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Visual noise

Jouer avec le bruit numérique : détournements artistiques
et ludiques des dysfonctionnements de nos machines

Marie Canova limensky

PLAN

Le hardware comme site spécifique : les effets du matériel informatique et
de ses logiciels sur I'image

Post-digital et Glitch art : vers de nouvelles pratiques iconoclastes ?
Regarder l'intérieur d'un contenu (audio)visuel pour accéder a sa structure :
visite d'un espace-temps digital qui est déja la

TEXTE

1 Arrété au centre de l'image, le visage en noir et blanc d'une jeune
femme, déconstruit par l'incapacité soudaine du logiciel a lire le
contenu du fichier. Nous pouvons imaginer, a partir de ce que I'image
donne a voir, qu’il s'agit d'une capture-écran d’'une vidéo : certaines
parcelles du fichier audiovisuel auraient bougé, en méme temps que
d’autres seraient restées statiques - un dysfonctionnement courant,
que nous avons tous vécu au moins une fois en regardant une vidéo
numérique. Cet accident engendre une image brutale, qui ne semble
pas parvenir a assimiler la totalité de ses propres pixels. Certains se
diffusent en lignes colorées et éparses qui alterent le visage, que le
choc divise en deux. En résulte une impression étrange : plusieurs
temps se ramassent et sentrechoquent dans ce portrait, fabriquant
une image qui n'est pas le résultat d'une intention anticipée et maitri-
sée - quand bien méme le défaut d’exécution serait volontairement
provoqué par lartiste.

2 Plusieurs éléments de cet autoportrait sont intrigants et, pendant un
bref instant, I'image brouillée parvient a me faire croire quil n'y a pas
un seul visage mais plusieurs, en simultané, déconstruits, fragmentés
et entremélés. Les cheveux raides et impeccablement coupés res-
semblent 4 une perruque blonde !, ou rose pale, et ils me rappellent
ces vieux films de science-fiction que jaimais regarder plus jeune. La
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bouche entrouverte se fige dans une interrogation muette et persis-
tante. Les yeux sont des trous, des orbites creuses qui m'évoquent un
masque japonais No, théatre de I'étrange et du facies préfiguré, lequel
cache des acteurs qui ne sont temporairement plus eux-mémes.
Electrochoc fulgurant : la figure devient un masque-support et le
corps, n'arrivant plus a se calquer sur lui-méme, révele une identité
précaire qui sabime, se met en abyme dans différentes temporalites.
Il est bruyamment tordu par ce mouvement qui fait du bruit, en si-
lence mais avec des traces, des trous, des imperfections.

Rosa Menkman, sans titre, autoportrait

3 La ou la plupart des usagers se seraient contentés de relancer le pro-
gramme ou dlignorer le dysfonctionnement, Rosa Menkman? em-
prunte le chemin inverse, en faisant de ce bruit soudain une intrusion
poétique de l'accident dans limage. Ce comportement m'interroge
sur ma propre relation a la machine : et si, en utilisant mon ordina-
teur comme un simple outil d’écriture et de recherche, de sauvegarde
et de transfert, je passais sans le savoir a coté de toute sa profondeur

et de toute sa complexité ?

4 Et si c’était justement 13, dans ces accidents que l'on redoute ou qu'on
ignore, que pouvait se former un discours immanent? et intuitif,
moins porté sur l'efficacité d'une image digitalisée que sur sa singula-
rité, sa materialité bruyante ? Encore faudrait-il accepter que nos
machines ne soient pas uniquement produites pour nous faciliter la
vie et communiquer plus loin, plus rapidement et avec toujours plus
d'utilisateurs...

Le hardware comme site spéci-
fique : les effets du matériel in-
formatique et de ses logiciels sur
I'image

5 Pour commencer avec une comparaison qui me rapproche de mon

objet d’étude (le dessin), il me semble que le hardware est a I'image
numérique ce que le papier est a la gravure, cest-a-dire un support
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grace auquel cette image est transférée et partagée, mais aussi une
interface qui comporte déja en elle-méme des caractéristiques qui lui
sont propres. Nous pourrions egalement comparer le materiel infor-
matique qui constitue nos ordinateurs a un site spécifique* dans le-
quel sont inscrites les images numérisées, et dont on ne peut les dé-
contextualiser sans agir sur leur sens - au risque, méme, de les vider
de leur substance. Certaines images n'existent qu'en tant que fichier
numérique, et ne peuvent pas étre privées des espaces virtuels dans
lesquelles elles sont inscrites. Cest le cas, par exemple, des gifs, des
memes, ou de tout autres contenus (audio)visuels exposés par des ar-
tistes ou des usagers sur les sites qu'ils alimentent quotidiennement,
et qui n'ont pas pour vocation d’étre imprimés.

