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Le Studio )O( a 6ti
cree dans la foulie de

ISEA95, qui s'est )
rCvdli €tre une
vdritable catalyse pour
plusieurs organisations
oernrrant dans le
champ de I'aJt
multi-midia i Montreal.
Il a 6G mis sur pied
parun trio comprenant
une cineaste activiste (Patricia Kearns), une artiste dr son (Kathy
Kennedy) et ure universitaire (Kim Sawchuk). Au retour d'une
excursion sur la soOne intenrationale dafi et de technologie les rois
avaient ddplorC le manqtre aparent de p€rspectives critiques,
sociales et sexuelles portant sur les nowelles technologies. k
Studio )Ot un centre de ressources numdriques pour les femmeg a
ainsi vu le jour afin & remCdier i ce nunque. Timoignant de la
formation diversifiee de ses cr6atrices, le Snrdio )O( est devenu une

organisation unique, vou6 i la realisation doeuvres volontairement
hyb,rides firsionnmt I'activisme, testh6tique et le tbrique dans le
domaine des nouvearx mddiA avec le but de demystifier la
technologie et & la rm&e davantage accessible i un groupevariC
de femmes. IogC originairement dans unbureau pas plus grand
qulme bolte i pain, et ne possddant seulement que des ordinaeurs
qu€tis ou empruntis ga et lA, le Studio )O( a grandi i une vitesse
am6l6ree depis ses humbles ddbuts il y a 5 ans.

En pralldle avec la transition rapide, ponctuee parfois de hauts et de

bas, de I'organisation de,pnris une petite operation maison jusqu'i un
centre m6diatique toujours enracind dans la communautd mais
desormais re@nnu et reqpecti au niveau national et international, le
Studio tient Cgalement son Festival anrnrel de Clbetart, Les IITMlles,
qur o est cette annCe A sa troisieme incarnatiorU mise surpiedpar
Valirie Lamontagne.

Alors que les autres Festivals des HTMlles se sont vus loges dans
des lofu accueillants pour la communaute mais cependant quelque
peu delabr€s, l'ddition 2000 s'est physiquement tenu i la trds bien
quip6e et tres chic Cinimathlque QuCbCcoise, et dans I'espace
virtuel sur le superbe site Web du Festival, de navigation aisCe. En
plus des panels dartistes, de Ia cyber,critique, et dtne selection
d'oeuvres d'art Web du Canad4 des Etats-Unis et du monde entier, le
Festival des HTMlles pr€sentait 6galement cette ann6e plusieurs
projets d'insallations n'employant pas les technologies du Web. Le
but ici 6tait de mettre lhccent sr des technologies diverses et sur
leur usage Fr des femmes.

Un bon nomhe des dix oeuvres d'art Web du Festival portaient sur
des questions sociales brtlantes, tel le trds itrange Carrier (Porteur)



'rl

de l'Australienne Melinda Rackham (sur t'dpid€mie de l'hCpatite C et
la mCtaphore de I'infection virale), Generation Loss de Christine
Stewart, une artiste de Vancouver (sur les systdmes de nomination
parilinCaires et la perte de l'histoire fCminine), et Are You Subhuman
&Liz N{acDougall. Cette dernidre oeuvre est une oitique delicieuse
du type de monocultrue corporative qui evalue les €hes humains sur
leur seule habiliti i se conformeri un ensemble sans saveur de
criteres de rendement. L'usager est confronti au site en plusieurs
langues (agrCmentd dillusrations graphiques,brillantes au rCseau

laser) de la fausse, mais eftayante parce que plausible, 'Corporeal
Corporationn (Corporation Corporelle) - d'autant plus crddible si on
considdre la rCcente et rapide invasion des intir6ts corporatifs sur le
Web. Nous sommes invitCs i tester notre "quotient dhumadti' ar
moyen dbn questionnaire detailli. Un thermomdtre - gradu€ en super
humarl above human, human, barely humaq et subhuman (super

