v9

wod"
[IowbBgJauiByn|ps

jou
JouiBauierd
MMM



aAypIguab uonip]
sanbiwpudp saAlyory o

43N
L]

-igee.

s
g

bl

d0d

siabosn sno|
$8JIDSSIWWOD SNO|

/* ._.ﬂ._ﬂ.“ — - sa9Bpjind senbuswnu T g
o94ipe 9joiod b7 r T suolrs||od =
nuyuod yogep 81 B3 S -
\ ._.._?.a_._.ﬂ_.u = e E
FHUNA) wp e
S MV L / | e
.= > & “um_ ¥ %/ sanbypipaw sainyno Eﬁ.s
\ _ 7/ sap aAypdidijund a.10sIH ﬁi

SHALLVEHODIIN
Sidw 537

O ) S

JAO3ASNE
a%% ?Xﬁwm\\vm.u\m_\v.\a .

senbugwnu sgyyusp|

/" sepApsuuod / sepnbign
sina|ip / 1| :

b sy

wmm__.:._o_—u
sabosApnd jo sejip)

530"

e sanbyp.d sejjeanop

- - XN3I| XNDIANON|
hl v
sanbuawnN ury
suoypridoiddy “._cu

e
Q=

jusupwuad aiiojpiogR]
jjesanoL y1 oq



64

salutginer@gmail

.com

WWW.

pierreginer

.net

PIERRE GINER
VIT ET TRAVAILLE
A PARIS

ET AILLEURS

Artiste inclassable et facétieux,
globe-trotteur impénitent,

Pierre Giner a fait des nouvelles
technologies, de la vidéo,

de la téléphonie mobile, des sites
web et des jeux vidéo, son espace
d’expression.

Bien avant l'interdiction de la cigarette,
Pierre Giner imaginait Ca dure un peu,

une cigarette digitale qui se consume d’'un
clic, un classique du web et de I'art-réseau.
Ensuite, il a réalisé Le bruit des avions,

un singulier simulateur de vol en perdition
(2002), keep the distance (2002-2007),

un jeu de voiture hanté par |'imminence

de I'accident, Elsewhere Japan, une dérive
urbaine au Japon, paysage visuel et sonore
saisie au travers d'un téléphone portable
(2003, villa Kujoyama), Misc_spaces
(2004) un musée virtuel réinventant la
collection d'art contemporain du FRAC
Champagne Ardennes, Talksaver, une
transcription de la parole live en images
pour la biennale de Venise (2005),
Misc_stories, un dispositif multimédia sur le
travail de I'architecte Patrick Bouchain pour
le Pavillon Francais & la biennale de Venise
(2006) ou encore I-Dance (2005-2008) un
dance floor numérique, laboratoire collabo-
ratif artistique nomade, au sein duquel se
croisent musiciens, chorégraphes et desi-
gners de mode.

En 2010, Pierre Giner est le commissaire
artistique de MuseoGames, exposition consa-
crée au jeu vidéo dont il a imaginé la scéno-
graphie et le concept, présentée au Musée
des Arts et Métiers de Paris.

En 2011, il crée CNAPN pour la présentation
sur le web et pour |'exposition Collector au Tri
Postal (Lille) des collections du Centre Natio-
nal des Arts Plastiques. Mobilisant les ressour-
ces technologiques et intellectuelles issues de
la recherche en informatique, |'oeuvre est un
générateur de collections, une sorte de jeu
vidéo oulipien permettant au visiteur-joueur
de s’expérimenter commissaire d’exposition.
Début 2012, il imagine, inaugure et met en
fonctionnement I'lmaginarium, & Tourcoing,
un laboratoire créatif inédit, oU se rencontre-
ront et se réinventeront art, recherche, inno-
vation, publics, dans un esprit d’échange et
de création.

En 2013, il concoit sur une carte blanche
du CNAP, la scénographie et les déclinai-
sons numériques de |'exposition «des images
comme des oiseaux» avec le photographe
Patrick Tosani, qui réinvente le modéle de
I"’exposition de la photographie entre photo
et image, physicalité et diffusion.

Courant 2014, il est invité en résidence d’ex-
périmentation et de production au Musée
des Arts Décoratifs & Paris, au Lieu Unique
a Nantes et au parc Jean-Jacques Rousseau
d’Ermenonville, pour y imaginer et dévelop-
per des objets, dispositifs et programmations
numériques spécifiques a chacun de ces lieux
artistiques. Il invite son avatar PG, a prendre
sa place au sein de ces projets.

Al'été 2014, pour Revedl, il a imaginé avec
Francois Quintin '«entrouverture» de la fu-

ture Fondation Galeries Lafayette.

Annick Rivoire
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TRAVAUX
ET EXPOSITIONS

sélection

2015

_ Ultima, Lieu Unique, Nantes.

_ Pop Society, Hospice d'Havré, Tourcoing.

Institut Francais du Maroc, Marrachech.
_ Résidence de recherche et de création
Musée des Arts Décoratifs, Paris.

2014
_ Grand Palace, Shuzhu, Chine.

Vuitton Fashion Photogrophy, Michel Mal-

lard, Vuitton, Singapoure.

_ Reveol Fondation Galeries Lafayette,
Paris.

_ Nuit de Chine, Grand Palais, Paris.
_JJR app, Parc Jean-Jacques Rousseav,
Ermenonville.

_ PG résident, Musée des Arts Décoratifs,
Paris

2013

Des images comme des oiseaux,
La Friche Belle de Mai, Marseille 2013.
_ PG parle, Forum d’ Awgno
_ Play Again, Imaginarium, Tourcoing,
_ Fantastic Society, Lille 3000, Lille.
Gaza, D'ici-Lla / Talk Saver, Frank Smith,
Maison de la Poésie, Paris.
_ Opération Plomb durci, Frank Smith,
Fondation Cartier, Paris. Annulé

2012

Inauguration et direction artistique
de I Imaginarium, Tourcoing.

Imaginarium Pavilion, Shangha Interna-
tional Biennale of Arts, Shanghai.

_ Dans l'ordinateur de Pierre Giner,

Imaginarium, Tourcoing,

_DIY, le laboratoire des bricodeurs,

Imaginarium, Tourcoing,

2011

_ CNAPn, Commande Publique, CNAP.
_ Collector, Tri Postal, Lille.

_ Play Again, Art Hub, Shanghai

_ Dans Los Angeles, Frank Smith,

site web et live, divers lieux.

2010
_ Misc spaces I, CAAC, Sevilla.

_ Museogames, une hls’r0|re a rejouer,
Musee des Arts et Métiers, Paris.
_Idance, 25 ans de la Géode, Paris.

2009

ACR remix, Nuit Blanche 09, Jardin du
Luxembourg et Ligne 11, Paris.
_ Idance, Sonorama, Bescmcon Bucarest.
Elsewhere Shanghai, Bizart, Shanghai,
Chlcogo Seoul, Amsterdam.
_ Création de Poptronics, poptronics.fr

2008

_ Try Again, La Casa Encendida,

Madrid, Koldo Mitxelena San Sebastian.
Idance, Montjuich de Nit,

Pueblo Espanyol, Barcelona.

_ Idance, Bal d’europe, Budapest.
Elsewhere Paris, Dans la nuit des images,

Grand Palais, Paris.

2007

Idance, Nuit Blanche 07,
Galerie Royole Paris.

_ Esquisse d'un accident, Plein phares,
Musée de I'automobile, Mulhouse.

ArchiData, Pépiniére biotechnologies,
Halle 13, commande intégral-Lipsky+Rollet
orchltec’res Nantes.

2006

_ Misc Stories, Métavilla / Patrick Bou-

chain, Biennale Internationale d’Architec-
ture de Venise. Commande Publique, Afaq,
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Dapa.

_ Elsewhere / Altrove, Festival de San
Arcangelo, Rimini.

_ Inaugurations, Home Sweet Home, 25
ans du CCC, Tours.

2005

_ Talk Saver / Venise 05,

Where art worlds meet, curated by Robert
Storr, Biennale Internationale d’Art de
Venise.

_Idance, Festival International de Mode de
Hyéres, Villa Noailles. Bateau Blast, Fes-
tival de Cannes. FotoSeptiembre, Museo
Universitario del Chopo.

_ Le Bruit des Avions, Nuit Blanche 05,
Point Ephémére, Paris.

2004
_ Misc_spaces, 20 ans du FRAC Cham-

pagne Ardennes, Reims.
_ Boarding Pass, CCC, Tours.
_ Cinema, SAT, Montreal.

2003

_ Elsewhere / Japan, Ferme du Buisson,
Noisiel.

_ Push , Galerie B-312, Montreal.

_ L'usage du Monde, Espace Paul Ricard,
Paris.

2002

_ Résidence, Villa Kujoyama, Kyoto.

_ J'ai oublié le lieu, Fondazione Olivetti,
Rome.

_ Somes crashes, Galerie Anton Weller,
Paris.

_ Le Bruit des Avions, Sans commune
mesure, Studio National du Fresnoy,
Tourcoing.

