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Intfroduction

L'exposition Artefacts: archéologie du temps présent
est une nouvelle étape de la collaboration fructueuse
initiée entre Gamelab Agency et SIANA depuis 2013.

Dans la continuité de I'action de SIANA
qui depuis 2009 interroge et met en
débat nos imaginaires des tecSologies,
cetfte exposition propose avec malice
de décaler notre perception de la
création artistique sous le regard
d’archéologues d'un futur fictionnel

et d’envisager le femps présent comme
déja enseveli par un épais passé.

Regarder le présent comme si 'on
découvrait une civilisation oubliée est
une porte ouverte sur nos imaginaires
qui convoque cependant des

notions bien réelles comme celle de
«I'obsolescence programmée» de nos
outils et gadgets tecSologiques du
quotidien. C’'est aussi notre rapport a la
mémoire et au souvenir qui vient étre
chatouillé. Des sentiments a la frontiére
de I'émerveillement et de la perplexité
viennent alors nous traverser.

Hervé Pérard, délégué général de Siana

C’est finalement & une curieuse
expédition en terres inconnues
que nous vous invitons!

Au coeur de nos préoccupations

se trouve la question des publics

et la transmission des cultures
numériques dont les artistes portent
les grandes interrogations. Car c’est
aussi par la poésie et le réve (méme
éveillé) que le monde actuel peut
devenir intelligible et appréhendable.

Alors prenez votre curiosité en
bandouliére, et venez sur ce site
archéologique de I'imaginaire.

Nicolas Rosette, directeur artistique de Gamelab Agency




Propos

L'avénement des tecSologies numériques

a subtilement changé notre rapport au monde.
Ces tecSologies ont paradoxalement procédé
a un effacement de la mémoire des choses
qui les ont précédées, en proposant leurs
substituts numérisés. Il ne s’agit pas seulement
d’'un changement d'usages ou d’outils mais
d’une perception du réel qui escamote I'acceés
a d’'autres représentations pourtant propices

a la compréhension du monde contemporain.
Comment percer le voile du flux enveloppant

des datas?

L'exposition Arfefacts - archéologie
du temps présent rassemble une
série d’ceuvres qui nous confrontent
a ce glissement des représentations,
comme un cabinet de curiosités
archéologiques du temps présent.

Dans cette exposition, il n'y a pas de
«questionnement du réel» mais bien
plutét la confrontation poétique a
celui-ci. Il ne s’agit pas ici de dénoncer
ou d’analyser tel ou tel phénomeéne
mais de ressentir plutét le trouble de la
représentation et d’emprunter les failles
ainsi ouvertes dans la réalité.

Nicolas Rosette

Pour ouvrir grand ces chemins

de I'imaginaire, I'exposition a été
«augmentée» d’un récit fictionnel

et d'illustrations, inspirés de la
mouvance littéraire post-exotique,

et réalisés en complicité avec I'artiste
Bérénice Belpaire.

Les illustrations sont rassemblées
dans ce livret. Les autres éléments
de récit sont parsemés dans
I'exposition et invitent les visiteurs
a faire eux-mémes acte de leur
archéologie du temps présent...

CEuvres

Expansionism, Jean-Benoit Lallemant — 2015

Bonus Track, Benoit Le Phat Tan — 2010

First Person Shooter, Thibault Brunet — 2011

La Vaisselle, Julien Borrel — 2013

SCAN 1.0 (The Blackest Black), Frederik De Wilde — 2010
Mercedes 190 E, Cyril Hatt — 2014

Deadware, Jean-Benoit Lallemant — 2012

3D MAP (Mouse Art Project), Damien Aspe — 2013
Memory of a Broken Dimension, Ezra Hanson-White — 2013
Oracle, Flavien Théry et Fred Murie — 2013

Save My Heart, Jacques Perconte — 2015

Archéologies du temps présent, Bérénice Belpaire — 2016
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Tel César Baldaccini en son temps - et avec le
minimalisme abouti d’un Richard Serra - Jean Benoit
Lallemant résume notre environnement visuel & sa
densité premiére et confronte nos corps & la «masse»,
dans la polysémie que ce terme peut évoquer.

Expansionism est une ceuvre fragment et pourtant
monumentale, dont la fibre organique qui la constitue
matérialise I'espace numérique qui nous entoure.

