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      Avant-propos. Les arts dans le cyclone digital

     

     

     

    Depuis les années 1990, les œuvres d’art de toute nature et les phénomènes artistiques sont pris massivement dans les filets de la numérisation et le maillage très dense et ramifié d’Internet. Les années 2000 ont précipité ce mouvement en faisant naître un réseau beaucoup plus performant en rapidité et surtout en interactivité : le « Web 2.0 », pourvoyeur en abondance de contenus multimédias de tous ordres. Les arts, de la Préhistoire à nos jours, aussi bien l’architecture que les arts plastiques et les arts du spectacle vivant, sont « présents » sur la Toile hypermédia, quasi à volonté et sur toutes les formes de supports, non seulement sur les écrans d’ordinateurs ou de télévision, mais aussi ceux des tablettes tactiles et des smartphones connectés à l’Internet à haut débit, interfaces multimédias transportables partout avec soi. Ces interfaces sont en outre légères, minces, dotées de processeurs rapides et d’écrans très lumineux, aux couleurs correctement calibrées ; elles possèdent aussi des contrastes élevés et une haute résolution graphique qui favorisent une excellente continuité visuelle des valeurs tonales (gradations des tons de gris). Ces propriétés technologiques conjuguées constituent, évidemment, des atouts essentiels non seulement quant à la qualité de l’affichage électronique des images d’art, mais aussi quant à la facilité et la rapidité de l’accès aux reproductions dématérialisées d’œuvres d’art, à tout moment et quasi en tout lieu.

    L’image digitale photo-vidéographique d’une œuvre d’art plastique, d’un édifice architectural, d’une installation, d’une performance artistique in situ ou, entre autres, d’un spectacle scénique (danse, théâtre), est le produit de diverses opérations logicielles. Elle résulte d’algorithmes mathématiques, depuis la prise de vue photo numérique ou bien, selon le cas, depuis l’acquisition d’un fichier numérique par le scannage en haute résolution de films (clichés) argentiques, jusqu’au traitement logiciel postérieur à la prise de vue, et même jusqu’au système d’impression ou d’affichage vidéonumérique. C’est donc en langage binaire universel, le langage booléen (0/1) des ordinateurs1, que les œuvres d’art numérisées circulent et nous parviennent à travers les réseaux informationnels. Les symboles digitaux élémentaires : les bits 0/1, constituent la forme universelle revêtue par tous les arts, à travers leurs images numériques. Cette propriété abstraite – pour ainsi dire immatérielle et incolore – confère aux œuvres et événements artistiques une véritable ubiquité virtuelle. L’art est désormais partout « présent », il est nomade, sans patrie particulière, il circule en tout lieu par le jeu des algorithmes de numérisation et les protocoles informatiques de transmission en réseaux. Il est définitivement sorti des murs du musée physique, pour se disperser dans l’espace sans fond, sans mur ni frontière du gigantesque « musée virtuel » universel.

    Dès lors, vidéos et photographies d’art voyagent sous forme digitale en tout lieu et à tout moment, que ces images numériques soient puisées au sein des bases de données des musées en ligne, des centres d’art, des fondations d’histoire de l’art ou des encyclopédies numériques payantes2, ou bien même qu’elles soient prises par des visiteurs de sites archéologiques ou historiques qui créent des blogs et des sites Internet illustrés de photos et de vidéos d’œuvres d’art et d’édifices architecturaux. D’ailleurs, ces visiteurs apportent aussi parfois leur contribution à l’encyclopédie participative Wikipédia, qu’ils alimentent bénévolement de nombreuses images photo-vidéographiques d’œuvres d’art plastiques de toute époque, d’architecture, d’événements artistiques in situ et de spectacles vivants. Ainsi, les œuvres et les événements artistiques de toute catégorie adoptent, en revêtant leurs conditionnements numériques, le statut technologique quasi immatériel de fichiers d’images résultant d’algorithmes de calcul multiples en chaque pixel. Le pixel, point d’image digital minimal, joue en quelque sorte le rôle « d’échangeur universel », car il est une passerelle permettant de passer de la continuité analogique des formes réelles, à une somme plus ou moins dense d’unités matricielles discontinues, réductibles aux symboles binaires de la logique booléenne.

