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Introduction

La déambulation dans des espaces d'art peut nomised quelques fourmis dans les
jambes. En se promenant dans les couloirs du ntlilséeuvre, on passe devant les tableaux de
Géricault, Poussin, David... On s’arréte plusieursiutes, voire un trés long moment pour
certains, émerveillés ou non face a ces ceuvres ;goureprend son chemin. Que ce soit dans
une exposition d’art contemporain (Palais de Tokgo)plus classiqgue (Musée d’Orsay), on
ressort de ces lieux la téte pleine et les jambesiés : la téte pleine car ces ceuvres que I'on
observe peuvent nous amener a une réflexion, mmisréagir ; les jambes lourdes car nous
avons passé notre temps a piétiner le sol, suiviéineraire de nos yeux sur les ceuvres.
L’implication physique du spectateur est liee a&lément important : son regard. Pourtant, il est
capable d'étre autre qu'un observateur actif carelit devenir un élément déterminant d’'une
ceuvre.

Bien que Nicolas Bourriaud souleve la questiorsaeoir si I'ceuvre laisse la place au
spectateur d’existérelle lui permet tout du moins d’étre dans I'acti®our Nicolas Bourriaud,
I'ceuvre peut permettre au spectateur d’existelisile prend en compte dans sa structure, sans
le renier. En tant que regardeur, le spectateuemsictivité d’observation et de réflexion par
rapport a ce qu'il voit. Lorsque jemploie de mamieeductrice les termes de « spectateur actif »,
jentends un spectateur mettant son corps en moewen'utilise donc un abus de langage qui
me permet uniquement de fluidifier la lecture de é@git. Il est vrai que face a une ceuvre, le
spectateur ne sera de toute maniére jamais in@ciime le souligne Jacques Ranciére dans
spectateur émancipée serait une erreur de confondre « regarder » @ve@ction passivele
spectateur contemplatif face a une ceuvre, l'étudie, retire des éléments qui lui sont
intéressants, il agit. Je souhaite pour ma partlguspectateur ne soit plus dans cette attitude
contemplative face a une ceuvre. Jaimerais en prefigeu lui permettre de se tenir dans
'ceuvre, de s’intégrer a son environnement. Celanptrait ensuite qu’il participe cette fois a
construire et composer I'ceuvre.

Mon travail tourne principalement autour du jea,l@spect ludique, de I'importance a
faire agir physiqguement le spectateur et a amemezommunication. Je mets en place des
situations, des environnements s’appuyant sur léeseéits ludiques afin de le diriger dans cette
voie. Par la création d’objets divers manipulaldesartons gris peints, de livrets, d’éléments en

feutrine ou encore d’objets tricotés, je tente til@der le spectateur pour en changer son role.

! Nicolas BourriaudEsthétique relationnelleDijon, Les presses du réel, 2001, p.59
2 Jacques Ranciéree spectateur émancipBaris, La Fabrique éditions, 2008, p 18



En effet, je souhaite que celui-ci ne soit pas esaeht matiére, élément de I'ceuvre, mais
devienne participant. La participation met en jéeinement le spectateur. Comme I'explique
Frank Popper, le spectateur est maintenant « iavidénner une réponse totale, c'est-a-dire a la
fois intellectuelle et physique’»La réflexion et la prise de décision d’actionftémn sont donc
'essence d’'un art qui appelle a la participatiGela peut amener a un art plus relationnel ou le
spectateur peut cette fois devenir co-auteur deifee avec l'artiste, si ce n’est créateur.
J'interroge donc le jeu comme moyen d’amener aelohtangement du statut du spectateur. Le
jeu peut faire appel a un temps de convivialitéd'échange. Je cherche ici a savoir si la
communication et I'’échange peuvent donc conduureeacréation totale. Par le jeu, le spectateur
atteint une phase de création. On le voit dés ltddans les jeux d’enfants (qui peuvent se
rapprocher des jeux de role connus par les plusdglaou I'enfant crée son univers, est maitre de
chacune de ses décisions dans la sphere de jaworPpaurtant parler d’auteur ? En effet, alors
que Foucauftou encore Barthdgentent de mettre en avant la différence entriéuéeret lecture

ou l'auteur et le lecteur se trouvent tous deuxsddas positions de créateur, est-il possible pour
le spectateur d’atteindre le statut d’auteur d’'aaevre ? Nous pourrons nous interroger sur ce
terme et son utilisation. Je pense que mon tragsik encore assez expérimental. Les différents
environnements mis en place pour inciter le spegtad agir doivent étre testés concretement
pour tirer des conclusions quant a ce qui fonciosar le spectateur. Je souhaite dans mon
travail surprendre le spectateur, 'amuser, pigaecuriosité. Bien que je n’ai pas toujours utilisé
le jeu de société en tant que tel, le rapport diqlie reste trés présent quel que soit les travaux
ainsi que la notion de plaisir. Ce qui m’intéresseque le spectateur devienne participant de et a

I'ceuvre. On peut donc se demander :
Comment I'action physique du spectateur peut amenedt une création ?

En effet, comment ses choix et prises de décisio-Ns permettre a I'ceuvre de se construire ?
Nous verrons d’abord qu’avec la participation aetde celui-ci la construction de I'ceuvre est
établie en fonction de lui. Il est déterminant. éffet, pour le stimuler a agir, difféerents moyens
sont mis a disposition, que ce soit le caractedeylie (en passant par le toucher, 'amusement)

ou encore lintérét et la curiosité provoqués chezspectateur. Nous verrons de méme

% Frank PopperArt, Action et Participation, I'artiste et la créaité aujourd’hui, Paris, Klincksieck, (1980),
(1985), 2007, p.12

* Michel FoucaultDits et écrits, 1954-1988 |, 1954-1960Qu’est-ce qu’un auteur ? », Paris, Gallimard,4199
p.789

®> Roland Barthes(Euvres complétes Il 1968-197&,La mort de I'auteur », Paris, Editions du Se(iiD94),
2002, p.40



limportance du jeu qui replonge dans I'enfance rpamnener le spectateur a une participation
individuelle ou collective, pouvant acheminer a éshange. Cet échange justement constitue
'ceuvre. Le langage et la communication sont mab&ride ce qui se crée. Le spectateur est donc
elément constituant de I'ceuvre du fait qu’il améme discours, une pensée a partager avec
d’autres personnes. A partir de ce moment, on ghent se demander ce que devient I'objet dans
la création. Ici, les dispositifs mis en place soomstitués d’objets qui ne sont pas des objets
d’art. La part d’artistique réside dans l'action garticipant plus que dans un résultat. La
dimension artistique serait plus, dans ce cas, Hactson passée et I'objet un résidu de cette
action. Tout comme le spectateur, il est témoitic@evre qui a eu lieu. Mais, pour en revenir au
spectateur, se cantonne-t-il au rbéle de témoin-aaté&le I'ceuvre comme I'objet ? La derniére
partie de ce développement tentera de souleverdsilglité d’un spectateur qui deviendrait co-
auteur et méme créateur de I'ceuvre. La se poseoldeme de la prise de conscience de la
création et du role de l'artiste par rapport auctggeur. Peut-on encore parler d’ailleurs de

« spectateur » ?



|/ Spectateur participant

Il est important avant tout que le spectateur gmiidevenir participant. Il est donc
nécessaire de I'amener a une action physique, déniler pour lui donner envie d’agir. En
effet, quelle que soit la proposition d’environnemde spectateur aura toujours le choix de
participer ou non. Dans mon travail, je cherchecdarrouver des moyens pour faire naitre un
désir chez ce spectateur, une implication qui ledogait a agir sur I'ceuvre. Pour cela, je me

suis en premier lieu intéressée au caractere ladigu’ceuvre.

Mon travail, qui est assez expérimental, évoluegbape. L'une des premiéeres qui a été
essentielle pour amener le spectateur & devericipant est déja de l'intéresser, I'attirer vess |
projet mis en place. Nous verrons ensuite que ike mte décision de participer est finalement
secondaire. Ce qui m’importait en premier lieutédai faire en sorte que le spectateur remarque
l'installation. Cela peut sembler modeste mais dooguvre ne capte pas la sensibilité d'un
spectateur libre de sa déambulation et il peutdia@nt passer a c6té d’'une ceuvre sans lui préter

la moindre attention.

a) Appel au toucher du spectateur

Comme l'explique Frank Popper, la perception es¢ wondition essentielle de la
participatiorl. En effet, on le remarque rien qu'avec la solitéin de notre vue, parfois notre
ouie, ou encore le toucher dans certaines ceuvtast (@un travail en deux dimensions a trois
dimensions). C’est ce dernier sens sur lequel jesur principalement appuyée. Mes premiers
travaux présentent des éléments qui appellentraalaipulation. LeKit Femme Idéalg2009)
propose au spectateur-manipulateur la reconstitution visage de femme. Tel un puzzle, il est
invité a rassembler les morceaux de visages dessimécarton plume (yeux, bouches, nez,
sourcils,...) pour créer sa propre figure de femn@aliel On est ici en dehors du puzzle car la
finalité n'est pas déterminée, le spectateur dédderésultat a obtenir. Ce premier travalil,
faussement commercial car présenté dans une ppéddille qu’'on peut en trouver en boutique,

n'avait pas pour but une sollicitation purementitlacau début. Je souhaitais créer seulement

® Frank PopperArt, Action et Participation, I'artiste et la créatté aujourd’huj op.cit,p 196



'envie de toucher. Le spectateur pouvait tout absm se projeter dans la composition d’'un

visage de femme idéale sans arriver a la manipunlatoncréte des éléments. Cependant, jai
trouvé que le contact réel entre matériau de I'eewetr spectateur pouvait étre bien plus

intéressant, et que cette situation d'appel a laipodation sans le permettre pouvait étre

frustrante. J'ai pu observer cela lors de I'exposii Des jouets et des Hommes » qui a eu lieu
au Grand Palais en 2010. En effet, cette expositiétangeait collection de jouets anciens et
créations contemporaines en rapport au jouet geaules jouets anciens, placés dans des
vitrines, étaient un plaisir pour les yeux uniquetéa valeur qu’ils ont acquise avec le temps

les ont transformés en objet de collection plutden jouet, nous laissant dans le réve de
pouvoir les manipuler un jour. Quant aux ceuvres phntemporaines, certaines menaient aussi
a une frustration. Je pense notamment au trava@ldeé Ruchon (1985), une jeune designer.
Elle s’est inspirée du jeu du babyfoot pour en rcrgeavec des Barbies a la place des joueurs
habituels en 2009

Chloé Ruchon, « Barbiefoot », 110 x 100[x
300 cm, poids 200 kg, 2009

De couleur rose, les Barbies sont habillées enusyamputées de leur bras. Ce « barbiefoot »
est tout a fait fonctionnel et a d'ailleurs étéduib en 8 exemplaires, faisant entrer ce nouveau
type de jeu dans le commerce. Pourtant, les acangede plusieurs de ces exemplaires, tel que le
Grand Palais, n’autorisent pas sa mise en seff@sant de lui un objet de collection avec lequel
on ne peut pas jouer. Comme poukKiede la Femme |déa)d’aspect commercial semble étre

un leurre ou l'objet va étre congu de telle maniguédl peut étre manipulé sans pour autant

" http://www.chloeruchon.com



permettre au spectateur de le faire, ce qui lsdains une projection et une frustration possible.
Suite a cela, je me suis rendue compte que I'edeienanipulation peut étre suscitée chez le
spectateur et qu’elle peut dépasser le stade daesidsir pour s’accompliBdés(2010) est un

jeu de dés permettant au spectateur de manipideélé&nents qui lui sont proposés. Ce jeu
consiste a créer un strip amusant avec les cagesuds sur chacun des trois dés lancés. La
forme reconnaissable du dé, bien que plus granae man cas, éveille I'envie de lancer chez le
spectateur. Habitué a ce jeu depuis I'enfance aiaaifit partie finalement de notre culture, le
spectateur sait qu'’il a la possibilité de les lant&ffre de toucher I'ceuvre et d’agir dessus bh’es
pas toujours donnée et peut surprendre quelquesorpers. Ici, ce qui m’importe est
véritablement le geste du spectateur et le conéattqui va se créer entre la main du spectateur
et le dé. De plus, méme si le joueur ne veut paelaes dés, les cases présentes sur chaque face
des trois dés I'aménent a le manipuler, le touaier de découvrir I'objet dans son intégralite.
La manipulation, méme si elle peut étre suggérédgptorme n’est pas toujours évidente. On
peut le voir avec le travail de Felix Gonzalez-€gr(1957-1996), et son installatibmtitled
(LoverBoys)en 1991.

Felix Gonzalez-Torred)ntitled (Loverboys)1991

Il dispose un tas de bonbons dans un coin de datkposition. La forme bien reconnaissable du
bonbon est ce qui va faire appel aux réactions mhctateur. Ce n’'est pas uniguement la
manipulation qui est sollicitée ici mais bien lansommation. Qui n’a jamais pris un bonbon sur
le comptoir en quittant un restaurant ? Pourtantphtexte n’est pas le méme car le spectateur se
situe dans un espace muséal. On lui offre, cepéntabaours la possibilité de réagir comme s'il
était dans ce restaurant. Le gardien du muséeolgage et le spectateur doit faire un effort
supplémentaire pour se baisser et prendre un bofddim, il rentre en contact avec ce bonbon

gu’il tient entre ses doigts et qui finira biengir fondre sur sa langue. Les sens du spectateur



sont bien mis en éveil. Donner I'envie ne suffis pik faut permettre au spectateur d’accomplir
son désir. Cela offre une dimension supplémentdées la participation et la création de
'ceuvre. C’est pourquoi mes travaux ont évolué wers dimension manipulatoire qui devient
tres importante. Le geste du spectateur et sonacomthysique direct a I'ceuvre vont lui
permettre d’'agir dessus. Je parle de contact plgsigr quelle que soit I'ceuvre, un contact peut
se faire : visuel avec une toile de Dali, sonorevistiel avec l'installationMonumentade
Boltanski en 2010. Cette captation des sens séofgurs dans le but d’attirer le spectateur. En
effet, en reprenant I'ceuvre de Felix Gonzalez-TQréest bien cette alliance entre la vue, le
toucher et le godt qui va faire que le spectateandhit le cap et va prendre un bonbon. Il passera
forcément par une projection de son action sur\t@mais I'essentiel est bien que cette action
ait lieu, suite a I'excitation des sens. Edmond ¢at nous fait d’ailleurs remarquer que I'art
participationniste fera toujours attention aux nmé@mes de perceptions du spectateur et a ses
mécanismes physiologiqfe€’est pourquoi I'environnement ludique est impottet le passage
par les sens un premier moyen d’attirer le speatate

Cependant, celui-ci m’a paru incomplet. Je me sus demandée ce qui
pourrait attirer, en plus de la stimulation desssem spectateur. Il m’est venu I'idée que le rire

et 'amusement peut s’avérer vite communicatilegeherché par tous.

b) Amusement dans I'objet incongru

Un autre moyen permettant d’attirer le spectatauquel je me suis attachée est
l'amusement ; le plaisir que ce spectateur peutvep dans une ceuvre. En effet, en reprenant
Edmond Couchot, le « spectateur-acteur » doit potrauver une jubilation désintéressée dans
ce que suscite I'attJ’émettrai tout de méme une réserve sur le dgsissement. Il me semble
important dans ce qui est soulevé ici de reterntea®otion de plaisir. Pour intéresser et attieer |
spectateur. L'amusement dans I'objet incongrurfaitre chez lui un questionnement. On peut le
voir des les années 20 avec le mouvement surgdalies artistes ont refusé les codes qui leur
étaient imposeés pour se libérer dans la créatiamegtlus se réprimer. Concernant la création
d’objet, cela a donné naissance a de curieux hgbparfois. En effet, si 'on prendT&léphone
Aphrodisiaguede Salvador Dali ou encore lsup-tablede Victor Brauner, ces deux objets

mélangent a la fois animal/crustacé et objet famctel pour élaborer un nouvel objet hybride.

8 Edmond Couchot,a technologie dans I'art, de la photographie &éalité virtuelle,Nimes, Editions
Jacqueline Chambon, 1998, p 185

® Edmond Couchot, « Pour une pensée de la tranitersadans : Francois Soulages (diR)alogues sur I'art
et la technologie autour d’Edmond Couchearis, L’'Harmattan, 2002, p 154



- Salvador DaliLe Téléphone
Victor Brauner Loup-table, AphrodisiaquePlastique et métal
Bois et éléments de renard 20,96 x 31,12 x 16,5 cm, 1938,
naturalise, 54 x 57 x 28.5 cm, Minneapolis Institute of Arts,
1939-1947 Minneanoli

On peut se questionner a ce moment la sur cettédayion et sur le caractére de I'objet : est-ce
un étre vivant qui se transforme en objet utildadu inversement ? Est-ce viable ? L'objet est-il
toujours fonctionnel ? C’est davantage cette degrgéestion qui va nous intéresser. Bien que
ces objets dégagent une étrangeté amusante, anmsnde quelle utilité leur accorder, si cela
est tout du moins possible. Par définition, I'obgst « une chose solide considérée comme un
tout, fabriquée par 'homme et destinée & un aedaige ¥. En s'appuyant sur cette définition
simple, je souhaite que le spectateur s'interragé'ssage. A travers des objets incongrus que je
tricote, il est confronté a I'objet lui-méme et satilité. Les tricots que j'ai confectionnés, sont
destinés a protéger des parties du visage et ¢hs contre le froid (menton, nez, doigt). Ils sont
présentés dans des boites en plexiglas et came Eh accompagnés d’'une image publicitaire
montrant comment les utiliser. A voir les imagesbien méme seulement se projeter avec les
tricots, on se rend compte d’un aspect assez tamui peut ressortir a porter de tels éléments.
On pourrait faire un paralléle avec le travail dwitelle Familiart* (1972), qui utilise le tricot
pour créer des habits qui jouent sur le caracexaed ou encore sur I'impossibilité de les porter
guotidiennement et créer ainsi un amusement féeer aimension incongrue.

19| e Petit Larousse illusttéaris, Larousse, 2001, p 706
1 http://www.christellefamiliari.com/



Christelle FamiliariSoutien-gorge,
1998-2002 (photo Bernard Renoux

Le Soutien-gorgepar exemple perd son utilité de soutien. Il sssente avec des ouvertures sur
les cotés pour permettre d’'y glisser ses mains pocéder a la poitrine. D’'une part, on se rend
bien compte du fait que cet objet ne soit pas gquat; et d’autre part, I'utilité du soutien-gorge
(qui est censé protéger et maintenir la poitrirstt@alement annihilé. Reste un amusement crée
par la situation dans laquelle on peut se projdtarprojection est d’autant plus facile que
Christelle Familiari utilise les photographies raatten scéne ses habits sur des modeles mais
aussi la performance. Il y a véritablement une idéemontrer I'effet produit par le port des
habits et renforcer le caractére faussement coniaheie ces tenues qui pourraient étre vendues
et portées. Dans mon travail, je n'attends pastfoent que I'objet soit porté. La projection du
spectateur m'intéresse davantage. Je souhaiteeltiganer sur les couvres-nez, couvres-menton
et couvres-doigt et faire naitre une réaction d'semwent face a I'étrange. En effet, en prenant le
couvre-menton, cette zone du corps n’'est pas gakel’'on pense a protéger en premier lieu et
encore moins a protéger seule. Le plus souverlidation d’'une écharpe allie protection du cou
et du menton. Le spectateur s’interroge sur laipisd d’introduire ces accessoires dans notre
guotidien. Cela est di au mode de présentation. tliests sont disposés dans des boites
normeées, respectant les mesures et codes du magrkégs images publicitaires incitent a
I'utilisation des tricots en affichant des persamneeureuses de les porter, des couleurs
attrayantes. Et enfin, les boites elles-mémes isstdllées dans des espaces de commerce (en
pharmacie jusqu’a présent). Cela a pour but dddedre « dans le décors », presque de les
introduire dans leur espace « naturel ». En clgasisce lieu de présentation c’est, en plus de
'amusement, I'effet de surprise sur un lieu quetidque je recherche. La notion de plaisir qui
peut étre déclenchée se fait car le spectateuragaep par une phase d’incompréhension en

voyant de tels objets. Ensuite il se rendra corfmigoeut étre pas, la n'est pas I'important) de la

10



nature de ces accessoires et s’ils sont vraimetdlges. On observe ici des objets fonctionnels
présentés comme tel mais qui part leur caractemngru nous montre bien qu’ils ne le sont pas.
J'ai pu remarquer que l'intérét peut naitre daagetlorsqu’on ne s’attend pas a une
situation. L’amusement décrit ici est lié a unepsise de la part du spectateur qui n’aurait pas
imaginé un tel usage de I'objet. J'ai voulu trarsgrccet effet de surprise dans des espaces ou le

spectateur ne serait pas préparé, pour piquersesité.

c) Surprise sur le lieu de vie

« L'art contemporain n’a pasapriori quant au lieu et a I'apparat. Et s’il n’est pasipo
lui d’espace et d’appareil réservé, il n'en est pes plus dinterdit. L'art se déplace
nécessairement selon les époqué&sEn effet, dés les années 60, I'art sort dansudad la
rencontre du public. On le voit avec la cratides Happenings par leur investigateur Allan
Kaprow. Ce qui est intéressant avec ce type d’éwénés est qu'ils peuvent se dérouler tout
aussi bien en lieu clos et déterminé gu’en espagert. Les Happenings ont lieu sur la base du
volontariat des participants et prennent I'espagatidien comme lieu de création artistique. Les
passants deviennent spectateurs d’'une action mdate installant un effet de surprise.
L'étrangeté dont on parlait précédemment peut &ineuveau utilisée pour surprendre. Si I'on
s’appuie sur I'ceuvre d’Alan KaprowVomen licking jam off a cade la série « Household »
(1964), I'espace de vie et I'action surprenanténdppening sont liés pour attirer et intéresser le

Spectateur.

