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1. Informations générales

Les ateliers des Semaines promotionelles du printemps 2015 se déroulent en
parallele de Uexposition Short Cuts. Les ateliers sont gratuits. Chaque activité est
adaptée aux différents niveaux scolaires. Ce dossier a été sciemment rédigé sous
forme concise afin de ne pas intensifier inutilement la quantité de papiers et
d’'informations. Ces informations ont valeur d’orientation. L'atelier est constamment
perfectionné et adapté aux besoins. Chaque atelier représente une expérience

individuelle et unique pour la classe !

Remarques préliminaires

Aucune préparation n’est nécessaire a la participation aux ateliers. Une telle
préparation peut naturellement étre néanmoins déja réalisée a 'école. Cela donne
aux éleves la possibilité d’utiliser leurs propres connaissances lors de la visite de

'exposition et de participer activement a l'atelier.

Cette documentation donne aux enseignants des informations et instruments qui
leur permettent de préparer les éleves durant les cours ou de procéder a un
approfondissement apres la visite. Sous le point 5 « Idées pour l'enseignement » se
trouve des idées d’activités de créativité a l"école en rapport avec les themes actuels
d’exposition. Ils sont concus comme des suggestions pour l'enseignement ou pour

d'autres projets.

1.1. Brefs descriptifs des ateliers

Les trois ateliers mettent l'accent sur le dialogue, 'expérience et le vécu. Des

éléments tant cognitifs qu'expérimentaux interviennent dans ce contexte.

> Zéro et un papier
(Pour les classes de la 1% a la 8™ année HarmoS)

Des symétries originales, des motifs en mouvement et d’autres effets optiques

surprenants pourront étre observés dans l'exposition Short Cuts. Tout cela et bien
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plus encore est rendu possible par l'art numérique qui recourt, comme pour un
ordinateur, au systeme binaire : zéro et un. Pour nous, ce principe deviendra une
vraie plate-forme de jeu ! Avec un matériau des plus communs, le papier, nous
découvrirons un monde magique aux possibilités infinies en modifiant une couleur
(« zéro ») par une autre (« un »). En pliant, découpant et collant, nous créerons notre
propre jouet. Ainsi, nous expérimenterons le principe du numérique de maniere

simple et fascinante !

> Drawdio : dessine de la musique !

(Pour les classes de la 5™ a la 11™ année HarmoS)

L'exposition Short Cuts présente plusieurs installations robotiques illustrant la
rencontre de l'art et de U'informatique. Des lampes s’allument et s’éteignent en
fonction des sons, des ombres se modifient avec la lumiére, et des formes se mélent.
Lors de cet atelier, nous créerons notre propre instrument a la fois visuel et sonore :
un drawdio ([draw+audio). La fusion entre musique et dessin n’aura jamais été aussi
proche. Fixé a un crayon, cet engin numérique a en effet la capacité de générer des
sons en fonction des traits dessinés. Un simple dessin pourra alors produire des
sons inattendus ! Une occasion unique de construire une ceuvre électronique ; le

nombre de places pour cet atelier est limité !

> Art numérique, do it yourself !
(Pour les niveaux secondaires | et I1)

Bouleversant notre quotidien, les nouvelles technologies ont pris une place
considérable dans nos vies. Présentes partout, nous les connaissons surtout sous
forme de smartphones, d'ordinateurs portables ou de tablettes tactiles. Dans
U'exposition Short Cuts, ces technologies sont mises au service de l'art et acquierent
une toute autre dimension, bien moins connue. Que se passerait-il donc si, nous
aussi, nous utilisions nos appareils familiers de maniére détournée et a des fins
insolites 2 A l'aide, par exemple, de téléphones portables tactiles, nous créerons de

'art numérique de facon expérimentale et innovante. Les processus
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d’enregistrement et de reproduction enrichiront notre créativité et nous

confronteront aux enjeux de la production et de la perte de données.

1.2. Objectifs pédagogiques des ateliers

> Zéro et un papier

(Pour les classes de la 1% a la 8™ année Harmo$S)

De maniére ludique, les éleves expérimentent le principe du code binaire :
zéro et un.

En créant un jouet et en jouant avec celui-ci, les éléeves développent leur
motricité fine et leur faculté de coordination.

Les éleves explorent de nouvelles possibilités créatives du papier et du
carton.

> Drawdio : dessine de la musique !

(Pour les classes de la 5™ & la 11™ année HarmoS)

Les éleves se familiarisent avec les themes de la robotique et de
Uinformatique dans l'art.

Ils apprennent a construire une ceuvre électronique et expérimentent ses
possibilités originales.

L'imagination des éleves est stimulée par l'association du visuel avec 'auditif.

> Art numérique, do it yourself !

(Pour les niveaux secondaires | et I1)

Par le biais de U'art numérique, les éleves réfléchissent au phénomene des
nouvelles technologies et a leurs conséquences dans leur quotidien.

Les éléves sont sensibilisés avec les themes de la création, de la modification
et de la perte d'informations dans le domaine des nouvelles technologies.

A l'aide d’appareils technologiques familiers (portables tactiles, tablettes,
etc.), les éléves explorent les possibilités inédites de la photographie
numerique.
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1.3. Déroulement d’un atelier

L’atelier suit un déroulement différent en fonction des niveaux scolaires respectifs.
Nous intégrons constamment les expériences acquises. De méme, la forme et le
contenu des exercices ludiques qui accompagnent cet atelier sont adaptés au niveau
de la classe. Nos médiatrices modifient par ailleurs spontanément le déroulement
de l'atelier en réagissant aux différentes situations.