    Les photographies et les vidéos d’art en ligne prolifèrent sur la Toile, par le jeu des opérations mathématiques d’encodage digital des signaux d’image3 ; les œuvres d’art deviennent ainsi une réalité matricielle fluctuante et nomade. En adoptant les structures opératoires de la logique binaire (booléenne), elles acquièrent un statut de pure réalité informationnelle, comme toutes les autres images circulant sur Internet. La transmission en réseau des images d’art, fixes ou animées, est donc le résultat d’une mise en correspondance de la réalité « analogique » des œuvres matérielles, avec l’abstraction mathématique des processus formalisés du codage numérique. Les multiples algorithmes dédiés au traitement numérique de l’information symbolique minimale – les unités élémentaires « 0/1 » de la logique booléenne – font transiter les qualités plastiques et esthétiques propres aux œuvres d’art in situ, à travers les procédures automatisées de la logique réductrice et uniformisante des nombres.

    À ce titre, les images matricielles des arts photo-vidéographiés, parce qu’elles sont des « images nombres », subissent le même traitement logiciel que tout autre élément d’information digitalisé, rendu disponible en ligne (textes, sons, images photo-vidéographiques). Emportés dans le tourbillon digital, les arts de toute époque sont devenus potentiellement « présents », partout et à tout moment, avec une extrême proximité visuelle qui les rend, en somme, quasi « familiers ». Cependant, un tel bouleversement culturel du rapport cognitif aux arts a pour conséquence capitale que nous apprécions leur signification symbolique et leur valeur esthétique en fonction, principalement, de la qualité technique de leurs images digitales. Si bien que les qualités esthétiques des originaux – dont la plupart d’entre eux ne seront, d’ailleurs, jamais observés in situ par ceux qui regardent leurs images – paraissent implicitement conditionnées par la quantité d’information numérique que véhiculent leurs photo-vidéographies digitales.

    En contrepartie, les innombrables images de l’art gagnent à cette métamorphose numérique d’avoir acquis le don d’ubiquité virtuelle, mais également – propriété significative de l’époque du culte de la vitesse de transmission numérique de l’information – le don fabuleux de l’immédiateté. Mais il faut aussi remarquer que ces « dons » exceptionnels, hérités directement des technologies numériques, confèrent aux œuvres et aux événements artistiques in situ un caractère foncièrement intemporel, en contradiction flagrante avec l’unité spatio-temporelle, la matérialité et, surtout, avec la signification historique des œuvres dont les modes de présentation digitale et de visionnement sur interfaces électroniques de toute dimension (tablettes tactiles, tables « multitouch » en renfort des expositions muséales, écrans d’ordinateurs et de smartphones multimédias, téléviseurs) sont, pour le moins, anachroniques…

     

     

     

    
      
      1. La médiation technologique des arts

     

     

     

    Le propre de l’homme dès ses origines, bien avant de s’exprimer par le langage articulé, ce fut de produire des images. Mais nous n’avons pas encore pris la véritable mesure de l’importance du bouleversement anthropologique radical qui a conduit l’humanité des peintures et des dessins tracés à même la pierre, à partir du Paléolithique supérieur (environ 35 000 ans avant le temps actuel), à ces mêmes créations graphiques désormais visionnées sur des écrans électroniques et des tablettes tactiles numériques. Car il s’agit là en vérité d’une profonde transformation de notre rapport sensoriel aux arts, qui affecte tous les types d’art sans exception de la Préhistoire à nos jours, depuis l’architecture jusqu’aux arts plastiques traditionnels (peinture, sculpture, dessin, gravure), mais également depuis le vingtième siècle les arts de l’installation spatiale de « dispositifs tridimensionnels » (terminologie artistique aussi vague qu’extensive), les arts de la rue (Street Art, Art Graffiti) et les arts paysagers de l’éphémère (Land Art).

