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L’idée de base de ce débat est de s’interroger sur les rapports entre l’art numérique et la société technologique, voire même ultra technologique, par laquelle il a été engendré et dans laquelle il est maintenant intégré. Produit ou producteur, objet ou sujet, spectateur ou acteur, pacification médiatique ou guérilla urbaine, euphorie sous perfusion cathodique ou intoxication volontaire, légume ou ver de terre, nous tâcherons d’éclairer un peu ces questions.  D’aucun pourrait d’ailleurs se gausser du terme d’ « art numérique » car il est en effet plutôt maladroit de caractériser un art par son médium. Cependant, il faut bien reconnaître que ce vocable recouvre une communauté existante et se définissant en tant que telle, avec ses propres institutions (ZKM, ICC, Ars Electronica Center) et se retrouvant dans des manifestations annuelles comme ISEA, Siggraph, Ars Electronica ou … Interférences. Et cette communauté a indéniablement une certaine autonomie par rapport au monde de l’art « contemporain », peut-être - et ce sera un point que nous développerons plus loin - parce qu’elle n’aborde pas les mêmes questionnements que ses confrères œuvrant avec des médiums plus classiques, peinture, installations, photographie ou vidéo et qu’elle ne se positionne pas de la même façon vis à vis de la société, ou peut être alors qu’il ne s’agit pas de la même société… Une rhétorique sophiste nous dirait peut être que l’art numérique est nécessairement contemporain car fruit de son temps, mais nous prendrons ici « art contemporain » comme un signifiant renvoyant à un signifié peut être indéterminé mais néanmoins exposé dans les institutions muséales et l’univers mondialisé des biennales de Venise, Lyon, Sao Paolo, Kwangju, Shanghai, etc. Et il est clair que l’on ne voit dans ces lieux que peu ou pas d’œuvres ayant l’ordinateur pour support. Il faut cependant pour expliquer cet état de fait  positionner plus largement l’art numérique vis à vis de la société spectaculaire, ou plus précisément spectaculo-informationnelle, et étudier son rapport quasiment incestueux à la technologie. 

D’aucun considèrent que l’art technologique, et plus précisément l’utilisation de l’ordinateur en art, souffre de son origine dans des recherches des laboratoires de l’armée. Faut-il rappeler les succès des glorieuses machines comme Enigma mise au point par Alan  Turing (dans le service de contre-espionnage anglais pendant la 2e guerre mondiale) pour déchiffrer les messages codés allemands, ou l’ENIAC américain destiné à effectuer les calculs pour les bombes atomiques.  Ainsi  l’ordinateur sent le souffre ou plutôt la poudre et porte donc dans sa propre ontologie les stigmates guerriers de sa mise au monde, malgré sa diffusion quasi universelle dans la société civile. Je fais ici référence à certaines thèses de Simon Penny, théoricien et artiste numérique bien connu, sur la question de savoir si en utilisant un ordinateur on fait de l’art avec un outil neutre ou avec des munitions … Les mêmes interrogations pèsent également sur un avatar plus récent de cette sorte d’hypostase des archontes militaires : je veux parler évidemment d’Internet, projet développé initialement avec un financement militaire

Mais c’est oublier que la « machine de Turing » n’est bien évidemment pas Enigma et que ce formalisme a été créé en 1936 pour résoudre un problème de logique formelle sur les fondements de l’arithmétique ; que la première bombe atomique a explosé sans le concours de l’ENIAC (un an avant sa réalisation), que si l’ARPANET, ancêtre d’Internet, a été financé par l’Advanced Research Projects Agency à la fin des années soixantes, c’est qu’à la tête de cette agence se trouvait  J.C.R. Licklider, ex du Massachusetts Institute of Technology, et auteur en 1962 d’un article visionnaire intitulé « Galactic Network ». Il faut donc faire imploser le mythe moderniste de laboratoires militaires ultra-secrets peuplés de machines surpuissantes programmant le futur de l’humanité. La mécanique à l’œuvre derrière les changements technologiques et sociaux est de plus en plus triviale : il n’y a plus concentration technologique dirigée vers des points d’accumulation militaro-industriels mais diffusion massive, hégémonie et banalisation. On passe du supercalculateur au PC puis à la console de jeux : on attend maintenant  plus de nouveautés de Sony (cf. par exemple le robot Aibo ou la machine GScube) que du DOD américain… Ainsi la dynamique post-spectaculaire de Diffusion / Dilution / Disparition s’applique aussi à la recherche technologique qui se dissout peu à peu dans la soupe sociale mondialisée. Certains modernistes, cependant, ne s’avouent pas vaincus et  ressuscitent le mythe du laboratoire technologique ultime, tour d’ivoire alchimique d’où sortirait chaque année une nouvelle pierre philosophale, en l’incarnant cette fois-ci dans les bio-technologies, espace de recherche qui demande actuellement de gros moyens et de forts investissements. Là encore les acteurs principaux sont d’énormes multi-nationales agro-chimiques (bye bye les militaires…) aidés de sous-fifres en blouses blanches. Mais c’est déjà trop tard, le phénomène de Diffusion / Dilution / Disparition est malheureusement amorcé, comme le montre l’œuvre récente de l’artiste américano-brésilien Edouardo Kac : GFP Bunny. Il s’agit tout simplement d’un lapin albinos dans l’ADN duquel a été ajouté par mutation génétique un gène de fluorescence verte originaire d’une méduse. Si aujourd’hui un artiste peut faire cela, demain tout le monde aura son « home-studio » bio-génétique pour jouer les Frankenstein du dimanche. Mais c’est oublier qu’en utilisant ce procédé sans questionner son existence, on accepte et on banalise, on se soumet au point de vue dominant sur l’innocuité des manipulations. Ainsi la controverse ethico-philosophique  glisse-t-elle sur la surface lisse du discours réductionniste de la docte ignorance des biologistes. Pire, on reifie en fait un discours scientifique qui fait peur dans un champ beaucoup plus acceptable et compréhensible par le grand public, celui du gimmick et de l’art  … Mais qu’en est-il d’un art qui fait fie de marquer au fer rouge des manipulations génétiques des animaux et sans doute bientôt des hommes ? 