Alan Kaprow,Women licking jam off
a car,1964

12 Jean Louis Déotte et Pierre-Damien Huydtejeu de I'expositionParis, éditions I'Harmattan, 1998, p.19

11



Les happenings mettent en avant la participatiosmhkctateur mais aussi la rencontre vers un
public moins averti qu’en espace dédié a I'art. DAfomen licking jam off a cades femmes
sont invitées a lécher de la confiture sur uneweitll y a encore ici un rapport au sens par le
golt mais ce serait plus une répulsion pour certaimusement pour d’autre, de voir ces
personnes manger sur ce type de support. De plusjture est un symbole de la puissance mais
aussi de la réussite sociale. Elle est ici badigéerentierement et perd son utilité. La confiture,
elle, acquiere-t-elle un godt supplémentaire sttecrface ? Enfin, 'espace présenté ici semble
assez ouvert, peut étre isolé, laisse-t-il vraimanplace a des spectateurs extérieurs ou se
concentre-t-il davantage sur les participants ? iqib en soit, cette action peu commune
surprend. On s’écarte donc du principe de Frankp@ojgui soutient que «la participation
véritable ne consiste pas a solliciter du spectatea activité qu'’il ne poursuivrait pas en temps
ordinaire $>. Ici, I'action de ces femmes est organisée pouragpening. Méme s'il existe une
part de spontanéité, les acteurs sont au courdatatsmarche a suivre. La surprise du spectateur
est d’autant plus facile que le fait de lécher voiture enduite de confiture ne fait pas partie de
nos actions habituelles. Je ne souhaite pas danstraeail solliciter des participants en les
surprenant de cette maniere méme si cela peutBé&resolution. Je pense qu'il faut pouvoir les
surprendre par rapport au lieu ou ils se situerleendemandant une participation qui nécessite
une action « décalée » mais qu’ils ont I'habitudefalre. Pour cela, je prendrai exemple sur un
projet tres récent. Celui-ci serait a réaliser dansspace dédié a l'art (musée, galerie,...) en
complément d’'une exposition, permanente par exemnmeprojet « Rencontres au musée »
proposerait aux spectateurs de prendre un pinfe@nine au hasard en début d’exposition, le
mettre a ses vétements, et de rechercher sa «©mofifihaque pin’s étant en deux exemplaires, si
'on considére un public considérable a une expositles participants peuvent retrouver la
personne possédant le méme pin’s qu'elle. En pagtamuelque sorte du principe des lieux de
rencontres organisées, je ne souhaite pas créesu@au couple amoureux mais des Glide

but est de permettre aux spectateurs de découlaifas les ceuvres qui leur seront présentées
mais aussi une personne bien réelle avec qui itsnala possibilité d’engager une conversation
ou non. lls peuvent ainsi découvrir les ceuvreseaugnt. Le fait d’investir un espace museéal par
ce projet vient perturber le quotidien des speatatells sont habitués a certains codes,
déroulements. L’art vient dans nos rues de pluples pour s’intégrer a la vie, ici jopére un

processus inversé ou jaméne le quotidien dansspace d’art. C’est ce a quoi s’attache aussi

13 Frank PopperArt, Action et Participation, I'artiste et la créatté aujourd’hui op.cit, p.284
14 Et encore, le spectateur a la liberté de ne pamereher son double et de se diriger vers d’apeesonnes. Le
pin’s est un prétexte a la rencontre.
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I'artiste Rirkrit Tiravanija (1961). Avec son infistion au Grand PalaiSoup/No Souf2012), il
invite les spectateurs a déguster un bol de sounaé Jervi par ses soins et leur propose de

prendre place sur des bancs.

Rirkrit Tiravaniia,Soup/No Sou012, Grand Palais,
Paris

L’artiste instaure un espace de consommation elistrission, proche d’un lieu de restauration,
dans un espace qui n'est pas pourvu a cet emptdfet.de surprise est d(, a la fois dans cette
ceuvre et dans mon travail, au décalage crée €pgpate et sa transformation ; entre le
basculement de la vie quotidienne et de I'art. Gieegt de méme trés intéressant dans surprendre
un passant ou spectateur est de ne pas y arrivesff@, chaque individu réagit de maniere tout
a fait différente. Certains peuvent étres amuseshien totalement indifférent. Cette derniéere
réaction poserait d'ailleurs probleme car I'intéest d’attirer I'attention du spectateur. Je ne
veux pas linduire a apprécier ou non ce qui Iui @®posé mais qu’il se pose seulement la
guestion. J'ai pu avoir une approche expérimentieces réactions avec le projBwister
(2012). Celui-ci consiste en une installation dedé#jues en vinyle auto-adhésif de couleurs
(couleurs primaires et le vert), de dix centimettesdiamétre environ, sur les marches du métro
Créteil-Préfecture. Cette installation n'avait pagrétention d’étre une ceuvre aboutie. Ce qui
m’a intéressé était d’observer le comportementpdssants face a une perturbation visuelle de
leur espace. Certains se sont montrés amusés, cgaindéja pu le souligner précédemment.
D’autres n’ont pas appréciés, se demandant ce 'tatcEnfin, un agent de la sécurité de la
RATP s’est fait un plaisir de balayer violemmentgied les disques de couleur pour les arracher
de leur emplacement (I'installation ne devant pas plaire...). Quelques soient les

comportements adoptés, ils étaient bien positifsilsaprouvaient qu’il y avait une part de
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participation intellectuelle (et parfois physiqukss passants qui s’adaptaient a I'espace perturbé.
Ce qui était plus négatif, ce trouve étre bien I3adifférence des passants. Cela montre que
l'installation ne sortait pas assez de leur quetidbu tout du moins ne méritait pas que l'on
s'attarde desstis C’est pourquoi, dans mon travail encore aujouri’fa stimulation par la
surprise est importante mais elle nécessite sase @es remaniements pour toucher le plus de
personnes extérieures possibles. Le public chersi extrémement important pour la suite car |l
deviendra un facteur d’élaboration auquel il falstdapter. C'est ce qu’a fait '’Association
Euvre Participativ€ en 2010. Choisissant plusieurs endroits de pasdagat un parc et une
faculté d’'art), elle propose aux passants de colieélément de leur poche sur un tableau noir

d’ou le titre de I'ceuvre Qu'avez-vous dans les poches ?

CEuvre Participative,Qu’avez-vous
dans les poches 2011

L’'association a ici anticipé le type de public digeva rencontrer: des familles, enfants,
personnes ayant du temps pour se promener darsrcimpis aussi des étudiants habitués a des
interventions et ouverts a la participation. Celppusigira peut étre plus facilement qu’'un autre.
Cette adaptation au public et les stratégies meseplace participent a la stimulation des
spectateurs/passants.

Utiliser les sens du spectateur, I'amuser (sans @otant ne pas lui offrir la possibilité de
réfléchir) et le surprendre sont plusieurs soligue jai finies par utiliser qui permettent de

créer un intérét chez le spectateur.

15 Je pars sur ce postulat méme si je ne peux paslaweuve d’'une indifférence totale des passarésant
pas dans leur téte. Je me suis appuyée uniquemdesscomportements assez flagrants, les chandgemen
d’attitude. Il aurait été intéressant au lieu diesper les réactions (ou en plus) de procéder@uestionnaire
sur ces passants une fois qu'ils avaient gravinesches. On aurait pu voir a ce moment |la en reatupur
comportement et leur dire si l'installation avaieHement crée une indifférence totale.

18 www.oeuvreensemble.com
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Nous avons pu voir préecédemment qu’il existe plus moyens d’attirer un spectateur.
Je veux l'intéresser dans un unique but : 'ameénene participation. Mais pour cela, piquer la
curiosité ne suffit pas, il faut stimuler le spéeta. Nous allons voir ici comment cela est

possible a travers plusieurs éléments qui sont, éendu, non exhaustifs.

a) Question de godt

Revenons sur I'ceuvre de Felix Gonzalez-Tortéistitled (Loverboys)Les spectateurs
vont ingérer les bonbons, faisant progressiveméminder le tas. lls participent donc a la
disparition de I'ceuvre par la stimulation de leafig Le choix de cette sucrerie par l'artiste n’est
pas anodin. Il arrive a créer chez les participiatwie de se servir de ce sens. Si l'artiste tavai
mis par exemple une carotte, bien que le goltes@si mis en jeu, I'aliment est moins séduisant.
Le caractere attrayant est donc primordial etlitagilite la mise en action du spectateur qui va
faire un effort supplémentaire pour ce type de ntre. Ce qui est aussi intéressant dans ce
travail est que par le golt, Felix Gonzalez-Toag$ve a toucher un public large. Que ce soit
enfant ou adulte, le rapport a la sucrerie est plumoins le méme. L’artiste prend un risque en
S’attaquant a notre godt. L'adage souligne bien gles godts et les couleurs ne se discutent
pas ». Bien sdr, cela concerne davantage notreeption de la beauté, notre appréciation d’'un
élément. Mais, c’est tout de méme le cas ici. istetpart de la supposition que le bonbon va
séduire le spectateur, il en parle d'ailleurs conttom élément a connotation sexuel : « Pendant
guelques secondes, j'ai mis quelque chose de dansela bouche de quelqu'un, et je trouve ca
trés sexy. ¥ Le contact entre I'ceuvre et le spectateur metvantda corporalité et la sensualité.
Ces éléments peuvent étre stimulants pour un wisiBourtant, ce systeme de friandises pourrait
tres bien étre inefficace sur certains spectatgous cause de différences de sensibilité, comme
nous avons pu le soulever préalablement. On pedées®nder si une personne n‘aime pas les
bonbons, d'ou viendrait la stimulation a agir ?p#mse dans ce cas que la configuration de
I'espace peut tout de méme pousser le spectatsersarvir. En effet, que ce soit le gardien de
musée ou les autres spectateurs, il peut étreéiagirendre un bonbon par plaisir de participer a

la disparition de I'ceuvre et en garder un souvemais nous développerons ce point un peu plus

7 Anthony Calnek (dir.)Felix Gonzalez-Torres - [exposition,Paris], ARC, $ée d’art moderne de la ville de
Paris, 11 avril-16 juin 1996Paris, 1996
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tard. Bien sdr, l'utilisation de produits comestiblse relie a I'action de se nourrir mais c’est
aussi a une notion de partage qu’elle se mélestaltation de Rirkrit Tiravanija au Grand Palais
en 2012 fait appel au golt du spectateur aussisAjoe Gonzalez-Torres se sert du bonbon pour
séduire et jouer sur notre gourmandise, Tiravesigitarde plus sur I'environnement convivial
lié a la prise d’'un repas. La distribution des l#ssoupe Thai se fait a un « stand ». Ensulite, les
participants s’installent sur de grands bancs és. l62n ne retrouve pas lintimité d’'une petite
table ou I'on se fait servir, comme au restaures consommateurs de la soupe que propose
Tiravanija se retrouvent ensemble. C’est bien ¢agpbrt du comestible a ici une vocation de
réunir. Cependant, comme dans l'ceuvre de Gonzaezq, il y a aussi ce rapport a la
nourriture gratuite qui est offerte et qui peut d@@duire les plus gourmands ou simplement
guelques curieux ou opportunistes. J'ai moi-mémgili®e ce moyen dans mes travaux. L'un
d’eux a d’ailleurs été élaboré a partir de I'idéatitiser le got pour stimuler la participation du
spectateur. En effet, jai été intéressée par &sipdité d’offrir quelque chose au spectateur non
pas en contre-partie de son action mais plus paccdmpagner. Je ne souhaite pas dans mon
travail « acheter » le spectateur avec de la noweripour qu’il agisse d’'une certaine maniére.
J'aimerais que les éléments comestibles soienbla pppuyer le propos du projet installé. Je
n'oublie pas le fait que c’est aussi un moyen négligeable d’attirer un public. Le jeu de role,
Le goQter des animau2012), met en scéne un golter entre hommes maari Pour servir le
théeme d’'une réunion autour d’'un repas, un sala@enpli de cookies et gateaux au yaourt
individuels) était a disposition sur une table,amwpagné d’autres éléments. Avec le recul, je
prends conscience de la pauvreté de la mise er $uarsimple saladier, ni boissons, ni verres,
ni serviettes, etc qui composeraient une tableyrtBot, il me semble étre un bon exemple pour
montrer les résultats de I'utilisation de la nowme dans un projet. Au final, lors de ce jeu de
réle, les participants n’ont pas forcément été aguixont consommeé. Cependant, il y avait bien
la création d’'un espace de partage autour du salaBar ce biais, l'utilisation de denrées
alimentaires dans la mise au point du projet pitésim se rapproche davantage du travail de
Rirkrit Tiravanija. Enfin, le fait d’offrir une pasbilité de repas au spectateur s’apparente a un
don de l'artiste vers le participant qui peut liensier encore plus. On retrouve cela en tant que
professeur lorsqu’on apporte aux €léves des mategarticuliers pour qu’ils puissent travailler
avec. Il y a a la fois une excitation par rappodeaqui est fourni et une motivation de I'éleve
face a ce « cadeau ». L'investissement sera diff@ag I'éléve va étre confronté a des matériaux
gu’il ne connait pas et qu’il pourra découvrir. Q& va importer ensuite est la réappropriation

gue va effectuer I'éléve de ce qui lui est donné.
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Nous avons traité ici du godt, de la gourmandisepme moyen de faire participer. Le
toucher semble aussi un €lément intéressant qdégage de mes créations. Le participant va

pouvoir mettre sa gestuelle en avant.

b) L’objet manipulable

Lorsque I'on donne un support matériel ou un oajah spectateur, on s’attend a ce qu'il
réagisse part rapport a cet élément. C’est ceajaous intéresser. « L'essentiel n’est plus I'objet
lui-méme, mais la confrontation dramatique du sgiecr & une situation perceptivé.»Les
propos de Frank Popper sont en adéquation avasda e I'objet dans ma recherche plastique.
Celui-ci va encourager son détenteur a le maniplddgransformer pour en faire ce qu’il désire.
En partant de ce principe, jai pensé a un projetl® spectateur serait confronté a une
réappropriation de I'élément qu’il aurait choisienvisage une salle, ou les murs seraient
recouverts de papiers peints, un tapis au solgtappune chambre d’enfants. Dans un coin de la
salle, juste a c6té de l'entrée, il y aurait unessm en bois remplie de jouets. Un médiateur
inviterait les visiteurs a choisir un des jouetsipensuite le mettre en scene, le disposer comme
il le souhaite dans la salle. Le participant aunapaéalable collé une étiquette portant son
prénom sur le jouet. Ce projet met le spectatens dae position ou il doit se réapproprier un
objet déja existant. De plus, ces jouets peuvestltien étre trouvés dans le commerce. lls sont
donc encrés dans le quotidien de chacun, méméasieraonte a des souvenirs d’enfance, ce qui
explique I'aspect de la salle en concordance anecchambre d’enfant. En collant son prénom,
le jouet prend une nouvelle dimension. Il représestn propriétaire. Cela va nous permettre,
selon le positionnement du jouet, de faire trarapar la personnalité de son possesseur. Ce qui
est intéressant ici est ce que va faire comme cleospectateur parmi les objets proposés et
guelle(s) manipulation(s) il va opérer pour accoirgejouet avec son envie. Francois Dagonet
remarque bien 'importance d’appropriation, catiiljustement que « Nous tenons [l'objet] pour
ce qui extériorise tant la personnalité de sonrdéte, qui I'a sGrement marqué, que celle de son
créateur, qui I'a concu, voire exécuté”.»Cela reprend bien l'importance de la décision du
spectateur mais aussi ce qu’il va faire de I'obggt. effet, dans mon projet, ce sont des jouets
pour enfants. lls sont destinés a étre touchésastipulés par celui qui en possede un. Les
spectateurs sont amenés a en faire quelque chgdesdgue tous les autres jouets de la catégorie
de celui qu’il aura choisi. J'espére, par ce moy@uossir a stimuler le spectateur pour qu'il

agisse. J'ai pu observer ce type de « prét » dément manipulable lors de I'exposition « Joue

18 Frank PopperArt, Action et Participation, I'artiste et la créatté aujourd’hui op.cit,p.13
9 Francois DagonePour I'art d’aujourd’hui : de I'objet de I'art & lart de I'objet,dis voir, Paris, 1992, p.19-20
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le jeu » a la Gaité Lyrique, qui a eu lieu en 20d@tte exposition mettait en avant le corps du
spectateur, son implication, et, sur de nombrewsasres, il pouvait toucher et agir dessus.
L'une d’elle, leKit Opérette du Daily tous les Jours, était particulieremenéiessante quant a

'appropriation des éléments.

Daily tous les jourd, e Kit
opérette 2012

En rentrant dans une salle, on découvrait diverméhts suspendus, ou posés. Beaucoup sont
endossables, tel un tutu, une cape. Il y avaitlde gles accessoires, comme un parapluie et des
pompons. Des médiateurs nous proposent d'essayativiers objets. A chaque manipulation,
une musique d'opérette se déclenchait. Pendantmpst donné, chacun était maitre de I'objet
qui lui était confié et pouvait se prendre au fear exemple, la plupart des participants s’amusait
a imiter une ballerine avec le tutu ou alors a \&dgr avec la cape recouverte d’ailes. Ces
éléments étaient finalement prétés au spectateupauwait en faire ce qu’il voulait. Son
interprétation par rapport a l'objet restait liprele méme finalement que son utilisation.
Beaucoup de spectateurs se laissaient influencéda parme de I'objet pour conduire leur action
et leurs gestes (parapluie, tutu). lls faisaiest aesociations de I'objet a sa fonction. On potrrai
donc se demander s'’il y a véritablement appromatPourtant, chaque personne adoptait des

comportements qui n’'étaient pas tout a fait simelaiBien qu’ils puissent étre guidés, ils
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décidaient de la gestuelle. Il pouvait y avoir weéeitable incarnation d’'un personnage ou les

participants l'interprétaient a leur maniere. C'estqu’on peut observer dans certaines ceuvres

appelées « ouverté>ou le spectateur a un degré de liberté d’inteapicét par rapport a ce qui

lui est proposé. Pour en revenir a I'objet méme clastumes diit Opérettesont a disposition

et maintenu par un fil. Le fait qu’ils soient pesdians les airs a hauteur du visiteur, une lumiére

braguée sur eux, nous conduit a les utiliser. Eneore fois, la stimulation se fait par le

caractere de I'élément qui peut se porter mais @as$a mise en scene des habits et accessoires.
L’objet manipulable nous permet une expressiompl&upentaire de nous méme a travers

I'objet. Mais pour cela, il m’est apparu dans newdux, que ces objets doivent étre présentés

de maniére spécifique afin d’étre manipulés. Sihaaste a I'état d’objet observé. Nous allons

voir I'importance d’'un espace travaillé pour ameaeme stimulation.

c) Un espace « scénographié » : le dispositif

L’organisation de l'espace est essentielle danselgherche de stimulation d'une
participation du spectateur. Si I'on suit la défoni de Denys Riout, on la qualifierait davantage
d’environnement que d’installation. En effet, d’apr’auteur, cette derniere serait fermée (ne
permettant pas au spectateur de pénétrer) alor$eqronnement est un espace outerfe
parlerais donc plus d’environnement pour définis ldifférentes situations qui viennent
encourager les spectateurs. J’emploie ici le tedene scénographié » pour qualifier les espaces
de stimulation. Il faut comprendre I'importance menser chaque élément qui va déterminer la
participation du spectateur. L'espace va étre tHavde facon a ce que les visiteurs sachent
comment agir, quoi faire. Pour cela il faut metreplace des dispositifs. Les éléments qui vont
les composer seront a la fois pour stimuler et guid spectateur. En effet, comme I'explique
Girogio Agamben, le dispositif a toujours une fdmetstratégique concrétequi est ici au
service de la participation. Regardons de plus pn&sceuvre participative de Yoko Ono (1933)

et son dispositif.

