2 Machines a dessiner,
protocoles ou programmes
informatiques pour générer des
dessins, trois etudes de cas
avant I’'ere du numeérique :

les Méta-matics de Jean Tinguely, les wall drawings de Sol LeWitt, les
dessins assistés par ordinateurs de Véra Molnar
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Quel est le propos de cette exposition ?

Le Grand Palais a voulu présenter la premiere exposition
muséographique consacrée a « I'imagination artificielle »,
terme générique pour regrouper I'art robotique, I'art génératif
et algorithmique.

De nouveaux outils offrent 'opportunité de reposer les
questions posées depuis toujours par les artistes mais avec
des moyens renouvelés et de plus en plus puissants. Des
oeuvres nouvelles offrent |a possibilité d’expérimenter
I'espace et le temps differemment mais aussi de dialoguer
avec le public qui pourra, selon les ceuvres, les modifier via
leur corps, leurs mouvements, leur voix ou leur souffle.
Cette exposition se déroule dans le cadre d'Astana (Astana
Contemporary Art Center (ACAC), Kazakhstan) 2017,
exposition internationale sur le theme de I'énergie du futur.
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Entretien avec...

[Laurence Bertrand Dorléac
et Jérome Neutres,
commissaires de l'exposition

i C.C =l 4 )
gy “ ‘T'_|' (l__ﬁ} !—‘-]\ rl ;' A ,//' e ,'l—-f‘] \ﬁ‘_} i 58 2 i:j l‘:] fl i ﬁ 2 H P - n’ [} ‘l [l 1
g € o= ‘eae, "'v ]——*‘ l I 9 4 == ‘== y———] | = : { l {-— {zr=e= = -
y D ! » | 1 { R = m | ! - | - ! 8 | | I I
A L.l_: L— Y\-i.:-’._‘v‘( vé:;_-",\‘-:*j ‘ | WV l '\1:.-:.".‘ \'—-—’l: ‘i’“—"ﬁ l_ﬁ 9 4 t\\——f; &z Sl ) | - S
B0 <oy 2 Wond /_._“_:.‘; FIEEEND, AR, le "__::-ﬂ»\ lv—l}.;—,-:._ A :.n_—_: - %
I )) — I (1ERS (1101 &

) 1 RS el A -
l‘f-:_::{ ‘\(:;4_1 1 Nt "\::J rj_—..}} L l‘-‘-l/ et/ = & '\‘:—_"'J\

g o - N xr o

e Lo e gemm LA Sgen | gmmm [ o ommm R e p—X. e B e W e L 7V N
o | [‘ 'H 8 4 ! 5 J f 1 NN { | g Y | L | \ [ | ] i ® ‘ 12| .|
A0D0DartiennNent aesormals
=l i;“r_':f/ Pt Srll 8 s B Sad B L ' IJ S=d | i &= Gl Gumd G/ \.‘*‘%‘J ] u B Sl § S

b i

= ‘3 n "] ) &} | L:,' B

== ! W= — - = vV == g / =g B wiim

f B ‘ ié" ! P’ 3 J, = g A E B - f'{ 'l\ I : g’.’ | 8 a B AR
f‘ i LL& 'I | L= {l " a v| —1 | ' DD

I LUll & LI — | D)

b= | i l}:: g L | e \emr] Nt G Qs 0

Propos recucillis par Claude Pommercau et Jean-Pierre Saccani




Contexte de création toujours néfaste :
* XIXeme siecle Frankenstein, monstre créé qui risque de détruire
I’humanité. Créature (vs création) = risque
* Piece de théatre de Capek : les robots se révoltent contre les
humains.
* Le sculpteur et peintre Alberto Giacometti ou Andy Warhol
auraient aimé peindre comme des machines :
- “Si je peins de cette facon, c’est parce que je veux étre une machine,
et je pense que tout ce que je fais comme une machine correspond a
ce que je veux faire” Andy Warhol a G. R. Swenson, “What is Pop
Art ? Answers from 8 painters, Part I” in Art News 62, novembre 1963.
- “{’aimerais arriver a peindre comme une machine” (sans affect
humain) Alberto Giacometti
- “ peindre, dessiner, ceuvrer en empruntant le fonctionnement méme
de la machine ” Maurice Fréchuret, dans le catalogue de
I'exposition L'Art et la machine
http://www.museedesconfluences.fr/fr/evenements/I1%E2%80%99art
-et-la-machine
* Taylorisme, travail a la chaine, standardisation, uniformisation,
production en série, cadences répétées, automatisées,
robotisation humaine dénoncée, des villes et un milieu
professionnel déshumanisés et déshumanisant
» Les Temps Modernes de Charlie Chaplin, 1936
» Play Time de Jacques Tati, 1967



http://www.museedesconfluences.fr/fr/evenements/l%E2%80%99art-et-la-machine

Quel est 'intérét de faire effectuer des ceuvres par
des robots ? Et quelle est la singularité de Pexposition
« Artistes & Robots» ?