humafu, surhumain, humai4 i peine humain, et sous-humain) - nous
indique nos r€sultats tzrndis que nous progressons i travers la sdrie
de questions i choix multiples. Comme un emalgame de tests de
personnalitC i la Dianitique, d'e:ramens du secondaire, dentrevues
pour l'obtention d'rm ernploi, et d'un test du QI, le questionnaire nous
pCnalise d'etre A lia fois "trop s0rs de nous' et "coolEratifs", par
exemplg ou d'6tre tme "fernne" et "intelligente". Sur une 6chelle de
I a 100, j'ai personnellement compl6t6 l'analyse de "Corporeal
Corporation" avec un quotient dhumanitd de -1l(correspondant i
'sous-sous-hurnain', j'imagine). Vous powez m€me faire imprimaun
certificat officiel ou tentervotre chance encore une fois. Exemplaire
d'une tendance montante dans le nouvel at mediatique pour le travail
collectif de collaboratiog Liz N{acDougall se dinomme elle-m€me le
"Dictateur Anisique' de la'Corporeal Corporation', et a tavaillC anec

une 6quipe de techniciens qualifids pour mener i bien ce projet.

Dans rm geste poetique contre la manidre dont le Web a dte prfois
utili# par les corporations, le site de la Quibdcoise Isabelle Hayeur,
intiulC Si/jamaig emfloie le code 'mous€{ver" qu'on retrowe
partout, non pour promouvoir une personne ou un pnodrit mais afin
de subvertir nos attentes. Jorunt sur les notions de mirages illusoires,
les images de tlayeur nous pnesentent une serie de paysages qui, i
premidre vue, sem-blent €tre des sc0nes idylliques d\rne plage ou
d'unbel horizon. Amesure que la sourisbalaye l'image,le paysage

change, et se rdvdle €tre en fait un site denfouissement savamment
retouchd et manipuli au moyen dun logiciel numirique. Telles des

ciartes postales, versions virtuelles et sursaturees de nos voyages,
les images contredisent les exp€riences que nous gardons

effectivement des lieux visites.

Il est intdressant de constater que plusieurs des artistes selectionnCs
dans la portion Web du Festival affirment ne pas fairc de 'l'art Web'.
Se decrivant elle-mOme comme une "artiste de I'image en
mowement', Zoe Beloff@tats-Unis), par exemple, pretend avoir cr66
plutOt un essai illustrd avec son site Web Illusions, un enregistrement
ludiqtre et ten&e de ce qu'elle appelle "lhistoire secrdte des films en

Qtrick Time". Structri comme une boite i jouets virtuelle, Illusions est
rempli d'une variiti des jouets cindmatiques ou "philosophiques" que

Beloffa collectionni au cours des dernidres annees dans des

marchCs a&x puces. On trouve U de vCritables joyaur, comrne le
"Capain Meteor Auto-N{.rgic Picture Gun and Cardboard Theatre"



(d'environ 1950), les Rotorelids de Duchamp, le Mutoscope, et le
Zoetrope. Datant du )OXdme et du ddbut du )O(dme siOcles, ces
joues ont permis selon Beloffla crCation d'un "cinima de I'esprit", et
les premiers exemples de rdalitC virnrelle. Illusions souligne le
contraste entre les images marginales, fragiles, instables et
interactives de ces jouets, et I'exffrience monolithique dr cindma
conventionnel. Bien que Shockrvave et Quick Time donnent aux
images dr site Web le mowement necessaire pour simulerde
manidre acceptable les efrets visuels creCs par ces jouets dans la
realit6, Beloffadmet qtre la transformation de ces demiers, des

aftefacts en 3D, rlens des images 2D s'est rCvCl6e €tre une t6che
difficile, et ultimement une transmutation insatisfaisante - carm6me si
les images numdriques pewent €tre plus stables, elles sont
dgalement, selon son opinion, plus "mortes".