2 Umberto Ecol.’ceuvre ouvertetrad. Chantal Roux de Bézieux avec le concours dfArBoucourechliev, Paris,
Editions du Seuil, 1965, p.69

2 Denys RioutQu’est ce que I'art moderne Paris, Gallimard, 2000, p.417

%2 Girogio AgambenQu’est ce qu’un dispositif Zrad. Martin Rueff, Paris, Rivages poche/PetiteliBthéque,
(2006), 2007, p.10
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Yoko Ono,My mummy was beautifli2004,
Sucriére, Lyon

My mummy was beautif(2004), présente une série de photographies déune €emme qu’on

ne peut identifier et & coté, un mur blanc esskigdé®. En face, des bacs hauts sont installés
avec des crayons a papier a disposition. Le biuitddgermettre au spectateur de s’emparer d’'un
crayon et venir dessiner sur ce mur blanc, un saguwene expression, un hommage a sa propre
meére. Le mur était assez long pour accueillir gluss dessinateurs en méme temps. Il était
intéressant de voir que les dessins empiétaientesanur d’a c6té ou une projection d’'une
performance avait lieu. J'ai pu remarquer que cguixécrivaient en dehors de la zone de mur
blanc étaient des enfants (peut étre du fait qudlst une spontanéité, une naiveté
supplémentaire). Mais finalement, on peut se demrasd|'espace de dessin était vraiment
délimité ou bien si le fait d’'investir une partie chur non prévue faisait partie du processus ?
Dans son dispositif, I'artiste donne des contrairde lieux (le mur blanc) mais pourtant il est
possible de les dépasser comme l'ont fait ces &nfaroeuvre n’en est pas pour autant non
réussie car tous les participants se sont prétgsuade dessiner au mur. Le crayon fourni est
resté une contrainte que les visiteurs ont su@nc, dans son dispositif, I'artiste guide les
spectateurs sans pour autant les obliger a agmadeere précise. On retrouve encore cette idée
de marge de liberté qu’ils avaient avec I'objet ipatable. DansMy mummy was beautiful,
I'espace guidait les visiteurs mais les participaix-mémes servaient de guide. Lorsque je suis
arrivée face a cette ceuvre, les personnes préseaient afférées. Il ne semblait pas y avoir de
médiateur sur les lied% Les nouveaux venus agissaient par mimétisme ganvdes autres

visiteurs. On retrouve d’ailleurs ce mimétisme diendispositif chez I'artiste Norma Jeane. Lors

% La description qui est faite ici s'appuie sur l\miinstallée a la Sucriére lors de la Biennal&yten de 2013.
4 Je m'appuie sur ma propre expérience. Lors deenae; je n'ai repéré aucun médiateur. Peut-étreavait-
il au début de I'exposition, ou était-il fondu ddasnasse de visiteurs. Quoiqu’il en soit, celafitie pas sur le
propos de mimétisme.
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de la Biennale de Venise de 2011, elle proposaitvaiteurs de s’emparer de morceaux de pate

a modeler pour investir une salle.

Norma Jeanelan25(#Sidibouzid, #Feb12 #Febl14 #Feb172011, Biennale de Venisg

A1

Un cube de pates de trois couleurs différented ptésent dans la salle en son centre. Un
meédiateur venait guider les visiteurs. Le médiatiiir partie lui aussi du dispositif et il est
nécessaire pour pousser les spectateurs a agiuretlire quoi faire. Le mimétisme tient une
place importante dans cette ceuvre. On pouvaitiledavantage au niveau de la production des
participants. Alors que dans I'ceuvre de Yoko Ore,dessinateurs connaissent le theme de leur
dessin ainsi que les outils a utiliser, les pgrtiois a 'ceuvre de Norma Jeane n’ont finalement
gue la matiére pate a modeler gu’ils peuvent etiliDu coup, dans les résultats obtenus,
beaucoup ont écrit leur nom pour le coller au nelirun graffiti que I'on fait lors d’une visite
pour montrer « qu’on est passé par la ». L’arti&d@ait imposé aucune utilisation particuliere de
la pate (accrochage, sculpture, dessin) laissdte oearge de décision libre aux spectateurs. Il
faut bien penser lors de la mise en place du dispadout le champ de possibilités offert car il

y aura toujours des participants pour vouloir dépades contraintes. J'ai donc pensé un
dispositif utilisant le mimétisme. Les visiteurgaent conviés a dessiner a la craie sur des murs
en ardoise. Il y aurait des rigoles pour permeting participants de se servir des craies a
disposition et de chiffons. Je ne pense pas néoed®anploi d’'un médiateur. Il suffirait d’'un
cartel avec le theme « Comme dans un réve... » edeksins préalables sur les murs d’ardoise.
Ainsi, par mimétisme, les autres visiteurs pourraidessiner a leur tour. Le théme trés large

dirige le spectateur sans le cloisonner, me peamtett'avoir un contréle partiel sur la création
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de I';euvre. On considéere qu’'un contrat tacite e@fie entre le spectateur et l'artiste ou le
spectateur se prend au jeu et suit les regles posml'artiste.

La stimulation des sens, du goQt au toucher, Idiétsous un dispositif nécessaire au bon
déroulement de la participation. Lorsque celui-eish pas assez efficace, jai pu observer que

I'ceuvre ne fonctionne pas. Bient6t, une forme paligre de dispositif m’a intéressée : le jeu.

Mon travail s’appuie principalement sur la formejdu. Je I'utilise car elle méle a la fois
'aspect ludique (le toucher et 'amusement donishavons pu parler) ainsi que la stimulation.
Cette forme s’insére dans notre culture a présanir Johan Huizinga, le jeu était méme la bien
avant I'élaboration de notre cultdre Quoiqu’il en soit, le spectateur est habitué dype de
situation. Bien qu’on utilise le jeu, il ne faut paublier que celui-ci peut étre fait tres

sérieusement.

a) Lien & I'enfance et au déja vécu

Le jeu nous renvoie forcément a notre enfancenS’appuie sur les théories de Donald
Woods Winnicott, I'enfant utilise des son plus jeufige le jeu avec des objets que l'auteur
nomme « transitionnels’$ Cela permet a I'enfant de combler un manque tifffqui apparait
lorsqu’il se détache de la mere. Winnicott rendtsrr le fait que le jeu chez I'enfant le met dans
une situation de création, certes pas artistiqus ihy a bien une production créafieMéme
si cela peut étre contesté, comme I'a fait Kra Né&san, il s’accorde sur le fait que I'adulte doit
« observer avec moins de condescendance I'enfafowri>$. Il y a bien quelque chose qui se
produit lors du jeu qui s’avere étre non dénuétdigt. L'adulte a, lui-méme, la possibilité de se
remémorer (en partie) sa propre enfance ainsi ggsigelix qu’il a pu faire ou poursuit encore
aujourd’hui. C’est pour cela que je pense que dettme permet une mise en confiance des
spectateurs. lls sont face a des situations déjauss, parfois méme expérimentées. Pour cela
par exemple, je me suis appuyée sur les échangbget$ entre enfants. Les couvre-... tricots

ont été congus pour un jeu de troc. Les passamageat été invités a mettre un élément de leur

% Johan HuizingaHomo ludens, essai sur la fonction sociale dy jead. Cécile Seresia, Paris, Gallimard,
(1938), 1951, p.12

% Donald Woods Winnicottleu et réalité, 'espace potentiélad. Claude Monod et J.-B. Pontalis, Paris,
Gallimard, 1975.

" |bid., p.96-97

2 Kra N'Guessanl] y a du jeu dans l'artParis, Klamba Editions, 2012, p.17
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choix en échange d’un couvre-..... lls auraient @éreés a déterminer la valeur des objets en
laine proposés pour opérer a un échange gu’ilsnjugguivalent. Ce systeme de troc (objets,
cartes, billes,...) est omniprésent dans les cdergécréation. Il est régi par des formalités que
s’imposent les enfants. Ces codes sont aussi téspgcur un troc entre adultes. On pourrait se
demander pourquoi 'homme se plie a des reglementatprécises qui font qu’il agit par
principe d’'une certaine maniére lors de ces éctmar@ela pourrait s’expliquer par I'aspect rituel
du jeu. En effet, Giorgio Agamben expligue queda gst un rituel sacré qu’on ne reconnait
plus®. Au fil des siécles, la connotation sacrée owielise a disparu pour ne garder que la
forme qui sert au jeu. L’action du jeu est dongaiisée, ce qui accentue la mise en confiance du
participant qui ne se sent pas perdu. Cela peubis& I'exposition de Pierre Huyghe (1962) au
centre George Pompidou. Une des ceuvres présenggesirée d’'un jeu vidéo. Sur un écran
géant placé au plafond, une partie Beng® pouvait étre faite. Cependant, par son
positionnement, peu de spectateur la voyait emtiént (n’ayant pas le réflexe de regarder en
I'air). Deux manettes étaient suspendues dans itssaahauteur humaine. Instinctivement,
reconnaissant des manettes de jeu, les visiteneierd les manipuler pour essayer de découvrir
ce sur quoi ils pouvaient intervenir. Le son lié jau était fonctionnel donc ils se rendaient
compte d’'un changement auditif lors de la manipahatlls cherchaient cependant a comprendre
le fonctionnement total de I'ceuvre. Comme I'expéigelorence de Meredieu, « Confronté aux
ceuvres qu’on lui propose, I'usager ne se demandequlel est Isensde I'ceuvre [...] ni quelle
jouissance il peut tirer de I'ordonnancement desés et des couleurs ; 'usager s’interroge
aujourd’hui sur le fonctionnement de I'ceuvre et lsumaniére dont il va pouvoir intervenir et
interférer dans son processus. ». C’est pourquen, due les visiteurs ne se rendent pas compte
gu'’ils s’adonnent a un jeu vidéo avec écran awpldfils continuent tout de méme a manipuler
la manette car ils savent qu’il y a une incideri@son les conforte dans l'idée qu’ils agissent
sur quelque chose d’autre. J'ai pu remarquer guenéants sont les premiers a réaliser qu’il y a
guelque chose au plafond. Il semblerait qu'il yaiez eux une spontanéité supplémentaire. J'ai
parlé précédemment de « naiveté », ce seraittplu® préservation des codes qui régissent
notre société. Les enfants sont encore indemnsgquja un certain age) du regard que porte la
société sur eux. lls agissent selon leur plaisieet instinct. Dans I'exposition de Huyghe, les

visiteurs ne pensaient pas a regarder au cielt&dude nos jours, la présentation d’ceuvre d’art

2 Giorgio Agamben, « Le pays des jouets, réflexian’distoire et sur le jeu », dan€nfance et histoireRaris,
Editions Payot et Rivages, (1978), (1989), (20Q002, p.129-133

%0 Un des premiers jeux vidéos datant du début desemn70, apparu sur console Atari. Dans ce jéatlfaire
rebondir une balle dans le camp adverse gracepalehqui peut monter et descendre placé a I'extééde
I'écran.
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ne se fait plus uniqguement de maniere frontalaughar. Cependant, les musées classiques tels
gue le Louvre sont nombreux et les visiteurs njme I’habitude d’'un accrochage autre qu’au
mur. Cela montre bien que nous sommes imprégnésrelldment par le mode de présentation
des ceuvres. Je recherche une certaine spontapéidepart des participants dans mon travail.
L’idée de pouvoir faire quitter leurs codes auxcspieurs, les faire régresser est importante et
c’est pourquoi la forme du jeu est utile ; ellplrmet. C’est cette spontanéité qui a manqué dans
Le golter des animawkn effet, ce jeu de rble propose d’incarner saitétre humain, plus
précisément, un chasseur, soit un animal. Il résigedifficulté pour les adultes a se mettre dans
la peau d’'une béte (méme si nous sommes concrételasemammiferes). Il y a une peur du
ridicule, du regard des autres en étant affublésedles et en se conduisant comme un animal.
C’est d’ailleurs pour cela que jai décidé de repréer uniquement des oreilles d’animaux en
feutrine et non pas un costume intégral. Cela maigsait trop contraignant pour les joueurs car
le costume demande une implication totale. Le jeamfant s'inquiéte moins de I'image qu'il
renvoie. Je souhaite proposer a I'adulte de sedit@bur un temps de ce regard de la société qui
I'emprisonne ; cela dans le but gu’il retrouve sesincts d’enfants pour partager librement avec
les autres joueurs. J'aimerais 'amener a une falmeégression a travers le jeu de réle. Bien
sar, il faut que ce soit un retour volontaire erfaBne. Je n'offre au spectateur que les
accessoires et le théme.

A travers le retour en enfance, je recherchaisraise en confiance des participants. Je
me suis rendue compte que celle-ci s’accentue Udisgont plusieurs a se retrouver dans la

méme situation. Le jeu permet ce rapprochement.

b) Relation et discussion entre les joueurs

Comme nous avons pu le vair, le jeu fait ausseadppn échange. Il peut étre individuel
ou collectif mais dans tous les cas s’établit wlation entre les joueurs. Dans le jeu colleati$, |
participants sont réunis pour un partage dans pacestemps bien délimité. On le voit auex
golter des animauau les joueurs sont rassemblés le temps d’'un gpote discuter ensemble.
lls sont liés dans un espace convivial avec tableseuits. La grande liberté dans ce jeu permet
a tous d’intervenir quand ils souhaitent et ménanuler ou quitter le jeu. Je ne veux pas que la
structure du jeu que jinstalle les cloisonne dansespace-temps dont le joueur ne peut pas
sortir. Il existe bien entendu des espaces ouvgmsmettant aux joueurs extérieurs de

s’introduire dans la partie en cours de route. BBapPatrick Schmoll, on appelle ces espaces
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« univers persistants® Je trouve que dans le cadre d'une expériencgtiqu, ces ouvertures
sont trés intéressantes car on observe un espaps-tecessible a tout moment. Cela évite aussi
gue le spectateur se sente rejeté de I'expériamca lieu (méme si lui-méme vivra un autre type
d’expérience par ce biais). Cet échange collestilessentiel pour le bon fonctionnement du jeu.
SiI'on prend I'ceuvre de Tadashi Kawamata (19533 ¢bur de la Villette en 2013, on peut faire

un paralléle.

Tadashi Kawamataollective
Folie, 2013, Parc de la Villette

Certes, cette ceuvre n'utilise pas la forme du jaismselle de la construction. Il y a tout de
méme des regles a suivre. Les usagers peuventipartavec l'artiste a la construction d’'une
tour. Chacun décide de ce qu’il veut mettre englées matériaux sont fournis. Mais bien sdr,
pour que la tour soit fonctionnelle, il faut bienegles différents participants se mettent d’accord
et discutent entre eux. On retrouve ce type d’égham classe, lorsque les éléves sont amenés a
travailler a plusieurs sur un méme projet. Le djak est indispensable pour sa bonne
élaboration. Méme pour le jeu individuel, et dorexpérience solitaire, il peut exister un
eéchange constructif entre joueurs. Cela s’effepis-jeu. C'est a dire qu’une relation se tisse
mais elle se fait en dehors de I'espace-temps duRar exemple les jeux vidéo non-multi-
joueurs le permettent. Si I'on prend un jeuzelda Twilight Princess sur Wii (2010), chaque
joueur s’adonne de son c6té au jeu sur sa corSef@endant, ils peuvent discuter entre eux des

31 patrick Schmoll, « Le jeu vidéo, phénoméne soeidns : Sylvie Craipeau, Sébastien Genvo, Bri§itteonnot
(dir.), Les jeux vidéos au croisement du social, de I'adeela culturePresses Universitaires, Nancy, 2010, p.38
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solutions, astuces, graphismes, tous les élemiéstall jeu. D’'une expérience individuelle, ils
'aménent vers un échange entre joueurs. On se ddns une relation indirecte par rapport au
jeu. On peut observer cela dans I'art contempora@is je me détacherai du jeu méme, pour
conserver uniqguement une participation ludiquerdpmenant I'ceuvre de Felix Gonzalez-Torres,
chaque spectateur est invité a prendre un bonbes.ubs aprés les autres ils vont vivre cette
action. Mais au final, ce sera une expérience éothr partagée. lls se seront trouvés dans la
méme situation a des moments différents. Ceux quidéja pu I'expérimenter vont pouvoir
s’entretenir avec d’autres qui ne seront pas eraltés voir I'ceuvre. lls pourront étre un moteur
de participation pour les futurs visiteurs qui rsitéront pas a se servir. En effet, cette discassio
peut créer une envie, une curiosité, et ils firtippar suivre le méme chemin. La création d’'un
partage indirect m'intéresse énormément que ce dwis le temps ou dans l'espace. Dans
Untitled (Loverboys)e décalage s’effectue dans le temps par rappari@ment ou I'expérience
est vécue. L’échange entre les joueurs s’effectugtant dans un espace partagé (qui peut étre
celui d’'un lieu, d'un écran de téléphone,...). Lawet-guide » s’appuie sur ce principe. Un
usager va (d)écrire un parcours au choix, dangele 4u’'il souhaite. Il devra donner des
précisions sur le lieu, I'année. Bien qu’il y ait mode d’emploi, le livret reste assez libre. La
composition est simple, l'auteur n'a que le themene balade qui vienne le contraindre.
Ensuite, dans l'idéal, ce livret serait disponilgle bibliotheque en libre-service. Le lecteur
suivrait les indications de l'auteur. L'écrit perie mettre une distance a la fois temporelle et
physique. L'auteur et le lecteur vont partager dola I'espace d’écriture du livret mais aussi
'espace de la balade. Il y aura comme chez Fetirz@lez-Torres, un décalage temporel. Plus
gu’'un échange c’est un partage qui s’effectue aciicn’y a pas de dialogue possible entre le
lecteur et l'auteur. C’est bien l'auteur qui comngue quelque chose au lecteur. Ce type de
communication méme si elle s’écarte d’un discoumsctl m’intéresse car je pense qu’elle peut
étre un moyen efficace pour encourager des paatitsp En effet, lorsqu’on établit un espace de
jeu collectif, certains n'osent pas participer pardité, peur du regard des autres etc... Ici, on
permet a l'individu d’expérimenter individuellemeet le partage s’effectue non pas face a face
mais par le biais de I'écriture.

Quelque soit le jeu, une forme d’échange, de comication s’installe. C’est elle qui
m’intéresse par-dessus tout. Pouvoir faire padsrspectateurs entre eux est le but de certains

jeux spécifiques.

