays de
l'Est, comme Alexei Shulgin, Vuk
Cosic ou Olia Lialina, l'ont très
vite compris. Ils ont trouvé dans
le réseau un moyen d'exposer
leur travail dans le monde entier,
dès le milieu des années 90. Le
réseau est également devenu une
matière essentielle avec laquelle
travailler. Il n'est donc pas éton-
nant qu’il prenne chaque jour de
l’importance parmi les outils que

les artistes utilisent. On peut
télécharger du contenu, le modi-
fier, le redistribuer… Il génère des
travaux collectifs, offre la possi-
bilité d’engager le spectateur…
La culture devient beaucoup plus
fluide. Le réseau, c'est aussi l'in-
conscient collectif du monde glo-
bal que nous habitons, les mil-
lions de personnes connectées,
l'établissement d'intelligences
collectives (je pense toujours aux
Gibis et à leurs chapeaux !). Il est
donc normal qu’il apparaisse
dans le travail d'un nombre gran-
dissant d'artistes.

Les expérimentations telles que 
la réalité virtuelle ou la réalité
augmentée sont absentes de cette
exposition. Les considérez-vous
comme “exclues” du champ
artistique contemporain ?
Cela dépend de ce que vous
entendez par ces termes. Il est
vrai que le parti pris a été de ne
pas présenter d'œuvres immer-
sives, notamment parce qu’elles
demandent des infrastructures
qui se marient difficilement avec

L’exposition de la Grande Halle 
de la Villette s’intitule “Zone de
confluences”, est-ce pour souligner
l’aspect “réunissant” des techno-
logies numériques et des nouveaux
médias au sein de multiples
pratiques artistiques ?
Ce qui m'a le plus frappé ces
dernières années, c’est l'impres-
sionnante fluidité avec laquelle
les artistes et créatifs de tous
bords ont pu, grâce entre autres
à la versatilité de l'outil informa-
tique, passer d'une forme à une
autre ou emprunter à d'autres
formes de création et, ainsi, faci-
liter l'émergence de formes de
plus en plus difficiles à classifier.
A la Villette, nous disposons d'un
extraordinaire lieu pour tenter

ces expérimentations. La Grande
Halle est un espace ouvert - et le
restera puisque l’on a décidé de
ne pas construire de mur -, ce qui
permet aux installations d'être
réunies dans un même lieu. Le
visiteur a ainsi la possibilité de
voir plusieurs installations d'un
seul coup d'œil et c’est une expé-
rience assez rare, puisque celles-
ci sont généralement présentées
dans des espaces séparés. Situé
au milieu de la Grande Halle, sur
un pont reliant les deux déambu-
latoires, le Médialounge permet
littéralement de connecter des
formes aux besoins de monstra-
tion spécifiques. Enfin, la salle de
spectacle présente, dans le même
lieu, des performances - cela fait

partie des dispositifs que les
artistes utilisent aujourd'hui au
même titre que des installa-
tions - ou des pièces conçues
pour l'écran de l'ordinateur (ani-
mations, sites Web…). Cela offre
également la possibilité de mon-
trer plusieurs aspects du travail
de certains artistes qui, par
exemple, utilisent le réseau de
façon différente et ont donc
recours à des dispositifs de mons-
tration autres… On retrouve ainsi
dans la Grande Halle des artistes
reconnus ou qui commencent à
l'être dans le milieu de l'art tradi-
tionnel, d'autres qui travaillent
dans un univers plus proche de la
performance (clubs, concerts…)
et d'autres encore qui fonction-

Le festival “Villette numérique” regroupe
spectacles, projections, concerts, conférences,
ateliers et expositions. Confiée à Benjamin Weil,
directeur artistique à l’Eyebeam de New York
et, jusqu’au mois dernier, chargé des nouveaux
médias au MoMA de San Francisco, “Zone de
confluences” est l’une des deux expositions
présentées cette année. Entretien avec
Benjamin Weil qui, pour l’occasion, 
a réuni vingt et un artistes et collectifs
à la croisée de l’art et des technologies.
Propos recueillis par Dominique Moulon.