L.B.D: Ces ceuvres ne se résument pas a une affaire tech-
nique mais appartiennent désormais a ’histoire de I'art. Elles
sont tres belles et intéressantes du point de vue de l'expéri-
mentation intellectuelle, émotionnelle et presque physique.
L’art complet, aussi bien esthétique que cérébral, est une idée
que tous les artistes poursuivent depuis tres longtemps, sans
forcément avoir les moyens techniques pour y parvenir.

J.N.: Ces questions surgissent et reviennent, avec la
méme sémantique, a ’'apparition de chaque nouveau médium.
En 1862, Ingres et Puvis de Chavannes protestent au nom des
grands artistes contre 'apparition de la photographie. Bien
plus tard, la vidéo suscitera le méme rejet, Et 'apparition des
robols entraine aussi des questions sur la paternité de 'ocuvre,
comme lorsque Brancusi a produit des ceuvres de maniere
industrielle... T'exposition du Grand Palais présente des
picces datées de 1954 a 2018. Sa problématique n’est pas «I'art
et la science ». Avec ce corpus de plus de soixante ans, on ne
peut pas non plus parler d’art émergent. Il y a des ceuvres
patrimoniales qui sont déja entrées dans Ihistoire. Elles
montrent un nouveau rapport a la temporalité, a I'espace, et
créent des formes nouvelles.. Comme le dit le pionnier
Nicolas Schoffer (lerobotdanseur,1956 - NDLR) : « Désormais,

I'artiste ne crée plus I'acuvre, il crée la création. » Cette problé-
matique, générative et interactive, touche désormais toutes
les disciplines de l’art: 'architecture, le design, le cinéma, la

photo, la sculpture, la peinture...

Parmi les artistes présentés dans U'exposition, on
constate souvent une association entre Partiste et un
ingénieur programmeur. N’est-ce pas antinomigue ?
J.N.: Encore un faux probléeme. Rodin n’a jamais fait de
platre de sa vie; il les faisait exécuter par un praticien.
Aujourd’hui, Bill Viola ne filme pas lui-méme toutes ses pieces,
il a des chefs opérateurs, des éclairagistes. Takashi Murakami,
qui a commenceé par la peinture, mettait un générique avec le
nom de tous ses collaborateurs au dos de ses toiles. Miguel
Chevalier crée le concept de ses ceuvres et travaille aussi avec
des informaticiens dont les noms sont associés a son travail.



C’est done la science qui est au service de l'art, et pas
le contraire?

J.N.: Totalement. L’histoire de I'art a depuis toujours croisé
les nouvelles opportunités technologiques. Les impression-
nistes, par exemple, se sont servis d'inventions industrielles.

L.B.D.: Monet a voulu une peinture a hauteur de corps
pour que 'on soit immergé dans la nature et la peinture, sauf
qu’il I’a fait avec ses modestes moyens. alors quaujourd’hui,
les moyens techniques permettent de s'immerger compléte-
ment dans le paysage, comme le prouve le travail de Miguel
Chevalier, grand admirateur de Monet par ailleurs,

J.N.: Cette inscription dans I'histoire de l'art est impor-
tante; Monet aussi a cherché la temporalité avec toutes ses
séries. Au fond, il faisait déja du géneratif. Finalement, la
révolution numérique partage de nombreuses probléma-
tiques communes avec la révolution industrielle.

Claude Monet, Les Nymphéas : Matin,

vers 1920, huile sur toile,
2 x 12,75 m, musée de I'Orangerie, Paris

Miguel Chevalier, Extra-Natural, 2018,
oeuvre de réalité virtuelle immersive, générative et interactive




La machine peut-elle prendre le pouvoir?