6 Dans Lorigine de lavant-garde et autres mythes modernistes (€dité en
1985), Rosalind Krauss ® se réapproprie I'expression « site spécifique »
pour définir le lieu particulier ou s'inscrit physiquement, symbolique-
ment et/ou conceptuellement, une ceuvre. En analysant I'élargisse-
ment du champ occupé par la sculpture contemporaine, 'auteure
donne a voir comment une ceuvre est toujours inscrite, lors de sa réa-
lisation et de sa présentation, dans un site défini par des qualités qui
lui sont propres - qu’il s'agisse de données géologiques, institution-
nelles, architecturales ou autres. Rosalind Krauss nous rappelle alors
que ces espaces structurent l'intention de l'artiste, la réalisation et
I'effet de 'ceuvre, de méme que son érosion inévitable. Bien que cette
approche s'inscrive dans une critique de la sculpture moderne et
contemporaine, il est intéressant de tenir compte de I'impact de ce
site spécifique sur les pratiques qui nous intéressent ici. Quel pourrait
en effet étre le site d'une information compressée dans un format nu-
mérique pour €tre mise en ligne et partagée indéfiniment d'un écran
ou d'un logiciel a l'autre ?

7 Spécialiste en sociologie de la culture digitale et dans l'é¢tude des
nouveaux médias, Derrick de Kerkhove® analysait déja en 1991 une
« Pensée de lécran’ » hypertextuelle et meuble, en regard d'une
« Pensée de I'écriture » définie en tant que visualisation intérieure du
discours de l'écrivain par le lecteur. Ce lecteur, qui construit des syn-
theses et des associations mentales au fur et a mesure qu'il découvre

\

un texte imprimé, active une intériorisation apparentée a une re-

N

constitution alternative de la pensée de I'écrivain - cest-a-dire une
interprétation qui s’¢labore page apres page. La pensée de l'écran s’ac-
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tive differemment, de sorte qu'elle est plutot décrite comme une sub-
stitution : le contenu, simultanément enrichi d'informations com-
plexes (images fixes et/ou en mouvement, textes annexes, son), n'est
plus vraiment un stimulant a cette visualisation mentale, il est une
donnée a intégrer. Linterprétation serait ainsi déterminée par I'hy-
pertextualité propre a la pensée de l'écran, qui rend le processus d'in-
tériorisation moins déterminant : le lecteur recoit plus d’interpréta-
tions qu'il n'en construit.

8 Bien que cet article ne soit pas une invitation a 'abandon de la lecture
hypertextuelle (bien au contraire !), des détracteurs du numérique
pourraient utiliser cette comparaison pour affirmer que la visualisa-
tion intériorisée de l'information a été remplacée par a une démons-
tration externe. Pourtant, s'il est certain que nous devons construire
un usage critique de nos outils numériques - afin que leurs conven-
tions ne deviennent pas des cadres normatifs dont nous ignorons les
effets sur notre propre pensée -, cela ne doit pas nous conduire a un
rejet systématique de ces outils. Nous devons au contraire nous saisir
d’eux pour mieux les appréhender et construire, a la place de simples
démonstrations, des réappropriations singulieres, ludiques ou cri-
tiques, et ouvertes aux échanges.

9 Linstallation Spell - Distributeur de mots (2015) de Cécile Babiole®
met justement a 'épreuve le processus cognitif du lecteur, qui recoit
des informations lentes et décousues. L'ceuvre, matérialisée par un
imposant lecteur de texte a LED installé contre un mur du musée,
écrit lettre apres lettre les mots programmés par lartiste - chaque
caractere se stabilise quelques secondes sur I'écran avant d'étre rem-
placé par le suivant. En épelant ainsi des termes comme « hasard » ou
« mesquin », Spell rend notre lecture mécanique au possible : nous
revenons vers l'apprentissage traditionnel du « mot a mot », avec
cette lenteur particuliere qui altere tres légerement notre compreé-
hension de I'information, a rebours de la vitesse et de la compréhen-
sion immédiates - dont beaucoup pensent pourtant qu'elles caracté-
risent notre pensée de l'écran contemporaine.

) _ Cécile Babiole, Spell, Distributeur de mots, 2015.
Installation lumineuse présentée lors de I'exposition « Cabinet de curiosités des langues de

Frances », Orléans, 2015
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Un dispositif comparable, Conversation au fil de l'eau (2015), se joue
plus poétiquement encore des effets de la machine sur nos interac-
tions textuelles : en intégrant, entre les deux ordinateurs connectes
sur un chat, un systéme de pompe a eau et a air qui décode le mes-
sage envoyé par un participant vers l'autre 9, quelques erreurs appré-
ciables de compression se produisent, engendrant une retranscrip-
tion légerement décalée. Ici, la rencontre d'une machine digitale et
d’'une machine analogique permet une hybridation, un retour décalé a
la technologie de communication hydraulique. Une maniere simple
de rappeler que le numérique et I'analogique servent de relais plus ou
moins perfectionnés, et quils connectent plusieurs individus non
sans agir sur les informations échangees.

Cécile Babiole, en collaboration avec Jean-Marie Boyer, Conversation au fil de

l'eau, 2015

. . s a . Pt yits MY .
Installation présentée a I'espace multimédia Gantner a Bourogne, dans le cadre de I'exposi-

11

12

tion « Anachronisme - Machines a perturber le temps » en 2016

Cécile Babiole, Conversation au fil de I'eau, 2015, détail.

Il s'agit 1a de deux détournements de I'usage quotidien de nos outils
numériques auxquels Cécile Babiole se plait a nous confronter avec
ses installations et ses performances, comme pour nous proposer de

rentrer a l'intérieur de nos « boites noires 1©

», sans les stigmatiser
pour autant. Lartiste explique au sujet de ces enregistreurs que « [...]
aujourd’hui, avec le numeérique, les processus deviennent invisibles.
On ne sait plus ce qui se passe a l'intérieur de la machine ! », laquelle
transmet pourtant des informations que nous ingérons chaque jour et
qui structurent notre culture visuelle mais aussi économique, poli-

tique et sociale.