26



c) Jeu de réle

Je travaille & la fois entre cet échange indieg¢a volonté d’établir un dialogue entre les
spectateurs présents. C’est pourquoi j'ai utiligfusieurs reprises la forme de jeu de role. Ce
type de jeu date en France principalement de lddsannées 70. Il s’est surtout développé avec
le succés d®onjon et Dragonscrée par Gary Gygax et Dave Arneson et publiél®&4l. Ce
jeu de réle fait évoluer les joueurs dans un mdamastique. Il s'inspire dewargames des
jeux de simulation de guerre tres répandus. Isijdeeurs incarnent leur propre personnage et
doivent prendre des décisions pour lui. Une dessidgui ressort des jeux de role est celle
d’échange entre les joueurs, d’'identification etadélaboration. lls travaillent ensemble afin
d’avancer dans un monde virtuel. Malgré tout, cecept fait penser aux jeux d’enfants : ils se
créent leur univers, incarnent le personnage gsblshaitent, se mettent d’accord ensemble par
I'échange de parole. Ce qui m’intéresse plus engoeetravailler sur le jeu de réle classique (qui
nous projette dans un univers fantastique), estralailler le jeu de rbéle dans notre propre
monde, méme s'il n'est pas réaliste. Cela nécessitdques modifications pour permettre au
joueur de faire le lien avec la réalité, et en méeneps de rester dans une fiction. Cela permet de
jouer un réle qui n'est pas le nbtre. Les partioipasont conscients de jouer, et se prétent aux
régles. Cette conscience est essentielle sinoly éurait pas jeu. Huizinga souleve le fait que
nous sommes justement plus que raisonnables camtdmjeu car conscient d’accomplir une
action irrationnell?. Il est bien sOr important que le jeu reste ungegue la fiction ne remplace
pas la réalité. Comme le souligne bien Jean-Martea&ffer « L’issue catastrophique du jeu est
due au fait que I'imitateur y devient ce qu'il imitle “pour de faux” [...] se transforme en “pour
de vrai®3 ». Je tente justement de créer une distanceldafsux de role que je mets en place
pour éviter ce type de probleniee golter des animawemande aux personnes présentes de se
mettre dans la peau d’'un cochon, éléphant, pertpquet méme d’'un hybride car les oreilles
sont clipsables. Peut étre cette distance estjgfiiement trop étendue car, au final, les
spectateurs n’arriveraient pas a se projeter dasprit d’'un animal. lls seraient rebutés des le
début et n'auraient pas envie de participer. Suitette premiére expérience, j'ai mis au point un
second jeu de réleles billets spatiaux2012). Celui-ci s’'inspirait de la théorie sur Eendrier
Maya comme quoi la fin du monde serait pour le @dednbre 2012. Le but du jeu est le suivant :
les participants doivent voter pour deux d’entrg qui pourront quitter la Terre sur une navette

prévue a cet effet afin d’échapper au cataclysnheqQe joueur doit tirer au préalable une carte

32 Johan HuizingaHomo ludens, essai sur la fonction sociale du ¢gu cit.,p.20
3 Jean-Marie SchaeffdPourquoi la fiction ? Paris, Editions du Seuil, 1999, p.35
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personnage indiquant le sexe, I'dge ainsi qu’'umeérd positif et un élément négatif sur la
personne. Il était intéressant de voir a quel pl@stparticipants pouvaient créer une fiction sur
leur personnage. En effet, lors du déroulementedy jg n'avais pas dit aux joueurs de mettre
leur carte personnage face visible car ils devaesuite se présenter a tous. J'imaginais alors
gu’ils s’appuieraient sur les indications de latealCependant, certains sont allés plus loin,
omettant de donner certaines informations, en tajdwd’autres pour contribuer a leur discours.
Cela s’est déroulé par le hasard du fait que jeaisapas précisé si la carte devait rester face
visible ou cachée. Mais je me rends compte a prégensi je devais le refaire, jimposerais des
cartes face cachée pour permettre aux joueursdipliis loin et mettre en place une véritable
fiction. Cela n'aurait pas été possible si chacuaitagardé sa propre personnalité et il me semble
gue l'implication aurait été bien trop personngheur étre constructive. En effet, je voulais
absolument éviter qu’il y ait atteinte a l'intégriphysique ou morale du joueur. Je ne suis pas
slre qu’il soit totalement préservé mais le faihcrner un autre personnage peut aider. Ce qui
m’intéressais dans ce jeu était le discours deicpamts et comment ils allaient jouer sur des
stéréotypes, s’engager dans une exagération (@urj@ufait émerger un personnage de femme
médecin a deux utérus...). L’aspect fictionnel nolenge dans un univers qui participe a la
creéation de la sphére de jeu. C’est ce que jabpserver a I'exposition « Joue le jeu ». La
fiction nous propulsait dans un batiment de la &é&itrique vivant. Il communiquait avec les
spectateurs par l'intermédiaire de messages luminauwsol. C’était surtout le fil conducteur de
I'exposition car quatre jeux parmi I'exposition j@eix nous permettaient de déterminer quel type
de spectateur nous étions pour le batiment. Deaite I€s visiteurs, pris dans cette fiction,
s’adonnaient a tous les jeux et ceuvres participagivésentes.

Le jeu détermine lI'importance de I'échange eng® jbueurs. Il doit étre pensé en tant
gu’objet (manipulable, amusant) et dans I'espaae pomuler les spectateurs. Il est un élément

nécessaire a I'ceuvre qui se produit a traverssieodrs.

Amener le spectateur a participer passe par différstades. Il faut d’abord l'intéresser
en combinant plusieurs moyens, puis lui offrir wspace congcu a son action. Avec des éleves,
nous pourrons voir qu’il est donc nécessaire dadreele spectateur en compte dans la structure

de I'objet ou I'environnement crée et mais ausdiedgenser afin de donner envie d’agir dessus.
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I/ Les éléements constituants de I'ceuvre

Nous avons mis précédemment en valeur commentilstie spectateur et I'intéresser.
La forme du jeu peut étre une solution pour amenetchange entre les participants. On peut se

demander quelle est la valeur de ce partage dans/te

La discussion entre les participants est ce qétrala matiére de I'ceuvre. Celle-ci ne

peut pas fonctionner et méme dans certains cageexsans lui.

a) Participation ou interaction

A plusieurs reprises déja, jai employé le ternee«dparticipation » ou « participants ».
Revenons quelques instants dessus. La participateiren jeu I'action du spectateur. C’est ce
gu'on peut retrouver aussi dans linteraction. Dées deux cas, le corps du spectateur est
essentiel dans I'ceuvre. On est loin de la théagi®dan O’Doherty comme quoi le corps n’est
pas bienvenu dans I'espace d’expositfpiti, il est nécessaire. De nos jours, 'interactiest
souvent liée au numérique. Par programmation d’winateur, le spectateur a plusieurs
possibilités d’action qui s’offre a lui. Le logitimis en place va ensuite envoyer des données en
réagissant a ces actions. Il y a un jeu intelléctubtil qui né entre le créateur des régles et le
percepteur dans l'interprétation de I'cetVré.e spectateur n’est plus en contemplation, mais i
va chercher a comprendre le fonctionnement de IFeemumeérique et découvrir ses regles au fur
et a mesure. Pour citer un exemple, 'ceuvre detsagmeister (1962) nomm&etually doing
the things | set out to do increases my overakll®f Happines¢2013) [Faire les choses que
javais prévues de faire augmente mon niveau géndea Bonheur] utilise linteraction
numerique. Le spectateur doit pédaler sur un vélo faire fonctionner des écritures de néon sur
un mur. L’ceuvre réagit au mouvement du spectat@ependant, celui-ci ne peut pas y apporter

un élément supplémentaire ou modifier I'ceuvre. O&$es limites de l'interaction. Bien que ce

3 Brian O’Doherty,White Cube, I'espace de la galerie et son idéoldmél. Catherine Vasseur, revue par Patricia
Falguiéres, Dijon, Les presses du réel, (1976)32p037

% Jean-Pierre Balpe, « Les jeux de I'art », noven2®@l. Disponible sur <http://hypermedia.univ-
paris8.fr/Jean-Pierre/articles/jeux.pdf>
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soit un moyen ludique pour faire agir le spectatgaurtrouve qu’il ne lui laisse pas assez de

liberté.

Stefan Sagmeistefctually doing the things | set out
to do increases my overall level of Happine$s 3,
Gaité Lyrique

Dans I'ceuvre citée, le cycliste n’a le choix quepédaler ou non (rapport binaire, 0-1); et s’il ne
le fait pas a la vitesse prévue par le programitiemination ne fonctionne pas. C’est pourquoi
dans mon travail je m’intéresse davantage a lacgaation. Le corps du spectateur est toujours
mis en avant, mais cette fois il y a une créatigsptementaire. Pour Catherine Duchesneau, « il
ne s’agit pas d’'une simple interaction du publieaVceuvre crée par I'artiste, mais bien plus
encore de la participation de sujets & la créatietme de I'ceuvre3% Donc, avec la
participation, I'artiste partagerait délibéréni¥érees pouvoirs avec les participants, mais nous
reviendront sur ce point plus tard. La participatiaisse plus de possibilités aux sujets. En effet,
si 'on prendMy mummy was beautifules visiteurs décident de ce gu’ils représentesan le
mur. Méme si un théme leur est imposé (celui den&e), ils ont un large choix dans la
représentation et dans lI'occupation de I'espacendu L’'ceuvre est laissée a la création des
dessinateurs. C’est véritablement cet aspect la mjmtéresse. Je ne travaille pas sur
l'interaction numérique car cela me parait troptredst ensuite quant a l'action possible des
spectateurs. La participation, elle, leur permatdir une réflexion supplémentaire. Maintenant,
il est demandé au spectateur participant de douner« réponse totale, c'est-a-dire a la fois
intellectuelle et physique®: La part de réflexion du spectateur est ausstricéajue son action.

Il ne suffit pas d’activer mais de pouvoir réfléchux faits et gestes qui vont déterminer de la

construction de I'ceuvre. Dans tous mes travaux,pargcipation physique et/ou intellectuelle

% Catherine Duchesneau, « De la participation em,adans : Delphine Massétir.), Art, Participation et
démocratie Presses universitaires de Louvain, 2012, p.59

" bid., p.57

% Frank PopperArt, Action et Participation, I'artiste et la créatté aujourd’huj op.cit, p.12
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est demandée. Que ce soit dans la composition laueit Femme Idéaleou Bdés,mais aussi
dans les différents jeux de réle dont j'ai parléy B bien I'importance du corps du spectateur
dans chacun des cas. Cependant, celui-ci ne vantseulement faire réagir I'ceuvre mais |l
participe a son élaboration. Pour &t Femme Idéaleil utilise sa propre sensibilité pour
construire un visage selon les normes qu’il auraidée DansBdeés, le regard des autres
concurrents aura son importance car ils vont vatier fin de chaque tour (une fois que tous les
joueurs auront lancé les dés au moins une foisj [@omeilleure création de strip, selon les
critéres qu’ils auront choisis. Le participant estréflexion par rapport a ce qu'il fait, le stpgar
exemple, ne peut pas étre le fruit du hasard. Méreelancé de dés I'est, la logique de création
d’'une histoire se fait par le joueur. Le jeu deerfali aussi s’appuie sur I'apport intellectuel du
spectateur. Il va devoir mener une discussion diadres joueurs, ce qui va étre I'essence de la
creation de I'ceuvre.

J'ai fini par prendre conscience que je ne souisaftas que le spectateur active mon

travail mais bien gu'il fasse des choix pour I'é@adr, qu’il y participe.

b) Spectateur : instrument de fonctionnement indispnsable

Dans les ceuvres participatives auxquelles je ath#, le spectateur est un rouage
nécessaire pour faire fonctionner I'ceuvre. Ilveat que certaines ceuvres ne vont exister qu’une
fois qu’elles seront déclenchées par le visite8i le spectateur occupe une place si importante,
il est nécessaire d’avoir un dispositif efficaceipte guider afin de faire exister I'ceuvre. Encore
une fois, nous nous appuierons sur le travail de B®nzalez-Torres. En prenant une friandise,
le spectateur participe au message de I'ceuvreade bonbons de 150 kg représente le poids
de l'artiste et de son compagnon Ross Laycock.&feiel étant atteint de la maladie du sida, il
en succombe quelques temps avant la création derédntitled (Loverboys)En effet, celle-ci
a été faite expres par l'artiste suite a la mortsde ami. Le tas de bonbons symbolise cette
maladie qui I'a emporté. Au fur et & mesure quesfectateurs se servent, cela renforce l'idée de
la propagation de la maladie mais aussi la disparde ceux qui la contractent. Comme le tas de
sucreries représente le poids de l'artiste et decempagnon réunis, c’est aussi leur mort qu'il
symbolise par la disparition des bonbons. Le spamtaest donc bien indispensable au

fonctionnement du message de I'ceuvre. Il en eseatre, se trouvant plus proche d'&lle€C’est

% Florence De Méredieu, Histoire matérielle et iménielle de I'art moderne & contemporain, LarousBaris,
2008, p.643
0 Edmond Couchot,a technologie dans I'art, de la photographie &éalité virtuelle, op.cit.p.85

31



le cas pourCut Piece(1965) de Yoko Ono. Ici aussi, 'ceuvre ne marche par I'action du
spectateur. Dans un espace prévu a cet effet,plestageurs, assis face a une scéne ou est
installée Yoko Ono, sont invités a venir découpemuorceau d’habit de I'artiste. Alors qu’au
début ils sont hésitants, certains finissent pajess a I'eau. Avec beaucoup de pudeur, les
premiers choisissent de petits morceaux d’habigsisdies coins. Au fur et a mesure des
participants, ils prennent de l'assurance, se semie confiance par rapport aux prédécesseurs
qui ont découpé un morceau de gilet ou jupe déidtar Les derniers ne se génent pas pour la
dénuder. Certes nous sommes dans une action patfeende Yoko Ono qui se laisse faire et
propose aux spectateurs de repartir avec un morddaabit. Cependant, c’est bien une
performance participative. Je me suis demandég alilrait vraiment eu ceuvre si les spectateurs
présents le jour de cette performance n'avaientogésagir. On peut voir justement que 40 ans
plus tard, lorsque l'artiste propose une secondg dette performance, les spectateurs sont
beaucoup plus réticents par rapport a 'age eotarieté de Yoko Ono. Cela vient freiner leur
participation. Je pense que dans ce type de pexfuren participative, le spectateur est
indispensable. Comme dans le travail de Felix Glezz&orres, I'ceuvre n’est pas aboutie s'il
N’y a pas action du spectateur. Celle-ci est tossaessentielle dans mon travail ; non pas pour
élaborer le message de l'ceuvre mais sa créatios. dpectateurs vont agir de maniere
personnelle pour déterminer le sens qu’il donneeare. « Pourquoi le sens d’'une ceuvre ne
proviendrait-il pas de l'usage qu’on en fait, atitqne du sens que lui donne l'artiste™® £e
guestionnement traduit bien ce que je recherchanpdrtant n'est pas que le participant
accomplisse une action pour délibérer un messaggayuais préalablement décidé. Je veux que
chacun soit libre de créer le message qu'il soahatitd’interpréter I'ceuvre comme il I'entend.
On revient finalement sur la notion d’ouverture Bauvre dont nous avons déja parlé.
L’interprétation multiple ne se fait pourtant quél y a une information donnée ou les
probabilités par rapport a l'interprétation sonti¢es? Je donne uniquement aux participants
des informations pour le guider, le dispositif étassentiel sinon il n'y aurait pas création
artistique. On ne se situerait plus dans l'art nties le quotidien. Beaucoup de mes travaux
sont pour moi des expériences car ils me permatnbir ce que fait le spectateur de ce que je
lui offre. Pour le mur d’ardoise, par exemple, cgufpbien sir dessiner dessus. Je mets a
disposition du spectateur un theme de dessin, @éssc des chiffons et plusieurs panneaux de
cartons enduits de peinture ardoise. L'importanirpmoi dans ce travail est de découvrir les
différents types de réponses des participants. Weene se crée gqu’'a partir du moment ou ils

“! Nicolas BourriaudPostproductionDijon, Les presses du réel, 2003, p.13
2 Umberto Ecol.'ceuvre ouverte, op.cifp, 75
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agissent dessus. L'intérét est que chacun puissedasser le message qu’il veut, de la fagon
dont il le souhaite. Je mets donc en place de®siis|s pour contraindre le spectateur (dans le
cas du mur d’ardoise il est contraint sur un thémeis ensuite la matiere du dispositif qui est
fournie peut étre utilisée de différentes manigrassles usagers. C’est ce point qui m’intéresse
particulierement : la pluralité des réponses ajjug pouvoir voir ce que différentes personnes
font a partir d'une méme base. En cours d’artstiglass, nous amenons les éléves a ce type
d’attitude. Le sujet imposé peut étre ensuitedre# plusieurs maniéres pour aboutir a des sens
non identiques. C’est cette richesse de réponsemapire le degré de liberté qu’a I'éleve et sa
capacité a soulever des questionnements qui ltipopres. Plus que I'action, c’est la réflexion
en amont qui est a souligner ici. Cette réflexientgasser autrement que par des gestes : par le
langage.

Les décisions, choix mais aussi perceptions ettioksc sont au centre de ce que je
recherche a faire vivre au spectateur. Je souhaiteffrir des situations ou il pourra agir et

échanger avec d’autres participants.

c) La matiere de I'ceuvre : le langage

L’artiste Tino Seghal (1976) fait des performangasticipatives comme Yoko Ono.
L'implication orale et physique dans I'ceuvre de s#gest primordiale. Prenons deux de ses
ceuvres This Objective of That Obje¢2004) etThis Progress(2010). Pour les deux, Tino
Sehgal fait appel a des acteurs-performeurs, cofomi#ement de ses ceuvres. Le spectateur
dirige ensuite en quelque sorte la trajectoire, méirla ligne de déroulement est plus ou moins
déja tracée. La premiéré&his Objective of That Obje¢R004), présente dans une piece vide
plusieurs acteurs, prononc¢ant crescendo la phrasés«objective of this work is to become the
object of a discussion ». lls s’animent dans lacei@t réagissent au comportement des
spectateurs. En effet, ils attendent une réactooed derniers pour engager la discussion. En cas
d’indifférence, ils finissent par s’allonger surdel et recommencer leur discours en boucle. Le
visiteur est tout d’abord observateur par rappdd scene qui lui est offerte mais il a bientét la
possibilité d’'interagir lui-méme et faire partie kd@®uvre tout en étant créateur car il apporte une
parole nouvelle et non orchestrée. De méme pounted his Progres$2010), le spectateur est
amené a dialoguer avec trois acteurs différentsaflolescent, une jeune femme et un homme
d’age mdar), les uns aprés les autres, retracast am quelque sorte le fil de la vie. Sans le
spectateur, I'ceuvre n’existe pas. Sa discussi@oreimplication sont essentielles. Par sa parole

et le choix de ses mots, il crée lui-méme une @aldi I'ceuvre. Celle-ci sera différente pour tous
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car les acteurs s’adaptent a la parole du visgeuest avec eux, méme s’ils ont un « scénario »
plus ou moins ébauché a suivre. Chez Tino SeHmaplication du spectateur est nécessaire car
elle détermine ensuite une partie de I'ceuvre. Comoos I'avons vu a I'instant avec deux de ses
ceuvres, cette implication passe par la communita@ette conversation est a la fois élément du
dispositif et matiere de I'ceuvre. Agamben soulewestiet le fait que le langage serait le plus
ancien dispositff. Je pense en effet que la communication oralarestoyen pour guider qui a
été utilisé des I'élaboration du langage. Dansakede Tino Seghal, elle oriente bien le spectateur
sur une voie méme si celle-ci n'est pas ferméedibgue qui s’établit entre les participants
représente un pan important de ma recherche, aumdat d’objets plastiques qui pourraient
résulter de ces paroles. Le projaizinart consiste a créer un week-end de rencontre ezdre |
personnes d’un méme voisinage, pour établir urepwantistique sur 'année. Comme la journée
des voisins, les dates seraient officielles et pmizinart, j'envisagerais I'accord de la mairie et
de la copropriété. C’est un projet qui reste iddalcar non réalisé. Tous les deuxiemes week-
ends de mars, les habitants d’'un méme quartiereimbie, sont invités a se retrouver. lls vont
pouvoir décider ensemble d’'un moyen pour introdliaé¢ dans leur quotidien. lls peuvent étre
amenés a s'accorder sur le fait de faire une feesgurale, monter un spectacle, créer des
systemes d’ateliers. Leurs décisions restent ibéesl Ce qui importe davantage est ce projet
commun gu'’ils vont lancer tous ensemble. Dans sel&an pourrait penser que c’est bien le
résultat de leur projet I'élément de création ligeaveek-end de rencontre. Pourtant c’est bien la
rencontre en elle-méme qui est au centrevdeinart. Au fil de I'année, les habitants vont
pouvoir se découvrir, créer de nouveau lien, s’a@gpales connaissances. Ils vont partager les
uns avec les autres. Le projet qu'ils vont metimmeptace n’est pour moi qu’un prétexte a la
dimension humaine qui va s’établir. On s’écartepeut étre de l'artistique pour atteindre un
niveau plus social. Les participants a ce weekandnt dans I'idée que c’est bien le projet final
qui sera le résultat de cette journée alors go&lserront pas leurs échanges comme une création
a part entiere. A mon avis, comme il n’y aura pasgscience de cela, les participants resteront
des instruments. Mais finalement, le fait qu’ils prennent pas conscience de la dimension
d’échange n’est pas grave. Ce qui est essentieleegbuvoir mettre au point un projet qui leur

offre la possibilité de développer cette dimengiamaine.

Nous sommes partis de I'action comme élément enéate I'ceuvre, puis de la réflexion

qui vient en amont et enfin le langage qui est @natpremiére. Cela se fait en toute logique car

3 Girogio AgambenQu’est ce qu’un dispositif ?, op.cip,31
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la parole permet I'expression de la pensée daspd&e sensiblé Mais si 'échange est matiére

de I'c;euvre, qu’en est-il de I'objet de la créatibn

2) Valeur de I'objet

a) Objet d’art ou objet de consommation?