La sculpture - si c’en est une - se pose en clef de volte
entre la matérialité, I'histoire de I'art, les corps en
présence et la représentation picturale obsolescente.

www.jeanbenoitlallemant.com




Benoit Le Phat Tan,

2010
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Cependant cette mobilité a un prix, celui de la perte

de la qualité du signal. La musique algorithmiquement
compressée fait I'impasse sur certaines fréquences

du son et la mémoire de I'enregistrement original s’en
trouve amputée d’'autant. Si le numérique permet de
copier théoriquement & I'identique, il faut cependant
que ce qui est copié n’ai pas été dégradé a I'encodage.
Sinon, il en résulte, une plus ou moins, pdle copie...

L'ceuvre Bonus Track rend compte de cette déperdition
patrimoniale de résolution sonore. Linstallation restitue
les fréquences «escamotées» par la compression en
MP3 d’'un grand standard de la pop de la fin du siécle
dernier. Ces scories sonnent étrangement a I'oreille

et renvoient un écho familier et pourtant fugace aux
auditeurs de ces fréquences perdues.
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Ces soldats postérisés impriment sur les murs les
prémices d’'un Monument aux morts de guerres dont
nous n’avons pour récit que celui des mass médias,
régulierement chahutés ou confortés par les reflux
des réseaux sociaux en ligne. Ces portraits de soldats
composent avec I'image léchée - propagandiste

a I'ancienne ? - du reportage de guerre et la matiére
vidéo dérobée - propagandiste 2.0? - qui se propage
sur les réseaux numeériques.

Une allégorie actuelle de la guerre s’incarne a travers
ces images-soldats. Le fait que ces photographies soient
en fait des captures d’écrans de jeux vidéo & succés
conforte cette constatation.

www.thibaultbrunet.fr




Julien Borrel,
2013
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En commencant par les définitions données

par le dictionnaire, puis en s’appuyant sur des
théorémes mathématiques et des concepts relatifs

a la programmation informatique, I'artiste compose
une chorégraphie dans laquelle chaque mouvement
est régi par une logique computationnelle.

Le rangement rationalisé a I'extréme se dévoile

alors dans toute son absurdité.

www.julienborrel.fr




Frederik De Wilde,
2010
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SCAN 1.0 (Le-noir-le-plus-noir) de Frederik De Wilde

est un acte artistique qui dépasse le phénoméne
lumineux. C’est une oceuvre qui - au-dela de la référence
et 'hommage a Kazimir Malevich - réactive la pureté
de I'’émotion artistique exprimée par le Suprématisme
et nous met en présence d’une obscurité rendue visible.

L'ceuvre a été réalisée avec I'aide d’un laboratoire

de recherche en nano-tecSologies mais I'acte
tecSique n’en perd pas pour autant sa filiation
picturale profonde car le matériau utilisé est un dérivé
du carbone, le méme que celui que I'on trouve dans
les mines de crayon ou le charbon utilisé dans I'art
pariétal de nos ancétres. L' artiste Anish Kapoor a repris
(ou plagié ?) la démarche pour créer plus récemment
son Vantablack.

www.frederik-de-wilde.com

6~ o

4 = b i
\ = o/ G
@AY i G
% el B :

£




Mon
Cyril Hatt, Les ¢b) s cie Cyril
2014 Hatt, o leur échell
en 3D, ap 2s ivC s Oi une série
d’al'ér tions et de montages.
\Is tende nt ainsi @ recompuse
es «paysages d'images»
‘possédés de leur foncti
Jinale, tout en restant -
ges issues de notre ¢

Paradoxalement bricolé et sophistiqué, le résultat est
particuliérement troublant. Ces objets n’ont finalement
que leur fragilité a nous offrir, les rendant ainsi sensibles
et les détachant du ludique ou de I'anecdote.

Cette Mercedes, au volume recomposé, impose

au spectateur une fragilité et une futilité tangible.

Mise en valeur comme dans un salon de démonstration
automobile, I'ceuvre nous confronte a la fois & notre
désir insatiable de posséder et & la vacuité de sens de
la société de consommation.

www.cyrilhatt.fr




Jean-Benoit
Lallemant,
2012
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Chacun de ces clics est comme un grain de sable dans
un sablier; la ponctuation d’'une microseconde - fugace
ou utile - passée a utiliser cette fleche des temps actuels.

En matérialisant ces clics en minuscules confettis noirs
de la forme d’un pointeur souris, I'artiste réinvestit

de maniére tangible et fascinante, le memento mori
des Vanités.