_ Flight Simulator, Beaux Arts de Lyon.

La vie devant soi, Frac Languedoc Rous-
sillon, Montpellier, Albls

_ Keep the distance, Game over city, Frac
Chompogne Ardennes, Reims.

_lci / Ailleurs, centredumonde.net
2001

_ That's dancing, PS 1, New York.
_ Dévoler, Institut d’Art Contemporain,
Villeurbanne..

2000

_ No parking tonight, Harvard University,
Boston.
_ ¢a valait pas la peine de m’embrasser, je
vous jure, Belluard Bollwerk International,
Fribourg.

The Day of Dancing Floor, Chroniques
du dehors et autres hypothéses, Rencontres
Internationales de la Photographie, Arles.

1999

Never Walk Alone, Centre National de
la Photographie, Paris.

U'entre de L'apprendre, commande pu-
bllque Cité des Sciences et de |'industrie,
Paris.

1998

Ca dure un peu, La Chambre Blanche,
Québec. Bruits secrets, CCC, Tours.

_ DirectStudioBar, CIPAC, Tours.
_ Sentimental Phone, GlassboxOpen, Glas-

sbox, Paris.
1997

Ne me regarde pas comme ¢a, Frac
Bcsse Normandie, Caen.
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PIERRE GINER OU
L'ART DE PEREGRINER

Matthieu Recarte

Anagramme en ligne : entrez un prénom, un mot, une phrase ou des lettres

pierre giner

Anagrammer

PIERRE GINER : 11 lettres

Les anagrammes de "pierre giner” avec 10 lettres :

pérégriner
pierre giner
- reste "i"

- 5crabble : 13

«Commerce. Cette société internet
met aux enchéres les corps non
souhaités par leurs occupants na-
turels» «Redistribution. Les lachers
de billets par avion au-dessus de
Neuilly seront renouvelés. Le mi-
nistre du Budget se félicite de cette
rénovation des modalités de sub-
vention publique plus festive et
moins administrative.» Singeant
les fils d’info des sites d’actu, ces
haikus qui défilent sur la page
d’accueil de Poptronics sont la dis-
crete contribution que Pierre Giner
a imaginée pour le lancement du
site, auquel il a participé de trés
preés (avec Anncik Rivoire, Elisabeth
Leibovici, Christophe Jacquet, David
Guez).

Artiste protéiforme, pionnier des nouveaux
médias (avec «Ca dure un peu» en 1998,
la cigarette digitale qui se consume d’un
clic, un «classique» du web et de I'art-ré-
seau), on peine & donner un age a ce
zébulon canaille, verbe haut et rire commu-
nicatif, les poches toujours pleines de pro

jets qui s’entrechoquent. Du simulateur de
vol détourné «Le Bruit des avions»(2002)
au jeu de voitures déviant «Keep the Dis-
tance» (2002-2007), en passant par la
dérive urbaine saisie sur téléphone por-
table («Elsewhere Japan», 2003), Pierre
Giner est partout chez lui depuis vingt ans,
a I'affot des nouvelles technologies (vidéo,
téléphonie mobile, site web, jeu vidéo,
tablette numérique...) qu'il hybride pour
mieux les interroger.

Car Pierre se pose beaucoup de questions
sur ses images, la facon de les diffuser,
d’organiser leurs collisions ou leur collu-
sion. Au point d’agacer parfois ses interlo-
cuteurs, qui ne comprennent pas toujours
que pour lui, un projet (se) vit jusqu’a la
derniére minute. D’ob des changements
permanents, des adaptations, des réécri-
tures et des prolongements. Pierre est un
artiste de flux, artiste & I'affot.

De Tokyo a Montréal, de Séoul a Budapest,
de Barcelone a Shanghai, ce globe-rotter
impénitent ne cesse de compléter et d’aug-
menter ses différents travaux. Il (re)passe
par le livre et la vidéo en poursuivant sa
série «Elsewhere», requalifie les collections
du Cnap avec «Cnap n», crée des applica-
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tions pour smartphones en réalité augmen-
tée («Fantastic Society», 2012) ou invente
mille formes qui ne demandent qu’a sortir
des dossiers de ses ordinateurs.

Il o vécu au Japon, s’est posé & Paris, mais
passe le plus clair de son temps en Chine
et en Corée, multipliant les rencontres («Ce
qui me plait chez les autres, c’est qu’a
partir d’'un méme énoncé ils fassent autre
chose») et les recherches, batissant une
ceuvre ouverte d tous les vents numériques
dans laquelle ce grand lecteur d’Adorno
n’oublie jamais de lier les dimensions
populaire et intellectuelle. «Je ne crois pas
que |'artiste soit supérieur a qui que ce soit,
assure-Hl. Un artiste, c’est quelqu’un qui

se permettrait de vivre a sa maniére, qu'il
tienne un bistrot ou soit écrivain. Je suis
intéressé par tous les savoir-faire : celui du
bricoleur comme celui de I'industriel ou du
technicien. Cette question des réles dans la
société n'a aucune importance. Je défends
une pratique oulipienne de la société et de
la technique : redistribuer, reproduire, pour
faire autre chose.»

Pour preuve, son outil de Vl]ing «I dance»
(2007), un dancefloor virtuel mutant, sorte
de bal populaire du samedi soir augmenté,
qu’il proméne sur les places et dans les
centres d’art du monde entier (ou pour I'an-
niversaire de la Géode) accompagné des
meilleurs DJs. Une attention au public, a la
culture dite populaire, a l'inclusion de son
travail dans la vie, qu'il a cultivées auprés
de celui qu’il appelle son «pére» (et qui l'a
fait son «fils adoptif»), I'architecte Patrick
Bouchain.

Aujourd’hui connu et reconnu, il se défi-

nit comme «un tricoteur ou un passeur»,
reprenant le beau mot de Serge Daney.
Artiste mais aussi curateur, scénographe,
directeur artistique, ses multiples casquettes
lui font rencontrer des mondes paralléles
qu'il n’a de cesse de faire dialoguer. «Ca

m’intéresse de redistribuer des choses avec
un certain degré de fantaisie que je me
permettrais ou que je permettrais. Quand
ie travaille avec des entreprises a partir

de leurs technologies, avec des stylistes a
partir de leurs créations, j'essaie simple-
ment de contribuer & créer un objet tiers,
nouveau, qui serait le fruit de cette collabo-
ration. J'essaie d'organiser des courants et
de rester le spectateur du résultat. L'objet
final est un objet dont nous avons été ca-
pables. Ce n’est pas forcément |'objet que
je souhaitais : c’est ce qui apparait si on se
réunit.»

Co-commissaire de «<Museogames» en
2010, la premiére exposition jouable dans
une institution parisienne consacrée au jeu
vidéo (il avait d'ailleurs associé Poptronics
a I'aventure, il est depuis 2012 le directeur
artistique de |'lmaginarium & Tourcoing,

un «atelier des industries créatives» ou il
convie artistes bidouilleurs, bricodeurs,
créateurs de jeux vidéo indépendants,
curateurs, acteurs de |'économie colla-
borative... Des personnalités, artistes ou
pas, qui sortent du cadre, furétent et ques-
tionnent la société.

Au carrefour des pratiques et des entités,
Pierre peut aussi bien travailler avec des
entreprises (& la Plaine Images de I'lmagi-
narium qui accueille des start-up dédiées
aux nouvelles images), des poétes (voir sa
collaboration ancienne avec Frank Smith,
dont la lecture augmentée de «Gaza,
plomb durci» a été récemment censurée
par la Fondation Cartier) ou des institu-
tions (le Centre national des arts plas-
tiques, |'Atelier de création radiophonique
de France Culture pour la Nuit Blanche
2009). Avec un enthousiasme communi-
catif, ce vrai gentil mais grand tétu met
en acte cette devise d’'un de ses auteurs
favoris, Philip K. Dick : «Si ce monde vous
déplait, imaginez-en d'autres.»
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L3 ° ° ’ . 2
“Poptronics” et commissaire d’ex- 9V NuMerque «

position, Pierre Giner passe avec
aisance d’un domaine a lI’autre
dans le champ du numérique: jeux
vidéo, interfaces mobiles, installa-
tions interactives, datavisualisation

PIERRE GINER : Je vous préviens, je pars
dans tous les sens. J'ai commencé a faire
du numérique comme 'aurais fait du
cinéma quand il ny avait que le cinéma.

> HITE Quand il y a un outil qui manipule des

ou sites internet. images, des contenus lambda ou d’expres-
sion, les artistes doivent s’en saisir. J'ai
I'impression d’avoir fait ce travail parce
qu'il fallait le faire.