    La dématérialisation de l’art

    À toute époque, les artistes nous ont appris à observer, à voir avec plus d’acuité et aussi avec une sensibilité accrue, et plus généralement à regarder différemment le réel, grâce à leur maîtrise technique et à l’application inédite des connaissances scientifiques, en particulier dans les domaines de l’optique, de la perspective, de l’anatomie, de la science de lumière et de la chimie des couleurs. Grâce à leurs créations matérielles nées de leur imagination inventive (peintures, dessins, gravures, photographies, sculptures, objets mixed-media, etc.), nous pouvons examiner, découvrir et comprendre ce que nous n’aurions sans doute jamais remarqué ou clairement perçu. Leur art était situé, pour ainsi dire, dans notre environnement perceptif immédiat ; il était en lien organique avec notre système psychosensoriel naturel, perceptible sans machine de visionnement intermédiaire, sans médiation technologique, bref : sans interface artificielle.

    Mais aujourd’hui, toutes les formes d’art depuis les peintures et les gravures préhistoriques jusqu’au Land Art et au Street Art, sont saisies par l’œil digital de la caméra et nous sont présentées sous l’apparence de simulacres détachés de leur environnement originel, mais aussi, plus largement encore, de tout espace environnemental d’exposition comme les galeries d’art, les musées ou l’espace public. En outre, tandis que les reproductions photographiques des œuvres dans les livres et les albums d’art, depuis la seconde moitié du dix-neuvième siècle, étaient rattachées à tel ou tel ouvrage ou revue d’art spécialisés qu’il fallait aller chercher dans un rayon de bibliothèque, imprimés en un format fixe, plus ou moins grand, éventuellement une page entière ou une double page dans le meilleur des cas (mais souvent seulement une fraction de page), et dotées d’une précision de détail relative dépendant du procédé d’impression utilisé (en couleurs ou en demi-teintes monochromes), les images numériques d’œuvres d’art ne possèdent désormais plus aucun lieu déterminé de présentation, puisqu’elles circulent sur Internet à toute vitesse, à tout instant et en tout lieu terrestre. Elles ne possèdent plus, non plus, de format déterminé de présentation, étant agrandissables à volonté jusqu’au pixel près, ou au contraire affichables sous forme de panoramiques interactifs sur des écrans géants, en ultra-haute définition.

    Ainsi dotées du « don d’ubiquité » et manipulables quasi ad libitum, elles sont présentes partout et nulle part en même temps, adoptant de multiples avatars de dimensions variées et fluctuantes. Il y a par conséquent deux âges complètement étrangers l’un à l’autre de la diffusion des œuvres d’art au sein de la société, que nous résumerons métaphoriquement comme étant deux événements ou « actes » majeurs distants d’au moins 35 000 ans l’un de l’autre. Le premier grand acte fondateur fut celui de l’art pariétal, au début de la chaîne temporelle de la création artistique ; le second acte, révolutionnaire lui aussi, à l’autre bout de la chaîne historique des arts, est celui de la perception médiatisée – plus exactement, « multimédiatisée » – par l’œil digital de la photo-vidéographie numérique, car désormais les arts de toute catégorie, de tous les continents et de toute époque, sont entrés dans le filet des technologies de la diffusion multimédia universelle. Le « second acte » de l’histoire des arts se définit, par conséquent, comme un rapport sensoriel généralisé aux œuvres de n’importe quelle époque et de n’importe quel continent, entièrement médiatisé par l’ingénierie de l’information numérique appliquée aux technologies de l’image fixe ou en mouvement.