L.B.D.: Non, les machines sont présentes mais en cas
de match, personne ne prend le pouvoir. Un artiste a une
idée, un style, il les impose a son robot. Soulignons néan-
moins que le robot devient de plus en plus intelligent, sur-
tout avec l'intelligence artificielle qui est de plus en plus
sophistiquée. Malgré cela, I’artiste reste aux commandes.
Orlan en est un bon exemple: c’est elle qui décide ce que
doit dire et faire son androide. Et c’est la méme chose en ce
qui concerne Takashi Murakami,

La révolution numérique impligue fortement
le visiteur. Est-ce 'une de ses particularités ?

J.N.: C’est vrai, mais ce n’est pas en soi entierement
nouveau; en 1974, les performances de Marina Abramovi¢
invitaient déja les spectateurs a réagir de maniere tres

physique vis-a-vis de l'artiste, en lui donnant une gifle par
exemple. Mais « Artistes & Robots » améne un genre nou-
veau parce que tout est a expérimenter physiquement. Je
rajouterali que les visiteurs découvrent également des
ceuvres naissant devant eux.

Les robots génerent des piéces répétitives, peut-on
encore parler de piéces uniques ?

J.N.: Les ceuvres génératives ne sont jamais identiques.
En imposant des variations a son robot, Patrick Tresset,
par exemple, ne fait jamais le méme dessin.

L.B.D.: « Robot» est tout de suite synonyme d’uni-
formisation; or, c’est tout le contraire. Et ce que nous
voulons faire avec notre exposition, justement, c’est
montrer I'infini des possibilités qui sont offertes par ces
robots qui ont un style. m



’extréme avant-garde
de la modernite

L'exposition « Artistes & Robols » salue le développement des nouvelles technologies
et I'utilisation des machines qui aménent a repenser l'acte créatif...

sans oublier de faire un clin d’ceil a I'histoire de l'art.

Par Renaud Faroux, historien d’art

enser aux pionniers de la robotique
et aux techniques ultrasophistiquées
ramene demblée a Léonard de Vinci,

artiste et ingénieur, qui, des 1495, invente un
automate humanoide dont les proportions ana-

tomiques s’inspirent de ses recherches sur
«I’Homme de Vitruve ». Les mouvements de son

«chevalier mécanique» marquent l'aboutisse-
ment de ses trouvailles révolutionnaires sur la
cinétique. Il poursuivra en produisant un lion
automate pour Francois I*... L'ancétre incontes-
table des premiers robots reste cependant le
Golem de la mythologie juive, I'humanoide

géant fait d’argile dont la descendance va du
Frankenstein de Mary Shelley aux superhéros
populaires de la bande dessinée comme Hulk,
Superman ou Goldorak...

Laurence Bertrand Dorléac, la commissaire de
Pexposition, précise que le mot «robot» appa-
rait pour la premiére fois dans R.U.R., une piece
de théatre du Tchéque Karel Capek, et elle sou-
ligne: « Le terme vient du slave robota qui veut
dire “corvée”, et sa racine indo-européenne
marque l'esclavage.» La relation homme-

machine est marquée par une lutte entre sou-

mission et domination. La piéce raconte la

révolte des machines contre les humains car
«ils ne savent que parler » ! En 1924, dans sa ver-
sion francaise, c’est Antonin Artaud qui jouera

le réle du robot « Marius». C’est déja un lien
incontestable entre lart et la robotique! L’Eve
future de Villiers de L’Isle-Adam proposait
déja un modele féminin qui s’incarnera dans
I'androide du Metropolis de Fritz Lang.

UARRIVEE DES MACHINES

Avec ses «tableaux mobiles», Jean Tinguely

anime des structures inspirées de Kasimir

Malevitch et crée ses premieres machines, qu’il

appellera ensuite Méta-mécaniques, en analogie

avec le mot métaphysique. Avec ses Meéta Matic,

ildonnevie a des sculptures capables de dessiner,
désacralisant le geste artistique pour donner le
pouvoir aux engins, L'artiste suisse précise:
«Cest surtout une liberté complete que je
me donne en construisant toujours en envisa-
geant la possibilité destructive. Clest-a-dire en
construisant quelque chose pour laquelle je
n'envisage jamais de savoir si ¢a va durer une mi-
nute ou dix minutes ou deux heures ou dix ans.
Mon probleme est uniquement de m’adonner a
une construction compléetement folle et libre. »

A la rigueur de sa conception, 4 la minutic de sa
préparation, l'artiste inclut comme un électron
libre qui échappe totalement a sa programma-
tion. Cet abandon volontaire dans la maitrise de



la fabrication, cet imprévisible dans le résultat
restitue curieusement a I'ceuvre sa part d’huma-
nité. Ce n’est paslamachine qui impose sa méca-

nicité, ¢’est bien l'artiste qui est le démiurge: il a

sur 'oeuvre droit de vie et de mort.