IM : Est-ce un intérét soudain ou le fruit
d’une longue réflexion 2

PG : Oui, pour de vraies raisons. Cela
correspond & une révolution économique,
accompagnée d’une révolution des usa-
ges, de la circulation, des contenus, des
formes et des relations. En tant qu’artiste,
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c'était problématique, car cet ensemble
numérique s’oppose au systéme de |'art

tel qu'il est pratiqué et pensé en France

2 il n"y a pas d'unicité de |"ceuvre, mais
une multiplicité de formes. Cette opposi-
tion peut également naitre & terme avec le
travail d'un artiste quand il se situe dans
un systéme de diffusion des ceuvres. Je
crois que |'ceuvre n’est intéressante que si
elle participe de la vie. Je ne sais pas si je
suis artiste numérique, c’est une question
qui ne m’intéresse pas. C'est has been de
penser le numérique comme spécifique ou
comme spécificité. Le numérique est partout
: nous avons tous des téléphones, nous
regardons tous la télévision, nous sommes
tous ou presque connectés a Internet. Il y

a une population mondiale de I'Internet, et
c’est probablement la plus grande commu-
nauté au monde. Ce qui m'intéresse, c’est
la superposition des mondes et des états, le
fait d’étre ici et ailleurs, d’étre seul et d’étre
ensemble. Il y a une histoire de la répli-
cation. Le monde s’augmente et se réduit
dans la méme temporalité. C'est une his-
toire des vitesses, une histoire des échelles,
une histoire des mises en rapport. L'histoire
des vitesses dans les images, par exemple,
une histoire des images par la vitesse, soit
comment passe--on du tableau & la photo,
puis au cinéma et au jeu vidéo. Il y a aussi
une histoire des flux qui vient s’additionner
a cette réflexion. Quand le train a été
inventé, tout le monde pensait que c’était
extrémement dangereux et que le corps n'y
résisterait pas. Aprés |'invention du train a
suivi celle du cinéma. Lorsque nous sommes
dans le train, les images défilent. Quand
I"escalator a été inventé, il était au départ
partie prenante d’un systéme forain. Nous
ne savions pas encore & quoi il servirait,
c'était juste une attraction qui permettait de
monter, descendre, monter, descendre.
Finalement, le moment oU les choses
prennent du sens, c’'est quand il y a de la
connexion, du lien, de la filiation. Le numé-
rique s'est développé comme une bulle sup-

plémentaire, une bulle qui ne servait & rien
puis qui a explosé. Aujourd’hui, nous pou-
vons vivre le manque du numérique, c’est
assez intéressant. Le numérique n’est pas si
différent de ces exemples, c’est seulement
I'incarnation d’un espace spéculatif. Le lec-
teur était considéré comme perdu au mo-
ment de |'invention de la fiction, comme le
joueur I'a été avec |'arrivée des jeux vidéo,
cet autre monde duquel il ne pourrait plus
s'échapper. Le monde de l'illusion le cap-
terait, le disjoindrait. Cette disjonction est
d’ailleurs intéressante, elle est |'extension
de I'humain qui vit a |'échelle de son corps
et a |'échelle de son corps augmenté. Ces
jeux d'échelles, entre grand et petit, loin et
proche, posent systématiquement probléme
au monde actuel. Que faire de I'individu,
du collectif 2 Il y a eu usure des rdles. Tout
est & refaire.

IM : Méme si nous arrivons & un stade
d’usure, nous I'avons vu dans 'histoire,
I’'homme n’a de cesse de se réadapter et
de créer.

PG : C’est I'histoire de I"humanité, ’lhomme
reprend possession de ce qu'il y a a dispo-
sition et invente des dispositifs dont il n’a
pas “encore” conscience de la capacité. |l
doit faire des essais. La nouvelle société est
une société du laboratoire. Si I'individu est
émancipé et complétement libéré, il peut
s'exprimer et s'expérimenter. C’est une
grosse difficulté, car il a peur et trouve cela
instable. La sophistication de nos socié-

tés est plus problématique & gérer que la
simplification de nos sociétés. Il est toujours
plus simple de recommencer & zéro ou de
réinitier les choses plutét que de réinventer
dans la continuité.

IM : Dans réinitier, il y a “créer” 2
PG : Oui, I'idée de créer dés le départ,

c’est trés difficile. Nous sommes plutét
dans des recompositions permanentes de
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I’'humanité et de la société. Il est évident
que la notion d’individu joueur est devenue
fondamentale avec I'arrivée des jeux
vidéo. Jouer est une action, ce n’est plus
seulement une sorte de détour, d’abandon
de responsabilité. C'est un type d’exercice
lié & la liberté, & l'instruction et a I'individu.
Jouer, c’est aussi le fait de recomposer pour
tester. Il y a la une nouvelle dimension, une
introduction & la distance induite par la
superposition de deux modes, qui nous ins-
talle dans une position engagédésengagé.
J'ai beaucoup travaillé sur les jeux vidéo,
au-deld du fait que cela m’intéresse, car ils
sont inscrits dans une nouvelle économie
de I'image.

En effet, si des personnes s'installent devant
des jeux vidéo aussi longtemps, c’est que
quelque chose s'y raconte pour les retenir
ainsi. Cette nouvelle position du joueur

est trés importante dans son rapport & la
culture, & I'histoire. Il s’agit plutdt d’un
rapport d’expérience qu’un rapport au lu-
dique. J'ai travaillé pour une série d'expo-
sitions sur les jeux vidéo. La premiére était
celle pour le CNAM, ou la question était
non pas d’avoir un avis sur le jeu vidéo, et
c’est pour ¢a que j'ai pris la commission
de I'exposition, mais de commencer par le
faire vivre. Ce qui m'intéresse, c’est d'étre
pris au milieu de points de vue afin de me
faire mon propre point de vue, sociétal et
contemporain, plus qu’académique d’ail-
leurs. C’est encore une histoire d’échelles,
a plusieurs points de vue. Il y a un entrai-
nement de |"humain & la perception, & la
réception de |'information en mode multi
canal, & la détermination et a I'identifica-
tion.

IM : Cette notion de joueur est trés forte
dans une pensée actuelle du numérique.
Parce qu'il fait partie de communauté(s),
parce qu'il est connecté, parce que quand
on pense aux jeux vidéo, on pense aux
joueurs, on pense utilisateur mais on ne

pense plus usage, commercialisation ni
produit. On pense expérience de |'utilisa-
teur, au-dela des jeux vidéo. Qu’en pen-
sez-vous?

PG : Méme pour l'art, c’est un probléme
de penser a l'utilisateur. L'idée d'usager de
I'art inverse la relation en admettant qu'il

y a du besoin dans |'objet d'art, ce qui le
désacralise complétement. C’est pourtant
la dimension d’usage et de besoin qui est
importante dans |'art, mais je ne sais pas si
les ceuvres sont importantes.

Pourquoi il y aurait de I'art ou il n’y en
aurait pas 2 Je ne sais pas dans quelle
mesure |'art contemporain est nécessaire,
mais s'il n'y a pas d’art, je m’ennuie. Tout
comme le futur, je crois au futur, s'il n'y

en a pas, je m’ennuie aussi. Le fait de se
projeter est trés important. La lecture de
I’histoire devrait toujours se faire de mo-
niére contemporaine. Le fait d'introduire de
la valeur dans I'histoire est une absurdité.
Il n"y a pas de valeur, mais des moments
d’activité, d’excellence. 'art en est le
témoin. Le renouvellement des réles est trés
important pour la société. Le fait d’aller
quelque part et de supporter d’étre consi-
déré comme étranger m’intéresse. J'adore
ce sentiment d'étre étranger. J'ai fait des
films uniquement en circulant & I'étranger.
Lorsque |'étais au Japon, j'ai construit des
films & partir de 8 000 séquences vidéo
aléatoires. C'est intéressant, les artistes du
numérique existent uniquement parce qu'il
y a un matériau du numérique et qu'il y

a du numérique : les bases de données,
les textes, les images, les sons... Le numé-
rique entre dans la vie quotidienne, offre
la possibilité d’archiver, de relire différem-
ment le cours des choses, on est obligé de
se demander quels sont les matériaux, le
contenu 2 quest-ce qu’on collecte 2 A quoi
il sert 2 Comment le numérique fait revue 2
Comment publie-t-on et gére+ton le contenu
directement 2
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La question, effectivement, est celle de
I'espace public, ou les médias qui ne sont
pas identifiés comme des espaces publics
le deviennent. On devrait définir |'individu
comme élément circulant au milieu de ces
informations. Il faudrait aussi davantage
parler d’interactions plutét que d'interac-
tivité. Il y a de nouveaux objets que |'on
n'a pas vu encore ou que |'on a du mal &
cerner, ils sont connectés. lls remettent en
cause les notions de bord, de frontiére.
Cela participerait de leur nature d'imagi-
ner qu'ils sont extensibles. C’est une notion
évoquée dans le design des seventies. Le

T Lhwmmmor, Mmooy b ro gy SLLEE
wep i e s pwmw b =l a e
bimk imardm g raae 1
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bord s’atténue et devient une interface. Il y
a des porosités qui s'établissent. Qu'est-ce
qui se passe si cette surface devient écran 2

On est entre la membrane et I'écran, ce qui
nous sépare de |'autre et ce qui s'affiche,
c’est ce qui nous permet de communiquer.