Sivous souhaitez connaitre le déroulement précis qui est prévu pour 'atelier destiné
a votre classe, veuillez contacter le Service de médiation culturelle (032 322 24 64 ou

info@mediation-culturelle-bienne.ch).
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2. Informations sur l'exposition Short Cuts

Dans un monde ou le numérique est omniprésent, U'exposition collective
interdisciplinaire Short Cuts propose un dialogue entre deux générations d’artistes
évoluant entre l'art, le design et la technologie. Cette comparaison met en évidence
comment la technologie et ses effets sont présents aussi bien dans les arts
électroniques actuels que dans l'art concret et cinétique des années 1960 et 1970.
Dans les ceuvres présentées, on peut découvrir du design graphique, des
algorithmes, des processus de fabrication de multiples innovateurs ou encore des
effets esthétiques inédits. Avec cette perspective comparable a un kaléidoscope,
'exposition Short Cuts facilite 'accés a une diversité d'un point de vue formel et
discursif. Elle renvoie a une interaction entre nos modes de vie de plus en plus
numeérisés et les pratiques artistiques influencées par les nouveaux médias. Le
projet de coopération Short Cuts est organisé dans le cadre du programme de
promotion « Culture numérique » de la Fondation suisse pour la culture Pro
Helvetia. L'Ecole d’Arts Visuels Berne Bienne, l'association TSKZ ainsi que

l'Ensemble Vortex sont partenaires de l'exposition.

Au sein de la jeune génération sont réunis divers artistes comme Marie-Julie
Bourgeois, Gysin & Vanetti, Esther Hunziker, NORM, Julien Previeux ou Troika. Les
projets collectifs de Jirg Lehni ou Yugo Nakamura / William Lai mettent en valeur le
travail en réseau qui produit sans cesse de nouveaux concepts sur la création aussi
bien que sur la perception de l'art. Les projets de recherche, tels que le
Reprogrammed art : an open manifesto, transforment les méthodes scientifiques. La
performance est également illustrée par les représentations de Cod.Act et de
UEnsemble Vortex. Les travaux du pole historique montrent comment les tendances
novatrices ont été lancées par un mouvement lié a la technologie duquel les artistes
s’identifient en tant que chercheurs. Avec les travaux de Karl Gerstner, Jean Dupuy,
Piotr Kowalski, Manfred Mohr, Francois Morellet ou encore Atsuko Tanaka,
'exposition souligne comment leur esthétique du numérique est néanmoins restée
actuelle jusqu’a aujourd'hui. Des documents historiques témoignent des événements
artistiques de ce mouvement qui a impliqué tant des artistes suisses que des artistes

internationaux.
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L’exposition, présentant des installations de grande envergure, des projections
vidéo, des objets robotiques, des projets de recherche, des performances ainsi que
des documents historiques, rassemble des artistes de différentes nationalités. Les
continuités et les ruptures qui se sont produites dans 'échange entre diverses
disciplines se manifestent dans les travaux historiques et contemporains. Les
concepts antérieurs ont été perfectionnés ou démantelés et combinés avec de
nouvelles thématiques. Les deux générations étudient 'interaction du temps et de
'espace aussi bien que la promiscuité entre information et réalité. Les corps
intérieurs mécaniques et numeérisés de travaux particuliers fournissent des
combinaisons d’'images ludigues, mais en méme temps calculées selon des motifs et
des formes. Indépendamment des deux époques, la répétition, le processus
systématique, la combinaison et la variation des modéles esthétiques est le résultat
de la création contemporaine liée a la technologie. Les travaux du p6le contemporain
changent grace a ces propriétés qui nous rappellent une sorte de renouvellement de

l"art concret.

D’une part, la programmation est utilisée comme la base d'un processus artistique.
D'autre part, les artistes ne se laissent plus restreindre par les limites de la
technologie et associent différents médiums dans le contexte de leur
expérimentation artistique. La technologie peut étre utilisée comme un élément de
leur pratique, et non plus comme un instrument déterminant de leur création. La
participation, au méme titre que le mouvement, font partie des ceuvres
sélectionnées. Selon le regard que le visiteur porte a ces ceuvres, il peut comprendre
que sa perception esthétique ne se fonde pas uniquement sur l'information de
U'image, mais aussi sur son comportement face a l'ceuvre, c’est-a-dire comment il se
rapproche et comment il interagit avec elle. Les nouvelles tendances technologiques
peuvent devenir un nouvel élément a impliquer dans la production artistique. Ce qui
frappe dans les arts électroniques, c’est leur proximité avec nos modes de vie. En
conséquence, la technologie n’est pas considérée comme un symbole du progres.
Une grande diversité de travaux, qui thématisent des aspects prospectifs, nous
rendent attentifs aux failles du systéeme (social) et créent des scénarios utopiques

pouvant provoquer un questionnement critique.
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Cette exposition, a la fois précise et diversifiée, propose au public un questionnement
sur l'éventuelle disparition des catégories d’'ceuvres, ouvrant alors la voie a
'émergence de nouveaux scénarios pour l'art. Dans le dialogue des générations, des
motifs visuels apparaissent et s’échangent entre deux époques comme des
réverbérations. Face a cette interaction, U'exposition offre un débat a propos de
Uimportance de l'art lié a la technologie et a ses effets dans l'art contemporain et

dans la société.

(Texte de Damian Jurt et Daniel Sciboz)
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3. Glossaire pour U'exposition Short Cuts

Ce glossaire explique des termes en lien avec l'exposition Short Cuts et avec le
monde de l'art numérique. Il s’agit, d'une part, de clarifier quelques termes
techniques liés a l'informatique et, d'autre part, d’en expliciter 'usage pour ce

dossier.

3.1. Numérique

Dans le domaine informatique et mathématique, numérigue est un terme « qui
concerne des nombres, qui se présente sous la forme de nombres ou de chiffres, ou
qui concerne des opérations sur des nombres ». (TLFi) Dans les systemes
traditionnels - dit analogiques - les signaux (radio, télévisions, etc.) sont véhiculés
sous la forme d’ondes électriques continues. Avec la numérisation, ces signaux sont
codés comme des suites de nombres, eux-mémes souvent représentés en systeme
binaire par des groupes de 0 et de 1. Le signal se compose alors d’'un ensemble
discontinu de nombres : il est devenu un fichier de nature informatique. Lorsqu’il ne
renvoie pas aux doigts (comme dans « empreinte digitale »), l'adjectif digital est

synonyme de numérique. Son contraire est analogigue.

3.2. Le code/systéme binaire

Le code binaire est un « ensemble d’instructions en langage [informatique]
constituant un programme ». (Larousse). Pour pouvoir étre traitées par un
ordinateur, ces instructions sont transmises a travers la numération de base 2 qui
fait appel aux seuls chiffres 1 et 0. Ces deux chiffres sont aussi couramment
nommés bit(de l'anglais binary).