Notre désintérét pour ce processus interne révele une attitude glo-
bale, qui nous conduit a remplacer nos machines (analogiques ou nu-
mériques) plutot qu'a tenter d’entrer en elles pour voir ce qui fait dé-
faut. En réaction a ce comportement largement banalisé, de plus en
plus d’artistes s'intéressent aux hardwares et aux softwares qui trans-
mettent des informations troublantes ou altérées, plus ou moins
désagrégées dans leur espace-temps virtuel. Richard Conte!? nous
rappelle justement, en nous interpellant au sujet de la précarité du di-
gital, que la numérisation « ne fait que déplacer la matiere lourde la
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ol les serveurs traitent des masses gigantesques d’informations 3 »,

tout en étant soumise a son instabilité énergétique - et ainsi écono-
mique et politique. Des lors, impossible d'ignorer que les technolo-
gies, carburant a l'entretien de notre idéal d'immortalité et d’infinité,
sont d'une instabilité telle quelles engendrent discretement I'abrasion
méthodique de nos fichiers - alors que, dans le méme temps, nous
n‘avons jamais sauvegardé autant de données que depuis ces der-
nieres annees.

Cette érosion de I'image que beaucoup d'individus désignent et cri-
tiquent - parfois tres dogmatiquement -, d'autres décident de la ma-
nipuler en programmant eux-mémes l'altération de leurs fichiers, non
plus pour nous mettre simplement en garde face a la menace de la
désintégration ou de l'accident, mais pour les détourner et les sub-
vertir. Lartiste allemand Kim Asendorf a ainsi élaboré un logiciel de

conversion, « ExtraFile (http:/extrafile.org/) », qui permet la simple

155 par

transformation de fichiers en plusieurs « formats artistiques
des destructurations encodées de I'image convertie - de quoi échan-
tillonner différents datamoshing 6. Pour expliquer sa démarche, l'ar-
tiste emploie de maniere récurrente I'image du peintre qui, « au lieu
d’aller acheter un cadre dans un magasin quelconque, le fabrique lui-

méme, sur mesure

» pour permettre une adéquation entre son in-
tention et les outils quil utilise. Ici, « ExtraFile » prend la place du
cadre puisque le logiciel détermine (ostentatoirement) la présence de
limage a I'écran, et nous rappelle ainsi comment les logiciels - eux-
mémes liés a l'ordinateur utilisé et a ses propres capacités - déter-
minent la lisibilité d'une ceuvre ou d'un fichier. Voici quelques résul-
tats des datamoshing programmeés par ExtraFile et expérimentés par

différents artistes qui se sont prétés au jeu :
JimPunk, Buddhasteve

Rosa Menkman, CCI from LOFI JPG bend.png

Cette fragilité singuliere des outils numeériques suggere que les infor-
mations qu’ils diffusent ne sont pas flottantes ou déconnectées du
monde réel — qui serait véritable parce que matériel. N'est-ce pas plu-
tot notre facon de recevoir et d'interpréter ces masses d'informations
qui tend a les dé-réaliser, en les limitant a n’étre que des données ga-


http://extrafile.org/
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zeuses, immatérielles parce que virtuelles ? Beaucoup de critiques
faites a I'encontre du digital art reposent en effet sur 'aspect illusion-
niste et fascinant de la numérisation, qui serait incapable de conser-
ver la spontanéite intense et vive du réel. Mais il parait évident, si l'on
regarde de plus pres les images qui circulent sur internet, ses sites
d’artistes et ses réseaux sociaux, que de telles critiques ne tiennent
que si nous nous limitons a comparer les données (audio)visuelles nu-
mériques contre le réel - un probleme apparemment récurrent dans
I'histoire des arts et des technologies -, sans tenir compte de leur
matérialité et de leurs codes. Il me parait ainsi étre une nécessité ur-
gente de les analyser et de le critiquer par rapport a leurs propres
qualités et leurs propres défauts.

Post-digital et Glitch art : vers de
nouvelles pratiques icono-
clastes ?

Dans son article What is “Post-digital” ? (http:/www.aprja.net/?p=1318/),

Florian Cramer nous explique comment l'expression d'origine anglo-
phone « post-digital » décrit, depuis les années 2000, des pratiques
culturelles et usuelles qui rejetent ce que le digital peut avoir de lisse
et de « rafraichissant ». Telle quelle est représentée sur internet, la
culture digitale est valorisée en tant que symbole de I'inarrétable pro-
gres, de douceur visuelle et de connectivité, de sorte quelle régule
discretement nos échanges vers ce que je désignerais comme une af-
fabilité silencieuse. Cette codification conventionnelle qui repose sur
Iidéal de l'universalité entretient dans le méme temps lillusion d'une
information presque pure, lisible tout de suite, par tout le monde et
en permanence. Aussi la critique post-digitale, soucieuse de l'impact
de cette idéologie sur nos rapports culturels et sociaux, simmisce-t-
elle dans ces usages délavés de la technologie en manifestant I'impor-
tance de se saisir de linformation, dy creuser des cavités pour
lagripper et non plus glisser docilement sur elle. Il s’agit, en d’autres
termes, de produire non plus le buzz mais des bugs, des glitches, du
silence et du bruit8...