Pri:-i=

-

Imaginarium E-I:Ir;iulﬁ'.l.

partraits en mode
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CA DURE UN PEU

Installation interactive
site web et flipbook
1998

« L’artiste s’adresse au globe entier
grdce au rhizome planétaire,

il propose une fantaisie qui aborde
un tout autre registre bien diffé-
rent du cow-boy ténébreux de la
pub Marlboro, tout aussi insidieux,
mais certainement pas une fumis-
terie. Car pousser a la consomma-
tion d’un produit nocif pour la
santé sous la cautiondes bénéfices
faramineux est sans doute l'une
des plus grandes hypocrisies du
siécle. Mais Pierre Giner n’est pas
un moraliste bas de gamme. Il ne
veut pas nous faire des lecons de
morale. Il entend bonnement nous
metire face a nos propres respon-
sabilités et face aux paradoxes et
contradictions de la modernité. »

Ami Barak,
in « Métronome », 2000

1998, autant dire la préhistoire d’Inter-
net, ce moment oU, fascing, le monde se
découvre interconnecté et fait grésiller ses
modems pour explorer ce nouveau terri-
toire numérique. Le réseau est massivement
investi, les pages personnelles clignotent
de dizaines de GIF animés. Et les artistes,
bien sir, sont déja la.

Pierre Giner est |'un des premiers en
France a avoir créé une ceuvre immaté-
rielle en ligne. «Ca dure un peu» n’a rien
d’une piéce ordinaire, c’est un site web qui
semble rudimentaire (un titre, une image):
lorsqu’on clique sur la cigarette, elle se
consume. Alors qu’on pensait s'en griller
une tranquille, la voix de 'artiste se fait
entendre et raconte briévement

un fait divers. Des histoires de corps souf-
frants, des histoires de morts violentes. En
fumant cette cigarette virtuelle, nous voila
face aux brilures du monde, pris au piége
de ces histoires glauques et de cette ciga-
rette dont on sait qu’elle se finira sur un
drame.Alors, on en rallume une, un peu
géné dans cette position de voyeur, déja
une figure archétypale du Net.

Pierre Giner ne fait pas que réinventer la
pause cigarette & |’heure numérique ou
annoncer les placards «Fumer tue» qui
orneront les paquets quelques années plus
tard. «Ca dure un peu» développe un
langage propre au réseau, une interactivité
anticipant la maniére de communiquer &
distance qui triomphera plus tard avec les
vidéos virales.
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RIRA BIEN QUI RIRA
JUSQU’AU BOUT

Ami Barak

Une cigarette se consume inexorablement
du bout jusqu’au filire en un mouvement
rythmé. La cendre ne tombe pas. Elle est

l& comme un alibi, défiant les lois de la
gravitation terrestre, témoin des aléas de la
sculpture contemporaine. Le principe de la
forme est respectée car elle doit faconner
I'objet comme un totem. A chaque cigo-
rette brilée correspond un texte. Un fait
divers tel que véhiculé quotidiennement
par la presse et puisé parmi les dépéches
d’agences. Chaque petite histoire raconte
une mort, un décés plus ou moins violent,
plus ou moins hilarant, plus ou moins pa-
radoxal et qui détonne & chaque fois. La
cigarette du condamné, c’est ce qui vient a
I"esprit sans trop tarder. Le mariage du texte
et de |'objet est parfait et le fonctionnement
impeccable, inexorable pourrait-on dire.
Mais surgissent aussi des avertissements
obligés du genre : “ fumer provoque des
maladies cardio-vasculaires ”. La redite

n'a ici rien de redondant, elle ne fait qu'in-
diquer la vacuité et le simplisme de cette
mise en garde. Nous savons qu’en réalité
elle n’alerte personne et n"'empéche pas le
fumeur de continuer & s’empoisonner. Et

du temps & autre, la plaisanterie aussi fait
surface. Un humour noir, assassin, il faut
bien le dire. Avec une marge appréciable
d’absurde. Le paramétre attitude est en
place et la critique acerbe est sans pitié.
Elle vise notre environnement surmédiatisé,
le nivellement par le bas que les médias en-
treprennent systématiquement. Elle vise cette
propension post-moderne qui veut annihiler
toute hiérarchie des valeurs. Mais au-dela
de cette dimension critique, volens nolens,
I'oeuvre cache astucieusement un autre jeu.
Car chaque parabole ressuscite a chaque
fois le quotient vie, bien calé et sans pré-
tention dans sa page de texte grace & cette
technique simple mais productive qu’est le

mécanique plaqué sur le vivant, selon la
vieille formule bergsonienne. Dans la tra-
dition duchampienne, le fais divers est un
ready-made bien particulier. Il récuse d’em-
blée toute esthétique formelle et racoleuse
et garde un attrait irrésistible car il est par
définition décalé. Son choix éditorial n’est
fiable que grace & ce clin d’oeil entendu.

Il ne trouve sa place dans les colonnes de
la presse que parce qu'il est distancié. Le
rédacteur sait que le lecteur sait qu’il n’est
méme pas question de détournement ou

de récupération. Mais qu'il s'agit de dis-
tanciation & I'état pur. D’un acte artistique
implicite sans prétention. Qu’on lui raconte
quelque chose dont I'importance n’est pas
dans I'événement mais dans sa morale sans
nom. Dans son enseignement biaisé. Et
c’est la que Pierre Giner réussit son coup. A
la maniére hitchcockienne il assure une deu-
xiéme chute & une assertion qui n’est cen-
sée étre consommée qu’une seule et unique
fois. Le réemploi salutaire. Le hors contexte
qui remet le contexte a I’heure universelle.

Rappelons nous aussi les avatars de la
communication luttant contre le tabagisme
faisant face & la machine de guerre, aux
moyens et surtout d la sophistication de
ceux qui vendent |'herbe du diable. La
preuve d'une certaine impuissance de
tout le lobby anti- tabac c’est I'implication
des pouvoirs publics et 'interdiction de la
publicité sur le tabac dans la plupart des
endroits publiques ou supports média.

La sophistication est induite par la nature
méme du produit. La cigarette est ['un des
objets du 20e siécle listé par Libération et
qui a démarré en trombe au début pour
devenir criminogéne patentée a la fin.
Obijet d’opprobre et de mises en garde sur
les risques encourus, la cigarette a encore
des millions d’accros, victimes d'une image
de soi et dépendants du taux vachard de
la nicotine. Dans son histoire c’est celle des
moeurs de ce siécle qui se refléte. Liée a la
séduction féminine, au bout d’un fume-ci-
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garette, elle a accompagné |'émancipation
de la femme. Les réclames ont tout de suite
visé |'idée d'exotisme avec le chameau de
Camel et la belle andalouse des Gitanes,
de réve et de voyage mais aussi de terroir
avec les fameuses Gauloises. Mais elle a
fait et continue & faire dans le social car
du petit-bourgeois au voyou et de la midi-
nette a la dame de bonne famille et a la
star de cinéma, le portecigarette démesuré
aux lévres avec cette pose fatale au visage
enturbané d'un nuage voluté, elle a fait
réver les premiéres générations de femmes
libérées. Ce fut la cigarette aussi bien que
le pantalon qui a accompagné |'émanci-
pation et I'égalité sexuelle. La futilité et la
permissivité se sont concentrés symbolique-
ment dans le petit tuyau de papier rempli
de tabac coupé en fine julienne et auquel
on met feu soit avec une allumette soit avec
un autre accessoire dédié et inventé spécia-
lement : le briquet.

Ca dure un peu, dit Pierre Giner, mais sur
le plan de la métaphore cela brile toujours
telle la flamme éternelle. Et les versions
instaurées par |'artiste fonctionnent chacune
dans une autonomie surprenante. Ainsi
I'installation vidéo exige une interactivité. “
Allume-moi ” est plus qu’une invitation, c’est
une injonction. Le clic de souris fait passer
le spectateur d’une histoire a |'autre. La
cigarette se consume et la chronique grosse
de conséquences s’enchaine. Ca dure au-
tant que le spectateur le décide, en fait. Et
cela est plutdt rassurant. Devant les dégats
de la vie nous avons besoin de pouvoir
encore décider de passer d'une histoire &
I"autre car |'icéne reste immuable. Dans la
version papier |'aspect ludique est renforcé.
Nous feuilletons le livret en deux temps.

On lit d’abord puis on fait défiler les pages
pour avoir |'effet animation car la cigarette
se consume dans un mouvement cinéma-
tique en tournant les pages comme si on
battait les cartes. Puis il reste la version
netique. Dans toute sa plénitude multimé-
diatique, elle fonctionne comme un rappel

de type Memento mori, comme une Vanitas
des temps modernes avec son ingrédient
fumigatoire servant de reméde. L'artiste
s’adresse au globe entier gréce au rhizome
planétaire, il propose une fantaisie qui
aborde un tout autre registre bien différent
du cow-boy ténébreux de la pub Malboro,
tout aussi insidieux, mais certainement pas
une fumisterie. Car pousser & la consomma-
tion d'un produit nocif pour la santé sous la
caution des bénéfices faramineux est sans
doute I'une des plus grandes hypocrisies
du siécle. Mais Pierre Giner n’est pas un
moraliste de bas de gamme. Il ne veut pas
nous faire des lecons de morale. Il entend
bonnement nous mettre face & nos propres
responsabilités et face aux paradoxes et
contradictions de la modernité.