Historiguement, le systeme binaire utilisé en mathématiques et logique a été étudié
principalement par le grand mathématicien et philosophe Gottfried Wilhelm Leibnitz
au 17°™ siécle. On trouve cependant des traces du systéme binaire bien avant en
Inde et en Chine. Les bases des calculs électroniques sur les nombres binaires ont
été posées en 1937, ouvrant ainsi la voie a l'informatique. De nos jours, le systeme

binaire est au cceur de U'informatique et de U'électronique moderne.

Documentation ateliers SHORT CUTS



CentrePasquArt mediation cuttureue

3.3. Les nouvelles technologies de l'information et de la communication

Les nouvelles technologies de l'information et de la communication (NTIC])

« regroupent les techniques principalement de l'informatique, de l'audiovisuel, des
multimédias, d'Internet et des télécommunications. Celles-ci permettent aux
utilisateurs de communiquer, d'accéder aux sources d'information, de stocker, de
manipuler, de produire et de transmettre l'information sous toutes les formes :
texte, musique, son, image, et vidéo ». (Wikipedia) Parmi les avantages de ces
nouvelles technologies, on compte la vitesse de 'échange d’informations,
'accessibilité des informations dans le monde entier et la vision du monde a portée
de main, quasi sans frontiere. En revanche, le stockage, la sauvegarde des données,
le controle de la qualité et de la manipulation des informations sont des thématiques

plus problématiques des nouvelles technologies.

3.4. La robotique

La robotique est « la science et technique de la robotisation, de la conception et de la
construction des robots. » (Larousse). Ces derniers étant des « appareils effectuant,
grace a un systeme de commande automatique a base de micro-processeur, une
tache précise pour laquelle il a été concu dans le domaine industriel, scientifique ou
domestique. » (TLF) Entre réalités industrielles et science-fiction, la robotique
évoque a la fois l'univers ultra-mécanisé des lignes automatisées de montage de
l'industrie automobile et les sympathiques robots androides de La Guerre des
étoiles. Le premier robot industriel a été installé en 1961 dans une fonderie
d'aluminium américaine. Depuis lors, la robotique est devenue une réalité
industrielle avec plus de 200°000 robots en service dans le monde. Pilotés a l'aide de
systemes informatiques, les installations robotiques peuvent étre programmées
pour exécuter des taches diversifiées, contrairement a notre image du robot
industriel. De plus, a c6té des robots industriels évolués, dont certains sont déja
associés a des caméras de vision pour le contrdole automatique, on met au point des
engins mobiles autonomes faisant appel a des capteurs d'environnement et aux

techniques d'intelligence artificielle. Ces derniers imitent parfois les formes
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humaines. Dans l'exposition Short Cuts, quelques installations robotiques sonores et

en mouvement seront présentées au public.

3.5. Le logiciel

Apparu en 1969, le terme de logiciel est un synonyme du terme américain software, il
se forme des mots logigue et matériel. En informatique, le logiciel détermine les
taches qui peuvent étre effectuées par la machine, ordonne son fonctionnement et

lui procure ainsi son utilité fonctionnelle. Les logiciels sont des suites d’instructions
et de données composant un programme, qui renseignent l'ordinateur sur les
actions qu’il doit effectuer. Sans un logiciel, l'ordinateur ne peut donc pas

fonctionner.

3.6. Les données informatiques

Dans les technologies de linformation, une donnée est la représentation d’'une
information dans un programme. Souvent codées, les données peuvent étre
conservées et classées sous différentes formes : textuelles, numériques, visuelles,
sonores etc. Le processus complexe d'enregistrement de ces dernieres dans

une mémoire s'appelle la mémorisation. Afin de les conserver et d’en faciliter
'acces aux utilisateurs potentiels, les données doivent impérativement étre
répertoriées, organisées et documentées. La problématique du stockage est
cependant beaucoup plus complexe que le stockage des données sur support papier.
Ainsi, ce que l'on appelle quelquefois de facon impropre la « dématérialisation » ne
simplifie pas toujours la problématique de l'accessibilité aux informations. On peut
étre confronté a des problemes de compatibilité de fichiers qui vont parfois jusqu’a la
perte complete de ces informations parce qu’elles ne peuvent plus étre déchiffrées.
La recherche du meilleur support d’information constitue donc l'un des éléments
clés de la gestion du contenu. Les bibliothéques, par exemple, sont particulierement
concernées par ces difficultés puisqu’elles doivent constamment trouver de

nouveaux modes d’'archivage.
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4. Les themes importants de Uexposition Short Cuts

4.1. L’art concret

Fondé en 1930 a Paris par Theo van Doesburg, le mouvement de l'art concret a été
créé en opposition a l'art abstrait. Le groupe originel est constitué par son fondateur
et par quatre autres peintres. Le manifeste de ce mouvement, intitulé « Base de la
peinture concrete », illustre leur idée de U'ceuvre d’art parfaite : celle-ci « doit étre
entierement concue et formée par U'esprit avant son exécution. Elle ne doit rien
recevoir des données formelles de la nature, ni de la sensualité, ni de la
sentimentalité ». Ses représentants stipulent que « la construction du tableau, aussi
bien que ses éléments, doit étre simple et contrdlable visuellement » et que « la
technique doit étre mécanique, c'est-a-dire exacte, anti-impressionniste ». Le
tableau Composition arithmétigue, peint par Theo van Doesburg en 1929/30, illustre
a la lettre ces revendications avec sa facture anonyme, sa composition constituée de
formes géomeétriques calculées de facon arithmétique et sa gamme colorée réduite
au noir et aux blanc-gris. Apres la mort de Theo van Doesburg, l'art concret ne fut
pas tout de suite reconnu. Toutefois, des 1936, l'artiste suisse Max Bill reprit a son
compte ces idées et les développa a plusieurs reprises dans des écrits théoriques et
pour des expositions. Ce faisant, il contribua considérablement a l"évolution de l'art
concret en Suisse. Entre-temps, Wassily Kandinsky en 1938, puis Jean Arp en 1944,
s'étaient a leur tour appropriés cette formule pour qualifier leur art. Si l'art concret
ne présente pas d'unité de style, en revanche de nombreux artistes ont pu étre

réunis autour de ses principes.