En informatique, le glitch désigne a la fois un dysfonctionnement et
son effet : exploiter ce trouble permet ainsi de questionner notre re-
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lation a la machine (I'outil), au code (le langage) et au logiciel (le tra-
ducteur). Ces accidents qui se déclenchent lors de 'exécution du pro-
gramme peuvent €tre le fait de plusieurs facteurs : un défaut de com-
pression (datamoshing), un dysfonctionnement matériel (bien qu'il
soit 1a plus approprié de parler de bug), ou encore une mauvaise lec-
ture du code par le software. Les pratiques artistiques qui reposent
sur ces glitches et autres troubles numeériques dépendent donc de
lincapacité du logiciel a traiter comme attendu les données du fi-
chier. Aussi, la richesse de ces pratiques découle-t-ell de la matériali-
té instable et en constante mutation des anomalies ¥ qui leur sert de
matiere premiere - laquelle échappe toujours un peu aux artistes, et
aux machines avec lesquelles ils travaillent.

Sous-genre de la musique électronique expérimentale qui apparait
dans les années 1990, comportement erroné dans un jeu-vidéo utilisé
comme outil technique pour le tool-assisted speedrun?®, élément
central d'un processus artistique qui produit des images esthéti-
santes, critiques ou déconcertantes, le glitch est un sujet d'expéri-
mentations et détudes en pleine expansion, qui sactive dans un
champ (tres) élargi. Le site GLITC/H (http:/glitc/h/faq/) explique au

sujet de cette pluralité et de cette richesse que :

Les artistes du glitch font des recherches et collectent les glitches
pour faire des travaux de différents médiums (son, web, images,
vidés, vidéos en temps réel de performances, installation, textes, jeux
vidéos, objet ou logiciel d’art, etc) pour de nombreuses raisons diffé-
rentes (explorer le potentiel esthétique et conceptuel du glitch, exa-
miner les implications politiques dans les systemes technologiques,
créer un psychédélisme digital et/ou des expériences de synesthé-
sie, pratiquer I'hacktivisme, explorer les themes de I'échec, la chance,
la mémoire, la nostalgie, 'entropie, etc) 21

Cette multiplicité des intentions qui caractérise le glitch art peut étre
comparée a des recherches antérieures dalternatives face a nos
codes culturels et sociaux, qui visaient a déjouer les normes imposées
par une société trop slire de ses choix. Dans les années 1960 s’affirme
avec beaucoup de bruit le « punk » (vaurien en anglais), un mouve-
ment culturel radical qui a critiqué 'ensemble des strates constituant
nos sociétés euro-americaines (la culture, la politique, l'information,
la mode, le désir, 'économie, etc). Bien qu'il ait été rendu populaire
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par sa musique et la mode vestimentaire qui 'accompagne, le mouve-
ment punk est complexe et se développe de différentes manieres
selon les groupes, les salles de concert et leur public ?2. Or, deux no-
tions fondatrices qui accompagnent les modes d’action du mouve-
ment punk sont également développées au sein du glitch art : 'acces-
sibilité de son langage basé sur le détournement, et son énergie im-
pulsive et spontanée. Laccessibilité repose sur le partage de modes
d’expression (artistiques ou non) décomplexés - de sorte que dire
maladroitement vaut mieux que ne pas dire du tout?3. Quant a I'im-
pulsivité et la spontanéite, elles découlent d'une urgence : la trans-
mission dune idée, d'un désir ou d'une critique ne repose pas sur
I'eloquence de celui qui s'exprime, mais sur son besoin brutal et te-
nace de dire lui-méme, avec ses propres mots, sons ou images.
Comme la transmission de ce discours n'est pas simplifiée par un
pouvoir rhétorique, il nécessite une certaine vitalité et un enthou-
siasme pour étre entendu, voire un débordement d'énergie si impulsif
qu'il caresse I'iconoclaste 24,

Aujourd’hui, cette pulsion de dire s'exprime a travers de nouveaux
médias et s'introduit dans nos usages de la technologie, pour ne pas
les laisser s’abrutir mollement et normaliser nos comportements so-
ciaux. Le langage virtuel de Rosa Menkman repose justement sur une
exploration complexe et intrusive de différents « artefacts® brui-
tistes visuels » (« visual noise artifacts?% »), quelle distingue et réfé-
rence dans son manifeste, le Glitch Studies Manifesto. Ce texte facile-
ment téléchargeable sur internet en format PDF, pose clairement les
bases de théories qui vont au-dela du simple détournement formel et
ludique d'un dysfonctionnement technique. Elle y décrit au contraire
les pratiques regroupées au sein du glitch art comme étant l'utilisa-
tion volontaire (et positive) d'un accident qui permet de rendre tem-
porairement opaque la transparence du virtuel. Ici cest le glitch - et
son usage détourné par l'artiste - qui nous oblige a porter un regard
critique sur les informations lisses et attendues que l'on recoit conti-
nuellement.