Beloffnous rappelle que les artistes oeuvrant rttns les notrvElux
mddias ont une large dete i I'en&oit des technologies
non-numCriques. Plusieurs d'entre nous, en effet, demeurent encorc
profondCment attachCs aux m6thodes analogiques de traitement dr
son et de I'image et aux textures inimitables qu'elles produisenr Cest
ainsi que plusieurs artistes sont heurelx d6tre assis, si on peut dire,
sur la clOture technologique, et prodrisent des oeuvres hybrides
incorporant i la fois les mCdira analogues et numdriques. Laiwan
(Canada) est une autre artiste des IITMlles qui considire son art Web
comme rmproduit d6rivC de ses prioccupations esthdtiques
principales, concertrant les livres d'artistes et les installations
interdisciplinaires. Son projet Web Machinate constitue en fait un
compagnonvirtuel de l'installation multimedia prCsentCe en galerie et
intitulde "I{ACHINATE: une projection en deux mowements". Les
deux mor:vements en question r€fdrent aux mddia analogue et
numirique, et le projet utilise le film l6mrn, la vidCo, I'audio &ns un
assemblage scultrural en m€me temps que l'Internet L'oeuvre
explore la conscience technologique et montre comment des formes
diffdrentes de virnrel sont podrites par des formes difirentes de
machines 0e cin6ma, la camira vidio, I'icran de I'ordinateur).

S'dloignant de I'espace virtuel dr Web, le Festival des HTMIles nous
a prdsenti plusieurs installations, incluant I'installation/perfornumce
merveilleusement tactile et auditive de Diana Burgoyne (Canada),

intitulee SoundDrawing (Dessin Sonore). Dans cette oeuvre, centde
sur un simple circuit fait de deux bandes de cuivre montCes sur
papier de large format, et reliees i une paire de haut-parleurs,
Burgoyne invitait les visiteurs du Festival i connecter les bandes de
cuivre avec des dessins au crayon i la mine de plomb sur le papier.
L'ipaisseur et Ia longueur de la trace faite par le crayon affecaient le
ton et la friequence des sons 6mis i travers les haut-parleurs.
Plusieurs de es stations de 'Dessin Sonore' se trouvaient installees
i la Cinimathdque Qudbdcoise, et produisaiant tout un vacarme
quand elles dtaient toutes activees en mOme temps par les scribes
de Burgoyne et le public du Festival. Des effaces dtaient fournies
ponr permettre l'alteration des dessins i la mine de plomb du circuit
(et de leurs sons). Grice A une collaboration speciale avec le collectif
Web Artengine d'Ottawa, la perforrnance de Burgoyne ainsi que

I'installation Ctaient projetis dans I'espace virtuel au moyen dune
webcam en direct. M€me les navigateurs sur le Web pouvaient aCer
des dessins sonores en les tragant sur leurs icrans d'ordinateur A



I'aide dun outil Webqui dCclenchait des sons a"ns I'espace dc la
performance.

Le travail & plusieurs des artistes du Festival des HTMles a sernbli
dissiper ce que la critique Laura U. tvladcs a appelC I'illusion des
mddias numCriques consid6r€s en tant que \irtuels ou immat&iels,.
Dans sa ommrmicatisl rlans le cadre dr panel &r Festival iilitule
'cybertheory', ldadrs a mis les auditeurs en garde ontrre un now€au
6,pe de division espiUoorps: elle &r physiqrr par rapport au virtuel.
Nous ne powons CchapperA Ia matdrialitd & la technologie
numdrique, a4<lle soutenr, qui est, au niveau le flus Cldmentaire,
I'interaction physique enre Clectnons. C,es quand le rdseau
s'efrondre, quandla technologe tombe en Ernne, or le courant est
coupe, cependant, que le mythe dun soi-disant monde virtrel vole en
Cclats.

Questionner l'orag€ration et les mythes circulant au srjet des m€dias
num&i$es, tout€o se oolletdavec eux:lu nineau esth€tique sont
les raisons dEtrre &r Snrdio )O(, et le Festiraat des IITMlles Ae cette
annde nous a pr&eud plusians oewrcs qui mtjustemetr dussi n
meneribien une telle tiche.

IGrcim Soutup