4.1.1. Theo van Doesburg - Composition arithmétique, 1929/30

L’avant-dernier tableau de l'artiste néerlandais Theo van Doesburg (1883-1931),
Composition arithmétigue (1929/30), se caractérise par sa structure géométrique
claire et rigoureuse. Sur une toile carrée (101 x 101 cm), van Doesburg peint quatre
carrés de taille décroissante sur un fond blanc et gris. Dans un rapport de 3, 6, 12,
24, les zones blanches et grises du fond sont partiellement recouvertes par les

carrés noirs dont la surface est toujours multipliée par un facteur quatre. Malgré la
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composition réguliere et géométrique de l'ceuvre, un effet de mouvement et d’espace
est transmis surtout grace a la diagonale de carrés. Cette succession crée un effet
de fuite vers 'angle supérieur gauche voire légerement au-dela. Quasi
automatiquement, notre ceil produit un cinquieéme tout petit carré, hors champ, en
haut a gauche. Cette diagonale crée ainsi une dimension d'ouverture. Avec ses
formes simples et ses couleurs réduites a U'essentiel, la Composition arithmétiqgue

se distingue donc par son dynamisme.
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Image 1: Theo van Doesburg, Composition arithmétigue, 1929/30, huile sur toile, 101 x 101 cm, Kunstmuseum
Winterthur
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4.2. L’art interactif

L’art interactif est une forme d'art dynamique qui réagit a son public et/ou a son
environnement. Contrairement aux formes d'art traditionnelles ou l'interaction du
spectateur est surtout un événement mental - de l'ordre de la réception - 'art
interactif permet différents types de navigation, d'assemblage, ou de participation a
l'oeuvre d'art. Dans les ceuvres d'art interactives, le public et la machine travaillent
ou jouent ensemble dans un dialogue qui produit en temps réel une ceuvre d'art
unique. C'est-a-dire que le spectateur et/ou l'environnement deviennent des
éléments de l'ceuvre, au méme titre que les autres éléments qui la composent.
Parmi les différents types d’arts interactifs avec le public, il y a les ceuvres d’art
utilisant des procédés optiques comme les effets de perspective ou les images
doubles. Une des premieres ceuvres visuelles interactives est Rotary Glass Plates
[Precision Optics), réalisée par Marcel Duchamp en 1920. D'autres ceuvres sont
actionnées par l'air comme, par exemple, les mobiles en suspension d’Alexander
Calder qui se balancent au moindre souffle. Et d'autres encore ont des éléments
électro-mécaniques, comme les sculptures motorisées de Jean Tinguely et Niki de
Saint Phalle. Celles-ci peuvent étre mises en mouvement par le visiteur, parfois au
moyen d'un interrupteur. Les arts numériques, en ajoutant des connaissances

électroniques et informatiques, constituent un prolongement de l'art interactif.

4.2.1. Jean Tinguely - Machine a dessiner No. 3, 1955

En 1955 voient le jour trois Machines a dessiner dans lesquelles Jean Tinguely (1925-
1991) essaie pour la premiére fois d’actionner mécaniquement la production de
dessins. Les Machines a dessiner sont non seulement des ceuvres d’art, mais aussi
des appareils qui produisent des dessins artistiques. Ces derniers sont créés par le
bras actionné d’'une machine qui trace au crayon une ceuvre sur une feuille tendue
sur un disque en rotation. Chose remarquable, 'observateur actionne les « robots
créant dessins et musique concrete » et définit ainsi des parametres décisifs pour le
dessin en devenir. L'observateur reprend ainsi avec l'inventeur de la machine - Jean
Tinguely - et la machine elle-méme, en tant qu’'organe qui exécute physiquement, le

role du co-concepteur et co-artiste. Il participe donc a un acte de création et de

Documentation ateliers SHORT CUTS 15


http://fr.wikipedia.org/wiki/Temps_r%C3%A9el
http://fr.wikipedia.org/wiki/Alexander_Calder
http://fr.wikipedia.org/wiki/Jean_Tinguely
http://fr.wikipedia.org/wiki/Niki_de_Saint_Phalle
http://fr.wikipedia.org/wiki/Niki_de_Saint_Phalle

CentrePasquArt mediation cuttureue

réalisation d'un dessin (abstrait). Le credo lancé par Tinguely parmi ses collegues

cinétiques est le suivant : impliquer activement le récipiendaire jusque-la passif de

stimuli visuels.
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Image 2 : Jean Tinguely, Machine a dessiner No. 3, Relief méta-mécanigue, 1955, tableau
de bois peint en noir, disque métallique tournant, fil métallique. Verso : 3 roues en bois,
courroies en caoutchouc, 2 moteurs électriques, 54.5 x 106 x 33 cm, Musée Tinguely Bale.
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4.3. L’art numérique

On désigne par « art numérique » tout art réalisé a l'aide de dispositifs numériques -
ordinateurs, interfaces et réseaux. Cette définition reste technique et générique. Elle
englobe les multiples appellations désignant des genres particuliers de 'art
numerique, comme l'art virtuel, l'art en réseau, le cyberart, etc. Historiquement, elle
succede aux appellations précédentes d’ « art a l'ordinateur » et d’ « art
informatique », toutes deux confondues dans les expressions computer artou
encore « art électronique ». Alors que la premiére appellation insistait sur la
machine ordinateur, la seconde faisait plutot référence a la science en plein
développement sous-tendant cette technologie : Uinformatique (computer science).
Cette derniere met l'accent sur U'extension de la technologie numérique a la quasi-
totalité des activités techniques humaines. Il n’y a toutefois pas de contradiction
entre ces trois termes. Entre les ceuvres a l'ordinateur des années 1960 et les
ceuvres numériques du début du 21°™ siécle, on ne reléve pas de différence radicale,
mais l'évolution de la technologie a contribué a la naissance de nouveaux types
d’'ceuvres et de nouveaux modes de réception artistique. Réservée des la fin des
années 1950 a la musique et aux arts visuels, qui ont été les premiers a utiliser
'ordinateur, la technologie numérique a pénétré peu a peu toutes les formes d’art
traditionnelles : le cinéma, la vidéo et la télévision, la littérature (poésie et roman) et

les arts du spectacle vivant.