Si l'accident, l'erreur et la chance deviennent une opportunité posi-
tive, C'est aussi en réaction face a un usage inconscient des nouveaux
médias numériques, une « hypermétropie technologique?’ » qui se
cache derriere l'idéalisation du digital. Rosa Menkman l'exprime en
ces termes :
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La recherche dominante et continue d’'un canal sans bruit n’a été, et
ne sera toujours rien de plus qu'un regrettable et malheureux dogme.
Méme si la recherche constante pour une transparence complete
entraine des médias plus récents, « meilleurs », chacune de ces tech-

nologies, nouvelles et améliorées, aura toujours sa propre empreinte

digitale d'imperfection 28,

21 Face a l'usage conventionnel des technologies, et pour révéler
d’autres utilisations possibles, Rosa Menkman capte sur son écran des
moment(um)?? pendant lesquels le flux qui véhicule I'information se
trouble, produisant un effet comparable a une noise visuelle - et vir-
tuelle - qui vient brouiller notre lecture. Elle construit ainsi des
ceuvres (audio)visuelles sur la base de bruits accumulés, d'acouphénes
et de sons dissonants qui mettent en évidence les strates qui consti-
tuent ses images et ses films, métaphores poétiques des mutations du
langage et de 'humain.

Rosa Menkman, « The collapse of PAL (https:/playervimeo.com/video/12199201) 30 », installation

vidéo, 2011.


https://www.ouvroir.fr/radar/docannexe/image/399/img-1.jpg
https://player.vimeo.com/video/12199201
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La déconstruction brutaliste3! mise en ceuvre par I'artiste émancipe
Iimage de la linéarité plane dans laquelle nous figeons généralement
les informations visuelles, quand bien méme sa matiere reste des
pixels organisés selon un code précis. Justement parce que les images
et les vidéos de Rosa Menkman nous rappellent quelles sont consti-
tuées de pixels accumulés, combinés et superposés, dune matiere
virtuelle qui échappe au fonctionnement attendu du logiciel et nous
confronte ainsi a ses limites et a ses imperfections. Sur son site inter-
net (http: //rosa-menkman.blogspot.fr/) — véritable manifeste de ses inten-

tions critiques et déstructurantes -, interagir avec le contenu
(audio)visuel devient une activité qui ne réduit pas les accidents a
étre de simples atteintes portées contre la lisibilité de ces images,
parce quelles ne sont pas considérées comme une information sta-
tique que nous devons pouvoir déchiffrer immédiatement. Ainsi, les
compositions de cette artiste encouragent l'internaute a se méfier
des modes de communication qui se cachent derriere la Haute Défi-
nition, simplement en détournant (et détourant) leurs failles - infil-
trant au passage quelques volontés poétiques et décalées dans une
logique binaire.

Par ses motivations iconoclastes et agitatrices, le glitch art occupe
aujourd’hui un champ dexpérimentations artistiques et ludiques
complétement mouvant et instable. Anti-utopique et brutaliste, il
permet d’exprimer une réflexion poétique et politique qui interroge
notre maniere d'utiliser les NTIC, leurs matériaux et leurs langages.
Sa matiere premiere - les accidents et les défauts de compression -
semble alors basculer l'internaute non pas derriére mais a l'intérieur
de l'écran, dans cette zone que I'on ne pense souvent méme pas, mais
qui oppose ici toute sa résistance et sa matiere. Notre visualisation
interne est soudainement perturbée par la machine et ses bruits...


http://rosa-menkman.blogspot.fr/
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Regarder l'intérieur d'un contenu
(audio)visuel pour accéder a sa
structure : visite d’'un espace-
temps digital qui est déja la

Dans « Visualisation de linformation sur Internet », Jean-Pierre
Balpe 32, s'intéresse aux informations dont la visibilité dépend des ré-
sultats du moteur de recherche, qui peuvent conduire au silence (ab-
sence de résultats) ou au bruit (surplus de résultats inappropriés)33.
Parallelement a ce constat, la pensée de 'écran décrite et analysée par
Derrick de Kerkhove nous a rappelé que la lecture hypertextuelle
n'était pas a l'abri de la démonstration, et ainsi de la trop grande dé-
termination de notre compréhension des informations recues. Or, le
glitch art profite d’'un trouble a la fois bruyant et silencieux pour per-
turber les espaces virtuels de communication que nous utilisons quo-
tidiennement. S'il n'est pas per¢u comme un dérangement a réparer,
l'accident peut devenir un moment étrange qui autorise l'usager a en-
trer dans l'organisme digital d'un contenu (audio) visuel - habituelle-
ment caché - et a prendre un peu de temps pour voir autrement les
outils numeériques qui I'entourent.

Les travaux de Rosa Menkman puisent justement leur force et leur
sens dans sa volonté de redéfinir en permanence les caractéristiques
singulieres d’'une image virtuelle, qui la rendent comparable a un or-
ganisme vivant, instable. Des lors que limage n'est plus percue
comme une donnée immeédiate, plate et univoque, elle devient une
nouvelle matiere stratifiée et complexe : de nouveaux jeux et de nou-
velles interactions sont alors rendus possibles. Son ceuvre DCT : SY-
PHONING. The 1000000th interval, (2016), propose justement de vivre
un renversement par lequel ce qui est habituellement invisible (les
données codées) devient un paysage mouvant et bruyant dans lequel
nous sommes invités a rentrer. Cette vidéo, réalisée en 3D et inspirée
par Flatland 34, met en scéne deux personnages : lenfant-cube, auquel
nous pouvons nous identifier, et son pére-cube qui le guide a travers
différents niveaux de compression. Ce jeune cube est alors confronte
a différentes technologies qu'il ne parvient pas toujours a lire et qui
peuvent leffrayer ou le perturber. Voici I'un des enregistrements
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transmis par le pére-cube, qui nous renseignent sur l'initiation de son
fils :