    L’art préhistorique était absolument lié, attaché aux grottes et aux parois rocheuses sur lesquelles il s’inscrivait ; c’était un art de la matière perceptible seulement in situ. Inversement, l’art visible sur tablettes numériques, smartphones et écrans d’ordinateurs (ou de télévision) est devenu pour nous, en tant qu’art multimédia, un art nomade et dématérialisé. Tous les types d’art subissent le même sort – sauf bien entendu les arts purement numériques qui sont d’emblée conçus pour transgresser toute frontière, toute limite physique et géographique. Les arts « traditionnels » – c’est-à-dire, en l’occurrence, les arts artisanaux ou liés à l’espace physique déterminé d’un lieu particulier d’exposition –, de la Préhistoire à nos jours, sont emportés dans le circuit immatériel des formes pixelisées, et pour cette raison ils ne possèdent plus de « patrie » spécifique, contrairement aux peintures et aux œuvres plastiques destinées à des espaces d’exposition. Les écrans de nos tablettes digitales et de nos écrans électroniques sont des anti-espaces, des non-lieux. Ce sont seulement des interfaces lisses et aseptisées entre l’œuvre réelle et ses apparitions visuelles indéfiniment multipliées.

    L’œil digital des caméras alimente de manière pléthorique les surfaces rigoureusement planes, lisses, minces et légères des interfaces destinées au visionnement des images fixes et animées, aisément transportables en tout lieu (tablettes tactiles, smartphones, micro-ordinateurs), propriétés physiques complètement opposées à celles qui caractérisent généralement les œuvres et objets d’art traditionnels : unicité, encombrement spatial, lourdeur, fixité ou inamovibilité, épaisseur, relief, etc. Des processeurs graphiques performants, ultrarapides, sont désormais pourvoyeurs d’images fluides, dynamiques, infiniment variables, « diamorphiques » en somme, c’est-à-dire dont l’essence réside entièrement dans la transformation continue, le passage, la transition, la métamorphose, et de surcroît – propriété technologique absolument essentielle quant aux images d’art – dotées désormais d’ultra-haute définition, qui les rend explorables jusqu’au moindre détail invisible à l’œil nu.

    L’ère du multimédia sur la Toile mondiale, celle du « Web 2.0 » interactif, engendre la prolifération des œuvres d’art dématérialisées, et leur accessibilité sensorielle de chaque instant et en tout lieu sur les tablettes tactiles, les téléphones multimédias et les multiples écrans électroniques qui font partie de notre environnement quotidien. Cette disponibilité de chaque instant rend les productions artistiques mondiales à la fois très proches de nous, mais également extrêmement lointaines, car elles sont perçues comme des apparitions technologiques éphémères, dénuées de consistance matérielle – même si par ailleurs, sous l’angle du savoir historique et stylistique, nous les connaissons infiniment mieux qu’avant leur métamorphose numérique généralisée qui rend possible leur diffusion multimédia. Les musées se sont emparés des technologies de la numérisation du patrimoine depuis les années 1990, avec la numérisation massive des œuvres d’art et les premiers sites muséographiques – ou, à proprement parler, « expographiques », puisqu’il s’agit d’expositions en réseau, donc hors les murs –, puis de manière encore accélérée depuis la fin des années 2000 avec les technologies de la médiation numérique des œuvres, conçues comme un puissant facteur de diffusion de la connaissance des arts.

    Les technologies de la médiation culturelle

    Parmi ces technologies de la médiation, outre les nombreux sites Internet des musées qui se sont résolument investis en ce domaine, sites qui comptent parmi les plus beaux fleurons du Web-design, très bien fournis en reproductions numériques d’œuvres et d’objets d’art photographiés souvent en très haute définition, avec de nombreux détails agrandissables quasi à volonté et d’excellente qualité chromatique, il faut évoquer l’importance didactique et ludique des dispositifs multimédias qui accompagnent in situ les expositions muséales. Les traditionnels audioguides sont fortement concurrencés et même largement dépassés par les « tables tactiles multitouch4 » (ou tables « multitactiles »), sortes d’immenses tablettes tactiles destinées à exercer le sens ludique des visiteurs relativement aux œuvres exposées, en leur proposant d’interagir librement (éventuellement à plusieurs) avec des images d’œuvres affichées en grand format, et des mots porteurs d’hyperliens, au moyen de déplacements tactiles exercés par simple effleurement au contact de l’interface tabulaire interactive.