Documentation ateliers SHORT CUTS 18



CentrePasquArt mediation cuttureue

4.4. Le jeu dans l'art

La pensée ludique et 'attitude expérimentale sont des aspects essentiels de l'art des
20°™ et 21°™ sjécles. Les frontiéres entre les genres s’étant assouplies, tout comme
la distinction entre themes et matériaux nobles, adaptés a l'art, et ceux qui devraient
en étre exclus, l'art a vu s’ouvrir a lui un large champ d’expérimentation de
possibilités inédites. Ainsi, au plus tard des les années1910, le jeu a de facon
récurrente trouvé sa place dans les arts visuels. D'une part, jeux et jouets ont été
transposés dans le contexte artistique (p. ex. le jeu d"échecs chez Arnold Schonberg
(1920), les puzzles et les jeux d’apprentissage chez Marcel Broodthaers (1974), les
jeux d'ordinateur chez Harun Farocki (2010]). D'autre part, les artistes ont appliqué
dans le processus creéatif des procédés issus du jeu afin de faire intervenir le hasard
dans la production de U'ceuvre. Il s’agissait de court-circuiter U'intention de 'artiste et
de dépasser les limites de sa propre personne. Un jeu artistique célébre, développé
dans ce contexte par les surréalistes, est le « cadavre exquis » (années 1920).
(Plusieurs personnes dessinent quelque chose ensemble, par exemple un corps, en
pliant chaque fois la feuille de facon a dissimuler ce que la personne précédente a
dessiné.) Le jeu a aussi volontiers été mis a contribution dans les courants
artistiques Dada et Fluxus, en raison de sa nature ouverte. Il présente un potentiel
d’interaction entre U'ceuvre d’art et 'observateur, qui peut étre invité a participer -

des stratégies devenues toujours plus importantes dans l'art contemporain.

4.4.1. Arnold Schonberg - Les échecs de l'alliance, env. 1920

L’Autrichien Arnold Schénberg (1874-1951), connu principalement en tant que
compositeur et théoricien de la musique - il est considéré comme le créateur de la
musique dodécaphonique - était aussi actif comme artiste, écrivain et inventeur. A
peu pres en méme temps que la musique dodécaphonique, il développa le
Biindnisschach [Koalitions-Schach), une ceuvre dont la réalisation a nécessité des
calculs complexes, sans 'aide d'ordinateurs.

Le jeu d'échecs de Schonberg, concu pour 4 joueurs, est composé d’'une planche de
10 cases sur 10 ainsi que de 36 figurines de couleur noire, jaune, verte et rouge. Il

oppose deux grandes puissances (les jaunes et les noirs), dotées de 12 figurines
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chacune, et deux puissances moindres (les verts et les rouges) disposant chacune de
6 figurines, sans roi. Lors des premiers tours, cependant, les différentes puissances
peuvent former des coalitions.

Tandis que le terrain de jeu ressemble a un échiquier traditionnel, les figurines ont
été faconnées par lartiste lui-méme, a l'aide des matériaux les plus élémentaires. Il
a pour cela combiné bandes de papier roulées et carton plié, utilisant parfois des
objets métalliques issus de matériel de bureau ordinaire. Les pieces du jeu de
Schonberg sont figuratives : elles symbolisent des avions, des gardes, des tanks et
d’autres éléments tirés de l'arsenal d’'une armeée. Il est tres probable que s’y
reflétent les expériences de 'artiste lors de la Premiére Guerre mondiale.

Le systeme clairement ordonné du jeu d’échecs a donné a Schonberg la possibilité
d’allier calcul mathématique et fantaisie artistique, en y apportant sa propre
interprétation. Mis a part lui, de nombreux artistes ont a différentes époques fait
référence aux échecs des facons les plus diverses. Ces interprétations tres variées
vont de la confection d’un jeu d’échecs sous forme d’une installation qui investit
'espace a l'idée que jouer une partie d’échecs comme performance en soi constitue

une ceuvre d’art, en passant par la transformation intermédiale.
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Image 3: Arnold Schénberg, Les échecs de l'alliance [les échecs de la coalition), env. 1920.
Réplique de Lawrence A. Schonberg, bois et autres matériaux, échiquier : 60 x 60 cm, 5 piéces jusqu’a 11,5 cm,
Arnold Schonberg Center Wien.
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4.5. L’art cinétique et U'art cinétique optique

Issu de l'abstraction, l'art cinétique est fondé sur le caractere changeant de l'ceuvre,
son mouvement apparent ou réel. La naissance de ce nouveau mode d'expression
artistique est une conséquence directe de l'accélération du développement
technologique et scientifique. L'art cinétique prend son essor entre 1950 et 1960 et il
dérive des recherches de divers groupes d'avant-garde. Maints artistes orienterent
une part de leurs recherches vers l'expression du mouvement, notamment les
futuristes en Italie et certains représentants du groupe Blaue Reiter. Marcel
Duchamp, avec ses Rotoreliefs, fut 'un des précurseurs qui introduisirent le
mouvement réel dans des ceuvres a trois dimensions. Les ceuvres cinétiques sont
animées d’'un mouvement réel, mécanique - ce qui les distingue, par exemple, des
mobiles a mouvements aléatoires d’Alexander Calder —qui peut étre obtenu par des

sources énergétiques variées : manuelle, magnétique ou électrique.

Le cinétisme optique fut consacré officiellement en 1955, lors de 'exposition

« Mouvements » a la galerie Denise-René a Paris. Cet événement a été accompagné
de la publication du Manifeste jaune, rédigé par Victor Vasarely et Pontus Hulten. Ce
nouveau mode d'expression enrichit notablement le champ des possibilités de l'art
cinétique. D'une part, l'art cinétique optique accorde des a présent une place
majeure a 'emploi des phénomenes optiques et lumineux, et d’autre part, il revient
aux sources de l'illusionnisme propre a la peinture. Vasarely, peintre et graphiste

hongrois, est parmi les plus éminents pionniers de ce genre artistique.