Page de gauche, de haut en bas : 
David Rokeby, n-cha(n)t, 2001 (installation
multimédia), Ben Rubin & Mark Hansen,
Listening Post, 2003 (installation réseau).
Page de droite, de haut en bas :
Atau Tanaka, Bondage, 2004 (dispositif
interactif), Charles Sandison, Rage Love Hope
Despair, 2003 (dispositif immersif). 

@ Villette numérique
Zone de confluences

RDV
Villette numérique
Du 21/09 au 03/10/04
Au Parc de la
Villette, à la Cité
des sciences et de
l’industrie et à la
Cité de la musique
Tél : 01 40 03 75 75
villette-numerique.com
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l'idée de l'exposition. C'est une
expérience individuelle la plupart
du temps qui requiert un équipe-
ment compliqué. Il y a aussi la
notion de qualité. Je n'ai pas eu
l'occasion de voir des travaux
récents où la virtualité est envi-
sagée de façon convaincante.
Cela dit, on peut parler d'immer-
sion dans le travail de Charles
Sandison, par exemple, ou celui
de Aziz + Cucher, qui ont conçu
une expérience informatique-
ment modifiée des jardins de la
Villette. Pour ce qui est de la
réalité augmentée, un travail
comme celui de Maciej
Wisniewksi, qui consiste en un
espace informatique construit
par différents protagonistes avec
le principe d'une participation
par le biais du téléphone por-
table, représente la quintessence
de ce que l'on peut imaginer
comme réalité augmentée… Il

est vrai que beaucoup de projets
abordent plus spécifiquement
l'idée de la narration, l'idée du
retraitement de l'information,
l'idée de la représentation. En
cela, je pense qu'il y a aussi des
parallèles. Nous vivons dans une
réalité multiforme, qui est tout
autant constituée d’images de ce
qui se passe ailleurs, de la publi-
cité ou encore de la télé-culture,
que de ce que nous rencontrons
dans les lieux publics ou domes-
tiques que nous occupons "phy-
siquement"… Le choc constant
de la réalité et de la fiction a
ainsi créé une réalité que l'on
pourrait qualifier d'augmentée.
J'ai autant été étonné par le
concept de "romanquête" de
Bernard-Henri Lévy que par l'idée
de "télé-réalité" ou celle de
"docufiction"… Tout cela raconte
que notre civilisation n’est plus
certaine de ce qu'est la réalité…
Et cela, en revanche, se retrouve
dans quasiment tous les projets
présentés dans l’exposition.
Peut-être, comme on parle de
plus en plus de "mixed reality" en
anglais, pourrait-on parler de
réalité recomposée ?  

Un nombre croissant d’œuvres
numériques induit la participation
du spectateur par la captation de
mouvements. N’est-ce pas, dans ce
cas, le corps dans son entier qui
devient base de données ? 
La réinsertion du corps dans
l'expérience artistique fait glisser
celle-ci de l'idée de contem-
plation à celle de participation
active. Cela ne se traduit pas
forcément par une absence de
réflexion, mais plutôt par l'idée
que le corps est de plus en plus
en retrait de notre expérience
sociale : le téléphone portable,
les “chats”… Toutes les technolo-
gies de communication créent un
corps recomposé par sa média-
tion, sans sa physicalité "directe".

Peut-être donc, l'idée du corps-
interface qui active un dispositif
est-elle une manière de rappeler
la perméabilité entre l'homme et
la machine, au même titre que le
flou que l'on dénote entre la
réalité et toutes les formes
d'augmentation que proposent
les outils de communication.

On évoque, lorsque les artistes
réalisent eux-mêmes des applica-
tions logicielles, la notion de
“Software Art”. Est-ce alors le code
source qui fait œuvre ?
Depuis maintenant quelques
décennies, la notion de produit
fini dans la création artistique
est de plus en plus remise en
question. D'abord conceptuelle-
ment, avec l'introduction de per-
formance ou happening. On peut
dire que Jackson Pollock nous a
laissé des traces de ses perfor-
mances, et non des tableaux par
exemple… Mais c'est surtout
dans les années 60 que les
artistes ont cherché à se défaire
de la notion d'œuvre, avec tout
ce que cela pouvait comporter de
contraintes. Si l'on pense à
"Conical Intersect", la magnifique
performance de Gordon Matta-
Clark, commandée je crois par le
Centre Pompidou, qui consistait à
intervenir sur un immeuble pro-
mis à la démolition (sur le site du
futur bâtiment de Richard Rogers
et Renzo Piano), il ne nous reste
aujourd’hui que des photos et un
film. Non seulement “l'œuvre" ne
se situe plus uniquement dans
un produit pérenne, mais, en
plus, elle-même ne l'est plus.
Quel que soit le support choisi,
les arts médiatiques sont, par
nature, instables. Le principe du
code source n’en est que plus
intéressant. Les projets d'artistes
sont ainsi de plus en plus sou-
vent conçus comme des instruc-
tions précises à réinterpréter et à
réadapter. Cette notion est pri-