Revenons & cette cigarette qui brile en
I'espace de quelques secondes. Le temps
de cette action n’est pas, cela va de soi,

le temps qu’un fumeur rapide mettrait pour
fumer sa clope. La durée, comme d'qilleurs
le titre I'indique, est bréve. Davantage
rapide. C’est un temps réinventé qui n'a
de réalité que sa valeur symbolique. Un
clin d’oeil qui illustre un petit texte, bref lui
aussi. Succinct. Concentré. Une pilule. Une
fois dit, on peut passer au suivant. Puis &
un autre. Une sorte de boulimie s’'empare
de nous comme si la lecture de ces dragées
nous semblait familiére. Comme si c’était
un rendez-vous & ne pas manquer. Il y a
quelque chose d'un aveu sur le canapé en
fin de compte. Une mesure du temps et du
monde en méme temps.

Ca dure un peu est un scénario qui re-
contextualise les moeurs de notre temps.
L'artiste expose les sous-entendus sans pour
autant refaire un discours ou imposer une
rhétorique. Le travail de Pierre Giner ne
rassemble pas des énoncés dogmatiques
sur les méfaits de notre civilisation. Son
approche est syncrétique et utilise des signi-
fiants dans un souci de créer un climat libre
de toute univocité.
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TALK SAVER

Where Art Worlds meet:
Multiple Modernities

and the Global Salon
Dispositif de capture
augmenté de la parole live

Biennale de Venise / 2005

« Pierre Giner, présente Talk
Saver, outil de visualisation
de la pensée d’un théoricien
en amont de son discours.
En temps réel, la retranscrip-
tion du texte du conféren-
cier est augmentée, grdce a
un systéme algorithmique,
de toutes les traces (images
et textes) de cet auteur sur
Internet. Ce métalangage est
projeté dans le dos du confé-
rencier pendant son discours.
Un sous-texte/sous-titre
vient éclairer/transformer
I’écoute du spectateur en
donnant accés a une pen-
sée devenue multiforme. Le
déplacement du texte vers
un ailleurs pour en relever

a la fois les présupposés et
les nuances est au centre du
projet de Talk Saver, explo-
rant le cheminement entre la
traduction et la translation »

Cyril Thomas,
in « Sonde », Villeneuve lez
Avignon, 2010

Dispositif

Dans un espace et un temps donnés, des
intervenants viennent débattre (de la scéne
artistique internationale), montrer (des
oeuvres), questionner (leur activité et leurs
pratiques), rencontrer (des interlocuteurs).
L'exercice de cette parole donne lieu au
moment de son énonciation & du texte
gréce a une transcription assurée par des
logiciels informatiques de captation de la
parole en direct. Les parolestextes trans-
crites, traduites, éditées sont, dans I'ins-
tant, mises en ligne sur le web ainsi que
vidéo-diffusées dans le lieu qui accueille le
débat et dans I'espace public.

Fonctionnalité

Mise en ligne immédiate des contenus
gréce a un logiciel de gestion et de syn-
chronisation des flux d’informations (textes,
sons, images fixes et en mouvement).
Amplification des contenus par I'activation
en direct de traducteurs automatiques des
textes et de moteurs de recherche dyna-
mique associés aux thémes, concepts et
items activés au cours de la discussion.
Constitution d’une archive dynamique des
contenus textuels et iconiques des interven-
tions, selon une indexation en fonction du
temps, des intervenants, des items et de
matériaux complémentaires de maniére

& donner un accés en temps réel a l'en-
semble des contenus du colloque.

Mise en espace et scénarisation des condi-
tions d’accés au site et aux contenus du
colloque

Diffusion

Mise en ligne automatique des contenus
sur le site www.talksaver.org qui apparait
en page d’'ouverture sur le site de la Bien-
nale

Mise en place et vidéo projection du
prompteur sur grand écran dans le lieu du
débat et dans |'espace.



venezia Us

Yihare firt Foor da KN eskE

Hlthl.ll Erasrrnirkie and ihe Gkhal Soinn

Im }Illlll.. II-

" AT 2 ETE aETHEEE ™ PES
= B E™ =0T R et | TR L

m R N R L N T L

L B B F o L S T e
T IR . T T.7 S "W

BT S SR N ON EaerE N

[l g ol R ol ol R R B R

T R -

= - T
Bl

e o o oamors e wm ey g  oweme e
-‘I"Il.l-l -r1ll .Il B EEEE EEBR I“-‘ l..'

TEECTTEE "N YT AL TEE ETUEE
WEE R ECPCE,EEPE I LT RO W OW S
d“ | ] .lr - -- -I LI 1- ] [ B .- LL ]
LW LI . - L} n --LI [ m=l II nm u

BT A" " R EEE T
| .. -‘dl u

L Ean “h‘l u E N INEE - LN | I*-J I
"I A IS T I ATTTITTEEETN BT AR

‘- I‘h--hl-- L} [ = | h u n ‘.

" AR ST 1 SRS "I wil A
-Id * _ L} u u LI

IF‘_‘ ‘- | ] N |
Il ‘I ‘l ] | _ I-hl || | | _ IJ. -
FTCAET LT ITEeE Y
W " EE ot ET LA PE TR
el g g e, Ly g e s
IF | ] - | o lh II‘I
S A TR . R LS
e P Rl o e E R b T T

| o . - n . -‘ - l.‘ L& | [ -

T CCETWITAE T S REIEYTEE T T
Tl T IRE “NEN T PR _NINNLE T ERIL _f.
men e Twr. Al | swm A= rlRrra e

PR L
=N = T
& EE=
fEm = = -.I
JLL'II

m iy =




64

18.

salutginer@gmail

.com

WWW.

pierreginer

.net

1 4
2 5
3

1/
identité Gilles Beaujard

2/
“Talk Saver”
Schéma de fonctionnement

3/

“Talk Saver”

Site web de la Biennale de Venise
Ecrans

4/

“Talk Saver”

Intervention Robert Storr
Vidéo, appel images et liens
Ecran

5/

“Talk Saver”

Version 360

(en cours de développement)
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ELSEWHERE / AILLEURS
KYOTO, SHANGHAI,
LA,

Générateur, installation vidéo
sites web et photographies
depuis 2004

Ce qui est frappant, c’est cette fa-
con d’utiliser des techniques so-
phistiquées sans jamais que les
expeériences suscitées ne soient
“technologiques”.

On sent bien que ce ne sont que
des outils dont I’artiste expérimente
le potentiel poétique et politique
pour raconter des histoires, susciter
des émotions.

Jérome Delormas
in « Elsewhere Kyoto », 2004

Les appareils électroniques ont envahi
notre quotidien. Il s’en est vendu 137
millions I'année derniére en France, dont
58 millions de téléphones mobiles. C’est
cet objet que Pierre Giner, toujours & I'affdt
des pratiques populaires des technologies,
a choisi pour créer «Elsewhere Japan» et
interroger la photo de voyage et la gé-
néralisation des vidéos numériques mai-
son. Fruit d'une fréquentation assidue de
I’Asie par |artiste (une résidence & la villa
Fukuyama de Kyoto et des voyages répétés
dans la région), ce projet décliné en instal-
lation multimédia et en livre rassemble dix
mille courtes séquences vidéos créées

avec un téléphone portable («le Super-8 du
numérique» selon sa jolie formule) proje-
tées de maniére aléatoire sur écran. Trois
bandes d'images qui dialoguent en mélant
la banalité de l'ailleurs (rues, paysages,
enseignes lumineuses...) et I'intime du voya-
geur

(ses rencontres, ses étonnements, ses ma-
nies...), montrant les clichés et les secrets
du Japon entre Tokyo, Osaka et Kyoto.

Un carnet de voyage immobile que Pierre
Giner décrit comme «une tentative de
mémorisation et de description qui rejoue
I'expérience d'une mémoire instantanée,
immédiate et ténue. Comme lorsqu’on se
souvient intensément (et singuliérement)
d’un visage, d'un geste ou d'une expres-
sion, juste aprés les avoir entrevus.»