4.5.1. Marcel Duchamp - Rotoreliefs, 1935

Les Rotoreliefs sont a 'origine des disques de carton, imprimés de motifs en spirale,
a utiliser sur des tourne-disques : ces « jouets » produisent lillusion du volume a
travers le mouvement. Marcel Duchamp (1887-1968) en a l'idée aprés la réalisation,
en 1925, de son film Anemic cinema, constitué d'illusions d'optiques. Développée par
'artiste vers 1920, la Rotary Glass Plates est une machine qui créé par la rotation

des Rotoreliefs, des ceuvres en changement constant. Les Rotoreliefs constituent
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donc l'un des premiers exemples qui recourt au mouvement circulaire pour la

création permanente de nouvelles images et donc d’ceuvres d’art.
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Image 4: Marcel Duchamp, Rotoreliefs, 1935, Disque en
carton imprimé en lithographie offset, Museum of Modern
Art, New York.

Image 5: Marcel Duchamp, Rotary
Demisphere [précision optique), 1925,
demi-sphére peinte en papier-maché
ajustée sur un disque recouvert de
velours, disque en cuivre avec une
coupole en plexiglas, moteur, poulie et
pied métallique, 148,6 x 64,2 x 60,9 cm,
Museum of Modern Art New York.
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4.5.2. Victor Vasarely - Alom [Réve], 1966

L'ceuvre Alomde Victor Vasarely (1906-1997) est un exemple emblématique d’art
cinétique optique ou le mouvement virtuel est strictement produit par ses couleurs
et ses formes répétitives. Alom s’amuse avec notre rétine qui parcourt le tableau en
s’accrochant sur les effets de relief, de creux et de mobilité des éléments. Concu
pour « hypnotiser » le spectateur, ce jeu entre le carré et le cercle crée du
mouvement, de la profondeur et de la lumiere. Lorsque 'on fixe l'ceuvre du regard
pendant plusieurs minutes, les éléments semblent bouger, venir vers soi, reculer et
créer des effets de lumiere. Dans l'art cinétique optique, le mouvement est
uniquement virtuel, au contraire des Kotoreliefs de Duchamp. Sans aucun moteur,
'agencement des formes et les contrastes de couleurs d’Alom créent Uillusion du

mouvement et du relief.
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Image 4: Victor Vasarely, Alom [réve], 1966, Collage sur contre-plaqué, 252 x 252 cm, Centre Pompidou Paris.
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4.6. Les sons et les couleurs

L'histoire est riche de tentatives de rationalisation des correspondances entre sons
et couleurs. Les premiéres réflexions sur ce sujet datent de U'Antiquité. Aristote
faisait remarquer que, de la méme facon qu’il existe des sons mélodieux ou
dissonants, il existe des couleurs agréables ou choquantes. Il faudra attendre Isaac
Newton pour apporter davantage de connaissances dans la compréhension des
couleurs. Le Britannique établit une analogie entre les couleurs et les sept notes de
la gamme diatonique, en illustrant ses tentatives a l'aide d’un cercle chromatique.
Newton était loin d'étre le seul a vouloir faire correspondre couleurs et notes de la
gamme et, jusqu’a nos jours, de nombreuses théories ont été élaborées. Sur des
bases scientifiques, il est en fait impossible de faire coincider des sons musicaux a
des couleurs. Pourtant, certaines personnes prétendent entendre des sons auxquels

ils peuvent systématiquement faire correspondre des couleurs.

Nombreux furent les peintres du début du 20°™ siécle qui trouvérent leur inspiration
dans la musique, donnant par exemple un élan nouveau a la peinture abstraite.
Parmi ces peintres, Wassily Kandinsky tient une place importante, car il était aussi
synesthete. La synesthésie (du grec syn, avec/union, et aesthesis, sensation) est un
phénomene neurologique par lequel deux ou plusieurs sens sont associés. Certains
synesthétes voient, par exemple, des lettres de l'alphabet ou des nombres en
couleurs. Dans d'autres types de synesthésie, la musique et les sons quotidiens ainsi
que les nombres, jours de la semaine et mois de l'année peuvent étre percus
colorés. Kandinsky affirmait, lui, qu’il pouvait associer les couleurs a des
instruments précis : jaune pour la trompette, orange pour l'alto, etc. Parmi les
compositeurs qui ont cherché a établir des correspondances entre musique et

couleurs, Arnold Schonberg en est le représentant majeur.

De plus, les recherches de ces correspondances ont abouti a la mise au point
d’instruments produisant simultanément des sons et des couleurs. Le précurseur
est le pere Castel qui voulut développer un clavecin oculaire en 1740 capable de
retranscrire les sons et les couleurs pour rapprocher musique et peinture. Malgré

un ouvrage et de grandes dépenses vouées a sa réalisation, il fut cependant forcé d'y
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renoncer. Parmi la vingtaine d’instruments qui ont été construits par la suite, on peut
citer, par exemple, l'orgue a couleurs de Rimington (1893) qui produisait des sons en
méme temps qu’il projetait des lumieres colorées d’intensité variable. Ou encore le
piano optophonique de Wladimir Baranoff qui, sans émettre de sons, projetait sur un
écran des taches colorées et en mouvement pour accompagner la musique. De nos
jours, l'ordinateur peut aussi produire facilement des couleurs en fonction d'une

mélodie.

4.6.1. Wassily Kandinsky - Composition VI, 1923

Le célebre peintre russe Wassily Kandinsky (1866-1944), pionnier de l'art abstrait,
considérait la musique et les couleurs comme intimement liées, une forme
d’harmonie a la fois visuelle et musicale. Convaincu qu’il pouvait entendre les
couleurs, il réalisa une dizaine de peintures portant le titre de Compositions. Dans la
Composition VI//, Kandinsky applique systématiquement sa conception des
correspondances des couleurs et des formes. Le jaune chaud et le bleu froid
fonctionnent comme deux zones fondamentales. La forme circulaire dans le coin
gauche, noire et silencieuse (selon Kandinsky, le noir est égal au silence], est
réchauffée par le rouge qui l'entoure. Les formes géométriques contrastées, les
triangles qui expriment le mouvement et les cercles bien stables qui dominent,
conferent a cette ceuvre un effet statique ; tous les éléments s’en trouvent comme

suspendus dans l'espace du tableau.

