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savoir. Mais le fait est que cette dérégulation et cette maximisa-

tion excessives des bénéfices se basent sur l'utilisation actuelle

des brevets et des droits d'auteur puisque les lois en vigueur

offrent à l'industrie dépendante du copyright un instrument qui

lui permet de contrôler le savoir ou même, à force de vouloir

profiter, de le rendre inaccessible.

Malheureusement, la situation juridique actuelle n'a pas

non plus obtenu que les créateurs de culture n'aient pas besoin

d'occupation secondaire ou de mécènes en vue. Pour atteindre

une amélioration sur une large échelle du statut des créateurs

de culture, il faut que de nouveaux types de distribution plus di-

rects évitent de plus en plus les labels à but lucratif, les galeries,

les éditions et les producteurs et que l'impôt culturel oblige les

bénéficiaires de l'exploitation de la culture à reverser une partie

de l'argent gagné directement dans la production culturelle.

Ce texte est soumis à la licence Free art Version 1.0 < http://copyleft.tsx.org>

et peut être réutilisé conformément à ses dispositions.

Conditions de production en nouveau media

Interview avec Marlene McCarty, Jon Marcus et Annette Schindler de Edith Krebs

L'art/'sfe du web américa/'/ie A/afha/e Soo/cch/'n, parte

«ct'/nfe/mef, pu/', comme fout /e maférte/ man/'ab/e c/es art/sfes,

est bon marché, rap/de ef ma//éab/e.» i/uc Cos/'c - cons/'déré par

certa/'ns comme /e père de /'art /nfernef, - uf/V/'se sa confrtbuf/o/7

en //grne à /p/ug./rt/ pour ana/yser /e fa/'f que «entre une /arve

d'/'dée brute ef sa p/e/'ne réa//saf/'on ef sa d/sfr/buf/on mond/'a/e, /'/

s'écou/e parfo/'s mo/'ns d'une m/'nufe.» Pour une grande part/'e,

ce que /'on entend par nouveaux méd/'as garanf/'f aux art/sfes

/eur aufonom/e, à cond/'f/'on qu'/'/s so/'enf équ/'pés de /'/'nfrasfruc-

fure nécessa/'re. Cette aufonom/e /es //bère non seu/emenf des

musées ef de /eurs re/af/'ons pub/Zques, ma/s auss/' de /a charge

f/nanc/ère qu'entra/ne /a producf/on convenf/'onne//e de /'art - /es

coûts de mafér/'e/, de transport, d'assurance, d'entreposage, de

/ocaf/'on ef d'enfref/'en d'afe//'er etc.

A ce/a s'oppose d/'recfemenf /e frava/7 effectué avec /es

nouve//es fechno/og/es ayant des /'nfertaces phys/'ques p/us com-

p/exes, des capteurs, des synthéf/'seurs, etc. Dans ce doma/'ne, /'/

dev/'enf de p/us en p/us d/'ff/c/7e d'emboffer /e pas au déve/oppe-

ment de /a fecbno/og/e, qu/' avance à une v/'fesse fu/guranfe, tout

en fourn/'ssanf entre-temps un contenu art/sf/que. L'acf/v/fé de

producf/'on offerte par /p/ug./n/ est donc davantage comparab/e

à /a co//aboraf/on entre un producteur ef un d/'recfeur de f/'/m

qu'aux re/af/'ons confracfue//es p/us convenf/'onne//es qu/'gouver-

nenf /e marché de /'art. L'art méd/'af/'que /'mp//'gue /es efforts

con/o/bfs de /'art/'sfe, qu/' fourn/'f une v/'s/'on des contenus ef du

des/'gn, ef du producteur qu/' fourn/'f /e savo/'r-fa/'re, /e réseau et

/es ressources nécessa/'res pour assurer /a franspos/'f/'on de

/'œuvre sur un p/an praf/'que.

EK: Marlene McCarty, vous travaillez actuellement sur un projet

qui sera réalisé en collaboration avec killer films et [plug.in].