    Ce type de dispositif interactif sophistiqué, de plus en plus fréquemment utilisé depuis les années 2000, est destiné à valoriser les collections exposées in situ, afin de les rendre plus attractives : les œuvres d’art digitalisées sont effleurées et manipulées du bout des doigts, tandis que les œuvres réelles, exposées sur les cimaises qui entourent les tables interactives, sont finalement peut-être moins observées ou admirées pour elles-mêmes, dans leur concrétude matérielle, que comparées à leurs images virtuelles, parfois en 3D, convocables et manipulables à volonté du bout des doigts ! Il s’agit là, à vrai dire, d’un paradoxe troublant et pour ainsi dire surréaliste, engendré par le développement généralisé des technologies informatiques de la médiation muséographique. En effet, les instruments infographiques de la médiation évincent d’une certaine manière les œuvres concrètes in situ, ou leur font une terrible concurrence, au profit de leurs simulacres digitaux. Les yeux rivés sur la « table multitouch », tout occupé à jouer du bout des doigts avec les images et les liens interactifs de l’interface, comment le visiteur parvient-il à consacrer entièrement son attention et son intérêt envers les œuvres matérielles qui sont, pourtant, la véritable raison d’être des dispositifs mis au service de la médiation culturelle… ?

    Or, les tables « multitactiles » des musées s’utilisent et réagissent exactement comme les tablettes multimédias ou les smartphones personnels, et remplissent les mêmes fonctions que ces derniers. C’est pourquoi elles sont rapidement devenues familières aux visiteurs de tous âges (en particulier les enfants et le jeune public), servant en quelque sorte d’appât pour attirer et fidéliser le plus de visiteurs possible – notamment ceux venant au musée en famille. En renforçant l’intérêt ludique et accessoirement didactique pour les œuvres, les dispositifs multimédias accroissent la fréquentation régulière ou occasionnelle des expositions. Aussi, une autre forme de dispositif multimédia, beaucoup plus personnelle car peu encombrante, légère et mobile (« technologie nomade »), a fait son apparition au musée du Louvre en mars 2012 : la console de jeux. En l’occurrence il s’agissait d’une console de jeux de l’industriel japonais Nintendo, transformée pour les besoins muséographiques en audio-vidéoguide. La console dépliée est dotée de deux écrans vidéo qui permettent aux visiteurs de visionner certaines œuvres peintes ou sculptées sous tous les angles, parfois même en relief et en haute définition, et de zoomer sur des parties de ces œuvres, rendant accessibles des détails invisibles in situ face aux tableaux ou aux sculptures – notamment des vues de dessus, latérales ou en contre-plongée. Des commentaires sonores enregistrés par des historiens de l’art ou des conservateurs accompagnent la visite simultanément virtuelle et actuelle (in situ) des œuvres exposées. Les consoles étant géolocalisées, elles permettent aussi au visiteur de savoir en quel endroit du musée il se trouve, ou bien dans quelle direction il doit se diriger pour aller voir telle ou telle œuvre, exposée dans l’une des salles du musée.