La couleur est le clavier, les yeux sont les marteaux et ['dme est le piano avec les
cordes. (W. Kandinsky)
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Image 5: Wassily Kandinsky, Composition VI//, 1923, huile sur toile, 140 x 201 cm, Solomon R. Guggenheim
Museum New York.
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5. Idées pour U'enseignement

Le code binaire
- Zéro et mille et une possibilités : utiliser le code binaire et notamment les
chiffres 0 et 1 pour créer des motifs originaux. Essayer de créer des effets de
profondeur, des déformations ou des jeux optiques avec les formes de ces

deux chiffres.
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- Positif/Négatif : peindre un échiquier en deux couleurs (noir et blanc, rouge et
bleu, etc.] sur un grand papier, drap, tissu, etc. Peindre l'intérieur des deux

mains des enfants. Effectuer une empreinte des deux mains par case.

- Les guirlandes et leur contraire : plier en accordéon une bande en papier d'au
moins 30 cm. Garder pour plus tard une feuille blanche deux fois plus large et
au moins deux fois plus longue que la bande. Découper les bords de la bande
de papier pliée avec des motifs variés au choix. Déplier la bande et la poser
ouverte (en guirlande] sur la partie supérieure de la feuille blanche. Peindre la
moitié supérieure de la feuille en faisant attention a ne pas déplacer la
guirlande posée sur cette partie. Lorsque la partie supérieure de la feuille
sera peinte et séche (a l'exception de la partie sous la guirlande], retirer cette

derniere et la coller dans la partie inférieure.
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L’effet domino : construire et peindre un jeu de domino en deux couleurs en
choisissant la premiére pour le recto et la deuxieme pour le verso. Pour créer
l'effet domino, disposer les pieces avec la méme orientation en formant une
longue chaine, une spirale, etc. Pousser, par exemple, une piéce a une
extrémité ou répéter l'opération simultanément par les deux bouts afin

d’obtenir une « chaine bicolore », etc.

La robotique

Jouer aux robots ! En simulant des robots en couple, un éléve donne un ordre
et le deuxieme exécute fidelement l'ordre recu. Remarque : En nous
déplacant, nous accomplissons beaucoup de mouvements automatiquement,
comme par exemple l'action de s’arréter avant de marcher contre un mur.
Cependant, pour un robot, ce type d’ordre est aussi nécessaire.

Bricoler un robot : Créer un robot sympathique qui bouge tout seul
(impossibilité de contréler ses mouvements) a l'aide d'un moteur vibrant
(moteur a balourds). Prendre par exemple le vieux moteur vibrant d'un
téléphone portable. Avec une batterie, installer le moteur sur la téte d'une
brosse a dents, sur des jambes en fil de fer ou sur une autre structure simple.
Sa légereté et sa vibration permettent au robot bricolé de bouger librement. Il
peut étre créé simplement, sans ajouter beaucoup de parties

supplémentaires. En le complétant avec des feutres ou avec des crayons de

couleurs, il peut devenir un robot-peintre.

De plus amples informations sur : www.semageek.com/diy-bristlebot-transformer-une-bosse-a-

dent-en-robot-vibrobot
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Les deux activités suivantes ont été concues pour les classes qui ont participé a

'atelier « Drawdio : dessine de la musique ! ».

Un orchestre de drawdlios : en groupe ou en couple, créer une séquence a
'unisson avec les drawdios. Essayer de reproduire des mélodies effectuées
par d'autres enfants. Comme un orchestre, jouer tous ensemble avec les
drawdios en nuancant les effets (crescendo, solo, etc.)

Le drawdio au-dela de la feuille en papier : jouer avec le drawdio pas

seulement sur une feuille, mais sur des surfaces différentes (murs, sol, etc.) !

Les nouvelles technologies

Volontairement illisibles : modifier intentionnellement des documents
informatiques jusqu’a ce qu’ils deviennent illisibles et qu’ils surprennent par
leur apparence hors du commun. Sauver, copier et ouvrir des documents
(textes, photos, tableaux Excel, etc.) avec des programmes atypiques pour ce
type de contenu (Bloc-notes, Word, etc.]. Répéter l'opération jusqu’a ce que le
résultat devienne visuellement intéressant et que le document originel soit
méconnaissable.

Les sons dans tous leurs aspects : enregistrer des sons avec de simples
appareils d’enregistrement, chaque éléve choisit par exemple un son audible
dans la classe, dans la cour de récréation, etc. Reproduire ces sons et
expérimenter diverses « orchestrations »: tous en méme temps, les uns apres
les autres, deux a la fois, en réalisant des crescendo, decrescendo, etc.
Enregistrer des passages des orchestrations et les reproduire avec les autres
sons, de sorte qu’ils se superposent et s'interferent les uns les autres en

devenant finalement méconnaissables.
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6. Sources

Livres

L'art au XXe siécle : sculpture, nouveaux médias, photographie, Ruhrberg,
Schneckenburger, Fricke, Honnef, sous la dir. de Ingo F. Walther, Benedikt Taschen

Verlag

, Koln 1998, Vol. |, II.

Begriffslexikon zur zeitgendssischen Kunst, Hubertus Butin {(Hrsg.], DuMont Verlag,
Kéln 2006: Kunst und Musik (p. 163-167]; Netzkunst / Kunst im Internet (p. 228-231).