Pourriez-vous nous le décrire?

MMCC: Pendant 6 ans, je me suis occupée de créer un

cycle de dessins, de grands portraits de vie de jeunes femmes

matricides. Comme un critique d'art l'a dit, les dessins «deman-

dent un engagement monumental du spectateur, ils exigent que

nous nous y absorbions.» Cette déclaration prend un sens litté-

ral dans MARLENE OLIVE: un projet de réalité virtuelle en

confrontation.

Marlene Olive est un dessin qui fait partie du cycle POL-

TERGEIST: GIRLS AT HOME. Le désir d'intensifier la tension

existant déjà entre le sujet et l'objet du dessin et le spectateur

est l'élan fondamental de la création de Marlene Olive, installa-

tion de réalité virtuelle interactive.

La pièce est conçue pour une présentation stéréosco-

pique, soit dans une CAVE de six côtés (un grand cube avec

des projections d'ordinateur sur ses six faces intérieures) soit

sous une autre forme de projection. Pour le spectateur/partici-

pant, le sujet ne sera pas perçu comme plat sur l'écran mais en

trois dimensions. Le lien direct avec le cycle POLTERGEIST:

GIRLS AT HOME est que le matériel visuel doit être dessiné.

Dans un tel environnement, le spectateur ne regarde pas

simplement Marlene Olive, mais il en fait l'expérience réelle. Il

peut tourner autour d'elle, parler avec elle et être littéralement

absorbé par elle. MARLENE ne sera pas une sculpture statique

mais plutôt une installation sculpturale ayant des implications

théâtrales et cinématographiques. Les actions des specta-
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teurs/participants vont affecter cet environnement. La génération

d'espace à l'intérieur de l'installation interagira avec les mouve-

ments du corps du spectateur/participant. Le spectateur/partici-

pant ne peut pas être passif dans une telle installation. S'il choi-

sit l'option de la passivité, l'installation sera fermée. En termes

simples, par l'usage d'un environnement de réalité virtuelle. Mon

intention est de magnifier la friction déjà vécue entre les dessins

et le spectateur. La nouvelle technologie peut élever ou accélé-

rer ce qui a été traditionnellement une relation passive en une

relation de participation.

Un de mes objectifs est d'étendre les limites de la Réalité

virtuelle conventionnelle pour émuler certains des moyens ciné-

matographiques les plus simples. Mon travail tend vers un ciné-

ma immersif. La technologie virtuelle promet une immersion

totale mais en fait, on est inévitablement déçu. Soit la mondani-

té du «jeu» (trouver votre chemin dans un labyrinthe et tuer les

choses qui s'en prennent à vous), soit les limitations physiques

réelles de la technologie (ceci est un casque énorme et lourd où

je ne peux pas même tourner la tête) tendent à empiéter sur

l'expérience de l'utilisateur. Le sujet typique de la réalité virtuelle

est un assaut, un raz-de-marée de stimulation vide de matière-

sujet, c'est pourquoi la Réalité virtuelle n'atteint que rarement

même le niveau de la «suspension de l'incrédulité» que produit

le film le plus simple.

Le spectateur ne va pas simplement consommer mais véri-

tablement créer. MARLENE, la fille, est construite. Suivant le

choix du spectateur/participant, elle se transforme en diverses

identités. Sa transformation mime la construction du moi dans

l'adolescence et fait acte d'allégeance inconfortable aux idées

de la mimésis féminine.

EK: Qu'est-ce qui vous a incitée à collaborer avec Killer Films et

[plug.in]?