Dans une esthétique différente, marquée par le
Bauhaus et les approches de Fernand Léger,
Sonia Delaunay, Moholy-Nagy, El Lissitzky,
Josef Albers, I'artiste d’origine hongroise Vera

Molnéar explore les possibilités picturales d'une

procédure scientifique fondée sur les mathé-

matiques, en questionnantla place de lalogique

dans le processus de création. L’invention de

lordinateur lui permet de développer une
programmation systématique. La répartition
des éléments géométriques, carrés, traits ou
cercles, soumis a la répétition ou a la symétrie,
laisse une place au hasard, qui confere une part
d’inachevé a l'ceuvre, toujours en devenir.
« Constructivisme, Conceptuel, Computer»
sont ses mots d’ordres. Au contraire du laby-
rinthe qui offre toujours une porte de sortie,

elle préfere I'image du dédale, qui symbolise le
processus de ses recherches. '

Quant a Nicolas Schoffer, il s’intéresse des 1948 a
la cybernétique par la composition de sculptures
métalliques animées dont les surfaces polies
accrochent, captent et renvoient la lumiéere pour
proposer des projections étincelantes dans
I'espace. Ce dynamisme spatial est accentué par
'utilisation de moteurs électriques qui permet-
tent de donner vie a des mouvements plus ou
moins réguliers. Il développe ses recherches
autour de trois themes : espace, lumiére et temps.

Aux projections ¢éblouissantes s’associent des
bandes sonores qui font de ses compositions
sculpturales de véritables spectacles complets.



Problématique de l'exposition :
"Est-ce-qu’un robot pourrait un jour
remplacer un artiste ? "

Jérome Neutres, Commissaire d’expositions, conseiller du président de la Réunion
des Musées nationaux-Grand Palais

La question de savoir si le robot peut remplacer |'artiste connait déja une réponse
positive, et depuis longtemps, mais on est oblige de constater que ces robots
n'existeraient pas sans les artistes !

Qu'est ce que ces robots expriment en fait, leur vision ou celle de l'artiste ?

Jérome Neutres : « Ce sont des expressions d’un imaginaire artificiel ; on est a la
frontiere de I'art et de la science. Ces expressions artiﬁqcielles sont peut-étre
I’énergie de l'art de demain. (...) Les questions que posent les oeuvres présentées a
Astana intéressent aujourd’hui notre quotidien. Intelligence artificielle, deep
learning, génération aléatoire, tous ces concepts courent sous les doigts de tout
utilisateur de smartphone, sans qu'il ne s'en rende compte ».



A l'exposition Artistes & Robots, Grand Palais 2018

* Que doit-on entendre par « robot » dans le cadre d’une exposition d’art ? Peut-on définir des catégories ?

Dans la premiere séquence, nous présentons des robots qui créent des oeuvres : ils sont visibles et s’activent a

I'aide de corps ou de bras qui dessinent, peignent ou gravent. Leurs mouvements plus ou moins habiles sont

Earfois si droles et si « physiques » qu’on leur préterait volontiers une réactivité, une dimension animale ou
umaine, voire une psychologie.

ge; _r_?fbots analogiques et pré-informatiques créés par des artistes Jean Tinguely, Nam June Paik, Nicolas
choffer.

Dans la deuxieme séquence, les robots sont informatiques et disparaissent du champ de vision : ils donnent a
I'oeuvre sa forme, son mouvement, son caractere génératif (a I'infini), sa qualité interactive avec le public.

Dans la troisieme séquence, I'Intelligence Artificielle est au service du corps ajoute et d’un savoir-faire de plus
en plus étendu. C’est la séquence la plus inquiétante parce qu’elle touche potentiellement a notre intégrité

physique.



Nicolas Schoffer
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UN PRECURSEUR

Une ceuvre historigue...