Sites internet

Pour le ch. 3 : Glossaire pour l'exposition Short Cuts

http://www.cnrtl.fr/definition/numérique
http://www.larousse.fr/encyclopedie/divers/numérique/74081
http://www.universalis.fr/encyclopedie/art-numerique/
http://fr.wikipedia.org/wiki/Art_numérique
http://www.larousse.fr/encyclopedie/divers/numération_binaire/27004
http://www.futura-sciences.com/magazines/high-
tech/infos/dico/d/informatique-code-binaire-11934/
http://fr.wikipedia.org/wiki/Technologies_de_l%27information_et_de_la_com
munication#Avantages_et_limites_de_l.27investissement_dans_les_TIC
http://www.cnrtl.fr/definition/robotique
http://www.larousse.fr/encyclopedie/divers/robotique/88770
http://www.cnrtl.fr/definition/logiciel
http://fr.wikipedia.org/wiki/Logiciel
http://fr.wikipedia.org/wiki/Donnée_%28informatique %29

Pour le ch. 4 : Les themes importants de U'exposition Short Cuts

http://www.larousse.fr/encyclopedie/peinture/art_concret/150898;
encyclopedia universalis : http://www.universalis.fr/encyclopedie/art-
concret/1-van-doesburg-et-le-groupe-art-concret/
http://sip2.ac-mayotte.fr/IMG/pdf/De_Stijl_-_avec_liens_vers_les_oeuvres.pdf
http://fr.wikipedia.org/wiki/Art_interactif
http://www.universalis.fr/encyclopedie/art-numerique/6-l-art-interactif/
http://www.tinguely.ch/fr/museum_sammlung/sammlung.1954-1959_012.pdf
http://www.universalis.fr/encyclopedie/art-optique-et-cinetique/
http://www.larousse.fr/encyclopedie/divers/art_cinétique/186948
http://www.mjm-etudiants.com/~herve/lezard/duchamp/index.html
http://www.dada-companion.com/duchamp/films.php

http://www.ac-
grenoble.fr/ecoles/vienne2/IMG/pdf_Duchamp_pour_reliure_ARTS.pdf

video Rotoreliefs : https://www.youtube.com/watch?v=dXINTf8kXCc
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http://www.cnrtl.fr/definition/numérique
http://www.larousse.fr/encyclopedie/divers/numérique/74081
http://www.universalis.fr/encyclopedie/art-numerique/
http://fr.wikipedia.org/wiki/Art_numérique
http://www.larousse.fr/encyclopedie/divers/numération_binaire/27004
http://www.futura-sciences.com/magazines/high-tech/infos/dico/d/informatique-code-binaire-11934/
http://www.futura-sciences.com/magazines/high-tech/infos/dico/d/informatique-code-binaire-11934/
http://fr.wikipedia.org/wiki/Technologies_de_l%27information_et_de_la_communication#Avantages_et_limites_de_l.27investissement_dans_les_TIC
http://fr.wikipedia.org/wiki/Technologies_de_l%27information_et_de_la_communication#Avantages_et_limites_de_l.27investissement_dans_les_TIC
http://www.cnrtl.fr/definition/robotique
http://www.larousse.fr/encyclopedie/divers/robotique/88770
http://www.cnrtl.fr/definition/logiciel
http://fr.wikipedia.org/wiki/Logiciel
http://fr.wikipedia.org/wiki/Donnée_%28informatique%29
http://www.larousse.fr/encyclopedie/peinture/art_concret/150898
http://www.universalis.fr/encyclopedie/art-concret/1-van-doesburg-et-le-groupe-art-concret/
http://www.universalis.fr/encyclopedie/art-concret/1-van-doesburg-et-le-groupe-art-concret/
http://sip2.ac-mayotte.fr/IMG/pdf/De_Stijl_-_avec_liens_vers_les_oeuvres.pdf
http://fr.wikipedia.org/wiki/Art_interactif
http://www.universalis.fr/encyclopedie/art-numerique/6-l-art-interactif/
http://www.tinguely.ch/fr/museum_sammlung/sammlung.1954-1959_012.pdf
http://www.universalis.fr/encyclopedie/art-optique-et-cinetique/
http://www.larousse.fr/encyclopedie/divers/art_cinétique/186948
http://www.mjm-etudiants.com/~herve/lezard/duchamp/index.html
http://www.dada-companion.com/duchamp/films.php
http://www.ac-grenoble.fr/ecoles/vienne2/IMG/pdf_Duchamp_pour_reliure_ARTS.pdf
http://www.ac-grenoble.fr/ecoles/vienne2/IMG/pdf_Duchamp_pour_reliure_ARTS.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=dXINTf8kXCc

CentrePasquArt mediation cuttureue

- http://www.futura-
sciences.com/magazines/matiere/infos/dossiers/d/physique-sons-couleurs-
science-art-1460/page/2/

- http://www.guggenheim.org/new-york/education/school-educator-
programs/teacher-resources/arts-curriculum-
online?view=item&ecatid=716&id=150

- http://lewebpedagogique.com/histoiredesartsduhamel/2012/04/19/compositio
n-viii-de-vassily-kandinsky/

- http://mediation.centrepompidou.fr/education/ressources/ENS-Kandinsky-
jaune-rouge-bleu/ENS-Kandinsky-jaune-rouge-bleu-part1.html
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http://www.futura-sciences.com/magazines/matiere/infos/dossiers/d/physique-sons-couleurs-science-art-1460/page/2/
http://www.futura-sciences.com/magazines/matiere/infos/dossiers/d/physique-sons-couleurs-science-art-1460/page/2/
http://www.futura-sciences.com/magazines/matiere/infos/dossiers/d/physique-sons-couleurs-science-art-1460/page/2/
http://www.guggenheim.org/new-york/education/school-educator-programs/teacher-resources/arts-curriculum-online?view=item&catid=716&id=150
http://www.guggenheim.org/new-york/education/school-educator-programs/teacher-resources/arts-curriculum-online?view=item&catid=716&id=150
http://www.guggenheim.org/new-york/education/school-educator-programs/teacher-resources/arts-curriculum-online?view=item&catid=716&id=150
http://lewebpedagogique.com/histoiredesartsduhamel/2012/04/19/composition-viii-de-vassily-kandinsky/
http://lewebpedagogique.com/histoiredesartsduhamel/2012/04/19/composition-viii-de-vassily-kandinsky/
http://mediation.centrepompidou.fr/education/ressources/ENS-Kandinsky-jaune-rouge-bleu/ENS-Kandinsky-jaune-rouge-bleu-part1.html
http://mediation.centrepompidou.fr/education/ressources/ENS-Kandinsky-jaune-rouge-bleu/ENS-Kandinsky-jaune-rouge-bleu-part1.html