    L’usage journalier d’interfaces multimédias nomades, légères, disponibles en tout lieu et d’utilisation intuitive s’étant généralisé (smartphones et tablettes multimédias tactiles), les musées du monde entier, et pas uniquement les plus connus, ont mis en place dès le début des années 2010 une stratégie de communication muséographique moderne, adaptée au « Web 2.0 » et à la portée de tout public disposant de connexions Internet mobiles à haut débit (Wi-Fi, satellite, réseaux de téléphonie mobile 3G/4G/5G, etc.), au moyen d’applications multimédias interposées. De telles applications mobiles5 multimédias, véritables logiciels muséographiques, servent essentiellement de guides de visites d’expositions, afin de pouvoir mieux préparer, accompagner ou prolonger les visites in situ des expositions d’art. Comme avec les consoles Nintendo mises à disposition des visiteurs du Louvre en 2012, certaines œuvres d’art peintes ou sculptées faisant partie de l’exposition muséale sont affichables en totalité et en détail, souvent en très haute définition en zoomant plusieurs fois sur les parties de l’image digitalisée, et parfois même en perspective 3D simulant le relief en ce qui concerne les sculptures, les objets peints et toute forme de création tridimensionnelle, à l’instar des « installations6 » muséales ou des dispositifs paysagers propres aux artistes du Land Art.

    De nombreux commentaires audio, ainsi que des renseignements textuels d’ordre pratique (plan interactif du musée, présentation des collections et expositions, etc.) et historique (biographies d’artistes, descriptions d’œuvres d’art, etc.), accompagnent l’affichage des œuvres et objets d’art en haute définition. Bien souvent, des manipulations ludiques – adaptées parfois à l’usage des smartphones ou tablettes tactiles par le plus jeune public des musées – permettent de « jouer » avec les œuvres, tout en apprenant des notions d’histoire et de technique des arts. Les diverses applications expographiques conçues pour les appareils nomades reliés à Internet ouvrent donc largement la porte à l’ère de l’accessibilité massive, immédiate et populaire des arts de toute époque et de toute nature. Pourtant, face à cette approche médiatisée de l’art qui fait une concurrence impitoyable aux approches perceptives in situ, s’exerçant à travers l’observation phénoménologique des œuvres elles-mêmes dans leur matérialité concrète, nous sommes conduits à nous interroger sur les conséquences esthétiques et culturelles de cette mutation de la relation perceptive aux œuvres d’art.

    Les technologies de la médiation culturelle des arts se sont continuellement étendues et diversifiées depuis les années 1990, d’une part dans les lieux mêmes d’exposition – les bornes et les tables à écrans interactifs servant la présentation didactique des arts se sont multipliées –, et d’autre part avec les sites Internet des musées, de plus en plus nombreux et riches en informations artistiques et en images numériques d’œuvres d’art, affichables souvent en très haute définition. Ces technologies de la médiation, quasi omniprésentes, constituent autant d’intermédiaires, d’ersatz informationnels devenus, tout au moins en théorie, selon le point de vue de certains conservateurs et celui des muséographes modernes, indispensables à la « bonne » compréhension historique et esthétique des arts mondiaux, comme si en l’absence de leurs présentations multimédias interactives – l’interactivité est devenue le maître mot de la médiation muséographique –, les œuvres d’art ne pouvaient plus être justement appréhensibles et compréhensibles par le public des visiteurs d’expositions.

    Ainsi que nous venons de le mettre en évidence, la mutation essentielle de notre rapport sensoriel aux arts se manifeste par la prédominance du sens tactile comme intermédiaire obligé pour accéder à la vision interactive des œuvres d’art – au demeurant, toute vision humaine n’est-elle pas, par nature, « interactive » ? Or, cette mutation par le sens tactile de l’accès sensoriel aux œuvres, est comprise et revendiquée par les concepteurs des expositions muséales comme une véritable forme d’appropriation des œuvres, que l’on peut « toucher » virtuellement et même faire tourner, pivoter selon toutes les orientations spatiales de l’espace virtuel en 3D. Les expositions muséales contemporaines sont devenues, à cet égard, des laboratoires d’expérimentations technologiques où le sens tactile a pris une importance accrue. Ainsi, au musée du Louvre-Lens ont été utilisés des procédés techniques très pointus de représentation virtuelle d’œuvres plastiques en 3D, dans toutes les directions de l’espace, sur une tablette tactile de grand format – il s’agit en l’occurrence de poteries et des vases antiques exposés dans les salles du musée. Par de simples effleurements des doigts sur l’écran de cette tablette tactile, le visiteur (muni de lunettes stéréoscopiques afin de mieux percevoir l’effet 3D) a la possibilité de faire tourner à sa guise l’objet d’art dans tous les sens, sur 360 degrés verticalement et horizontalement.