Je me suis interrogée sur le produit de mes admliss. Je m’appuie sur des objets que je
crée, en carton gris peint, feutrine ou pate fimaCeux-ci m’aident a établir un contexte dans
'espace ou les spectateurs vont étre amenést@ipar. Du coup, quel est le statut de ces
objets contextualisants ? Pour la grande majoj#érm’inspire d’objets du commerce. Les
couvres-... tricots sont des accessoires en laindemgient vers un produit de consommation.
Pourtant, bien gu’ils soient portables, ce sontade produits de consommation méme s’ils sont
présentés comme tels. En effet, la boite et 'affj;mous font penser a un élément du commerce,
cependant la demande de troc et les tricots incsnmgous rappellent a la réalité. Le spectateur se
rend plus ou moins compte d’'un caractere factioeit Wu moins, il s'interroge. Les couvres-...
servent d’appui au principe d’échange. lls pernm¢tt®mme nous I'avons vu de surprendre et
amuser le spectateur dans son lieu de vie. Cestjuitéressant est la réaction des usagers face a
ces objets. Les tricots ne sont pas des objetsfdiationnant pour eux méme, ce sont des objets
de stimulation. C’est |3, je pense, que s’operedifiérence avec Christelle Familiari. Ses objets
incongrus en laine font penser aux objets du cormenear s’appuyant sur leur aspeca
cagoule pour amoureul998-2002), par exemple, s’'inspire d’'une vérgabagoule. Pourtant,
elle présente un caractére non-pratique qui notiscdanprendre que c’est un faux objet de
commerce. Cependant, I'artiste utilise la photog@gour mettre ses objets de laine en scene.
lIs ne sont pas livrés physiquement au public. Gieegt important, surtout, est le fait que les
objets existent pour eux-mémes. lIs deviennenttab@t et non un objet sur lequel s’appuyer
pour créer I'ceuvre. Chez Familiari, il est 'ceuv@® pourrait se demander s'il conserve ce statut
méme quand l'artiste effectue une performance @atsgais. Dans son travail, Familiari accorde
une grande importance au corps, au rapport sersusl.d’'une performance intituld2emande
de sucong1999), elle arbore une tenue de laine couvramégralité de son corps et son visage.
Seuls le cou et les épaules sont découverts, pouedlir les éventuels sugons. Encore une fois,

elle crée chez le spectateur un amusement.

4 Maurice Merleau-Pontf?hénoménologie de la perceptid¥aris, Gallimard, 1945, p.212
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Christelle FamiliariCagoule pour Christelle FamiliariDemande de sucons
amoureux1998-2002 (photo 120 x 160 cm et 40 x 60 cm, 1999 (photg
Laurent Duthion) Benoit Lecarpentier)

L’habit vient recouvrir I'identité de I'artiste (sovisage n’est plus visible et sous la cape delain
on distingue mal son corps) pour nous offrir I'edsx : un espace du corps. L’habit n’a plus un
réle protecteur mais au contraire il vient mettneagant une partie du corps pour nous le livrer.
Comme nous avons pu le soulever, c’est aussi lgorg@ la sexualité qui se dégage ici. Est-ce
gue le fait d’avoir une peau sans identité suré#lglon peut agir va faciliter la prise de décision
de faire un sucon ou pas ? L’habit de laine viemtigiper a la performance. Il est une partie de
'ceuvre. Dans mon cas, il est un appui car 'ceavieu par la réaction du public. L'objet est
inventé de toutes piéces, pour s’adapter a latgtuanise en place. Il ne faut pas perdre de vue
gue ce que je recherche avant tout est la partioipau spectateur. Ici, les couvres-... sont de
couleurs vives, de petites tailles, présentées dasdoites qui s'infiltrent bien dans un univers
de pharmacie. Par l'attirance, 'amusement, I'ojatservir, en quelque sorte, « d’appat ». Il
n’est pas objet de consommation car il est inyastir un lieu et un moment précis, pas dans le
but d’avoir une fonction une fois qu'il est isolé dispositif. Il n’est pas non plus objet d’art car
il ne fonctionne pas en tant que tel. C’est un lijeermédiaire a la création qui a lieu dans
'expérience. Nous pouvons enfin nous appuyerSaup/No Soupde Tiravanija. Il utilise des
objets du quotidien, bancs, tables, ustensilesuigine. Les aliments vont lui permettre de
confectionner la soupe Thai qu’il va ensuite disteir. Les objets présents sont déja existants et
faisant partie du commerce et ils gardent cettetfon. Ce n’est pas comme dans mon travail ou
les objets sont faussement commerciaux, ni dans delFamiliari ou ils deviennent objet d’art.
Cependant, ils permettent a Tiravanijia, tels gu$lont, d’'installer un espace convivial et

d’échange. lls participent aussi a mettre le digih@n place pour créer une ceuvre de l'ordre de
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I'esthétique relationnelle, ol c’est « la sphére itdéeractions humaines et son contexte soéfal »
qui est au centre de I'ceuvre qui se produit. L'aeuna passe donc plus forcément par la forme
d’'objet. Si je devais utiliser une image, je dirgig I'objet est comme la béquille qui permet a
'ceuvre d’avoir une chance de marcher. Frank Poppetr justement en avant le fait nous
n'adhérons plus aujourd’hui au fait qu’'une démanctest pas artistique si elle n’aboutit pas sur
un objet tangibI&.
A partir de ce moment ol jai pu déterminer quabjet crée n'était ni d’art, ni de

consommation, il m’a fallu réfléchir a sa valeurslod’'une participation mais aussi post-

participation.

b) Objet de stimulation reste

Le jouet est le résidu synchronique du jeu d’agrgambefl’. C'est-a-dire qu’une fois le
jeu terminé, un intervalle temporel se cl6t, ejolget reste la trace qu’'un événement a eu lieu.
C’est finalement ce qui ressort de mes projets.dlgsts crées sur lesquels je m’appuie sont les
restes d’'une action humaine passée. On peut prdedreouvres-... en exemple. L'objet
d’échange est une preuve du troc qu’a pu fairgéetateur. En effet, la boite est prévue pour
accueillir les objets que vont déposer les passhatsontenant est séparé en deux parties : 'une
avec les couvres-.... et I'autre vide pour que legass puissent déposer I'objet de leur choix.
Tous les jeux et jeux de rbéle mis en place souddigina un espace spatio-temporel défini qui
n’existe a présent plus. En effet, les jeux de odierent sur le dialogue entre les joueurs. Or, que
reste-t-il d’'une parole ou méme d'un dialogue uais Qu'ils ont été émis ? lls ne laissent
matériellement que peu de résidus. Les élémentitetaque je fournis aux participants dans le
jeu permettent un appui mais justement, ils sossida trace d’une action passeée. ls rappellent
une expérience. Comme le fait remarquer Michel €&aert« Si intéressants qu’ils puissent étre,
ces objets “culturels” ne sont que les résidus @eajuai n'est plus, a savoir I'expression ou
I'ceuvre, au sens plein du termé.»Je cherche & amener les spectateurs & partagereen.
Leur échange est le point créateur de I'ceuvre descobjets de stimulation sont toujours
présents méme une fois I'ceuvre finie. C’est ce muktrouve chez lartiste Rirkrit Tiravanija.

Nous avons vu précédemment, qu’il s'intéresse a estbétique relationnelle. L’interaction

> Nicolas BourriaudEsthétique relationnelle, op.cip,14

“® Frank PopperArt, Action et Participation, 'artiste et la créatté aujourd’huij op.cit.,p.333

" Giorgio Agamben, « Le pays des jouets, réflexianifistoire et sur le jeu », dan&nfance et histoireyp.
cit.,p. 145

8 Michel Certeaul.a culture au plurielParis, Christian Bourgois Editeur, 1980, p.215
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humaine est la matiere de ses ceuvres. Elle estldendemporaire. Que reste-t-il alors de ces
rencontres ? Cet artiste a su palier au fait qaeosavres sont performatives et font appel a une
expeérience a vivre. Par exemple, dans ses rétripgpgcderriére une vitrine, on peut observer
les éléments de cuisine qui avaient servi a l@rtgour des distributions de soupe. Ces objets
fonctionnent ici comme des preuves, car ce sontutgensiles qui ont été utilisés pour les
installations de l'artiste. lls font office de ragppour les spectateurs qui ont connu ou vécu
I'ceuvre. On observe aussi ce principe avec I'afdies cartons piégés a la fin des années 90. Un
groupe d'artistes (ou un artiste seul, I'affair@ famais été élucidée) dont on ne connait pas
lidentité, ont mis au point a plusieurs reprisess dfaux cartons d’invitation, envoyés a
différentes personnes du monde de I'art. Les asfjeurient véritablement sur le simulacre pour
amener des individus a aller voir une expositionrjexistait pas. Les cartons indiquaient un
lieu, date et horaires précis. lls réeutilisaierst ®des propres aux cartons d’invitation pour des
vernissages. Les emblémes des espaces de muségaleoes qui devaient accueillir ces
expositions étaient aussi utilisées. Il y avait wadtable volonté a piéger les destinataires des
cartons. L'ceuvre se créait lorsque les invitésvaignt sur le lieu désigné pour découvrir la
supercherie. Les cartons étaient bien un appuispositif des artistes qui les ont imaginé pour
faire déplacer des personnes. Au final, il ne rdstees tromperies que les cartons, les articles de
journaux que cela a suscités, et les témoignagegeesonnes qui I'ont vécu. Si on reprend
I'idée de Certeau comme quoi la création est dois an effet elle finit par étre périssablear

elle s’acheve. La création est une action (physigé#éxive...) qui se déroule sur la durée.
Méme si I'objet de la création reste celle-ci sigmait. En reprenant les cartons piéges, ces
derniers perdurent dans le temps alors que le cEplant des personnes qui les avaient regus se
mesure dans le temps et s’achéve. Nous avons quiéclies objets peuvent étre une trace d’'une
action qui s’efface. Cependant, est-il nécessden darder une trace matérielle ? Le souvenir
gue nous en avons n’'est-il pas suffisant sans aotant avoir besoin de le partager ? C’est sur
guoi s’interroge Rémy Zaugg : « Pourquoi ne pagpkment percevoir et saisir une chose par
les sens et I'esprit sans laisser de trace mde&fief’. Je ne répondrais pas a cette question mais
elle me parait trés importante par rapport a mawait. Je ne garde que peut de traces des
expériences qui ont lieu. Certes les objets reg@mmtpartie, les biscuits sont mangés ploer
golter des animagxmais je n’'ai pas dans le but, comme Tiravani@)e$ exposer ensuite. Le

souvenir propre a chaque joueur me semble suffianttémoigner de I'ceuvre.

9 Michel Certeaul.a culture au pluriel, op.citp.214
0 Remy ZauggConstitution d’un tableauDijon, éditions art&art, 1989, p.180

38



L’ceuvre n’est pas obligée de persister physiquém@@me par le biais d’objets ou de

photographies, comme l'ont pu faire les artistesalod Art pour leurs ceuvres éphémeres.

c) Souvenir du spectateur : seul témoin

Si I'objet est le résidu de I'action, le souved# I'action passée reste la seule trace de la
dimension artistique du projet. C’est ce qui resdartravail de Tino Sehgal. Il s’appuie sur le
discours entre spectateurs et performers. De ceuts ne reste que le souvenir des participants.
Du coup, il existe parfois plusieurs versions de@eivres. La phrase décriée par les acteurs dans
This Objective of That Objeet été contestée Selon les témoignages, il y a des variations dans
la phrase énoncée. En effet, I'artiste refuse toptmtographies, documentations, qui viendraient
nourrir la trace de I'ceuvre. Les ceuvres elles-méfaesant appel a 'humain comme matériau, il
ne reste vraiment que le souvenir du vécu par ragpkexpérience a laquelle on a participé. La
question de linstant est donc importante dansémaagiche. Ce qui est intéressant, je pense, est
gue les ceuvres de Tino Sehgal ne sont pas des smuwrertes a des spectateurs a un moment
donné qui retombent dans I'oubli ensuite. Le faie gon travail soit déterminé dans lI'espace
temps incite forcément a I'échange entre spectatdor-méme, n’ayant pu vivre aucune des
ceuvres de l'artistes, je me suis tournée veraneighage de personnes ayant vécu I'expérience.
Cette limitation du temps insiste donc sur I'impoite de vivre I'ceuvre, avoir ses propres
ressentis, mais aussi sur le partage de sentim@atdes souvenirs que nous créons sont liés a
notre sensibilité. C’est ce qu’explique d’'une paergson en mettant perception et souvenir en
relatior??. La stimulation des sens pendant I'expérimentatier’ceuvre est primordiale. Bien
gu'on m’ait raconté certaines ceuvres de Sehgaljeueai pu vivre, il y a un décalage entre
image que je peux m’en faire et la realité deuise. Il y a une différence entre vivre un
événement et se le faire raconteCela peut amener & la création d’'une ceuvre aremmmt
parler. C’est le cas pour la rétrospective de Rifkiravanija qui a eu lieu & Paris au Couvent des
Cordeliers, intituléeA Retrospective (tomorrow is another fine dayjju’il a reprise aussi a

Rotterdam

*L Michel Gauthier,Les promesses du zéra Tino Sehgal, la loi duive », Genéve/Dijon, les presses du
réel/collection mamco, 2009, p.117

2 Henri BergsonMatiére et mémoireessai sur la relation du corps a I'espriRaris, Flammarion, 2012, p.108

%3 Jean-Marie SchaeffedPourquoi la fiction ?, op.citp.243

> Communiqué de pressdne rétrospective (Tomorrow is Another Fine Day)
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Rirkrit Tiravanija,A Retrospective (tomorrow is another fine day),
Museum Boijmans Van Beuningen, Rotterdam, 2005.

Il a demandé a un scénographe ameéricain et l'arftiahcais Philippe Parreno de mettre au point
avec lui un systéme de textes explicatifs vocausete ceuvres. Ainsi, les spectateurs allant a
cette rétrospective étaient confrontés a des pigides, accompagnés d’un audio guide, ou ils
pouvaient entendre la voix des dicteurs du texwepaes ceuvres. Par l'intermédiaire de la
parole, du jeu d’acteur, les ceuvres existaientuveeu. Cela demandait au spectateur une part
d’'imagination pour se recréer I'espace d’échangeaqait eu lieu. Le fait de créer un dérive, ici
un témoignage humain, est une piste intéressanie mpaintenir une trace des événements
artistiques qui ont eu lieu. Il y a bien sOr iceumise en scéne importante car les textes sont mis
au point préalablement. Cette rétrospective esbrenane création supplémentaire suite aux
ceuvres qu’elle décrit, elle tient pour ceuvre ea-gléme. En termes de création, celle qui est
aussi notable est le souvenir qui se crée suiexpdrience de I'ceuvre. Que ce soit Bergson ou
bien Tatié, ils s’accordent tous deux sur le fai¢ ¢¢ souvenir devient créateur car il y a une part
de déformatiorr. On retrouve moins qu’on ne consttbiau final. Le spectateur n’est donc pas
seulement un matériau-témoin de I'ceuvre. Il y a hiee part de création de la part de celui-ci.
Dans mon propre travail, il y a trés peu de traggsiques des jeux qui se sont déroulés. Il n'est
pas non plus évident d’en garder une trace étamdégue, comme le dit Huizinga, « une fois
joué, [le jeu] demeure ensuite dans le souvenimeerane création spirituelle ou un trésor>’. »
Y-a-t-il un moyen de ne pas laisser la créationjelu uniguement au souvenir ? Et y-a-t-il
vraiment un intérét... ? Je me suis demandée selesde role auraient méritaient d’étre filmés

puis retranscrits ensuite. Cependant, le but des ¢e rbles que j'ai crée sont d’instaurer un

%> Henri BergsonlMatiére et mémoirgessai sur la relation du corps a I'esprit, op.cjt.145
% Jean Yves et Marc Tatike sens de la mémoirearis, Gallimard, 1999, p.9
®" Johan HuizingaHomo ludens, essai sur la fonction sociale du ¢gu cit.,p.29
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espace de dialogue entre les spectateurs. Le filraitapermis de garder une trace de la
discussion, peut étre de prendre du recul auxggaatits. Mais pour des personnes extérieures
gui n'auraient pas vécu le jeu au moment de sooutlEment, je n’'arrive pas a voir un véritable

intérét artistique pour eux. Au plus, il y aurait imtérét documentaire mais comme le jeu a pour

but d’inviter dans sa sphere spatio-temporell&jrieannihilerait cet aspect la.

L’échange est vraiment I'essentiel de la produrctastistique. Avec les éléves nous
pourrons voir le déplacement de la matérialit€’abiVvre a travers la participation du spectateur.
En effet, comme dans le travail de Tiravanija, koeun’est plus pensée comme une finalité mais
comme un relais ou un passagé&lle ne réside pas dans un objet matériel. Edlalsore & partir
de I'expérience vécue des participants. C'est ¢argupréoccupe avant tout. Mon but premier a
été de mettre le spectateur au centre de I'ceuviei germettant de participer puis d’échanger
avec les autres usagers. Je me suis ensuite deenemménent lui permettre d’étre le créateur de

I'ceuvre et non pas uniquement un outil de consbmct

l1l/ Vers une création libre ?

Est-il possible pour le spectateur de devenirtetéaa proprement parler d’une ceuvre ?
Je ne ferai bien sir pas de réponse par « oui®rnmn » mais nous allons voir quel degré de

création peut atteindre un spectateur et nous guestionnerons sur sa capacité a créer.

1) Le spectateur instrumentalisé

On retrouve une part de création du spectatewbtient certaines libertés dans sa prise
de décision (nous avons déja pu le soulever aiosreadroits au cours de I'écrit). Cependant, on
ne peut pas négliger un fil directeur. Plutét geeparler de liberté, nous devrions utiliser le

terme de « possibilité » qui insiste davantagdesuvariations de la création de I'ceuvre.

%8 Eric Troncy, « Rikrit Tiravanija l'idiot du villag », inArt press n°220, Paris, janvier 1997, p. 30
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a) Création d’'une ceuvre guidée

A plusieurs reprises déja, il a été question depatiitif. Celui-ci est essentiel pour
contraindre le spectateur et limiter son champ vEowre. On peut voir cela avec I'artiste Bruce
Nauman. La création de ces différents corridorsnpéraux visiteurs de pénétrer dedans. Les
spectateurs deviennent performants de ces envimems®. L'implication physique du
spectateur est donc ce que recherche l'artistes Banr Corner piecg1971), la piece joue sur

la perte de repére du spectateur.

Bruce Naumanf-our corner
q piece 1971

L’ceuvre s’articule en un long couloir présentanatgel angles. A chacun des angles, on trouve
une télévision au sol qui diffuse, semble-t-il,plarcelle de couloir ou I'on se trouve. Mais on
remarque que l'image diffusée n’est pas celle ¢ue droit. On a une vision du couloir qui se
situait juste avant I'angle. Le spectateur se tetedface a I'image d’'un espace ou il évoluait il y
a quelques minutes. Il peut méme observer les agecs suivants, ce qui pose la question du
voyeurisme. C’est un élément dont I'artiste veue ¢l spectateur en fasse I'expérieficé dit
lui-méme que son travail doit étre percu tout abssh comme ceuvre d’art que comme objet de

réflexiorf. Le dispositif mis en place par I'artiste pouses $pectateurs & une déambulation

% Claudine HumbletBruce Nauman ou la relation de I'Art & la conditibnmaine : un autre aspect de I'art
post modernistéylilan, Skira Editore, 2011, p.66

% Claudine HumbletBruce Nauman ou la relation de I'Art & la conditibnmaine : un autre aspect de I'art
post modernistey.77

1 bid. p.12
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précise. Il suit les couloirs, a la recherche d’'anenpréhension de I'image diffusée qui le fait
tourner en rond (enfin ici en carré) dans I'espaeedispositif guide le spectateur sans le brider
totalement ; et c’est ce qui fait naitre I'artistiy Si on s’appuie sur la définition d’Agamben,
reprenant Foucault, on peut appeler dispositifuk toe qui a [...] la capacité de capturer,
d’orienter, de déterminer, d’intercepter, de modetke contréler, et d’assurer les gestes, les
conduites, les opinions et les discours des éthemnts. . C’est ce que jutilise dans les
environnements que je crée. Le risque de laiseprde possibilités au spectateur est de ne rien
pouvoir controler et qu’il N’y ait pas de créatiartistique au final. Dans les pans d’ardoise ou les
participants peuvent dessiner, jinstalle au murcertain nombre de panneaux, de différentes
tailles. Les craies, a disposition, sont la pouidgule spectateur, pour gu'il sache qu'il a la
possibilité de s’en servir. Le theme vient l'orientce qui facilite sa participation. Dans la
définition d’Agamben, je retiendrai vraiment la oot « d’orienter » qui correspond a ce que je
recherche. Je ne souhaite pas modeler la pensgead&spants mais il ne faut pas les laisser
totalement a eux-mémes. Cette orientation peut @tagment trés marquée comme avec
'association (Euvre Participative. Dar@du’'avez-vous dans les pochesl@s passants sont
extrémement guidés, trop a mon golt. En effetcdkdent un élément de leur poche sur un
endroit défini pour former un point d’interrogation d’exclamation géant. lls n’apportent que
I'objet a coller sans véritable réflexion d’ou letire et dans quel but. Il y aura tout de méme un
choix a faire quant a I'élément qu’ils auront décite coller et ou ils pourront le mettre sur la
zone qui leur est offerte. Le choix sera trés e@strdonc le passant aura moins de décisions
personnelles a prendre. Les participants ne satgsponsables de la finalité de I'ceuvre dans le
cas présent. Cependant, le dispositif est tout @menbien congu car les passants savent quoi
faire, il n’y a pas de trouble. Par rapport & maavail, il manquerait une part de liberté au
spectateur car il n'a finalement que peu de chd&.souhaite lui donner la possibilité de
s’étendre sur un theme défini. C’est pourquoiyiglisé plusieurs fois le jeu de role. Il permet de
créer un espace fictif sur lequel les joueurs peus@ppuyer. Pourtant la discussion qu’ils vont
établir ensuite leur est propre, ils I'oriententogseles personnalités qui composent le groupe.
Cela étant, mes projets sont peut étre justemeptiitsres a ce niveau la et ne conduiraient pas a
une dimension véritablement artistique pour legigpants. C'est la le probleme que pose le
dispositif. Il est nécessaire pour mettre un emriment en place ou le spectateur peut
participer. S’il n'est pas efficace, il N’y aurgids de participation et I'ceuvre tomberait a I'eau.
Cependant, s'il est trop contraignant, le spectagst totalement instrumentalisé et n’est plus

%2 Girogio AgambenQu’est ce qu’un dispositif ?, op.cip,31
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dans un état de réflexion. L'intérét est de trouerjuste milieu entre ces deux éléments. Je
n'affrme pas y étre parvenue a chaque fois. Cpasir cela que mon travail reste encore
expérimental.