mordiale pour se prémunir de la
disparition pure et simple.
L'obsolescence technologique
pose en effet le problème de
manière évidente.

Une part non négligeable des
artistes réunis à la Villette tient
un discours politique quant à
l’usage des technologies. Vous
sentez-vous aussi, en tant que
commissaire d’exposition, impliqué
"politiquement" ?
Cela dépend de ce que l'on
entend par "politique". Une
réflexion ou une démarche pure-
ment esthétiques ne m'intéres-
sent effectivement que peu. Il y a
beaucoup d’œuvres que l'on
nomme en anglais "eye candy"
(littéralement, confiserie pour
l'œil). Pour ma part, la création
artistique doit avoir pour fonc-
tion principale de poser un
regard critique sur le monde ou
d’en offrir une représentation
apte à provoquer une certaine
prise de conscience…

L’esthétique des jeux vidéo attire
de plus en plus d’artistes qui les
évoquent ou se les approprient.
Est-ce l’un des signes qui indique la
transformation d’un loisir en une
véritable culture ?
Quand on regarde "Anachronox",
le long métrage de l'Anglais Jake
Hughes, "Death Star", le dernier

court de l'Américain Eddo Stern,
ou encore "QQQ", l'installation
de l'Anglais Tom Betts, on réalise
que le jeu vidéo fait maintenant
partie du paysage artistique. En
général, le détournement de la
plate-forme de jeu est la source
de toute une série d'expérimen-
tations épiques qui se rappro-
chent davantage du cinéma.
“Anachronox” est d'ailleurs perçu
comme le premier long métrage
de Machinima, une discipline en
soi qui dispose, depuis deux ans,
d'une académie. De nouvelles
formes de récit apparaissent, qui
se réfèrent à la linéarité du
narratif cinématographique clas-
sique ou, encore, à la construc-
tion visuelle et participative du
jeu vidéo.

Bon nombre des pièces présentées
sont issues de collaborations. 
Le numérique incite-t-il les
approches collaboratives ?
Le festival Ars Electronica de
2001, qui s'intitulait "Takeover :
who's doing the art of tomor-
row", partait du postulat que
l'évolution des modes de produc-
tion avait des conséquences
considérables sur la création
artistique. L'influence des modes
de fonctionnement de la science
sur les artistes est fondamentale.
Il y a là l'idée que l'art de demain,
ou d'aujourd'hui, ne se conçoit

plus forcément dans le silence et
la solitude de l'atelier. Aujour-
d’hui, le projet artistique est le
résultat d'une confluence d'ex-
pertises. Ceci est en partie dû à la
complexité de la technologie,
mais aussi à un mode de pensée
qui s'inspire du laboratoire et du
plateau de cinéma. L'œuvre d'art
“produit fini” proposée à la
contemplation disparaît pour
laisser place à une proposition
artistique évolutive et fluide,
davantage participative. Les
technologies numériques chan-
gent tellement vite qu'il est
impossible de les considérer avec
une certaine distance et, en
même temps, d’appréhender leur
évolution. Cela incite les artistes
à se réunir pour rassembler leurs
expertises. On constate ce phé-
nomène dans le travail de tous
les collectifs présentés dans l'ex-
position, que ce soit les tandems
(JoDi, Thomson & Craighead, Ben
Rubin et Mark Hansen…) ou les
groupes plus fluides (Radical
Software Group, Téléférique...).