Créée & la Ferme du Buisson en 2003

et accompagnée par la musique élec-
tro-acoustique de Playdoh, cette invitation
a la dérive, cette réverie sans début ni fin,
est depuis devenue une série, déclinée au
fil des étapes, a Shanghai, Los Angeles ou

Québec.
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1/
identité Trafik

2/

“Elsewhere Kyoto”
Installation vidéo

Vidéo générative
10000 séquences
Musique Playdoh

Ferme du Buisson, 2004

3/

“Elsewhere / Altrove”
Live vidéo-son

Musique Playdoh

Festival de San Arcangelo
Rimini, 2006

4/

“Elsewhere / Altrove”
Festival de San Arcangelo
Rimini, 2006
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IDANCE /
GRAND PALACE

Art public, Vijing
depuis 2005, divers lieux

« Outil sans contenu qui génére
des contenus, média instable, “I
Dance” constitue un objet ni posé
ni définitif, qui renouvelle I’in-si-
tu avec le Web comme contexte.
(+.) “1 Dance” est la modélisation
d’une tentative d’épuisement de
son propre modéle, par répétition
et combinatoire, davantage que
I’enregistrement ou la captation de
mouvements ou de scénes, a la ma-
niére de l’écriture chorégraphique
de Jérome Bel ou des ceuvres de
Sherrie Levine. “l Dance” constitue
une pure boucle de cinéma. »

Pascale Cassagnau,
in « Future amnesia »

Pierre Giner a percu trés 6t le potentiel
des appareils communicants de poche.
Lors d’un séjour en Corée, il tombe sur la
dréle d’application de Space lllusion Inc.,
qui présente des chorégraphies miniatures
associées a des chansons téléchargées. |l
entame alors une collaboration avec I'en-
treprise coréeenne et modélise ses propres
personnages en 3D, qu'il fait évoluer avec
le chorégraphe Christian Rizzo et habiller
par de grands couturiers (Christian Lacroix,
Issey Miyake...) ou qu’il emprunte & la pop
culture (Spiderman, Goldorak...). Il «re-
joue» "application nomade pour créer une
ambitieuse installation multimédia baptisée
«| Dance».

Créé en 2005 au Festival international de
mode de Hyéres, «| Dance» devient une
formidable machine a danser. Pierre Giner
invite des DJ's renommés (Mr Scruff, Patrick
Vidal...) et batit des soirées d'un nouveau
genre, ou il mixe ses images animées en
direct sur des écrans gigantesques au
rythme de la musique. «I Dance», qu’on

a pu voir a la Nuit Blanche 2007 ou ¢ la
Géode, a depuis fait le tour du monde,
provoquant de Séoul a Liverpool, de Barce-
lone & Bucarest, le méme émerveillement.

Jouant & la fois de I'aléatoire du pro-
gramme et de la synchronie avec la mu-
sique, constamment en évolution, cet outil
a la fois hypertechnologique et immédiate-
ment appréhendable par un public novice
sort les musiques électroniques du ghetto
des boites de nuit pour réinventer le bal
populaire & I'aube du XXle siécle. Il est pré-
senté ici dans sa version la plus générique,
comme le parfait outil

de Vl]ing qu'il est.
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identité Gilles Beaujard,
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Personnages de

Jurgen Frisch, Anne Valérie Hash, Christian
Lacroix, Alexandre Matthieu, Sébastien
Meunier, Issey Miyake, Mister Scruff, Chris-
tian Rizzo, Christian Wijnants
Commissariat Olivier Saillard

Nuit Blanche, 2008

3/

Personnages de Christian Rizzo
Séoul, 2009

4/

Personnages de Nuit de Chine,
Grand Palais, 2015

5/

“Grand Palace”
Nuit de Chine
Grand Palais, 2015
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MISCELLANEOUS
(SPACES)

Jeu vidéo

et dispositif d’exposition
Frac Champagne Ardennes
Reims, 2004

Miscellaneous (spaces) est une
sorte de « document fictionné», ou
peut-étre de fiction documentaire,
puisque ce ne sont pas les ceuvres
elles-mémes mais leur documenta-
tion qui font matériau et sont mon-
trées. Le soir du vernissage, cer-
tains artistes sont venus voir leurs
ceuvres comme Un houveau sacre
de leur travail. lls ont été décus.
Ce n’était pas I’enjeu de cet anni-
versaire-la. Mais plutot une sorte
d’ode, un hommage dans l’esprit
du collectionneur qui présente sa
propre collection, et éprouve un
plaisir certain a se raconter lui-
méme a travers elle.

L'année 2004 était, pour nous, celle de

la commémoration des vingt ans du Frac
Champagne-Ardenne. Mon équipe et
moi-méme n’avions pas d'idée trés nettede
ce qu'il faudrait faire. Comment un seul
événement pourrait rendre compte de deux
décennies de création, 600 ceuvres, une
quarantaine de catalogues d’exposition, le
quotidien d’une institution d’art contempo-
rain d’une géométrie aussi variable que la
nétre... J'ai demandé al’artiste Pierre Giner
de s’associer & moi pour la conception de
ce casse-téte.

« C'est simple, il faut toutmontrer », me
disaitil avec la joie d'un enfant qui vide a
terre son gros sac de Lego. Ainsi, |'exposi-
tion Célébration | confronterait la matériali-
té encombrante de la collection en transfor-
mant

I'espace d’exposition en réserve visitable,
avec la projection dans |'imaginaire d'une
exposition virtuelle infinie de toutes ces
ceuvres. Pour cela, il a créé un jeu vidéo,
Miscellaceous (spaces), qui offre aux spec-
tateurs munis du Joystick la possibilité de
faire surgir de plateaux en plateaux les
images des ceuvres de la collection. Lors-
qu'il avance, le joueur composeinvolontai-
rement, et de facon tout & fait aléatoire, de
nouvelles expositions.

Le jeu vidéo a fait I'objet d'une acquisition.
Gréce au savoirfaire et a I'intelligence du
Centre culturel pour I'enfance de Tinqueux
dans la conception d’expositions itiné-
rantes, Miscellaneaous ( Spaces ) a pris
une forme aux allures de stand t#émoin de
la Foire de Paris. Le visiteur chausse des
lunettes vidéo pour naviguer dans cette ex-
position sans fin, dont les rapprochements
inattendus d’ceuvres de la collection du
Frac pourraient

révéler des coincidences, des sens cachés,
des pensées ordinaires ou intimes.

Francois Quintin
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1/
“Misc (spaces)”
Jeu vidéo, écrans

2/
“Misc (spaces)”
Vue de I'exposition Célébration(s)

3/
“Misc (spaces)”
Mobile d’exposition

MISCELLANEO
(SPACES)
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MUSEOGAMES

Dispositif jouable
Commissariat et scénographie
Musée des Arts et Métiers, Paris / 2011

« MuseoGames répond a merveille
aux intentions de ses commissaires,
trouver “un compromis entre |'his-
toire des techniques et celle de I'in-
tégration des jeux dans la sociétée”.
Et donne furieusement envie que

lui succéde une structure perma-
nente. »

Erwan Higuinen,
in « Les Inrocks », 10-2010

C’était inédit en France: a I'été 2010, un
musée respectable et ancien, le Conser-
vatoire des Arts et métiers (Cnam) & Paris,
consacrait 600 m2 d’exposition au jeu
vidéo. Son concepteur Pierre Giner a créé
la scénographie de cet événement histo-
rique pour la pop culture, faisant de «Mu-
seoGames, une histoire a rejouer», une
expo tout sauf ordinaire.

Installé depuis trente ans dans le paysage
culturel, le jeu vidéo a longtemps senti le
soufre, avec ses salles d’arcade sombres,
I’accusation tenace de rendre les joueurs
violents et/ou asociaux, de dérégler les
sens. Acteur majeur de I'industrie culturelle,
il

brasse aujourd’hui des milliards d’euros et
touche tous les publics.

Comment exposer le jeu vidéo? Comment
rendre compte de |'expérience du joueur?
Pierre Giner reléve le défi en présentant

25 consoles d'époque, de la Magnavox
Odyssey de 1972 aux Playstation, Xbox
ou Gamecube des années 2000, grdce
a la collaboration des collectionneurs de
MO5.COM, une association de retro-
gaming. Autre nouveauté: ces antiquités
techniques sont toutes jouables. «Museo-
Games» s’organise autour d’une immense
table entourée d'écrans projetant les
parties en cours de «Mario», «Pong» ou
«Lemmings», a c6té d’arcades vintage et
de bornes d'écoute ou chercheurs, philo-
sophes, industriels et créateurs remettent
le jeu en perspective (sous la houlette du
média Poptronics).

Son succés exceptionnel (plus de 50000
visiteurs, la plus forte fréquentation pour
une exposition du Cnam), «MuseoGames»
le doit peut-étre & son commissariat parta-
gé, entre un scientifique (Loic Petitgirard),
un acteur du jeu vidéo (Stéphane Natkin,
fondateur de I'Enjmin, I'une des principales
écoles francaises du jeu vidéo) et un artiste
(Pierre Giner, donc). Qui souligne: «C'est
une expérience spectaculaire et innovante
autour de la muséification du jeu vidéo,
qui, en convoquant les créateurs et obser-
vateurs du domaine,

ne veut surtout pas le réduire & un objet
mort.»Comment exposer le jeu vidéo?
Comment rendre compte de |'expérience
du joueur? Pierre Giner reléve le défi en
présentant 25 consoles d'époque, de la
Magnavox Odyssey de 1972 aux Plays-
tation, Xbox ou Gamecube des années
2000, gréce & la collaboration des collec-
tionneurs de MO5.COM, une association
de retrogaming.