L'accumulation de confettis produit une masse a la fois
noire et éparpillée; un charnier de clics...

www.jeanbenoitlallemant.com




Damien Aspe,
2013
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En manipulant la souris, le curseur se déplace le long
des murs, au sol et au plafond. Le décalage entre

la relation habituelle au monde numérique

et cette interpolation avec le monde physique créée
une situation amusante, incongrue.

L'humour du phénomeéne est appuyé par un son
d’exclamation qui jaillit & chaque clic effectué avec
la souris. Mais le comique du décalage fait vite place
a un autre ressenti, celui du ridicule des promesses
d’une industrie sur I'avénement proche d’une réalité
dite caugmentée» par les tecSologies. L' ceuvre nous
confronte & la nudité du roi, nous rappelle que la carte
n’est pas le territoire, et plus encore au fait brut

et tangible que le réel n’est pas cliquable.

www.damienaspe.fr
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* [L'émulateur d'un obscur logiciel de recherche

se répand sur Internet, d'origine inconnue. En suivant
la trace des fichiers qui jonchent le bureau virtuel

de RELICS; vous pénétrez dans les ruines d’'un monde
fragmenté, suspendu au coeur d’un flux congelé

de données. Mais lorsque le dégel du flux commence,
aucun systéme ne peut contenir ce débordement...]

www.brokendimension.com
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A I'heure des réseaux numériques de communication,
la «<neige» semble avoir changé de forme. Désormais
ce serait la saturation d’informations - plutét que

son absence - qui constituerait le bruit et la confusion
du signal et du sens.

Sans relache, nous caressons - littéralement - ces flux
confus d’informations. Est-ce par peur du vide,

pour tenter de faire émerger du fond de la forme;

ou pour convoquer des esprits de I'au dela?

www.speculaire.fr
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Entre la maitrise de la déperdition du signal (comme

pour d’autres la coulure en peinture) et la dégradation : —
volontaire de la composition pixélisée (comme . Sl -

pour d’autres I'accumulation de matiére sur la toile), =

I'artiste signe un film-paysage impressionniste qui, plus

qu’une invitation au voyage, devient le voyage lui-méme.

www.jacquesperconte.com
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Nicolas Rosette

Nicolas Rosette est directeur artistique
de Gamelab Agency [gamelab-
agency.org] depuis 2011, collaborateur
artistique du Théatre Nouvelle
Génération - Centre dramatique
national de Lyon [ing-lyon.org]

et conseiller artistique pour le théatre
au Lieu Unique - Scéne nationale

de Nantes [www.lelieuunique.com].

De 2008 a 2013, il a été en charge

de la programmation des spectacles
et expositions arts numériques au
Théatre de I'Agora - scéne nationale
d’Evry et de I'Essonne [theatreagora.
com].C’est dans ce cadre qu’il a
assuré la direction artistique du festival
Siana, I'imaginaire des tecSologies
[siana.eu] et rapproché du spectacle
vivant de création contemporaine

la question du jeu vidéo comme
médium artistique potentiel.

Il a par ailleurs été membre du collége
critique du Salon Montrouge en 2012
et 2013 [salondemontrouge.fr],
directeur artistique du festival Fabfest
en 2012 a La Gaité Lyrique, a Paris
[fabfest.fr], directeur-adjoint du Théatre
Les Ateliers & Lyon et collaborateur
régulier des rencontres (e) mergences
a Lux, scéne nationale de Valence
[lux-valence.com].

Nicolas Rosette est membre

de I'Observatoire des Mondes
Numériques en Sciences Humaines
[omnsh.org] depuis 2007.

Pour Artefacts: archéologie du temps
présent, il a invité I'artiste Bérénice
Belpaire a construire avec lui la fiction
narrative qu’il a imaginée pour le
commissariat de cette exposition:

Archéologies du temps présent
Bérénice Belpaire - 2016

Archéologies du temps présent est
une suite d'illustrations et de textes
de fictions poétiques commandée
par le commissaire a I'artiste
Bérénice Belpaire.

La série de dessins fait écho aux
ceuvres présentées dans I'exposition
sous I'angle d'un imaginaire
archéologique; entre lieux perdus,
civilisations oubliées et sites de fouilles
surnaturels. En jouant des codes
picturaux implicites & notre culture
de I'image, I'artiste introduit le
décalage du temps et de I'espace
sur des créations contemporaines,
stimulant des imaginaires propres a
ouvrir la porte au réve, au fantastique
et au grésillement du réel «allant

de soin».

Les textes de fictions sont, eux,
a découvrir dans I'exposition.
A condition de fouiller un peu...