En haut : Lynn Hershman, DiNA - 
The people's choice, 2004 (agent intelligent).
Ci-dessous, de gauche à droite :
Angela Bulloch, Horizontal technicolor :
stills with negative spaces, 2002 (instal-
lation multimédia), Marie Sester, Access,
2003 (installation multimédia), Beeoff,
Tentacle, 2004 (installation multimédia
en temps réel).

De haut en bas : Tom Betts, QQQ,
2002 (jeu vidéo modifié), Chris Chafe &
Greg Niemeyer, Ping 2.0, 2001-2004
(installation multimédia en temps réel).

Adresses Web
• villette-numerique.com
• azizcucher.net
• nullpointer.co.uk
• beeoff.se
• http://crossfade.
walkerart.org/ping/
index.html

• sittes.net
• lynnhershman.com
• jodi.org
• pauljohnson.com
• kalpakjian.com
• agora-phobia-

digitalis.org
• mccoyspace.com
• rhizome.org/RSG
• http://homepage.

mac.com/davidroke-
by/home.html

• earstudio.com
• galeriefrank.com/

data/f_actu.html
• sester.net
• gyoza.com
• teleferique.org
• thomson-craighead.net 
• netomat.net
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de "télé-réalité" ou celle de
"docufiction"… Tout cela raconte
que notre civilisation n’est plus
certaine de ce qu'est la réalité…
Et cela, en revanche, se retrouve
dans quasiment tous les projets
présentés dans l’exposition.
Peut-être, comme on parle de
plus en plus de "mixed reality" en
anglais, pourrait-on parler de
réalité recomposée ?  

Un nombre croissant d’œuvres
numériques induit la participation
du spectateur par la captation de
mouvements. N’est-ce pas, dans ce
cas, le corps dans son entier qui
devient base de données ? 
La réinsertion du corps dans
l'expérience artistique fait glisser
celle-ci de l'idée de contem-
plation à celle de participation
active. Cela ne se traduit pas
forcément par une absence de
réflexion, mais plutôt par l'idée
que le corps est de plus en plus
en retrait de notre expérience
sociale : le téléphone portable,
les “chats”… Toutes les technolo-
gies de communication créent un
corps recomposé par sa média-
tion, sans sa physicalité "directe".

Peut-être donc, l'idée du corps-
interface qui active un dispositif
est-elle une manière de rappeler
la perméabilité entre l'homme et
la machine, au même titre que le
flou que l'on dénote entre la
réalité et toutes les formes
d'augmentation que proposent
les outils de communication.

On évoque, lorsque les artistes
réalisent eux-mêmes des applica-
tions logicielles, la notion de
“Software Art”. Est-ce alors le code
source qui fait œuvre ?
Depuis maintenant quelques
décennies, la notion de produit
fini dans la création artistique
est de plus en plus remise en
question. D'abord conceptuelle-
ment, avec l'introduction de per-
formance ou happening. On peut
dire que Jackson Pollock nous a
laissé des traces de ses perfor-
mances, et non des tableaux par
exemple… Mais c'est surtout
dans les années 60 que les
artistes ont cherché à se défaire
de la notion d'œuvre, avec tout
ce que cela pouvait comporter de
contraintes. Si l'on pense à
"Conical Intersect", la magnifique
performance de Gordon Matta-
Clark, commandée je crois par le
Centre Pompidou, qui consistait à
intervenir sur un immeuble pro-
mis à la démolition (sur le site du
futur bâtiment de Richard Rogers
et Renzo Piano), il ne nous reste
aujourd’hui que des photos et un
film. Non seulement “l'œuvre" ne
se situe plus uniquement dans
un produit pérenne, mais, en
plus, elle-même ne l'est plus.
Quel que soit le support choisi,
les arts médiatiques sont, par
nature, instables. Le principe du
code source n’en est que plus
intéressant. Les projets d'artistes
sont ainsi de plus en plus sou-
vent conçus comme des instruc-
tions précises à réinterpréter et à
réadapter. Cette notion est pri-

mordiale pour se prémunir de la
disparition pure et simple.
L'obsolescence technologique
pose en effet le problème de
manière évidente.