Annick Rivoire
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CNAPN

Site Web et installation
Commande publique

Centre National des Arts Plastiques
/2011

« Entrer dans une collection par une
ceuvre, étre une parmi les autres
pour les approcher discrétement et
provoquer des rencontres inatten-
dues. (...) Cette expérimentation
visuelle modifiera notre regard.

La force des ceuvres doit perturber
le plan des joueurs en créant une
situation opposée a celle qu’ils at-
tendaient, les forcant a étre en état
d’éveil permanent, comme |’était
le chasseur-cueilleur se déplacant
pour se nourrir. Le visiteur nomade
du site choisira les ceuvres de son
exposition de la méme facon. Peut-
étre que comme cela I’art apparai-
tra naturellement. »

Patrick Bouchain,

in « Cnap N (N milliards de collec-
tion) une expérience curatoriale
de Pierre Giner », 2011

Entre musée imaginaire et jeu sérieux,
«CnapN» est emblématique de la facon
de travailler «en collaboration» de I'artiste
Pierre Giner. Ce générateur de collections,
commande publique du ministére de la
Culture, s'appuie sur les réserves numéri-
sées du Centre national des arts plastiques
(Cnap) pour proposer une révolution sen-
sible de I'exposition.

Le visiteur congoit son parcours a partir
d’un mot clé qu'il entre comme on cherche
une information dans un moteur de re-
cherche. Le programme explore alors la
documentation inscrite dans les bases
des acquisitions du Cnap (entre 1998 et
2008). S'ébauche alors une vraie-fausse
architecture, oU le mot transformé en mur
s'habille de cimaises numériques, offrant
au visiteur une exposition ultrapersonnali-
sée, une parmi «n» possibilités.

Cette génération infinie d'expositions clé
en main bouscule le réle des commissaires
comme elle décompose le travail d'artistes
réduits & quelques mots dans une base de
données. Elle pose la question du statut de
I'ceuvre, de I'image au temps de sa repro-
ductibilité. Elle-méme s'étire comme une
«méta-ceuvre», de |'installation au site inter-
net en passant par |'application mobile, du
versant numérique jusqu’a «l’auto-book»,
ce document que le visiteur peut imprimer
ou envoyer pour garder une trace papier
de sa propre « re-collection ».

Si « Cnap N » donne le vertige (comme
tout bon jeu vidéo qui se respecte: le
«game over» est I'un des principes d’un
genre ouU la machine «est plus forte que
toi»), c’est qu'il ouvre des pistes inédites de
démocratisation, de reproduction, de docu-
mentation autour de |'art et des collections
publiques. «J'aime I'apparente naiveté des
obijets proliférants qui produisent un poten-
tiel dont on sait qu'il n’est pas vrai, mais
dont on accepte la possibilité qu'il puisse
I"étre, explique Pierre Giner. La fiction
résulte de ce contrat préalable et implicite
entre le spectateur et |'artiste.»






64

38.

salutginer@gmail

.com

WWW.

pierreginer

.net

1 4
2 5
3

1/
Développements supports
papier et numérique

8/
“ Autobook”
catalogue Pdf génératif

9/
“CNAPR”
Application mobile

10/
Catalogue

de la commande publique

11/

“CNAPR”
identité Trafik
écrans, site web

12/
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IMAGINARIUM

Inauguration, programmation,
direction artistique
Tourcoing / 2012 -2014

L'Imaginarium scelle la rencontre
des images et de I'imaginaire. C’est
ici que s’inventent et se fabriquent
de nouvelles formes, de nouveaux
usages, dans un esprit d’innova-
tion, d’échange et de convividlité.
C’est ici, sur 8000 m2 dédiés aux
industries créatives, que mirissent
les prototypes et les objets commu-
nicants de demain.

Pour la premiére fois en France, un lieu
propose une alliance idéale, constructive,
nouvelle en somme, entre arts, recherche et
industrie. Tout & la fois centre de recherche,
hétel d’entreprises, incubateur et espace
de diffusion culturel, I'lmaginarium n’orgo-
nise pas de hiérarchie entre ces différentes
fonctions, mais parie au contraire sur leur
rencontre, favorisant le mélange des genres
et I'échange fructueux entre compétences,
désirs et initiatives.

Ce projet ambitieux, tout a la fois artistique,
culturel, social, économique, urbain et poli-
tique, veut contribuer & réinventer |'histoire
industrielle locale, en s’inspirant de presti-
gieux précurseurs (du Bauhaus de Gropius
a la Factory de Warhol) et d'initiatives
contemporaines, tels I'arcade Babycastles &
New York ou le Medialab du MIT & Boston,
afin d’adapter les productions actuelles aux
nouvelles technologies de |'information et
de la communication. Au coeur des indus-
tries créatives se développent le jeu vidéo,
les nouveaux cinémas (cinéma de poche,
cinéma interactif...), la réalité augmentée,
I"animation, les images de synthése et la

3D, les interactions tactiles et gestuelles, le
serious game, la 3G et le temps réel... Tous
ces formats ont profondément changé nos
modes de vie. lls exigent que soient imagi-
nés de nouveaux lieux comme de nouveaux
outils pour les réver, les concevoir, les dif-
fuser, les produire. C'est ce défi qu’entend
relever |'lmaginarium.

L'Imaginarium se veut la place publique,

le tiers lieu collaboratif, événementiel et
convivial de la Plaine Images. Ce projet
exemplaire de requalification urbaine se
déploie sur un ancien site industriel de prés
de cinq hectares, au sein de |'éco-quartier
de I'Union. Aux cétés du Fresnoy-Studio
national des arts contemporains et du Péle
Images Nord-Pas de Calais, des entreprises
de pointe comme le leader francais du jeu
en ligne multijoueurs Ankama et de jeunes
pousses innovantes ont investi ce territoire.
Prés de mille personnes y travaillent déja.
D’autres vont les rejoindre dans les mois qui
viennent. Des chercheurs du CNRS,

de I'Université Lille 1 et Lille 3 vont s’instal-
ler sur le plateau recherche de I'lmagina-
rium pour défricher les «visual studies».

Et Pierre Giner, artiste jouant avec les nou-
velles technologies depuis vingt ans, invité
& assurer la direction artistique inaugurale
de I'lmaginarium, en fera venir beaucoup
d’autres. Game designers, graphistes,
stylistes et net-artistes seront conviés &
imaginer, avec les usagers, les écoles, les
chercheurs et les entrepreneurs, des pro-
totypes et des maquettes, des jeux et des
installations, des débats et des ateliers, &
destination du public le plus large possible.

Car I'lmaginarium est aussi I'espace de
rencontre des industries créatives et des
publics. Le nouveau contrat entre acteurs
de I'innovation qu’il dessine est & découvrir
pour cetfte premiére saison sous le nom de
code de «+...».

Bienvenue & |'lmaginarium!
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DES IMAGES
COMME DES OISEAUX

Dispositif général
et développements numérique
En collaboration avec Patrick Tosani

La Friche Belle de Mai,
Marseille 2013

Des images comme les oiseaux est
une expérience du regard, le résul-
tat d’une plongée prolongée d’un
photographe contemporain, Pa-
trick Tosani, dans une multitude de
photographies récentes, a I'histoire
desquelles il a lui-méme contribué,
de ce qu’il en garde et de ce qu’il
s’en rappelle. Des images comme
des oiseaux n’est pas une classique
exposition photographique, mais
une expérience du choix et du re-
gard, un jeu sérieux, un pénétrable;
une traversée dans les images (et
le photographique) mises ensemble
et en espace, a la surface des-
quelles nous pourrons glisser ou
nous arréter, hésiter ou revenir, de
la premiére a la derniére, dans la
combinaison des vis a vis, des jux-
tapositions, des allers retours et des
montages, jusqu’au déploiement
de toutes les constellations qu’elles
dessinent et imaginent.

“

Des images dans I'espace

Ainsi la « scénographie » - I'écriture dans
I'espace - des images comme des oiseaux,
est concue et imaginée comme un prolon-
gement autour de nous d’un atlas d'images
avec les photographies ellessmémes. Elle est
une construction progressive et séquentielle.
Cette spéculation sensible sur les usages et

les formes de la présentation des photogra-
phies, les fait passer de la réserve au lutrin,
a la réglette, de leur accrochage a leur
projection, du statut d'image-objet & celui
d’image-écran. C'est aussi une proposition
sur la présentation comme mise au présent
d’un ensemble d’ceuvres faisant ceuvre,
d’une collection publique rendue & son
public, collectionneur sans trop le savoir.
L'écriture de 'espace s'efface derriére |écri-
ture des images entre elles, leurs montages,
cadrages dynamiques, en permanente
recomposition dans |'espace et milieu des
autres. Cut et continu, cadré et décadré, du
proche au lointain, & chacun de puiser et
partager dans la multiplication des regards
des photographes et de leurs prises en un
méme endroit convoquées.