    Il peut donc observer sous tous les angles de vue, aussi bien le pourtour que le dessous ou l’intérieur même de ces vases antiques, leur épaisseur et leur texture matérielle, selon n’importe quelle orientation spatiale déterminée par un léger contact tactile sur l’image de l’objet virtuel. Mais le fin du fin, c’est la transmission au « spectateur tactile » d’une sensation physique simulée, par la simulation vibratoire et auditive (un son de rugosité) d’une impression tactile de texture, lors du toucher sur l’écran des objets virtuels ! L’objet d’art, par conséquent, captive complètement le sens tactile autant sinon plus que le sens visuel ; il est manipulable à volonté et ressenti subjectivement comme un objet matériel doté d’une texture, à travers sa simulation numérique. Tandis que les œuvres réelles installées sur leur socle, impossibles à toucher car interdites de contact tactile, ne restent visibles qu’à distance, derrière leur vitrine protectrice.

    Une expérience virtuelle apparentée à la précédente, baptisée du nom très évocateur de « Gestuelle 3D », également réalisée au musée du Louvre-Lens depuis 2013, consiste aussi à faire tourner dans tous les sens des images virtuelles en 3D d’œuvres sculptées. Le spectateur, muni de lunettes 3D (stéréoscopiques), agite les mains et les bras devant un très grand écran vidéo (sans contact tactile), en fonction des mouvements de rotation horizontaux ou verticaux désirés. Une caméra enregistre les mouvements du spectateur et les retransmet en temps réel à un capteur, lequel génère instantanément les mouvements de rotation de l’objet virtuel. Il devient ainsi possible de « se saisir » virtuellement d’œuvres sculptées – on peut « attraper » leurs fantômes digitaux –, choisies au fil de leur apparition en 3D sur l’écran, pour les observer en détail sous tous les angles. L’appropriation virtuelle, tactile ou gestuelle, semble devenir le mode d’approche dominant des œuvres et objets d’art muséaux… Le même type d’expérience existe aussi pour les œuvres peintes que l’on peut « commander » gestuellement à distance, avec l’aide d’un smartphone multimédia (naviguer dans un catalogue d’œuvres d’art, agrandir des détails en un geste, enregistrer les œuvres choisies en mémoire numérique, les transmettre à quelqu’un par e-mail ou message instantané, etc.). Il s’agit dans tous les cas de « manipuler » et de « s’approprier » les œuvres d’art, d’interagir avec elles, selon les arguments muséographiques en vogue.

    Quant à la vision concrète in situ des œuvres réelles, exposées dans la même salle que leurs « clones » virtuels, elle semble en comparaison beaucoup moins attrayante que la vision stéréoscopique des simulacres digitaux qui dansent ou défilent sur l’écran électronique, sous l’effet des mouvements désordonnés du « spectateur agité ». Tous les arts (nous n’évoquons pas ici l’immense chapitre de la musique) ont une histoire étroitement liée aux technologies qui ont servi ou servent leur transmission collective au fil des siècles : l’estampe, la photographie argentique puis numérique, la photogravure, l’impression offset puis digitale, le cinéma, la télévision et la vidéo, enfin Internet et les immenses bases de données iconographiques des musées mondiaux.