Siana §
L'imaginaire des TecSologies
Siana, I'imaginaire des tecSologies
est un centre de ressources pour

les cultures numériques en Essonne.
C’est un lieu atypique qui méne

au sein de I'ENSIIE, I'une des trois
Grandes Ecoles en TIC d'Evry, des
missions de résidences de création
artistique, de dialogue entre les artistes
et les enseignants chercheurs, des
actions de formations (en complicité
avec les artistes numériques) et de
nombreuses actions d’e-inclusion.

C’était, a I'origine, une Biennale

d’Arts Numériques créée entre

Télécom SudParis/Télécom Ecole de
Management et la Scéne Nationale
d’Evry qui a multiplié les rendez-vous
intermédiaires: des «Parenthéses»

qui permettent d’expérimenter

des collaborations avec des clubs
étudiants, des associations d’éducation
populaire et plus largement les réseaux
socioculturels et éducatifs qui maillent
le territoire.

Labellisée «Fabrique de culture»

par la Région lle-de-France, SIANA
s’efforce également de faciliter

la diffusion des oeuvres numériques
associées da des formules de rencontres
trés variées (séminaires, colloques,
workshops, ateliers de médiation...).
Pour I'équipe de SIANA, il n'y a pas

de diffusion d’oceuvres sans un travail
approfondi de médiation.

www.siana.eu

Gamelab Agency

Gamelab Agency est une plateforme
de recherche-action sur les arts,
I'innovation et la tecSologie fondée
en 2011 par Nicolas Rosette et Marion
Coville. Gamelab Agency développe
de I'expertise et du conseil dans

les champs des arts et des cultures
numériques, avec une spécialité sur
la game culture et I'exposition du
jeu vidéo comme média artistique
expérimental.

La démarche de Gamelab Agency
passe par le développement et la
production de projets qui questionnent
les modes de création, de production,
de diffusion et de médiation.

Chaque projet comporte une part
d’expérimentation sur un ou plusieurs
objectifs d’'innovation (méthodologique,
tecSique, artistique, scientifique

ou culturel).

Depuis 2013, Gamelab Agency

a initié en Chine (avec le soutien

et la collaboration du Conseil
Départemental de I'Essonne

et de I'Institut Frangais en Chine)

des projets de résidences d’artistes

et d’expositions. Depuis 2013, Gamelab
Agency collabore avec SIANA sur

de 'accompagnement artistique

et de la réalisation d’expositions dans
lesquelles la question de la médiation
participative est centrale.

www.gamelab-agency.org
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Mediation
Afin d’accompagner fous les publics
dans leur découverte des ceuvres
et des thématiques de I'exposition,
SIANA et Gamelab Agency proposent
différentes actions de médiation.

Selon son dge, sa curiosité ou ses
connaissances artistiques et littéraires
chaque visiteur peut augmenter sa
visite gréce aux propositions suivantes:

- Visite guidée:
Que vous soyez seul ou en groupe,
vous pouvez bénéficier gratuitement
d’une visite guidée avec ou sans
rendez-vous. Personne n’est laissé
seul dans I'exposition, un médiateur
est toujours présent pour échanger
avec les visiteurs.

Visites de groupe et scolaires:
L'exposition s’adresse a tous,

dés 8 ans. Si vous souhaitez
organiser une visite de I'exposition
prenez contact avec nous.

Nous pourrons vous proposer

des formules associées a des
ateliers ou des vidéo-discussions
qui prolongeront et approfondiront
votre découverte.

01 69 36 73 91
publics@siana.eu

Infos Pratiques

Exposition ouverte

du 3 novembre

au 10 décembre 2016,

du mardi au samedi de 14h a 18h
(sauf jours fériés)

Entrée libre.

VERNISSAGE
LE JEUDI 3 NOVEMBRE
2016 A 18H

Comment venir?

SIANA

17/19, cours Blaise Pascal & Evry
(RER D arrét: Evry-Courcouronnes
+ 3 min & pied)

Informations,
renseignements
01 69 36 73 91

01 69 3674 36
publics@siana.eu
contact@siana.eu
www.siana.eu

Producteur: Gamelab Agency

Organisateurs: SIANA et Gamelab Agency

Commissaire d’exposition: Nicolas Rosette

Artistes présentés: Damien Aspe, Bérénice Belpaire, Julien Borrel,
Thibault Brunet, Frederik De Wilde, Ezra Hanson-White, Cyril Hatt,
Jean-Benoit Lallemant, Benoit Le Phat Tan, Fred Murie,

Jacques Perconte, Flavien Théry.
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