Pour la premiére fois,

un artiste utilise un

« cerveau electronigue »

développé avec des

ingénieurs. Relié a des

capteurs, ce «cerveau» |

réagit aux variations t

de son environnement.

Le son, l'intensité P

lumineuse, la variété

des couleurs font

bouger la sculpture

de maniere autonome, |

actionnant aussi les

plagues monochromes.
1956

Sculpture cybernétique

a déplacement autonome.
tructure

en acier peint en noir,

plagues mobiles polychromes,

moleur, microphone, socle

technique complexe,

250 x 130 x 170 cm
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LA REVDLUTIDN VIDED

Dans cette continuité d'un art total et spectacu-
laire, le vidéaste Nam June Paik, proche a l'ori-
gine de John Cage et du mouvement Fluxus,
propose des installations vidéo et audio a grands
coups de moniteurs. Il affirme une fusion origi-
nale des époques préindustrielles et postélec-
troniques. Considéré comme le fondateur de
Iart vidéo, il ne cesse de détourner les avancées

techniques. En composant ses pieces a base

4]

d’assemblages de téléviseurs posés a méme le
sol, droits ou de biais. il veut troubler le specta-
teur en perturbant ses modes habituels de

réception. Il detourne ce meédium afin d’en
dénoncer 'influence. En 1969, en collaboration
avec l'ingenieur vadeo Shuya Abe. il invente le

synthétiseur Paik-Abe, qui transforme les
images vidéo en motifs abstraits reflétant un
monde ou Pesprit est appelé a se déplacer sans
cesse entre la réalité et un flux d’'images, de sons
et d’'informations électroniques. Pour affirmer
les effets psychologiques et physiologiques des
images artificiellement fragmentées et accélé-
rées, afin de suggérer 'ubiquité de cette expé-
rience, lartiste compose des colonnes de
télévisions scintillantes au milieu de robots, de
structures architecturales ou de décors végé-
taux. Son ceuvre critique la manipulation sub-
versive du sens et du temps par les meésdias.



Nam June Paik
ympe de Gouges

L'ERE DE LA VIDEO

s=on en bois et métal,

A= 2= Tore=rs 2 tube cathodique
= o= o= 260, wlle et bouquets
3= = soTenoss en plastique et tissu
SoToossTT & Osoos ge lartiste coréen,
DOomeEr 2= = oos0. Un assemblage qui
=osle 2 ss = Sgurs anthropomorphe.

=883, 300 x 200 x 50 cm







NAM JUNE PAIK Robot K-456 1984
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Nicolas Darrot, Injonction |

Animal automate électromeécanique
qui donne des ordres a une machine
moins élaborée que lui !







‘Ore du méta-collnboratif

Nicolas Darrot
infonction |
ROBOTS
ET EDUCATION
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Les Méta-Malevitch de Jean Tinguely

(Euvres cinétiques, en filiation avec le suprématisme de Kasimir Malevitch, ce sont des ceuvres qui
imposent encore un point de vue frontal (comme un tableau) et contemplatif.

Relief méta-mécanique, 1954

Caisse en bois noire avec sept éléments métalliques rectangulaires, peints en blanc / intérieur :
roues en bois, courroies en caoutchouc, tiges metalliques et moteur électrique, 61 x 50 x 20 cm,
Musée Tinguely, Bale

En 1954, pour des expositions a Paris et Milan, Tinguely crée un groupe d’ceuvres connues
aujourd’hui sous I'appellation générique de « Méta-Malevitch ». Il s’agit |la de reliefs faits de caisses
en bois carrées ou parallélépipédiques, devant lesquelles semblent flotter des éléments métalliques
aux formes géométriques simples, linéaires ou circulaires, toutes en blanc (dans quelques rares cas
aussi dans un rouge Iumineuxf. Ces formes en suspens sont fixées sur des fils métalliques, rattachés
derriere la « surface de I'image » a des roues en bois et en métal de différentes tailles. Si celles-ci
sont actionnées a leur tour par un moteur, lui aussi caché, au moyen de courroies de transmission,
la « surface de I'image » change alors sans cesse de configuration. L'effet ainsi atteint est encore
renforcé du fait que le pivot ne se trouve pas au milieu de chaque ligne et que les roues ont des
diametres différents ; les éléments tournent ainsi tous a des vitesses différentes, ce qui empéche en
outre que des constellations symétriques se reproduisent au bout d’un certain temps — ou, comme
le formula Tinguely lui-méme avec emphase : « Il faudrait au moins 10 000 ans pour que cette
extraordinaire machine fasse a nouveau passer sous nos yeux la méme composition. »



Les reliefs Méta-Malevitch sont une série de plus
de 20 ceuvres qui virent le jour entre 1954 et 1955.
Tinguely les concevait comme un hommage a
Kasimir Malevitch, le constructiviste et peintre
suprématiste russe dont il reprend les
compositions statiques pour les mettre ici en
mouvement, créant ainsi des constellations sans
cesse renouvelées.