    Aujourd’hui les technologies numériques sous toutes leurs formes sont les médiatrices devenues incontournables, quasi omniprésentes, de notre rencontre culturelle « instrumentée » des arts. Il n’empêche, cependant, que le regard supposé naïf sur l’art, le regard « immédiat » – la vision non médiatisée par les technologies multimédias de plus en plus nombreuses qui s’interposent entre l’œil et l’œuvre –, constitue une approche sensible concrète, émotionnelle et, à ce titre, autosuffisante, susceptible de mettre naturellement le spectateur en relation intuitive, éprouvée intimement, avec un sens possible que lui seul, être sensible singulier, est en mesure de comprendre. L’expérience sensorielle directe des œuvres d’art en leur lieu d’exposition – en général il s’agit d’un musée, lieu par excellence du conditionnement anachronique des arts – procure, au moins, une impression de matérialité dont les images numériques en 2D ou 3D ne peuvent fournir que des transpositions immatérielles et inconstantes, des équivalences virtuelles illusionnistes – des « ombres » projetées sur les murs de la caverne mythique évoquée par Platon dans la République7. Les technologies sophistiquées de la médiation muséographique nous livrent les fantômes digitaux des œuvres, et c’est à ce titre que nous pouvons fort légitimement les considérer comme des intermédiaires intelligents – des médiatrices de la vision –, souvent utiles, pédagogiques et de surcroît ludiques, inventés dans le but d’accéder aux œuvres mêmes et à leur sens, mais en aucun cas comme des fins en soi, fussent-elles très attrayantes pour les visiteurs de musées.

    La « réalité augmentée » des arts

    Les dispositifs multimédias sont conçus comme des services culturels additionnels, offerts par les musées aux visiteurs de tous âges et de toute catégorie socioculturelle, supposés « en moyenne » plus ou moins ignorants ou novices en matière d’art. Partant, ils possèdent la signification d’une valeur culturelle – mais qui doit rester ludique – ajoutée à l’exposition in situ, dont ils sont le prolongement pédagogique de masse et comme sa « réalité augmentée », en un sens qui dépasse et englobe la définition strictement informatique de cette expression. L’ambition première des concepteurs de dispositifs muséaux multimédias est, en effet, de développer la curiosité des visiteurs novices pour les réalités artistiques, notamment les plus jeunes d’entre eux, et de les transformer un peu en historiens des arts amateurs, par la comparaison des images d’œuvres entre elles, les agrandissements en très gros plans de leurs détails significatifs, ainsi que la documentation textuelle et audiovisuelle (vidéos, commentaires sonores) qui accompagne ou guide la visite virtuelle des expositions. En conséquence, la médiation technologique constitue le puissant moteur didactique de l’exposition in situ, et pour ainsi dire sa « réalité augmentée » multimédia.

    Or, l’idée de « réalité augmentée » trouve pleinement sa finalité technologique et culturelle avec les applications muséographiques mobiles, disponibles en tout lieu et à tout instant sur un smartphone ou une tablette tactile connectée à Internet. Ces applications mêlent en effet la réalité des œuvres et objets d’art existant physiquement en un espace d’exposition donné, à leur présentation virtuelle interactive sur écran électronique, souvent en très haute définition, en gros plans et sous divers angles de vue, parfois sous la forme d’images panoramiques ou de perspectives en trois dimensions. L’une des technologies les plus répandues de réalité augmentée, devenue aujourd’hui universelle, est constituée par les flashcodes Datamatrix (ou QR-codes8) imprimés sur quasi tous les produits commerciaux, mais aussi apposés fréquemment sur les cimaises des musées, juste en dessous ou à côté des œuvres exposées, et sur les murs d’édifices patrimoniaux : châteaux, monuments, églises anciennes, etc. On retrouve aussi couramment des flashcodes dans les revues de presse et certains livres papier – des « hyperlivres9 » – pour « augmenter » (complémenter) la lecture du texte en renvoyant, par décodage instantané du flashcode, à divers contenus multimédias. C’est pourquoi l’on parle à...
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