/W/WCC: La collaboration avec Killer et Plug-ln s'est faite de

manière très organique. Ce n'est pas que j'avais décidé de faire

ce projet puis que j'aie pensé: «Tiens, Killer et Plug-in pourraient

m'aider.» En fait, j'avais commencé à travailler avec Killer Films

sur l'idée de faire un court-métrage numérique. Ils essayaient

d'agrandir leur activité numérique et j'avais justement cette for-

midable histoire de Marlene Olive. Nous avons commencé à dis-

cuter, et l'idée du numérique a pris de l'ampleur. Pour moi, la

grande question était : «si nous utilisons un format numérique,

pourquoi nous contentons-nous d'imiter les films démodés?». A

ce stade, l'idée a commencé à virer vers un concept qui serait

basé plutôt sur la virtualité que sur la production de films. Peut-

être vaut-il mieux dire que vu les possibilités du domaine numé-

rique, l'idée du film s'est étendue à un domaine immersif. A

cette époque, j'étais en relations avec Annette qui venait d'être

nommée directrice de plug-in et qui a manifesté de l'intérêt pour

le projet. La collaboration entre Killer et Plug-in semblait bien

convenir. Killer a une immense expérience de la production de

films et [plug.in] offrait le maximum en gestion de technologies

nouvelles.

EK: Jon, quel type de savoir-faire de Killer Films va contribuer à

cette collaboration?

JM: La production commerciale de films, notre premier

domaine d'activités, est très orientée sur des objectifs. Nous

produisons constamment des films qui sont connus tant pour la

qualité de notre produit que notre faculté de réaliser sans faire

de compromis. Nous avons créé une affaire en réalisant les

visions très exigeantes et particulières des artistes dans un

contexte commercial. Nous sommes spécialisés dans la re-

cherche de financement, dans l'analyse de la réception poten-

tielle, et dans la supervision méticuleuse de tous les détails les

plus infimes pour faire émerger une vision entièrement articulée

de la tête d'un artiste et la diffuser dans le monde.

EKV Annette, décrivez-nous le rôle de [plug.in] dans le processus

de production

AS: Le rôle de [plug.in] sera de fournir du savoir-faire dans

diverses technologies qui sont actuellement utilisées dans l'art

médiatique, de sorte que nous pouvons facilement trouver

laquelle est la mieux adaptée à notre projet. Nous pouvons pro-

fiter du savoir-faire ici à Bâle et en Suisse. Nous avons égale-

ment établi de nouvelles connexions avec les universités et les

instituts de recherche qui travaillent sur les technologies qui

nous intéressent, [plug.in] organisera la première de l'installation

lorsqu'elle sera terminée, et mettra en œuvre son nouveau

réseau européen artistique et médiatique afin d'en promouvoir la

présentation auprès d'un plus large public.

EK: Killer Films est une entreprise de production cinématogra-

phique qui apparemment accroît sa production de projets sur

les nouveaux médias. Serait-ce que Killer films transfère son

intérêt sur les arts visuels?



U/W: Je ne crois pas qu'il s'agisse obliga-

toirement d'un transfert; Killer Films a une

longue tradition d'intérêt pour les arts visuels.

Les films que nous faisons ont toujours été

guidés par une puissante vision d'artiste. Killer

Films tient son nom du premier film réalisé par

la photographe Cindy Sherman, OFFICE

KILLER. Nous avons produit des œuvres média

avec des musées dans lesquels nous avons

projeté plusieurs fois nos films, et nous consi-

dérons tout à fait le film comme un art visuel.

Marlene McCarty a dessiné nos titres de films

pendant des années, et cette forme d'expres-

sion est en train de devenir une forme d'art à part entière.

Travailler avec Marlene sur un projet nouveaux médias a été la

conséquence toute naturelle de ce que nous avions toujours fait

plutôt qu'un transfert de centre d'intérêt calculé.

£K: Dans votre expérience, Jon, en quoi la production d'une

œuvre d'art média diffère-t-elle du travail sur un film?

J/W: La production de n'importe quel film ou projet média

est dictée dans une large mesure par le public-cible et la manié-

re dont le projet entre dans le monde du commerce. Nous avons

assez de liberté dans notre processus de développement pour

jouer avec une idée artistique pure et arriver à ce que l'artiste

l'articule le plus clairement possible. Les différences se font sen-

tir clairement dans la phase de production: avec un film, on pro-

fite d'une industrie très bien établie et d'un réseau de distribu-

tion, et l'on peut calculer assez exactement où le film trouvera

un public dans ce cadre. D'emblée, avec une oeuvre nouveaux

médias, nous devons d'abord découvrir non seulement qui va le

voir mais aussi comment il va être vu et qui bénéficie à la fois de

la création et de sa réception auprès du public. Et nous devons

forger une relation financière entre ces bénéficiaires.