Les espaces des images

Le livre de Karl Sierek s'intitule dans sa
version originale « Foto, Kino und Computer
». Il identifie le caractére fluide et voya-
geur des images, d'un médium & I'autre,
leur perpétuation dans la circulation entre
supports et formats. Pour pousser plus loin
cette circulation infinie dans le flux et les
dédales des images, I'exposition se clét sur
une application numérique qui prolongera
pour le spectateur, sur smartphone et dans
I'exposition, I'expérience du commissariat
original. Comme pour finir, et pour recom-
mencer, un générateur d'accrochage fera
retour, boucle, nouvelle entrée sur I'atlas
total redéployé dans I'espace du virtuel, a
partir de I'archive digitale de la collection
du CNAP. Ainsi, aprés avoir été exposé aux
objets photographiques eux-mémes, le visi-
teur passera le revers de |'exposition. Dans
I'espace exactement ajusté de la projection
du virtuel & la cimaise, des reproductions
au réel de leurs formats originaux, il pourra
revoir les ceuvres présentées, et d’autres
particiant d'un choix augmenté, se re-dispo-
ser, s'associer autrement, produire d’autres
montages, composer, recomposer d’autres
partitions, d'autres paysages, infiniment.

Pierre Giner
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NUIT DE CHINE

Grand Palais,
Paris / 2014

Le 27 janvier 2014 est la date du
50éme anniversaire des relations
diplomatiques entre la france et la
Chine, initiées par le Général de
Gaulle et par le président mao Ze-
dong.

Le Général de Gaulle initiait il y a 50 ans
une relation d’amitié pionniére avec la «
Chine de toujours » du Président Mao Ze-
dong. La France devenait ainsi la premiére
puissance internationale & reconnaitre la
République Populaire de Chine.

Nuit de Chine au Grand Palais, placée
sous le haut patronage de Monsieur Fran-
cois Hollande, Président de la République,
est le premier événement de la célébration
officielle du 50e anniversaire de cette rela-
tion diplomatique.

Sous la verriére de la grande Nef trans-
figurée pour la soirée, artistes chinois et
francais vont & la rencontre du grand public
autour d’une mise en scéne spectaculaire
d’images, sons et lumiéres, sous la direc-
tion artistique de Patrick Bouchain, Thierry
Dreyfus, Chen Weiya et Pierre Giner pour
la création d’une image vidéo originale.

Réalisation de I'identité lumineuse, de la
scénographie générale, du déroulé et des
images projetée au centre de la nef du
Grand Palais.

Séquences : Ouverture, Nuit du Cinéma,
Galerie des Arts, Ailleurs, Nuit de danse,
Final.

Avec la participation de Bartabas, Wu
Mu Ye, Troupe Acrobatique de Shanghai
(Cirque Phénix), Danseurs Etoile Du Ballet
National de Chine et du Ballet de I'Opéra
National De Paris, Ecole d’arts martiaux
Shaolin de Tagou, Henri Scars Struck avec
Jun Ling Wang, Yang Liying, Carsick Cars,
et Patrick Vidal.
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“Nuit de Chine”

projections 2 x 20m / 40 m

au centre de la nef du Grand Palais,
extraits des séquences Ouverture, Nuit du
Cinéma, Galerie des Arts, Ailleurs, Nuit de
danse, Final.
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REVEAL

Application et installation
Fondation
Galeries Lafayette / 2014

Au cceur de I'imaginaire quantique
réside un principe de superposition
qui s’énonce comme suit : siaetb
sont deux états possibles d’un sys-
teme alors a+b est également un
état possible de ce systéme.

Reveal est le fruit de ce jeu d’addi-
tions, une maniére de prendre un
lieu entre ce qui s’y produit et ce
qui s’y produira, entre ce qu’il est
et ce qu’il sera.

Reveal est une forme potentielle,
multiple et diffractée ou se jouent
ensemble le présent et le projet, le
lieu et sa maquette, la maquette
dans le lieu, la maquette a l’échelle
du lieu, le lieu augmenté de ce qui
s’y passe.

Le dispositif

Autour de la maquette du béatiment, inter-
prétée comme reliquaire contemporain,
Pierre Giner dispose des caméras qui pro-
duisent des points de vue projetés en direct
dans I'espace. Disposé en lieu et place de
ce qu'il représente, Reveal est un dispo-
sitif qui confronte le visiteur au passé, au
présent et au futur du bétiment du 9 rue du
Platre. Plongé a l'intérieur de la maquette,
le public est ainsi invité & découvrir tout

le potentiel créatif du projet de Rem Kool-
haas, mis au service des artistes et de leurs
productions.

L’application

Prenant acte du programme de préfigu-
ration qui a permis & la Fondation d’ac-
cueillir de nombreux artistes dés avant son
ouverture, Pierre Giner propose en outre
une application qui permet au public de
circuler & l'intérieur du batiment a travers
les archives de Lafayette Anticipation. Le
projet artistique et le projet architectural,
ainsi mélés, s'éclairent |'un |'autre pour
mieux se définir. L'application Reveal
permet aux visiteurs d'imprimer leur propre
catalogue de |'événement dans la « prin-
ting room» de la Fondation.

Alexis Jakubowicz
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1/
“Reveal”
Identité, Trafik

2/

“Reveal” / 1

Dispositif de visite

Installation interactive

Magquette OMA, maquette numérique
images, webcams, projections
Fondation Galeries Lafayette

Paris, 2014

3/
“Reveal” / 3
Installation interactive

Dispositif d’édition
maquette numérique, images,
documentation, projection, WAE 03—0B onirerconona

imprimante Riso '"]IH 2']'4 BALERAES LRTERRTTN

Fondation Galeries Lafayette
Paris, 2014

4/
“Reveal” / 3 ED N7
Edition générative e e
Format A5, 16 a 32 p
Application interactive,
imprimante Riso

Dev, Trafik

Fondation Galeries Lafayette
Paris, 2014
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PG RESIDENT

Application de réalité augmentée
Musée des Arts Décoratifs, Paris / 2014

et divers lieux

PIERRE GINER EST ARTISTE
ET A CREE PG A SON IMAGE.

PG EST LA REPLIQUE DE PIERRE
GINER, EVOLUANT DANS L’ESPACE
DES ECRANS.

PG PARTICIPE AUX EXPOSITIONS
DE PIERRE GINER.

PIERRE GINER EST LE DIRECTEUR
ARTISTIQUE DE PG.

PG habite au musée

PG, I"avatar de 'artiste Pierre Giner, créa-
ture animée en réalité virtuelle, est en rési-
dence dans les espaces du Musée des Arts
Décoratifs et ailleurs. Il active pour nous ses
objets, habite dans les collections, investit
les expositions et period rooms, accueille
les visiteurs.

PG, personnage mi artiste, mi visiteur, oc-
cupe, s'approprie, scénarise et réfléchit au
musée et ses usages numériques par une
série d'expériences et d'apparitions, & des
échelles diverses, aux détours du lieu, de
ses espaces, de ses présentations et dans
les temps de sa programmation.

PG LAB app

PG app, application et expérimentations
numériques développées par Pierre Giner
en résidence au sein du Musée des Arts
décoratif, est |'occasion de réfléchir par la
fabrication et les propositions artistiques
aux usages numériques de |'Art et de ses
lieux.

La figure numérique de l'artiste / visiteur /
habitant PG est I'instrument d’une réflexion
sur les modes d’appropriation des espaces
de la culture, du musée et des objets cultu-
rels et patrimoniaux par un artiste et par
nous tous au travers des écrans.

PG app est développé en résidence de
production et d’expérimentation, & |'occa-
sion de Museomix, de workshops, avec les
contenus et la complicité des acteurs du
Musée et des lieux qui I'accueillent, des
graphistes de Trafik, de la société spécia-
lisée en Réalité Augmentée idée 3com, et
de tout autre contributeur de recherche et
de développement intéressé par ce projet
mené toujours in situ et dans la durée.
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1/
identité, Trafik

2/
“PG résident”
Application réalité augmentée

2013

3/

Character textures maps

4/

“PG résident”

Musée des Arts Décoratifs
Paris, 2014

www.prgresident.net
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EDITIONS
ET APPLICATIONS

Cnap-N

Générateur automatique de catalogue,

application mobile et édition
Pdf génératif, autoimpression
www.cnap-n.fr
www.cnapn/app

Identité, graphisme
et développement numérique : Trafik

Centre National des Arts Plastiques

Paris, 2011

CNAP* AUTO-BOOK

AUTO- | o |

BOOK |

CNAP*
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CNAP* APPLICATION

«LE RAFFINEMENT
" A P N NUIT PLUS A L'ART
QUE LE BRIC-A-BRAC
smasos o cou e LUI-MEME.»
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EDITIONS
ET APPLICATIONS

Des images
comme des oiseaux

Application mobile et catalogue
www.imagesatlas.com
Editions Loco

|dentité, graphisme
et développement numérique : Trafik

La friche la belle de mai,
Marseille, 2013

Reveal

Générateur automatique de catalogues

Pdf génératif, impression Riso

|dentité, graphisme
et développement numérique : Trafik

Fondation
Galeries Lafayette,

on&“__snu;_;
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PIERRE GINER

20 rue Jean-Pierre Timbaud
75011 PARIS

+33 (0)662843838
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