Je dois tester les environnements et dispositits jg@ crée pour pouvoir les ajuster si

besoin s’il manque la participation ou la réflexaun spectateur.

b) La part du hasard dans la production

Nous venons de voir a quel point I'ceuvre peut gtieée. Pourtant le hasard peut offrir

une nouvelle donne dans sa production. Sol Led@28-2007) met au point des démarches a

suivre pour la confection de séf&ll Drawings

e
%

Sol LeWitt, Wall Drawings 2008, MASS MoCA, Massachusett

U7

En effet, il propose a des acquéreurs ou galefistesncept de I'ceuvre. Celle-ci consiste en une
installation murale d’'une peinture prédéfinie adistr et géométrique. Ensuite, c’est a la charge
de l'acheteur de la reproduire. On remarque qudoleses sont assez simples et la géométrie
facilite la reproduction. Avec le concept, un ptgtaillé et des explications sont jointes afin de
mettre en forme soi-méme l'ceuvre la ou on le déSiepassage de l'artiste a I'acquéreur fait
partie de la création de I'ceuvre. L'artiste soudige fait gu’en agissant ainsi, il expose son
concept & une part de hagdrdans I'effectuation, il y a bien un risque d’al€e ne serait pas
la premiere fois qu'on observe un décalage entprdget et la réalisation finale. Il y a bien une

ouverture dans linterprétation des indications St# Lewitt qui va influencer I'effectuation

83 Sol LeWitt « Sentences on Conceptual Art Aittlanguage Vol.1, No 1, Terry Atkinson, David Bainbridge,
Dan Graham, Harold Hurrell, Sol Lewitt, Lawrence iég, (dir.) Coventry, 1969.
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ensuite. L'ceuvre produite sera pourtant reconnuanoe celle de Sol Lewitt par certificat
d’authenticité. Se pose la question du véritabdatgur de I'ceuvre : est-ce celui qui I'imagine ou
celui qui la met en forme ? Dans tous les casgées< acteurs de I'ceuvre auront une influence
sur celle-ci. Dans mon travail, le hasard apparaitle dispositif. En effet, je laisse une marge
considérable d’action aux participants. Peut édkei est trop importante a certains moments
car la création m'échappe ensuite. J'ai pu I'obsegendant la mise en marche dlets
Spatiauxou les joueurs sont allés au-dela de ce que jinggidans l'univers fictifs. J'aurais du
les guider dans leur prise de parole, dans leuatd@ais cela m’a permis aussi de faire
'expérience de leur confier le jeu que javaisecpour qu’ils se I'approprient. J'ai pu me rendre
compte que l'essentiel était dans I'action des josieFinalement, c’est moi qui me retrouvais
surprise et amusée par la tournure du dialogues ajoe javais pour but de faire ressentir cela
aux participants. Il s’est opéré comme une inversaml je ne pouvais prévoir ou les joueurs
allaient nous mener. Eux-mémes n’en étaient pasadait conscients. On retourne donc sur
cette idée d’auteur. Je pense que l'artiste gbdetateur-constructeur n’ont tout simplement pas
la méme fonction. Leur rble peut s’apparenter aialin compositeur et d’'un interprete. D’ou
la part de hasard qui s’opere entre la partitionisterprétation du musicien. Jean-Louis
Weissberg souligne cependant le fait que I'intenaicpeut étre I'interprete ou le virtuose mais
pas le compositelt Chacun garde donc un role précis dans la créagofreuvre. Tous deux
sont des formes d’auteurs n'ayant pas le mémetStatia sensibilité reste un facteur non-
négligeable qui vient perturber la création de WeeuL’humain étant sa matiere, on ne peut
mettre de coté la part de réflexion de I'effectyanta sensibilité. « Le soi est un facteur inéégr
dans ce qui est produit® Je pense que c’est bien & ce niveau que Sol Leéduit qu’il y aura

un décalage possible entre le concept qu'il ofrie éabrication. A partir du moment ol I'ceuvre
demande une participation extérieure, il faut stadte a une part hasard sur celle-ci ; une part
qui sera non contrélée par l'artiste. C’'est pewg &u hasard pour l'artiste mais ce n’en est pas
pour l'effectuant qui sait ce gu'il fait. C'est pawoi je préfere employer le terme de « non-
contr6lé » car c'est ce qui se dégage. De plug, resite volontaire venant de l'artiste. En eflet, i
ne va pas superviser le déroulement de I'élaborad® I'ceuvre. Cela aurait pu amener a des
réajustements. Il est important qu’on puisse s'ioger sur le concept en tant qu’ceuvre. Chez
Sol Lewitt, I'acquéreur n'aura pas le poids de tasence physique de l'artiste sur ses épaules

pour concevoir I'ceuvre.

® Jean Louis Weissbergrésences a distancaris, L’'Harmattan, 1999, p.186
% bid., p.186
% John Deweyl_'art comme expérienc®aris, Gallimard, (1987), (2008), 2005, p.409
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Le hasard nait de la spontanéité de 'Homme quiprendre la majeure partie des
décisions. C’est ce que je souhaite élaborer damstravail mais au-dela d’un libre contréle, ou

les réles du participant et de l'artiste se confareht.

c) Le retrait de l'artiste

On dit bien «lorsque le chat n’est pas la legisalansent ». J'aurais tendance a croire
gu'on peut transposer ce proverbe concernant lacipation. Lorsque l'artiste est présent
physiquement, il y a un enjeu qui se crée. Par pl&nta performance de Marina Abramovic
durant sa rétropective en 20T8e artist is presentjous met véritablement face a l'artiste. Elle
était assise sur une chaise et une autre, placéacen attendait un spectateur. Il y avait un
véritable échange silencieux entre les participanis se relayaient et la performeuse. Sa
présence a permis de toucher un large public. @&cba crée un comportement particulier chez
le spectateur qui pouvait étre amusé, avoir unedode respect, d’admiration. La présence de
I'artiste influence I'attitude du spectateur etpsaiception de I'ceuvre. On peut se demander dans
cette performance si le spectateur ne vient pasdpeelui aussi une place d’artiste. Marina
Abramovic et le visiteur qui s’assoit sont d’égatgal, dans la méme position, dans une action
similaire. Par sa présence, le spectateur partiaipa création de I'ceuvre. On retrouve ici,
comme dans le travail de Yoko Ono, une performaaéicipative. Les spectateurs ensemble
font cette méme performance que lartiste. Il yraaertain mimeétisme du visiteur une fois
devant lartiste et un comportement respectueuxstjastaure. J'ai pu observer, de maniere
similaire, ce type d’attitude. Lors de linstallati des disques vinyliques du projawister, les
passants s’arrétaient pour me regarder instaléefaikaient attention a ne pas marcher sur ce que
javais déja collés au sol, sirement pour ne paseab Certains m’ont questionnée sur ce que je
faisais, dans quel but. J’ai méme recu un remm@nt, de la part d'un homme, d’apporter de la
couleur dans ce lieu lugubre. Pourtant, une foisermén retrait, jai pu véritablement voir
comment les passants appréhendaient l'installatienpense que cette forme de respect du
passant vient du fait qu’il m’a vu disposer lesmi@ts et qu’il se rend compte que quelqu’un
leur accorde de la valeur et un but. Ma présencgduifie que ce n’est pas juste décoratif mais
gu’il y a une visée a cette installation. C’estqea fait, je crois, la difféerence de perception.
Quand j'observais les passants livrés a eux-mépees,étre certains se sont posés des questions
guant a savoir pourquoi ces disques parsemaientdeshes. Mon retrait faisait qu'’ils avaient la
possibilité d’interpréter l'installation a leur @&, qu’elle soit faite dans un but artistique,

commerciale ou bien simplement une excentricitéteCexpérience m’a permis de comprendre
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gue, bien gue je souhaite laisser I'ceuvre aux ma@ssspectateurs, je dois mettre au point un
environnement suffisamment explicite pour que lectgteur sache qu'il peut accéder a une
dimension artistique. Mais un autre probléme seeposi l'artiste se retire pour que les
spectateurs puissent enfin créer, que devientsi Pon s’appuie sur Frank Popper, l'artiste
deviendrait un médiatelr En effet, il ne serait plus qu'une sorte de guictravers le dispositif
mis en place. Il permettrait aux visiteurs de sia@y sur ce qu’il leur propose pour les mener a
une création. Il serait comme un accompagnateur.p@ut méme dire que lartiste serait
lintermédiaire entre I'ceuvre et les spectateutsdie Lapp présente une autre approche. Elle
s’interroge elle aussi sur ce que devient l'artifibe le dit clairement : « Mais qu’advient-il
donc alors du role de lartiste ? Est-il un mariettiste, un manipulateur de spectateurs ?
Comment envisage-t-il son propre rapport aux spaata dans une situation d’'interactivité ou de
participation ? . Par essence, la participation et I'interactiont fappel & un dispositif. Celui-ci
dirige les spectateurs, donc il me semble gu’il pien une part de manipulation venant de
I'artiste. Méme si I'ceuvre est laissé ensuite quectateurs, l'artiste sait ou il veut 'emmener et
tente de mettre au point un environnement en adiéquavec ce qu’il recherche. Cette attitude
se retrouve clairement chez un professeur d’adstigues. En effet, il se situe a la limite entre
'accompagnateur et le manipulateur. Les coursl quét en place ont pour but d’amener une
notion précise comme j'ai déja pu le soulever. Laes’effectuation, I'enseignant accompagne
les éléves dans leur production. Tous ne prendpast la méme voie. Maintenant, avec la
proposition de cours, le professeur dirige sesedle®@n s’en rend compte car il y a possibilité
pour eux de faire des hors sujets. Cela montre gieih y a une part de manipulation. Moi-
méme dans I'élaboration de mes travaux, je terdawlir assez le dispositif pour éviter d’avoir
un statut de manipulatrice. Malgré tout, son w@tien I'induit forcément. Le mur d’ardoise ne
permet de dessiner que sur des espaces délimit@pose une contrainte aux spectateurs.

L’ceuvre n'est donc pas laissée totalement et liergra leurs mains.

Le spectateur a bien une marge de liberté mais darmonde voulu par l'artiste, c’est
pour ca qu'il ne s'agit que d’'une ouverttiteLe dispositif par son principe d’orienter empéche

une création totale du spectateur. L'artiste gamtkepart de contréle méme si elle est minime.

" Frank PopperArt, Action et Participation, I'artiste et la créatté aujourd’huj op.cit, p.13

% Elodie Lapp, « L’art contemporain et la démocratiedans : Delphine Massédir.), Art, Participation et
démocratie Presses universitaires de Louvain, 2012, p.102

%9 Umberto Ecol.'ceuvre ouverte, op.cifp,.34

a7



2) Le spectateur co-auteur

Si le spectateur, par principe du dispositif, eratgpas étre totalement créateur, comment
lui offrir le plus de liberté possible ? L'artisfgeut-il partager son pouvoir créateur avec le

spectateur, les amenant a un statut similaire ?

a) Le jeu

J'ai souligné mon attrait pour le jeu concernanfarme ludique, son introduction dans
notre culture. Mais je n’ai pas vraiment encorailétles intéréts du jeu comme offre de liberté.
Je m’attache a cette forme dans mes travaux garee qu’elle peut offrir une marge nécessaire
au spectateur pour qu'il devienne créateur. Toabald, il y a une liberté d’implication non
négligeable. Huizinga, dans son ouvrage, met ganfent en évidence toutes les caractéristiques
du jeu. Une des plus essentielles est le fait gtoitjeu est d’abord et avant taue action
libre. Le jeu commandé n’est plus un jél.tes participants ne doivent pas étre contraiats p
le jeu. Celui-ci peut étre a tout moment annul&isigré car il n’y a aucune urgence physique
imposéé’. Ce que je trouve extrémement intéressant esteageie met en avant Johan Huizinga
s’oppose en tout point aux définitions de dispbsjie nous avons pu voir. En effet, ce dernier
dirige, comme nous I'avons déja dit, et répond @ urgenc&. Pourtant le jeu est bien composé
d'une structure de regles. Mais la difféerence aleedispositif se fait par la capacité a faire
disparaitre la sphére du jeu. Les joueurs accepiemon les regles, ils se les imposent eux-
mémes. Dans le dispositif, 'environnement les guides contraintes leurs sont imposées
matériellement et physiquement. Il leur est diffiaile les contourner. Les regles du jeu, elles,
sont extrémement malléables. Il y a une volontgder pour le plaisir de jouer et rien d’autre ;
c’est pour ¢a qu'il y a une liberté totale dangle Le jeu n’apporte rien d’autre que sa nature, i
ne construit rien. A ce stade, je me rends compgaed point joindre jeu et dispositif semble
contradictoire. Il me manque encore un liant ene deux éléments. Le jeu permet dans mon
travail d’atteindre une liberté d’action du speetatmais le dispositif participe a une création
artistique. Ensembile, ils apportent a I'un ce gangue a l'autre. Il semblerait alors que ce n’est
plus vraiment un jeu ni un dispositif. Pourtantfdeme de jeu reste trés importante pour moi. En

plus d'une liberté de contrdle, elle permet vétgatent I'instauration d’'un espace particulier qui

% Johan HuizingaHomo ludens, essai sur la fonction sociale du ggu cit.,p.25

bid., p.26

2 Michel, FoucaultDits et écrits, 1954-1988 1Il, 1976-197@ ] e jeu de Michel Foucault », Paris, Gallimard949
p.296
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facilite, & mon avis, la participation. En effet,jéu s’inscrit dans un espace-temps donné. Nous
sommes projetés dans « une bulle qui nous exwatewhps social conventionneé’»Dans les
jeux de réle que j'ai mis en place, c’est ce gaitéecherché. Méme si j'ai pu m'inspirer de faits
actuels avec le8illets Spatiaux le but était bien de permettre aux joueurs d'atlans les
extrémes. Le jeu n’est plus régi par les codesaleersociété : c’'est un espace particulier. On
pourrait le rapprocher des hétérotopies. D’apréshBli Foucault, I'hétérotopie est un espace
autre mais a connotation particuli€teoll notre comportement est réglementé par desscode
totalement différents. Il prend pour cela I'exemglecimetiere, qui est un lieu existant, mais qui
se détache de I'espace quotidien. On n’y agit gasgadméme maniere. On peut revenir a la
comparaison d’une bulle utilisée par Marion Covilley a vraiment une idée d’'un espace dans
un autre espace, qui serait coupé de celui-ci.tRatirces espaces ne sont pas hermétiques bien
gu’ils instaurent un nouvel espace-temps proprexa En effet, « les hétérotopies ont toujours
un systéme d'ouverture et de fermeture qui leseigmr rapport & I'espace environnaftt »
L'intérét des hétérotopies est qu’on puisse y emren sortir quand on le souhaite, qu’il y ait un
pont entre ces espaces et ceux qui hous accompatarenia vie de tous les jours. Je trouve que
I'on rejoint le jeu a ce niveau. On peut faire motaent un parallele avec les univers persistants
dont nous avons déja parlé. L'espace est accegsibleiquement a tout moment et ne nous
retient pas par quelconque contrainte. J'ai pu mesece type d'espace lors de I'exposition
« Joue le jeu ». LKit opéretteoffre la possibilité de devenir participant ou éster spectateur.
Les visiteurs peuvent en effet endosser différentdumes et utiliser les accessoires pour créer
des variations sur un air d’'opérette. Ces élénmmnislimités, les participants peuvent agir a 6 en
méme temps mais sinon, ils doivent attendre quplaee se libére. Pourtant, cette ceuvre permet
aussi de rester a sa place de spectateur pourcagpképérette qui se compose au fur et a
mesure par les participants. Chacun influe sur lasigue selon son accessoire et ses
mouvements. Le spectateur demeure libre de saiaeale prendre le réle d’'un personnage
d’opérette ou bien de rester a son statut de ntamac

La liberté du jeu aussi bien que celle de I'hétpie permet aux usagers d’étre maitres
de leur décision. Nous allons voir I'importance duwix dans la dimension de création du

Spectateur.

3 Marion Coville, « Repenser le jeu par l'instalati», inArt press 2 « Jeux vidéos, surfaces et profondeurs
n°28, FEV/IMARS/AVRIL/2013, p.67
" Michel FoucaultLe corps utopique, les hétérotopi€gcamp, Nouvelles éditions lignes, 2009, p.25-29
75 1hi
Ibid., p.32
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b) Le choix du spectateur

Offrir des libertés au spectateur par le jeu nfest 'amener a étre auteur d’'une ceuvre.
Cependant, cela va aider a créer un espace faeasiddxpression de choix personnels. Ce qui
m’intéresse au-dela de la participation est de rmédt spectateur dans une situation ou il doit
prendre des décisions. Cela nécessite une grantaelgaéflexion. Lorsqu’il est simplement
instrument de I'ceuvre, il agit selon des directivéspendant, a partir du moment ou on lui laisse
le choix de prendre des décisions personnelleevient responsable. Il assume seul ses actes et
sa penseée. Frank Popper dénonce le risque queadasis I'ceuvre participative : « Le public a
été suffisamment ou convenablement préparé a utee responsabilité ?’% Bien que les
ceuvres participatives aient émergé depuis pluddmnd, le spectateur n’est pas encore familier
avec le fait d’avoir un réle dans I'ceuvre et ménagfqis de pouvoir créer par lui-méme. Car
guand Popper parle de responsabilité c’est bigrdponsabilité de la création de I'ceuvre. Les
artistes proposent au spectateur des situatiorislouappartient de déterminer son évolution.
Nous I'avons vu d’'une part avec Tino Sehgal, odiseours qu’instaure le visiteur est la matiere
de I'ceuvre. Nous voyons aussi ce type de situatv@t Felix Gonzales-Torres. Nous avons déja
beaucoup parlé de son ceuvidntitied (Loverboys).Ce que je trouve intéressant dans
I'élaboration de cette ceuvre est la place du spmaotaNous avons parlé du sens, de la
composition de lI'ceuvre mais concréetement que seepas? Le spectateur fait disparaitre
I'ceuvre. Par son action, il retire toutes tracastartes que le tas de bonbons n’ait jamais été la.
Je trouve que c’est une décision extrémement fopeendre pour le spectateur. Quelques soient
les éléments extérieurs qui le pousseraient a @igsi, le spectateur crée I'ceuvre par sa
conscience de la faire disparaitre. J'ai vouluailéer avec ce type de décision a assumer. J'ai
mis au point un mur d’ardoise, justement parce mj@vait la possibilité de l'effacer, la craie
étant trés volatile. Tous les spectateurs qui Stertgparticiper sont au méme niveau, au méme
statut. lls ont la capacité de décider d'efface inscription ou non, pour y inscrire la leur ou
parce qu’elle ne leur plait pas. Il s'empare dé teuqui a été fait pour décider ensuite ce qu’'on
gardera sur les ardoises. Il peut bien sir y avoér certaine frustration de la part des différents
participants de voir disparaitre ce qu’ils ont faidis ils auront participé a I'ceuvre en un temps
donné. C’est maintenant a un autre participantéteddr de I'évolution de la production. Mais
les choix que prend le spectateur ont-ils vraimansens pour lui ? Est-ce que cela lui permet
d'étre auteur ? Certes il est déja acteur comms awans pu le voir. Et méme « spec-actélr »

® Frank PopperArt, Action et Participation, I'artiste et la créatté aujourd’huij op.cit, p.212
7 Jean Louis Weissbergrésences a distance, op.cjt.173
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comme le souligne Jean-Louis Weissberg ; le tit@té&res important car le visiteur obtient les
deux statuts conjugués de spectateur et d’acteupédception et d’action). Mais le dispositif
offre finalement une ouverture illusoire car la tamte existera toujours. Peut-on faire sans a
partir du moment ou l'on offre au participant urpgart d’expression ? Il me semble difficile
pour le spectateur d’étre auteur méme s’il ped étéateur. Il passera toujours par une phase de
lecture du dispositif. Et quels que soient lesrprié&tations et les choix qu'il fera ensuite, ce ne
seront que des possibilités parmi d’autres. UmbExo va plus loin concernant I'action du
spectateur car il dit qu'« en somme, I'auteur offréinterpréte une ceuvr@ achevern'®. Au
mieux, le spectateur serait donc co-auteur de Ifeeavec l'artiste. Je ne vois pas encore de
moyen permettant au spectateur d’étre véritablemprduteur seul et je ne suis pas sdre non
plus gque cela soit possible étant donné ce que aowss pu dire sur I'orientation du dispositif et
sa néecessite.