EKV Annette, vous êtes au courant de l'art traditionnel et des

nouveaux médias. En termes de production, quelles sont les dif-

férences entre les deux?

AS: La plupart des projets d'art sont produits par les artis-

tes à eux seuls, ils achètent le matériel, élaborent un concept ou

se jettent directement dans le travail. Une fois l'œuvre terminée,

elle passe à la galerie ou attend dans le studio que les conser-

vateurs viennent la découvrir. Il est assez nouveau que les

musées et galeries commandent des œuvres

d'art aux artistes pour des expositions ou des

espaces déterminés. Dans ce cas, le plus

fréquemment, l'institution ne fait que couvrir le

coût de production, et n'y participe qu'à

peine.

Une des difficultés majeures que rencon-

trent les artistes des nouveaux médias est la

vitesse à laquelle la technologie se développe

et devient obsolète. Dès qu'ils maîtrisent un

instrument, de nouvelles versions apparaissent

sur le marché. Ils ont donc intérêt à développer

le contenu et à collaborer avec un producteur

qui emboîte le pas au développement technologique. De plus, le

producteur peut fournir des contacts avec les programmateurs,

scripteurs, concepteurs d'interfaces, animateurs, etc, dont les

connaissances spécialisées sont nécessaires à la production.

Enfin, nous devons fournir de nouvelles stratégies de distribution

de ces œuvres d'art - puisqu'elles n'entrent pas dans le modèle

de l'exposition collective ni dans d'autres formats conventionels

de médiation de l'art.

EK: Marlene, quelle est l'influence de vos partenaires de produc-

tion sur vos idées artistiques? Et s'il y a influence, qu'est-ce qui

a changé?

/W/WCC: Il existe une grande idée générale de ce que ce

projet devrait être. Il a un objectif à atteindre, (l'objectif est d'im-

merger le spectateur dans une relation avec Marlene Olive. Cette

expérience doit se faire à un degré de tension élevé. La tension

d'interaction personnelle du spectateur devrait être plus immé-

diate que dans un film ou une œuvre d'art statique.) Je crois que

cette idée n'a jamais changé, nous avons seulement une autre

idée de comment arriver à ce but. Par exemple, l'idée originale

était de filmer numériquement un ou plusieurs acteur(s) et de

«travailler» ce métrage pour qu'il puisse devenir un environne-

ment virtuel. Cela impliquerait de faire du métrage numérique

filmé une information stéréoscopique interactive qui pourrait

fonctionner en temps réel de réalité virtuelle. Par la recherche

des trois parties, nous avons appris que, bien que la technologie

soit très prometteuse, tout n'est pas faisable. Et spécifiquement,

ceci n'est pas faisable maintenant. Bien sûr, il y a dû y avoir

une recherche et un regroupement importants pour trouver ce

que la technologie peut faire effectivement pour nous amener à
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notre but. Ainsi, aujourd'hui, notre position indique que nous

devons faire usage d'un personnage animé ou de métrage filmé

stéréoscopiquement, mais nous sommes contraints de créer une

situation qui fait l'effet du temps réel mais qui ne l'est pas.

EKV Quelle est l'influence de la technologie sur vos décisions

artistiques?

/W/WCC: Ma vision artistique est inébranlable. L'itinéraire

que je suis pour y arriver est complètement déterminé par des

capacités technologiques. On pourrait dire que la technologie

influence la manière de raconter l'histoire, mais l'histoire elle-

même ne change pas.

EK": Jusqu'où va votre connaissance de la technologie?