Cher registre, la semaine derniere a finalement eu lieu le 1 000 000e
intervalle de Junior. Toutes ses transformations de base sont désor-
mais alignées et il est prét pour la compression. Mais pour que les lo-
giciels puissent I'exécuter, il doit étre certifié. Il y a tellement d’algo-
rithmes a analyser ces jours-ci, jai pensé qu'il serait bien d’absorber
tous les deux ces codecs pour mettre en ceuvre une certaine efficaci-
té. Ces enregistrements documentent nos prises de contact 3,

Rosa Menkman, DCT : SYPHONING. The 1000000th interval (https:/playervimeo.com/video/17677
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3197), 2016. Installation vidéo comportant trois écrans 16 x 3, 6:23' min.

En personnalisant ces blocs de pixels, l'artiste imagine une maniere
inédite pour parler du DCT36 et nous inviter a penser a ses effets.
Cette compression courante repose sur une découpe de l'image en
blocs (http: /Imrs.univ-rouen.fr/Vulgarisation /JIPEG /jpeg-DCT.html) de 8 x 8

pixels, lesquels sont ensuite transformés et sélectionnés en fonction
des informations qu’ils comportent - le but de la compression étant
de réduire la taille du fichier et donc la dose d'informations conte-
nues, tout en les dénaturant le moins possible. Bien que je ne com-
prenne moi-méme pas tout ce quimplique ce traitement numérique,
il est facile de deviner que cette compression a un impact inévitable
sur l'image et sur sa structure (son code). Rosa Menkman -
consciente de l'invisibilité d'une partie de ce phénomene de transfor-
mation - nous offre avec DCT : SYPHONING un voyage initiatique qui
nous permet de prendre conscience des effets de cette transforma-
tion vers le JPEG, sans nous imposer un discours moralisateur sur la
technologie et ses effets. Grace a sa narration qui fonctionne par al-
lusions et par énigmes - dans lesquelles les glitches sont les interces-
seurs 37 qui nous guident a I'intérieur d’un véritable labyrinthe - cette
vidéo nous confronte a des particularités méconnues de nos NTIC.


https://www.ouvroir.fr/radar/docannexe/image/399/img-2.jpg
https://player.vimeo.com/video/176773197
http://lmrs.univ-rouen.fr/Vulgarisation/JPEG/jpeg-DCT.html
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Rosa Menkman, DCT Syphoning (capture d’écran)

Rosa Menkman, DCT Syphoning (capture d’écran)

« Pendant un moment mes blocs se sont sentis nostalgiques. Mais ra-
pidement, Junior s'est ennuyé dans cette architecture obsolete. Il n'y
avait pas d’action de transcodage dans cette terre en friche mort-
vivante. 33 » Cette documentation, 1a encore extraite de DCT : Sypho-
ning, nous décrit des structures architecturales instables, composées
de strates de matériaux inscrits dans des temporalités différentes. Si
nous pouvons étre tentés de comparer ces technologies a des es-
paces vivants et instables, alors les codes qui les régissent évoquent
les regles physiques (telle que la gravité terrestre) qui nous per-
mettent de vivre, de nous développer et de voyager sur notre pla-
nete...

Comparables a des empreintes digitales qui tachent un écran, les
glitches de Rosa Menkman diffusent leurs traces sur l'image pour
nous permettre de nous souvenir de ce qui la (re)produit : un langage
binaire mais instable, un programme qui peut fauter, des pixels qui
vont peut-étre dérailler, une intention qui n'est pas toujours atteinte.
Sa noise visuelle nous rappelle que derriere n'importe quelle donnée,
numérisée ou non, il y a d’autres informations a traduire ou a deviner
et que I'on ne pourra pas nécessairement recevoir dans leur entiere-
té. Or, lisser une image au point d’en faire disparaitre tout le matériau
digital (I'idéal de la HD), cest tenter de la rendre immeédiate,
constante, insécable, unidirectionnelle, comme pour soutenir qu'elle
puisse partir directement de 'émetteur pour arriver sur (et non pas
vers) le récepteur.

Le fait est que cette propension a généraliser, a aplanir ou a encore
lisser ce que l'on envoie et ce que l'on recoit est inquiétant, d’autant
plus lorsque I'émetteur n'est pas visible ou clairement nommé et que
son idéologie ou ses intentions ne sont pas identifiables. Avec nos or-
dinateurs, que l'on peut effectivement comparer a des boites noires,
le contenu informatif nous échappe facilement : d'une part parce que
nous connaissons généralement mal le fonctionnement du hardware
et de ses logiciels, et d’autre part du fait de 'hypertextualité meuble
de l'information numérique, qui peut autant ouvrir nos interpréta-
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tions que les cloisonner. Il me parait alors d’autant plus urgent de ne
pas chercher a pérenniser des images qui seraient a l'abri de leurs
propres imperfections ou de celles de leur site spécifique, mais plutot
de construire un langage visuel complexe qui se partage, se stratifie,
échappe a I'émetteur et confronte le récepteur a ce qu'il pense rece-
VOir.