Une part non négligeable des
artistes réunis à la Villette tient
un discours politique quant à
l’usage des technologies. Vous
sentez-vous aussi, en tant que
commissaire d’exposition, impliqué
"politiquement" ?
Cela dépend de ce que l'on
entend par "politique". Une
réflexion ou une démarche pure-
ment esthétiques ne m'intéres-
sent effectivement que peu. Il y a
beaucoup d’œuvres que l'on
nomme en anglais "eye candy"
(littéralement, confiserie pour
l'œil). Pour ma part, la création
artistique doit avoir pour fonc-
tion principale de poser un
regard critique sur le monde ou
d’en offrir une représentation
apte à provoquer une certaine
prise de conscience…

L’esthétique des jeux vidéo attire
de plus en plus d’artistes qui les
évoquent ou se les approprient.
Est-ce l’un des signes qui indique la
transformation d’un loisir en une
véritable culture ?
Quand on regarde "Anachronox",
le long métrage de l'Anglais Jake
Hughes, "Death Star", le dernier

court de l'Américain Eddo Stern,
ou encore "QQQ", l'installation
de l'Anglais Tom Betts, on réalise
que le jeu vidéo fait maintenant
partie du paysage artistique. En
général, le détournement de la
plate-forme de jeu est la source
de toute une série d'expérimen-
tations épiques qui se rappro-
chent davantage du cinéma.
“Anachronox” est d'ailleurs perçu
comme le premier long métrage
de Machinima, une discipline en
soi qui dispose, depuis deux ans,
d'une académie. De nouvelles
formes de récit apparaissent, qui
se réfèrent à la linéarité du
narratif cinématographique clas-
sique ou, encore, à la construc-
tion visuelle et participative du
jeu vidéo.

Bon nombre des pièces présentées
sont issues de collaborations. 
Le numérique incite-t-il les
approches collaboratives ?
Le festival Ars Electronica de
2001, qui s'intitulait "Takeover :
who's doing the art of tomor-
row", partait du postulat que
l'évolution des modes de produc-
tion avait des conséquences
considérables sur la création
artistique. L'influence des modes
de fonctionnement de la science
sur les artistes est fondamentale.
Il y a là l'idée que l'art de demain,
ou d'aujourd'hui, ne se conçoit

plus forcément dans le silence et
la solitude de l'atelier. Aujour-
d’hui, le projet artistique est le
résultat d'une confluence d'ex-
pertises. Ceci est en partie dû à la
complexité de la technologie,
mais aussi à un mode de pensée
qui s'inspire du laboratoire et du
plateau de cinéma. L'œuvre d'art
“produit fini” proposée à la
contemplation disparaît pour
laisser place à une proposition
artistique évolutive et fluide,
davantage participative. Les
technologies numériques chan-
gent tellement vite qu'il est
impossible de les considérer avec
une certaine distance et, en
même temps, d’appréhender leur
évolution. Cela incite les artistes
à se réunir pour rassembler leurs
expertises. On constate ce phé-
nomène dans le travail de tous
les collectifs présentés dans l'ex-
position, que ce soit les tandems
(JoDi, Thomson & Craighead, Ben
Rubin et Mark Hansen…) ou les
groupes plus fluides (Radical
Software Group, Téléférique...).

En haut : Lynn Hershman, DiNA - 
The people's choice, 2004 (agent intelligent).
Ci-dessous, de gauche à droite :
Angela Bulloch, Horizontal technicolor :
stills with negative spaces, 2002 (instal-
lation multimédia), Marie Sester, Access,
2003 (installation multimédia), Beeoff,
Tentacle, 2004 (installation multimédia
en temps réel).

De haut en bas : Tom Betts, QQQ,
2002 (jeu vidéo modifié), Chris Chafe &
Greg Niemeyer, Ping 2.0, 2001-2004
(installation multimédia en temps réel).

Adresses Web
• villette-numerique.com
• azizcucher.net
• nullpointer.co.uk
• beeoff.se
• http://crossfade.
walkerart.org/ping/
index.html

• sittes.net
• lynnhershman.com
• jodi.org
• pauljohnson.com
• kalpakjian.com
• agora-phobia-

digitalis.org
• mccoyspace.com
• rhizome.org/RSG
• http://homepage.

mac.com/davidroke-
by/home.html

• earstudio.com
• galeriefrank.com/

data/f_actu.html
• sester.net
• gyoza.com
• teleferique.org
• thomson-craighead.net 
• netomat.net
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