Collaboration ou résistance ? la réponse est facile …

Si ce type d’art « transgénique » est problématique et controversé, c’est qu’il n’y a aucune réflexion sur la technologie utilisée, et cela nous ramène d’un coup à notre point de départ : l’art numérique. Très peu d’œuvres de ce domaine questionnent en effet leur propre médium et s’en font sans doute les complices involontaires. 

Les capteurs electro-optiques de nombreuses installation intéractives sont-ils des échos lointains de la télé-surveillance omniprésente de nos sociétés actuelles ? 

L’utilisation effréné d’Internet dans le net.art renvoie-t-elle à la frénésie de communication vide de sens de notre société ? La volonté d’exister sur la toile de nombreux sites Web « artistiques » s’intègre aussi naturellement dans une société où tout devient virtuel - travail, argent, musique, art, peu importe… La valeur d’échange d’une information n’est pas sa véracité mais le nombre de gens qui la regarde (sur un poste de télévision ou sur le Web, rien n’a changé) et le nombre de « hits » dénote nécessairement l’intérêt d’une page Web dans une logique mediato-publicitaire. Qu’en est-il donc de ses pseudo revolutionaires numériques ou qui définissent  leur existence et leurs actions en fonction des directives données par le Système lui-même ? Je pense ici bien sûr  à Etoys qui fait un procès pour défendre son nom de domaine ou de cyber-terroristes qui jubilent de se trouver sur la « hot-list » de la NSA et le mette en première ligne de leur communiqué de presse … 

Que l’on me comprenne bien, il ne s’agit pas de nier la qualité propre des œuvres ou la nécessité de certaines actions mais plutôt de remarquer que c’est toujours le Système qui mène le jeu et donne les règles et de stigmatiser la vanité ultime de tout cela

Peut-on espérer un jour voire éclore un minimalisme technologique qui fera retour sur lui-même et montrera de manière éclatante une « esthétique numérique » avec ses propres contradictions ?

Car il est vrai que le coût de production et d’installation de certaines des œuvres numériques les plus connus rendent nécessaires une collaboration, voire une compromission, avec de grosses structures industrielles et que tout ceci n’est peut être pas innocent.

Mais l’art numérique n’est pas seul à montrer sa tiédeur dans sa résistance au système. Ainsi la très belle exposition du Centre Pompidou « au delà du spectacle » peut difficilement être en accord avec son titre, la plupart des œuvres étant plutôt complètement engluées dans les sables mouvants du spectacle. Que trouve-t-on au delà du spectacle ? Le nirvana du loisir généralisé si l’on en croit le catalogue de l’exposition qui s’ouvre par .. une publicité pour un parfum de luxe ! Vanitas vanitatis, omni vanitas … Au delà du delà donc, le cadavre momifié de Debord ressuscité par le Miracle de Lancôme, avec tous ceux qui « prenaient leurs désirs pour la réalité car ils croyaient à la réalité de leurs désirs », récupérés sur papier glacé dans une apothéose de pacotille. 

Si l’on veut espérer que les artistes contemporains et/ou numériques puissent développer un discours critique en analysant et retournant leurs propres médiums, c’est que cette introspection s’est opérée de tous temps pour engendrer des courants riches et complexes.

Les artistes numériques sont-ils eux aussi trop englués dans les filets informationnels de notre cyber-culture pour en voir les béances ? Les réseaux permettent sans doute une meilleure organisation, circulation et distribution de l’information par rapport aux systèmes médiatiques panoptiques des années 60 et 70, mais ils permettent surtout, en privilégiant le contenant, d’éviter de s’interroger sur le contenu, dans une démarche techno-scientifique  classique. Peu d’artistes numériques remettent en cause ce postulat pour mettre à jour les discrépances  ironique du nouvel état de la société qui s’est mis en place dans les années 90.

Mais c’est souvent avec une « pensée du dehors » (référence à Foucault et Blanchot) que des stratégies critiques percutantes peuvent se mettre en place, comme le montrent les artistes contemporains asiatiques (Chinois, Japonais ou Coréens) que l’on voit dans les expositions et les biennales depuis quelques années. Dans le champ des arts technologiques, il y a aussi un « univers numérique contemporain » en dehors du champ artistique : musique techno , hackers, jeux videos et mangas forment une constellation traversée par quelques étoiles filantes … 

L’art numérique est certainement à même d’aborder les questions actuelles des systèmes qui façonnent notre société contemporaine et de mettre à jour les dynamiques profondes qui gouvernent les structures de communication sociale. Encore faudrait-il que les artistes s’inquiètent de ces préoccupation-là, au delà du scintillement cuivré des circuits imprimés.