S’ils ne nous permettent pas de comprendre immédiatement la ma-
chine, son langage et son comportement, les glitches qui troublent
nos images, nos textes et nos jeux ont toutefois un autre impact : ils
nous rappellent les assemblages, les superpositions et les tatonne-
ments qui ont précéde la fabrication et la transmission de ces conte-
nus avec lesquels nous interagissons. Ils rappellent que ces contenus
sont construits et partagés au sein de sites spécifiques, et qu'ils sont
ainsi modelés par des codes et des imprévus qui peuvent échapper
aux intentions de l'usager. IIs nous rappellent, enfin, que cest parce
que ce contenu nest pas a l'abri d’accidents et derreurs que nous
pouvons prendre conscience de sa structure et de sa matiere - et
ainsi les détourner ou les enrichir.

Par conséquent, le spectateur est forcé de reconnaitre que I'utilisa-
tion d'un ordinateur est basée sur une généalogie de conventions,
alors qu'en réalité 'ordinateur est une machine qui peut étre pliée et
utilisée de manieres tres différentes. Avec la création de pauses au
sein de conventions politiques et sociales et économiques, 'audience
peut devenir consciente de patterns préprogrammeés. De cette ma-
niere, une conscience partagée d'une nouvelle forme [gestalt] d'in-
teraction peut se développer 3°.

NOTES

1 Au hasard de mes recherches, je découvre justement que cette vidéo, qui

a eté malmenée de diverses fagons par l'artiste, est un autoportrait filmé au

cours duquel elle se coiffe avec un peigne, face a la caméra.

2 Née en 1983 en Allemagne, théoricienne de 'art, commissaire d’exposition

et artiste spécialiste du glitch art. Nous reviendrons plus loin sur son travail.

3 Jean-Pierre Balpe emploie ce terme lorsqu’il explique la nécessité des

pratiques artistiques de reposer sur des passions, des intuitions ou encore
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des fantasmes, dans « Visualisation de l'information sur Internet » in art-
press 2, Les Arts Numériques, Anthologie et Perspectives, Paris, éd. artpress,
nov./ dec. 2015 / jan. 2016.

4 Dans les années 1970, de plus en plus d’artistes articulent leurs ceuvres
autour de la notion de « site », développant des pratiques in situ - qui mo-
delent le Land Art, la sculpture conceptuelle ou encore le minimalisme.
L'ceuvre fait ici partie intégrante du lieu ou elle est produite et exposée, tout
en interrogeant ses conditions de présentation et de conservation.

5 Née en 1941 aux USA, critique d’art et professeure en histoire de l'art a
I'université Columbia.

6 Né en 1944 en Belgique, sociologue et directeur du programme McLuhan
« Culture and Technology » de I'Université de Toronto.

7 « Penser a I'écran », artpress +, Internet All Over, nov. 1999, ré-édité par
artpress 2 a I'occasion d’'une parution spéciale, Les Arts Numériques, Antho-
logie et Perspectives, op. cit., pp. 118-127.

8 Née en 1956 en France, fondatrice et musicienne au sein du groupe de
musique industrielle NOX entre 1982 et 1991, aujourd’hui connue pour ses
installations et ses performances qui interrogent notre relation aux medias
et aux NTIC.

9 Comparable au morse, ce systeme utilise différents paquets d’eau et d’air
pour traduire les phrases tapées sur le chat.

10 Ces boites, ou « enregistreurs de vol », désignent ici 'ensemble des ma-
chines digitales et analogiques que nous utilisons quotidiennement, chez
nous, dans la rue ou nimporte ou ailleurs. Cette expression est notamment
utilisée par Cécile Babiole pour Tracks, « Bug Art », ainsi que par Rosa
Menkman lors d’'une interview par Jason Huff publiée sur le blog Rhizome.

11 Cécile Babiole, « Bug Art », op. cit.

12 Né en 1953 en France, artiste, professeur a I'université Paris 1 Panthéon
Sorbonne et directeur du CERAP depuis 2000.

13 Richard Conte, « Le numérique en trompe-I'ceil », in artpress 2, Les arts
numériques, Anthologie et perspectives, op. cit., p.184.

14 Diplomeé en science informatique, artiste digital et conceptuel qui inter-
roge un processus expérimental basé sur la manipulation des algorithmes.

15 Arte creative, Kim Asendorf : “ExtraFile”, une extension de fichier comme
ceuvre d'art, page consultée le 23 février 2016.
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16 Processus qui permet de manipuler un fichier par la compression agres-
sive de ses données - en utilisant, par exemple, un logiciel tel que audacity
pour ouvrir et modifier une image.

17 Arte creative, Kim Asendorf : “ExtraFile”, une extension de fichier comme
ceuvre dart.

18 Lors d'une recherche sur Internet, le silence renvoie a I'absence de résul-
tats intéressants, lorsque le bruit renvoie au contraire a une accumulation
de résultats inopportuns.