/W/WCC: Mon savoir-faire technologique est minimal. Une de

mes activités commerciales est de créer des séquences de titre

pour des films, ce que je fais depuis douze ans. C'est-à-dire que

j'ai dû suivre toutes les avancées de la technologie de cette indus-

trie pour rester à jour. Mais très vite, j'ai compris qu'il était plus effi-

cace pour moi de savoir comment trouver les experts de chaque

développement plutôt que d'essayer d'être l'experte moi-même.

Je suis trop lente. Voilà pourquoi j'ai une grande habitude de tra-

vailler avec d'autres personnes sur une technologie que je ne maî-

trise pas mais que je connais assez bien pour diriger ma vision.

EK7 Est-ce que vous, Marlene, vous vous considérez comme

l'auteur de l'œuvre? Ou l'équipe entière signe-t-elle?

/W/WCC: Oui, je me considère comme l'auteur de cette

œuvre, et comme dans toute production de film, il y a de

longues discussions et négociations sur le partage du crédit du

projet. Dans un projet de cette taille, les idées viennent de

toutes les directions et je souhaite que toutes ces personnes

reçoivent le crédit qu'elles méritent. Je crois pouvoir dire que

l'auteur n'en aura pas le monopole. Les autres membres de

l'équipe recevront la part qui leur est due.

EK: Il y a des musées qui commandent des projets d'art média-

tiques. Que pensez-vous de l'idée en tant qu'artiste? Ou préfé-

rez-vous travailler de manière indépendante et/ou choisir vos

partenaires vous-même?

/W/WCC: Je n'ai jamais été très douée pour l'art de com-

mande. J'ai fait des quantités de design pendant les 20 der-

nières années et, même si c'est de l'art de commande, je trouve

cela très facile. C'est un problème spécifique à résoudre, je

trouve que les commandes des musées ou autres institutions

artistiques peuvent être un faisceau de messages divers voici

de l'argent faites-en quelque chose, une idée réalisée libre-

ment mais assurez-vous que cela représente au moins une

partie de nos idéaux et n'oubliez pas de nous dire vos inten-

tions pour que nous soyons sûrs que le Comité est d'accord

Personnellement, je trouve que c'est la recette du moindre mal,

si ce n'est pas le désastre. Inutile de dire que je dois travailler

en indépendance. Certains ne le doivent pas, je les envie mais

je ne peux pas faire autrement. J'ai aussi besoin de tout le

temps qu'il faut pour trouver la solution adéquate. Je ne peux

pas m'atteler à une solution pour une ouverture qui figurait au

calendrier du musée depuis deux ans.

EK: Mis à part le projet concret: quelle est pour vous, Annette,

l'infrastructure/base de production idéale?

AS: En ce moment, le maillon faible de la chaîne est la

recherche de fonds. Les projets média tombent souvent à tra-

vers les mailles du filet des subventions d'œuvre (qui fonctionne

bien en Suisse). Parfois, les membres du Comité n'ont pas de

critères pour juger les projets, parfois les fondations ne finan-

cent que le transport et l'assurance, - donc nous n'avons pas

droit à la subvention. Malheureusement, l'industrie Tl n'a jamais

vraiment fait preuve d'engagement substantiel pour les arts,

même lorsqu'elle réussit.

A mon avis, la production devrait fonctionner comme une

plate-forme, capable de mettre en relation les artistes et les

fournisseurs de technologie en fonction des individus et des

besoins. En ce sens, les initiateurs de [plug.in] ont pris une très

sage décision d'aller dans ce sens plutôt que d'édifier un parc

d'équipements qui ne serait jamais à jour et dont l'offre serait

toujours limitée. Pour le moment, [plug.in] ne peut participer

qu'à très peu de ces collaborations de production - tout simple-

ment parce que nous n'avons pas assez de ressources

humaines. Nous recommençons la recherche technologique

pour chaque projet. Nous aimerions étendre notre équipe et

notre réseau pour disposer de plus de savoir-faire et offrir nos

services à plus d'artistes - ainsi qu'à d'autres institutions qui

nous sollicitent de plus en plus.
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