Il faut donc se diriger vers une autre solutionnpetant au spectateur d’approcher un
statut d’auteur car la contrainte du dispositifuidaisse pas pleinement cette occasion. Peut-étre
en touchant davantage a I'espace de vie des spadtatt en allant a la limite de l'art et du

guotidien, nous pouvons approcher ce statut.

c) Le quotidien comme lieu d’action

Est-ce que le quotidien aménerait plus d'implmatie la part d’'un usager ? Peut étre car
il 'y voit une utilité pour sa vie de tous les jagutsm moyen de combler certains besoins.
L’'association (Euvre Participative investit souvees espaces du quotidien. Nous I'avons vu
avecQu’avez-vous dans les pochedVais elle s’attarde aussi a vouloir changer laEspde vie
de plusieurs personnes avec leur concours. Ailsiaerée un projet de fresque murale en 2013,
a réaliser dans un quartier de Paris dans f8°1@ette fresque s'est établi sur plusieurs mois
(entre mai et septembre) ou I'association a miplace des dates : certaines pour construire les
éléments a coller sur la fresque et une autre phoaisir le lieu. Chaque personne du voisinage
avait donc la possibilité de participer a un atetiavert (le mercredi ou samedi, des jours ou
adultes et enfants avaient une plus grande passité venir), ou il pouvait modeler une galette
de terre de 21x15 cm pour lui donner la forme sii@baEnsuite, une déambulation était prévue
pour élire un lieu ou installer la fresque. Davaetgue la fresque collective finale, c’est chaque
étape de ce projet qui m'intéresse. Elles permiettex voisins de se rencontrer, se découvrir. |l

8 Umberto Ecol.'ceuvre ouverte, op.cjtp.34
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y a un échange qui s’établit entre eux. Jimagine ¢g choix du lieu a été fait entre les

personnes de ce méme quatrtier.

Association (Euvre Participativeresque
(Euvre Ensemble013, Boulevard Brune,
Paris 14éme

La communication entre tous est essentielle powe favancer le projet. Le fait d’'investir un
espace ou les personnes vivent les rend sGrementphcernés. Ce qui est a retenir ici est que
la création est aux participants qui décident degwcids vont représenter, des couleurs, du lieu.
L’association est la comme point de ralliement emntrus ces voisins, comme un professeur et
ses éléves. Les intervenants n'imposent pas dectiges, ils font des propositions aux
participants qui vont prendre les décisions ensdite pu voir un autre type d’ceuvre collective
en espace quotidien ou, cette fois, les particgpardgissaient pas uniquement pour eux mais
pour un public. Lors du colloque « Art collaboratif territoires » qui a eu lieu en mai 2014 a
Paris, l'artiste Olivier Nourisson a présenté puss de ces projets dont un qui m’a
particulierement intéressé concernant l'investmatie I'espace-ashion Garagg2010), invite

les participants & monter un défilé de mode aveaé#ritus récupérés. L'artiste se met d’accord
avec la presse locale pour passer une annoncdlideeat dans le journal de la ville ou il se
trouve (que ce soit Paris, Calais, Saint-Etienrenbburg ou Milan). Une a deux heures avant
les défilés, aprés avoir rassemblé un tas d’ordilgssisagers peuvent venir pour se préparer. lls
ne disposent pas de miroir et doivent donc se pE®Eléments récupérés sans se voir. Ensulite,
le défilé peut commencer avec les mannequins etsgestateurs en plus, qui ne sont pas
forcément des participants au défilé. Dans le prpje met en place I'artiste, il cherche a réunir
des personnes de différents horizons mais d’'uneenéhe. La zone d’investigation est donc

plus ouverte que pour l'association (Euvre Parttorpale fait de passer par l'intermédiaire du
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journal comme moyen de diffusion donne des chadee®ucher un plus large public. J'aurais
pensé que les lecteurs auraient pu étre rebutdsadailler avec des détritus mais cela leur
permet de donner une seconde vie a certains obigetes détourner.

Olivier Nourrissonfashion Garagekcole d’art
du Calaisis, 2013, Calais

De plus, ce projet demande peu de moyens finanaiélisant la récupération, ce qui est non
négligeable. Je n'ai pas encore parlé des lieudéfites. Cela allait de I'atelier de sérigraphie a
une ancienne imprimerie en passant par un musegentte d’aide aux sans abris... On
remarque que les lieux choisis sont tres divergémspeut retrouver un espace d’art comme un
espace social ou encore désaffecté. C’est aussioyen d’amener les participants a réhabiliter
autrement I'espace qui aura été choisi. L'intégét'artiste porte sur la réunion d’un groupe dans
un espace et la transformation de celui-ci. La tmBapasse par la rencontre de tous ces
individus, défilants, spectateurs. Je prendrai mmpui une phrase de Michel Certeau qui me
semble tout a fait correspondre a cette idée darén groupe « en fait, est créateur le geste qui
permet & un groupe de s'inventer. Il médiatise apération collective.’. Ici, I'opération
collective s’axe autour d’un lieu a réinvestir.

Je pense qu'il peut étre trés intéressant d'alexctement stimuler les participants sur
leur lieu de vie car ils vont se sentir plus engaggur intervenir sur un lieu qu’ils cétoient ou du
moins ou de nombreuses personnes passent du tésnamt pouvoir modifier directement leur

guotidien en modifiant 'espace de tous les jolisde transforment en espace d’échange.

¥ Michel Certeaul.a culture au pluriel, op.citp.214
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3) Quelle création ?

Bien qu’on ne puisse pas vraiment parler du spaotacomme étant un auteur, il N’y a
pas de doute sur sa création dans I'ceuvre. Maneeth&np I'a trés vite remarqué car il soutient
gue « l'artiste n’est pas seul a accomplir 'actecdéation car le spectateur établit le contact de
I'ceuvre avec le monde extérieur en déchiffrantneinéerprétant ses qualifications profondes et
par |a ajoute sa propre contribution au procesetetit ¥°. Quelle forme de création se dégage

d’'une ceuvre participative, faisant appel a I'écleaegtre ses participants ?

a) L'expérience esthétiqgue

L’échange qui se produit entre les participantdatd création. C'est ce que développe
Nicolas Bourriaud. Le dispositif crée des interacs humaines qui deviennent « objet esthétique
a part entiere®. C’est donc bien I'expérience vécue qui constitoeuvre d’art. Dans mes
travaux, le jeu m'a permis d'offrir une expériencedatricE? aux participants. En effet,
limportant dans ces différents jeux mis en platatédaction des spectateurs. C’est pourquoi
jai expliqgué que I' « objet-jeu » en lui-méme r'ems un objet d’art ni de consommation, c’est
I'expérience esthétique qui fonde la véritable tiodaartistique. Elle apparait lors de I'échange
entre les joueurs. La part d'artistique n’est pas plus dans I'accomplissement et la fin du jeu,
elle se situe dans son déroulement, dans ce qualepporter dans la communication entre les
participants. J'ai tenté de me concentrer sur cearége en laissant de cbté le jeu pour m’attacher
a un élément quotidien : la rencontre. Sans dirigespectateur, le projet de « Rencontres au
musée » lui offre la possibilité de découvrir uregsonne qu’il n'aurait pas eue l'occasion de
découvrir sur ce lieu en temps normal. Méme siJisiteurs n'osent pas aller vers leur
« double », je suppose que certains seront touh&me intrigués et chercheront discretement
quelle personne le hasard aurait mis sur son chelsins’intéresseront aux gens qui les
entourent. Il y aura tout de méme une réflexiorspectateur et une expérience esthétique de la
pensé®, comme dit John Dewey, sans atteindre la commtioit@ntre les participants. En
établissant ce projet, je voulais que pendant gesignstants, le spectateur se détourne des
ceuvres pour observer ceux qui les contemplent.ddir@it penser que ce projet est donc assez

problématique a établir en musée si les visitearsegardent pas ce qui est exposé. Mais c’est un

8 Marcel DuchampProcessus créatif;aen, L'Echoppe, 1981
8 Nicolas BourriaudPostproduction, op.citp.27

82 Donald Woods Winnicottleu et réalité, 'espace potentigl,76
8 John Deweyl_'art comme expérience,85
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moyen de faire comprendre au spectateur que @i &esxpose dans ce lieu et s’inscrit dans
I'espace du musée. Cette expérience a vivre, nawusns largement vu grace a Rirkrit Tiravanija
et son installation au Grand Palais ou il créespaee d’échange. Mais, j'aimerais revenir sur le
travail d’Olivier Nourisson. Lors du colloque « Agbllaboratif et territoire », il a bien précisé
gue l'espace était pris comme lieu de rassemblemeiit existait une valeur d’échange et non
plus d'usage. Pendant les défilés, I'important njess le défilé en soi mais ce qui s’est passé
entre les différents participants et spectateursr pgboutir & I'occupation d’'un espace.
L’expérience qui va naitre d’une certaine sponténsgra esthétiqie Les différents acteurs de
cette ceuvre ne cherchent pas un profit personeel #éfini depuis le début. Ils se laissent
embarquer par leur sensibilité, leur réaction,deémotions. C’est pourquoi il est important, dés
le dispositif, de faire en sorte de stimuler lesssdu spectateur. C’est par eux que va passer
'expérience. Mais, il est aussi primordial de dnoides espaces appropriés « Tous les lieux
comme tous les sujets peuvent étre constitutif$adevre. Ainsi cherche-t-elle a produire a
linfini, de limprévu, de l'accident, de la mati&r de I'ordinaire et de I'habitude®» On
retrouve dans les termes de Sylvie Couderc I'idéembntanéité mais aussi d’ouverture qu’offre
le hasard. Le spectateur peut étre matériau devieauais c’est bien son expérience qui en est
l'artistique. Je finirais par cette phrase de NasoBourriaud qui explique qu’ « ainsi I'ceuvre
d’art ne se positionne-t-elle pas comme la termsmraidu “processus créatif” (un “produit” fini a
contempler), mais comme un site d’aiguillage, urtgi un générateur d’activités®®

C’est ce que jai tenté de mettre en avant icoeluvre d’art s’établit par I'activité du

spectateur mais celle-ci ne suffit pas.

b) Prise de conscience de la création

Peut-on parler d’art si le spectateur n’en est gasscient ? Certes, Pouivet prone une
spontanéité, une expérience non rechef¢h@ependant, si le participant ne se rend pas @mpt
de ce qui se produit, il ne fera donc pas la difiée entre quotidien et art. Par exemple,
'association (Euvre Participative propose réguiigget une rencontre dans un restaurant avec
Un diner ensemblé.ors de ce diner, des personnes de tous lieuxitetresl se rejoignent. Il y a,

normalement en plus, une personne représentativasiociation et un artiste. S’établit alors

8 Roger PouivetQu’est-ce qu’une ceuvre d’arf Paris, Chemins Philosophiques, 2007, p.42

8 Sylvie Coudercle jeu de I'expositionJean-Louis Deotte et Pierre-Damien Huyghe (dais, éditions
'Harmattan, 1998, p.39

8 Nicolas BourriaudPostproduction, op.citp.11

8" Roger PouivetQu’est-ce qu’une ceuvre d’arf Paris, Chemins Philosophiques, 2007, p.42

55



une discussion autour de lart. Ce sont les pee®rprésentes a ce repas qui dirigent la
conversation. Je m’'interroge finalement sur la gmrtle ce projet. Il semblerait qu'ici aussi
'expérience esthétique soit ce qui améne les giypaints a une forme d’art. Cependant, je me
demande comment les personnes considerent ce iEepaguoi differe-t-il d’'un simple repas
entre amis et personnes que I'on va découvrir Aelsaisis pas bien dans ce cas comment
I'échange procuré par les conversations au coumdimier pourrait rendre compte d’'une activité
artistiqgue qui soit probante pour les participa@ts.ne leur demande pas pour autant d’étre des
connaisseurs d’art. En effet, dés les années &g, lag happenings, le public présent n’est pas
forcément un spécialiste de I'&rtAu contraire, I'intérét était de créer un contagéc un public
indemne, pour permettre a tous, quelques soiert@erissances, d’accéder a l'art. Il est donc
important de préserver un public non initié. C'd&tilleurs ce qui m’intéresse et ce pourquoi
jaimerais sortir du cadre d’espaces d’expositio@évps ou bien de lieux d’art. Pour permettre
'accés a I'art, il faut que cela passe par la caamse du spectateur. Si la création, comme nous
I'avons vu, passe par la décision des actes eplatiée, alors le participant ne peut pas rester un
actant sans se rendre compte de ce qui se prBduit.Frank Popper, si le spectateur n’opére pas
d’engagement esthétique, alors il reste particisans crééf. Je pense que méme a travers la
participation il y a une forme de création, nousvéins vu précédemment avec l'action du
spectateur qui peut créer du hasard et tout singierses décisions et son interprétation du
dispositif. Cependant, il est peut étre participenéateur mais non artistique et c’est bien la mon
probleme. Comment permettre au spectateur d’obtentel engagement esthétique ? Mes jeux
de réle relevent bien de cette difficulté. En effetpense qu’il manque une phase de recul des
joueurs pour gu'ils aient conscience de ce quigshment d’expérimenter. A la fin dBodter des
animaux,apres que les différents participants aient paksseprrs minutes a parler entre eux,
jouant leur réle, j'ai ressenti un moment de lagerie jeu était fini mais il appelait a prolonger
'état d’action des participants aprés. L'expérergest interrompue brutalement, comme un
soufflet qui retombe. Le dialogue post-jeu seraifitpétre une solution pour éviter ce manque et
permettre d’atteindre une prise de conscienceelimpttrait de revenir sur I'action qui s’est
déroulée dans la sphére spatio-temporelle propiewnet de mettre des mots sur les ressentis
lors du jeu. Ce serait une maniere d’extérioris&périence qui a eu lieu. Bien s(r, ceci reste
des suppositions et ma recherche n'est pas aboctmecernant ce dernier point.
Malheureusement, il me semble essentiel dans latioré artistique lorsqu’'on améne des

participants a échanger ensemble, ce qui explajwaleur expérimentale de mes projets.

8 Brian O’Doherty White Cube, I'espace de la galerie et son idéologjiecit.,p.108
8 Frank PopperArt, Action et Participation, I'artiste et la créatté aujourd’huij op.cit, p.222
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Nous avons mis I'accent sur les ouvertures qleotfites dispositifs et il serait intéressant
de voir avec les éléves comment anticiper sur sgositifs pour guider le spectateur, 'amener a
un nouveau statut. Cependant, dire du spectatéurpgut étre un auteur est erroné. Il est
createur de lI'ceuvre par I'expérience qu’il aurauweedu dispositif. C'est elle qui permettra
d’établir une part d’artistique a la participatioln spectateur qui ne se cantonne pas a étre

instrument mais dont la relation interhumaine estentre du processus créatif.
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Conclusion

Il n’était pas évident d’introduire le jeu danart. Pourtant, celui-ci peut y trouver sa
place. Bien qu’on puisse dire parfois que l'art leglique, je m’accorderai sur le fait que « ce
n'est pas I'art qui est un jeu, c’est le jeu quipguelque fois devenir un art®: Celui-ci s’est
avére étre une solution pour atteindre la partimpadu spectateur.

En effet, le spectateur est moteur de I'ceuvre. @nscd’arts plastiques, on conduit les éléves a
prendre davantage en considération le regard extéd'une personne sur leur travail. On les
incite aussi a aller plus loin en introduisant pectateur dans la structure de leur production, ce
qui demande différents points de réflexion. Danshrtravail, aprés avoir étudié les éléments
capables d’'intéresser le spectateur (que ce seitrjarise, le godt, la manipulation d’objets), ils
ont été agencés afin de donner envie de partickiesi, il m'est apparu que le jeu alliait la
stimulation avec I'aspect ludique. Il nécessitenbéatendu une mise en place particuliére, c’est
pourquoi jai utilisé le dispositif. Celui-ci, erspace muséal ou public, est indispensable pour
guider les participants. Il demande une anticipatle la part de celui qui I'instaure qui doit
projeter les différentes réactions des participaBtscore une fois, cette anticipation sur un
travail peut étre demandée a des éléves de cajldigeont pas I'habitude d’établir un projet en
prenant en compte le spectateur.

Faire participer le spectateur impliqgue des contesi, mais cette participation n’est pas tout. Je
ne souhaitais pas que le spectateur soit un paratimipulé par l'artiste. J'ai tenté alors de laisser
une ouverture lui permettant de prendre des ddwEstb de se responsabiliser quant a la création
de I'ceuvre ; mon but étant de 'amener a étre au@ela s’est avéré extrémement difficile, tout
du moins impossible avec ce que jai pu mettrelanepjusque la.

Cependant, il est resté de mon travail un poinoirrant qui me tenait a coeur, celui du
partage. Ma pratique est née de I'envie de réwsrpgirsonnes entre elles, de les amener a vivre
une expérience commune. Le jeu les a rassemblégdguivre et c’est bien I'action de jeu qui
m’importait plus que le résultdt La création passe par I'expérience esthétiquepdeicipants
et non par I'aboutissement a un objet quelconque.

Les expériences sont au centre de ma démarchiegasisa la fois par ce que je cherche a faire
atteindre aux spectateurs, mais aussi car ce sentdes expériences personnelles qui m'ont

permis d’avancer.

% Etienne Souriaw/ocabulaire d’esthétiquéaris, Quadrige PUF, (1990), (2004), 2009, p.918
! Frank PopperArt, Action et Participation, I'artiste et la créatté aujourd’huj op.cit, p.204
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J'ai tenté de retranscrire ici le cheminement da pensée suite aux différentes
expeériences que j'ai vécues par rapport a mon itrdiees m’ont parfois donné des réponses,
telle une expérience scientifique qui aurait réesséchoué. Mais elles ont surtout été un guide
précieux. Grace a elles, jai pu me diriger tougpuwers différents questionnements qui
m’intéressaient. Mon but n’étant pas d’'y répondteus, loin de la. Ces questionnements m’ont
amenée a remettre en cause ma démarche, a I'apgiofa tenter de mieux la définir. Et
surtout, ils m'ont donné envie de poursuivre plaosoge ma recherche. Le jeu en a été au centre
mais pas en étant uniquement le sujet de cetterdod La démarche artistique en elle-méme
s'est présentée comme un jeu pour moi, un jeu skeiA chaque découverte d'un élément,
d’'une notion, cela me renvoyait a autre chose laxggel je me dirigeais. Au regard de mes

avanceées, si tout cela est bien un jeu, il sembla@s que la partie n’est pas encore finie.
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Transposition didactique

Ma propre recherche se base sur la création gegiigs pour rendre le spectateur actif
physiquement. Je crée des objets (supports, éléneantartons ou feutrine manipulables) sur
lesquels ils peuvent prendre appui et tente d’asgar’espace pour les mener a participer. Je
m’inspire plus particulierement d’univers ludiquinade faciliter I'implication des spectateurs
pour les amener a une création possible. Cela mante une étude du lieu, du public visé afin

d’étre le plus en adéquation avec I'espace queybaite investir.