19 Traduction littérale du terme glitch.

20 Le speed-running, qui apparait en 1993, est une pratique particuliere du
jeu-vidéo, le but étant de terminer le plus rapidement possible la partie.
Cette pratique a la particularité de reposer sur des glitches découverts puis
reproduits par les joueurs, grace a une combinaison précise de commandes.
Le personnage va alors traverser des murs, attraper des objets qui auraient
di rester inaccessibles, voir méme pouvoir plier I'espace, passant instanta-
nément d'un point a l'autre de la map. Le speed-running combine l'aspect
vidéo-ludique avec des expérimentations plus techniques, généralement
aux dépens de la diégese. Mais la ou cette pratique perd en immersion nar-
rative, elle gagne en intrusion dans une autre matérialité de l'univers du jeu:
sa plasticite digitale.

21 Traduction d'un extrait de leur page F.A.Q, consultée le 5 février 2016.

22 Nous pouvons ainsi faire une distinction entre le punk “destroy” qui s’af-
firme dans un nihilisme extréme et le punk « DIY-alternatif » qui prend ra-
cine dans une lutte pour les libertés individuelles et collectives.

23 1l ne s’agit cependant pas de vomir un surplus d'informations sous
prétexte que nous sommes libres de le faire, mais d'un véritable investisse-
ment personnel et collectif, une prise de position critique vis-a-vis de ce
que la société offre a dire, a voir et a faire.

24 Deéfinissant en premier lieu la destruction des images saintes, le sens
d’iconoclaste, du grec « eikonoklastés », briseur d’icones, s'est élargi pour
renvoyer aujourd’hui a une lutte contre les représentations traditionnelles
et les régulations sous-jacentes qu'elles impliquent.

25 Phénomene artificiel ou accidentel qui altere une expérience ou un exa-
men de nature scientifique.

26 Expression empruntée a lartiste.
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27 Jemprunte la encore I'expression a Rosa Menkman.
28 Biographie de l'artiste, consultée sur son site en janvier 2016.

29 Un momentum désigne une impulsion momentanée ou une conjecture
favorable au dépassement d'un état - notamment dans le domaine sportif.

30 Phase Alternating Line, renvoie a un systeme d’encodage de la vidéo ana-
logique

31 Sile brutalisme désigne un style architectural radical populaire entre les
années 1950 et 1970, des artistes du digital art se sont récemment emparés
de ce terme pour décrire leurs travaux, qui reprennent des principes
propres a ce style : peu d'ornements, répétition et aspect brut.

32 Né en 1942 en France, écrivain et chercheur dans le domaine de la
littérature liée a l'informatique. Larticle en question est publié dans art-
press2, les arts numériques anthologies et perspectives, op. cit., pp. 110-113.

33 Il ne s’agit pas d'un dysfonctionnement : c'est tout simplement I'une des
multiples limites fonctionnelles d'Internet.

34 Flatland, A Romance of Many Dimensions, d'Edwin Abbott Abbot, est un
roman publié en 1884. Cette critique du pouvoir et de la culture victorienne
repose sur un monde fictionnel composé de deux dimensions et occupé par
des figures géometriques.

35 « Dear log, last week it finally was juniors 1000000th interval. He now has
all his basic transforms aligned and is ready to compress. But in order for
software to implement him, he needs to get certified. There are so many algo-
rithms to parse these days, I thought it would be great to syphon through co-
decs together to implement some efficiency. These records document our
handshakes. »

36 Discrete Cosine Transform, traitement d'un signal ou d'une image qui
permet le regroupement de leurs informations, notamment utilisé pour une
compression, par exemple lors d'un codage JPEG (Joint Photographic Experts
Group, groupe qui édite les normes de compression de nos images fixes).

37 Dans la culture vaudoue, les intercesseurs sont des étres qui font le lien
entre les humains et les dieux, non sans interférer, c'est-a-dire mettre leur
grain de sel dans ces échanges qui passent par eux.

38 « For a moment my blocks felt nostalgic. But Junior was soon bored inside
this obsolete architecture; There was no transcoding action in this zombie
wasteland. »
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39 Rosa Menkman, Glitch Studies Manifesto.

RESUME

Francais

Alors que lidéal de la communication directe, lisse et linéaire normalise au-
jourd’hui encore nos usages des technologies numeériques, la recherche de
nouvelles formes de bruit et d’accident enrichit notre relation aux images
que nous compressons et partageons sur Internet. De plus en plus d’artistes
et d'usagers bidouilleurs propagent des visuels brouillés, pixélisés et abimés,
marqués par le dysfonctionnement de leur machine ou de ses logiciels. Si
les glitches qui troublent et ralentissent notre rapport a l'information de-
viennent la matiere premiere de nouvelles pratiques artistiques et ludiques,
peut-étre pouvons-nous voir dans ces comportements qui les détournent
une nouvelle compréhension de la technologie.

INDEX

Mots-clés
accident, détournement, image, matérialité, pixel
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Marie Canova limensky

Aprés trois années de licence en Arts plastiques, Marie « Canovsky » se spéciale
dans I'analyse du dessin en tant qu’outil d’expression fondamental et introspectif.
Fraichement diplomée du Master Arts Plastiques Recherche qu’elle valide a
Strasbourg, elle rejoint le Master Critique-Essais en septembre 2015. Cette
année sera pour elle 'occasion d’étudier de trés prés d’autres modes d’expression
artistique liés a l'erreur, a la subversion et au détournement.

Parallelement a la critique, Marie Canovsky s’investit dans le dessin et la bande-
dessinée, et participe activement aux actions de I'association Central Vapeur
(Strasbourg).
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