Je pense que la transposition pour des élevesli@dge serait intéressante concernant les
notions de participation et donc de dispositifeElleur feront découvrir I'importance de la place
du spectateur qui est au centre de la participaaorsi que I'anticipation dans la création du
dispositif pour mettre en place un élément afingdiler les spectateurs. Pour cela, je ciblerai
une classe de®3® En effet, I'enseignement permet d’aborder a la fexpérience sensible de
'espace et la place du corps du spectateur, nuais & prise en compte et la compréhension de
'espace, qui rejoint la scénographie ainsi quenise en scene. Il est possible, en travaillant la
présentation de I'ceuvre de faire toucher du daigtéeves le caractéere participatif d’'un travail.
Pour cela, je me concentrerai davantage sur lemnsotde dispositif et participation du
spectateurL’objectif est de montrer aux éleves que la préseation de leur travail peut

conduire le spectateur a une participation.

Il est important que I'éleve prenne conscience sp@roduction n’est pas faite pour son
seul intérét mais qu’elle peut I'étre pour quelqudiextérieur. L’éléve a du mal a penser son
travail au regard des autres. Le plus souventiue important pour lui est son propre ressenti et
la reconnaissance du travail accompli. Je prengrais cela un exemple vu lors d’'un stage
d’observation : l'incitation menait les éleves &riguer un petit monstre qui puisse se cacher
devant un fond (préalablement distribué). Versimade la séance, une éleve s’est exclamée
« Mais si on le cache, on ne le verra méme pad.'éleve semblait offusquée de faire une
production « pour rien » car elle ne serait ménwevisible. La visibilité de son travail était pour
elle primordiale, le besoin de montrer, de mettreaeant ce qui avait été fait. Pour 'éleve, la
reconnaissance n’était pas possible a cause duwdlag® du travail. Ce qui m’intéresse est donc

d’ouvrir I'éleve au regard de ceux qui I'entoureltexpérimente déja en partie cela avec le
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retour de ses camarades sur son travail. En déffetommunication entre les éleves durant
I'effectuation leur permet d’obtenir ce regard ed@r nécessaire a la prise en compte de la
réception du travail.

Malheureusement, j'ai pu observer que les éleveseaucoup de mal a exprimer leur
opinion. Lorsqu’a la vue d’un travail, quelle quetda question, ils répondent « C'est moche ! »,
ils ne peuvent déterminer ce qui les géne danalait susdit, ce qui aide peu les autres éleves.
Parfois, nous arrivons a utiliser un vocabulaingspécifique pour traduire leur pensée, mais ils
ont beaucoup de mal a justifier d’'une sensatiorut T moins, l'interprétation de la classe
forme un éleve a étre capable de créer un messagetcd’anticiper I'impact de sa production
sur les éléves-spectateurs. L'anticipation, entefet un élément moteur du dispositif. Pour
travailler cette notion avec les éléves, il fauilgiwomprennent le besoin de prévoir leur travail
en amont. Pour cela, on peut travailler & une deccroquis, projet, permettant a I'éleve de
réflechir avant de se mettre tout de suite dangdéisation. De plus, les éleves sont amenés a
aborder la réception de I'ceuvre par le spectateucaurs de I'année scolaire. La réflexion
préalable sur leur propre travail leur permettdiyt penser et d’échanger avec leur camarades
pour avoir leur ressenti.

Le dispositif met en jeu nombre de contraintesrpaienter, modeler les gestes des
spectateurs. L'éléve va donc étre amené & fairecheix. En 3™ cela va le pousser & une
autonomie supplémentaire qu’il aura déja dévelopgémnt son cursus scolaire. Il devra
déterminer les matériaux qu’il utilisera ainsi daesens qu’il y accorde. Il faudra de plus qu'il

pense au mode de présentation pour qu’il y aitacteon.

En effet, la présentation de I'ceuvre est a soaligh’'espace qu’elle occupe est au centre
des questionnements pour des éleves de troisiém&t Irai que j'ai pu observer cette année la
difficulté qu’ont les éléves a mettre en espaceslétavaux méme dans I'espace de la classe.
L'intérét est de leur montrer les enjeux de l'actrage ou encore linstallation dans la
perception de I'ceuvre. Ces éléments de présentadiditipent bien sir au bon fonctionnement
du dispositif. La scénographie liée a I'ceuvre estoda développer avec eux. Il serait intéressant
de voir les enjeux aussi de la lumiere et du son.

En effet, les éléves n'ont pas toujours conscieqee la lumiéere, par exemple, peut
devenir un matériau a part entiere et participerladenise en scene du travail ; ou encore
constituer le travail en lui-méme. Cela est digage a la difficulté qu’ont les éléves a prendre
en compte la matérialité de la lumiere. Tout conhengon d’ailleurs, la plasticité de cet élément

n'est pas évidente a faire réaliser par les élelestement grace a la présentation d’'un travalil,
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nous pouvons interroger les éleves sur I'éclairBgmbiance sonore qui participeraient a la mise
en place d’'un dispositif particulier. Cela est da plus flagrant que I'interaction fait appel le
plus souvent au numérique. La lumiére et le sorn &te des matériaux courants et stimulateurs.
L’intérét d’enseignement pour les éléves de teoe n’'est pourtant pas de leur faire
créer une ceuvre interactive numeérique. Cependamime je I'ai dit, il est intéressant d’en
parler avec eux pour qu’ils décelent l'utilité pibés de I'éclairage ou encore de 'audio dans la
présentation et la conception de leur travail. €asstituants peuvent étre déterminants de la

participation du spectateur.

Nous avons vu lI'importance du mode de présentatiodispositif et des choix a opérer
par les éleves. Cela a pour but d’amener une fofingeraction. Il serait intéressant de voir avec
les éleves I'écart entre interaction et participatiEn effet, la participation est liée a la creéati
méme de I'ceuvre par le participant alors que listgon ne fait pas forcément appel a une part
de créatioff.

Tout du moins, qu’il y ait interaction ou partiajpon du spectateur, il y a un rapport
d’échange qui s’opéere entre l'ceuvre et le speatat@et eéchange peut amener a une
modification du travail initial. Si I'on prend unateraction numérique, I'action du spectateur,
soumis a la programmation de la machine, va induie perturbation. Je prendrai pour cela en
exemple une ceuvre présente a I'exposition « The@H&how » a la Gaité Lyrique, ou un cadre
était suspendu a hauteur de visage face a unerectinmt blanche. Il était indiqué, une fois
devant le cadre, de sourire. Des détecteurs détaramt I'intensité du sourire et cela provoquait
une variation lumineuse sur la construction. legtion du spectateur provoque une modification
dans la perception de I'ceuvre par I'apparition deites colorées. Maintenant, si on s’appuie sur
I'ceuvreMy Mummy is beautifutje Yoko Ono, le spectateur construit 'ceuvre essi@nt sur le
mur quelque chose en lien avec sa propre merespaxgateurs créent une véritable fresque. On
pourrait parler d’interaction ritualisée (le disftibsnettait des crayons a papier a disponibilité e
par mimétisme chacun allait dessiner au mur) meles allait pour moi au dessus de l'interaction
car l'artiste partage la création de I'ceuvre awscdpectateurs. Je souhaite démontrer par la que
l'interaction ou la participation créent des mochtions par rapport a I'ceuvre initiale. C’est un
élément qui me semble important d’aborder aveéliges.

Les éléves restent tres possessifs par rappeur toduction et n'apprécient pas (a juste

titre d'ailleurs) une intervention extérieure. @'a¥€me quelque chose qu’ils ont des difficultés a

92 Catherine Duchesneau, « De la participation en,att, Participation et démocratielir. Delphine Masset,
Presses universitaires de Louvain, 2012, p.59.
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comprendre. J'ai pu I'expérimenter cette annéedemandant aux €éléves de concevoir une
affiche qui incite les autres éleves a coller deswnt leur chewing gum dessus. L'intervention

extérieure d’'un autre sur leur propre travail, squsl puisse contrbler exactement leur geste,
leur a posé probléme. Ce qui m'intéressait par oep cela était justement de les pousser a
contraindre lintervenant extérieur dans leur matke représentation, dans I'expression du
message et par leurs choix plastiques. Il fautefamiomprendre aux éléves l'intérét d'une

participation du spectateur et les hasards quepslaprovoquer dans la visualisation finale de

I'ceuvre.

La structuration de I'espace est donc centraler ppe les éleves découvrent une
dimension interactive entre I'ceuvre et le spectatiéivont étre amenés a réfléchir en amont sur
le choix des matériaux (leurs qualités plastiqueseesens produit), & mettre en place des
contraintes (spatiales, physiques, temporelles) muuder le spectateur, a expérimenter la
réalisation plastique par rapport au projet définpenser le mode de présentation (éclairage,
accrochage, son) essentielle a la perception de/fegpar le spectateur.

Pour leur permettre d’expérimenter ces différé&ésnents, je penserais une séquence en
3 séances. La premiére permettrait d’aborder de iém@anexpérimentale les notions
d’interaction/participation, dispositif. Suite alaeles deux autres séances auraient pour but de
conduire un projet et sa réalisation de travailttipgatif. Je partirais du principe que cette
séquence ne serait pas faite en début d’annéeqadimes €léves aient des pré-requis concernant
importance du choix des éléments constitutifsl'deuvre (installation éphémeére, in situ), du
mode de présentation (éclairage, accrochage,...) ldapsrception et le sens de la production

établie.
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Le but serait d’amener I'éleve a comprendre ce gjuine oceuvre interactive pour ensuite
introduire la notion de participation. L'intéréttegu’il se rende compte de I'importance de la
place du spectateur dans une ceuvre et commenicceke construite en fonction du spectateur.

Pour cela la séquence s’articulerait en trois s&apour un niveau dé™

1% séance Cette premiere séance serait a visée expérimgraatefaire émerger chez I'éléve
la notion de participation. Le but serait d’amelligtée de participation du spectateur qui
viendrait perturber, actionner I'ceuvre. Le trawdgl I'éléve ne fonctionne réellement que par le

biais d’un individu/élément extérieur.

Proposition : En assemblant, disposant les éléments proposé&z, en& machine

a musique. On doit pouvoir entendre un son.

- matériel : boites de conserves, tubes en métal, ficelle, batons de bois

Travail individuel en une séance.

Le but de cette séance expérimentale serait delimplication du corps humain pour faire
fonctionner I'ceuvre et/ou la modifidces matériaux proposés peuvent facilement émettson

en contact avec une surface ou entre eux. Touseséfmnses n'utiliseront pas forcément le
spectateur mais apres avoir étudié toutes les s@sopossibles, on concentrera I'attention des
éléves sur |participation en particulier. Le but étant de leur faire décaoustte notion.

On pourrait observer comme réponse un éléve acidrini-méme son travail (performance), un
autre placant sa production a la porte d’entréddasse (interaction), ou encore l'installation
prés d’'une fenétre pour bénéficier de I'air commigoaneur (installation in situ).

Il serait intéressant de mettre en avant pour i#8rentes propositions le termeadtionneur

pour rebondir ensuite sur la participation du spectr.

2*Me sdance :

Visionnage d’une vidéo sur I'art interactifvww.visiolynx.com(Jean-Robert Sédano et Solveig

de Ory,Tubulophones lumineux993)
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Demander aux éleves, quelles sont les variatiared, gt le role du spectateur. Amener le terme
d’interaction numérique.

Nous aurons déja vu avec les éléves les notioagaittion/participation. |l serait alors approprié
d’introduire celle dedispositif grace a la vidéo en étudiant avec eux les moyehsést Leur

demander ce qui pousse les spectateurs a participer

Bilan : Repartir sur Iparticipation du spectateur. Montrer aux éléves que le dispesitipensé

en amont par le(s) créateur(s).

Proposition : En utilisant un dispositif, faites une productian donne envie a un

eléve de rajouter un élément dessus.

Premiere étape
- matériel : feuille canson A4 pour croquis, disition d’'un objet au hasard qui devra faire

partie du dispositif (gobelet en plastique, punaayon,...). L'objet permet d’instaurer une

contrainte de départ aux éleves.
- modalités : possibilité de travailler par 2 oulse

Lors de cette premiere étape, les éléves réflanhao dispositif qu’ils veulent mettre en place.
lls effectueront pour cela des croquis, schémge ti® matériel nécessaire. Cela les aménent a
penser leur projet en amontaaticiper leur besoin et les réactions des autres élevefilLde
préciser I'action du participant (« rajouter unrééht ») peut poser probléme aux éléves qui
devront trouver un stratageme pour amener a uteedaetion avec un objet imposé. lls pourront
alors développer leur aptitude a anticiper en aiblme action. lls devront établir plastiquement
un espace d’accueil pour I'action des participants.

Cela leur demandera aussi d’établir un projet idpal devra étre remanié si les matériaux
demandés ne sont pas accessibles. lls devronuderttre au point I'objet et penser en méme

temps a sa présentation pour inciter le spectat@tervenir.

Deuxieme étapeSi le matériel le permet, les éléves pourromhm@ncer la réalisation de leur

projet la méme séance.

- matériaux : libre (a adapter selon les dispoiéds)
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Il sera intéressant a la fin de I'heure d’obsenaertes les réponses et de les commenter. Des
retouches seront peut étre nécessaires suite actiores des uns sur le travail des autres.

Les éléves se rendraient compte de I'importancéatéicipation dans leur projet. Le regard
d’un éleve extérieur leur permettrait de penseuées les solutions possibles.

3" séance :

Deuxiéme étapePoursuite de la confection du dispositif.

Réserver 10 minutes a la fin de I’heure pour ravseui les travaux. On pourra voir en paralléle
guelques artistes ayant travaillé sur la partiogpatiu spectateur, sans pour autant resté sur
l'interaction numeérique. Il serait peut étre inggant d’observer ces artistes dés la deuxiéme
séance, une fois que les éléves auront des crdqtaglés de leur futur projet. Cela permettrait
guelques recentrements et aussi I'étude du dispwssét en place.

Il faudrait faire émerger le décalage observé (g'ilen a un) entre le croquis, l'idée, et
I'aboutissement.

Enfin, on proposera aux éléves d’installer leuvdradans un lieu approprié du college (apres
avoir convenu de cela avec le chef d’établissenadint)de mettre en fonction ce qu'ils ont fait et

voir si leur travail améne bien uparticipation.

Objectifs de la séquence :amener les notions d'interaction/participation, ruhe
conscience de I'importance de la présentation,dyeeen compte le spectateur.

Mots clés, notions : interaction, participation, dispositif, idée/réalion, anticipation,
installation.

Références :

__Jean-Robert Sédano et Solveig de Ouhulophones lumineux993
__Association (Euvre Participativ@u’avez-vous dans les poche010
_ Daily tous les jourit opérette 2012

__Yoko Ono My Mummy is Beautiful,997

_ Félix Gonzales Torregntitled Lover Boy1991

Apres une premiére séance expérimentale ou lestcouvrent la notion de participation, ils
sont amenés eux méme a établir un dispositif poanpcendre la place du spectateur dans
I'élaboration de leur création, ainsi que dévelodpar capacité a anticiper les réactions face a

leur travail.
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Annexes

Travaux personnels 2010 :

Sophie Camuit Femme Idéale,
boite comprenant 4 paires d'yeux, 4
chevelures, 4 bouches, 4 nez, 4 pai
de sourcils, 4 mentons, 8 joues,

feutres et acrylique sur carton plume

[es

2010.
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Sophie CamusBdésjeu composé d’une boite
(20 x 7,7 x 6,5 cm), 3 dés, 1 regle du jeu, 48
jetons, cartons gris peint, cartoline, papier, 2010

Sophie CamuBdés3 dés, 4,6 x 4,6 cm
chacun, carton gris, impression sur cartoline,
2010
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Travaux personnels 2012 :

Sophie Camud,e goQter des animau012

Sophie Camud,e goQter des animau012
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HSPS» Billet a présenter avant l'accés a la navette

szt 0GOS

ey —— Classe g Départ  20/12/12 _ & 17h52
L — TOULQUSE CENTRE SPATIAL
— e — NAVETTE 45106
{lasse ———
B SRR T8 SR =
; et AILE G Heure d'embarguement 16h10
{01 ADULTE =—— PORTE 03 PLACE ASSISE 042
o DIHRLOT
PARYS FRANTE et

00982454752 E_N‘qm bre de hagages autorisé 017 8 b259127

Sophie Camug,es billets spatiauxgecto, 6,6 x
16 cm, cartoline, 2012

Criteres de validite du billet -*

Au moment de Fembargquement, vous devrez vous munir de ce billet et de votre piece d'identite.
Vous devrez vous présenter une heure avant I'embarquement, faire valider votre billet, le conserver
jusqu'a ce gu'un membre de 'Eguipage vous danne plus dinfarmations.

En cas de perte ou de vol, aucen autre billet ne pourra vous tre refourni-**

Les woyageurs clandestins ou detentaurs de faux billet seront immédiatement expulsés de la navette
par des voies prevues a cet effet.

Le bagage ne devra pas dépasser 8,2kg sous peine d'étre refuse a l'embarguement.

Tous les animaux sont interdits a bord de l'appareil.

* tous = S ments gui susvent sont 3 valeur indicatiee et 3 respecier.

**patre place serz dévrie 3 une outre pericone.

Sophie Camug,es billets spatiauxerso, 6,6 x
16 cm, cartoline, 2012

Sexe : FEMME Sexe : HOMME

Age : 32 ANS Age : 25 ANS
Profession : MEDECIN Profession : ETUDIANT
+ : sait trés bien coudre EN DROIT

tout type d’éléments, est + : militant activiste

paralysée des jambes depuis
1’age de 6 ans

Sophie Camus, cartes personnagebiléss
spatiaux 10.5 x 6 cm. carline. 201z
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Sophie Camus, projdiwister, 40 cercles vinyliques de 10 crj
de diamétre, métro Crét-Préfecture, 201

Aquarelle du projet final'wister
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Travaux personnels 2013 :

Ce guide va vous permettre de d€COUVrir
une ville a travers le regard
d'un autre.

En suivant un parcours déterming, vous

serez invités a vous ouvrir a chaque lieu

grace a votre propre sensibilité ainsi qu'a
celle de I'auteur.

Vous partirez a la rencontre d'un espace
mais aussi d'une personnalité, de ses

sentiments et ses sou\‘m/\ /

Ba/ade

papier, 2013

Sophie Camu®alade livret-guide,

Vous avez a disposition un guide quine
demande qu'a étre complété par vos soins.
En premiére page, notez la localisation dans
le rectangle blanc.

Choisissez le parcours que vous souhaitez,
prenez note pendant votre balade des
moindres détails, impressions, sensations,
souvenirs, étonnements, émerveillements...

Faites découvrir un lieu tel que vous le
voyez, le sentez, l'entendez...

Vous avez la possibilité d'écrire, dessiner,
coller des éléments divers et variés selon
vos envies et plus encore...

Une fois votre balade faite et le livre ci-joint
complété, retournez moi le livret.

Celui-ci guidera d'autres promeneurs a
travers votre vision du lieu.

L'écriture de ce guide reste
libre et anonyme.

Sophie CamudBalade,mode
d’emploilivret-guide, papier, 2013
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Envie d'avoir bien chaud ?

Adoptez le couvre-nez
tricot !

un couvre-nez - cha';\ge d'un élément de méme valeur
< en© AUCHOIX “y

e . g
" Besoin de vous proteger
du froid...?

40°

Utilisez les
couvre-doigts !

un couvre-doigt - hange d'un élément de méme valeur
Ve en €€ AUCHOIX <y

Vous en avez assez
que votre visage soit
aussi froid qu'un glagon ?

Mettez un couvre-menton !

un couvre-menton . chﬁ;-.& d'un élément de méme valeur
en© AUCHOIX <y

Sophie Camus, promontoir€ouvre-nez, Couvre-doigt ,Couvre-menton

papier sur carton blanc épais, 26,1 x 25,8 cm,cassa deux boites de
plexiglas de 12,9 x 12,9 cm, remplies d’élémerntotés main, 2013
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5
ozt | ocueroser
e LA ROCHE-POSAY
150-UREA IUS“SA'
LAIT LISSAN
MD

= 0 e
| PSORIAS)s

(VALDISPE
MELATONING

Sophie Camus, promontoir€suvre-nez, Couvre-
doigt, Couvre-mentommis en situation en
pharmacie (Paris XVéeme, Créteil), 2014

81



SN
= ':CDQ OO
> = &
<0 o

Salle pour le projet

Sophie Camus, projet d’une installation dans ueegpaménagée typs
chambre d’enfants, caisse en bois remplie de jq@etsntillons
ci-dessus), 2013

Travaux personnels 2014 :
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Sophie Camus, prototypes du projet « Rencontresusge »,
feutrine, tissus, fils, rembourrage, 2014
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Témoignage d’'une ceuvre de Tino Sehgdlis Variation, 2012
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