Le hasard joue un réle important dans le détail, car
les éléments tournent a des vitesses différentes et
donnent de ce fait des compositions qui changent
sans cesse. Chaque image est nouvelle et ne se
répete quasiment pas.

Ce ne sont pas encore des machines a dessiner...



Jean Tinguely
Méta Matic n°6

SCULPTURES
ANIMEES

Composée

d’élements en tole,

de roues en bois, de
baguettes métalliques
et d’'une courroie

en caoutchouc,

cette sculpture

animée est activée par
un moteur électrigue

et produit des dessins,
fruits de la collaboration
entre I'artiste,

la machine et

les spectateurs qui
activent le robot, en

en contrélant la vitesse,
le support utilisé et le
mouvement de la toile.

1959

Trépied en fer,

éléments en tole,

roues en bois,

courroies en caoutchouc,
baguettes métalliques,
ensemble peint en noir,
moteur électrique,

51 x 85 x 48 cm
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* Les robots analogiques et pré-informatiques créés par des artistes
Jean Tinguely, Nam June Paik et Nicolas Schoffer.

Meéta-Matic n°6 de

Jean Tinguely

Machine et dessins
exécutes par celle-ci










Dessins exécutés par la Méta-Matic n°6
en collaboration avec Jean Tinguely
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« L'absurditeé totale, le coté dingue, autodestructif,
repétitif, le coté jeu, sisyphien, des machines qui sont
coincées dans leur va-et-vient : je me sens faire assez
valablement partis de cette société. Disons : mon
travail en donne un commentaire salé, satirique, dans
® soci = : Vs lequel entre beaucoup d’équivoque », Jean Tinguely,
| Tel Sisyphe roulant devant lui son rocher, au prix d'incommensurables efforts, d'autant plus
douloureux qu'ils sont vains puisque, inexorablement, le rocher retombera du sommet...

La signalétique de I'exposition reprend les signes du codage
numérique (la police et { ou }), les cartes perforées des premiers
ordinateurs ou encore les feuilles a bandes trouées des premieres

imprimantes.
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Robot Art : démonstration filmée d’'une Méta-

Matic par Jean Tinguely et du public
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D’autres « robots-artistes »

Il y a ceux « incarnés » dans ces machines a peindre et a dessiner tels
Human Study #2.d La Grande Vanité au corbeau et au renard de
Patrick Tresset (2004-2017) qui réinterprete la question de |a
représentation d’apres nature, associant les archétypes de |la nature
morte et de la vanité (art figuratif)
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patricktresset.com

PATRICK TRESSET

ROBOTS PORTRAITISTES

Longtemps tiraillé entre la
technologie et I'art, I'artiste frangais
a d'abord choisi le dessin avant

de bifurquer vers la robotique aprés
un traitement pour troubles mentaux.
Il ;ssuvre dasormais avec trois robots
de la sene BN-P qui n'ont chacun
qu'un eeil et un bras. S'inspirant

des vanites allegonques peintes

au xv? siécle, Patrick Tresset travaille
avec des robots portraitistes qui
exécutent ses ordres tout en instillant
leurs propres caractéristiques
physiques et technologiques.

PAGE DE QAUCHs POATRAT CI-0Es3US

Patrick Tresset Patrick Tresset Patrick Tresset
Human Study #2. Patrick, RNP-II.x Corbeau, RNP-IX
La Grande Vanité au 2018 2017

corbeav et auv renard Encm sur pepir, 24 % 32 am Encru mar papler, 24 x 32
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D’autres « robots-artistes »
Le Robot Art de Leonel Moura (2017), abstrait
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D’autres « robots-artistes »
Senseless de So Kanno et Takahiro Yamaguchi (2011), street art
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L’hybridation humain/robot

* Re-Wired / Re-Mixed : Event for
Dismembered Body de Stelarc (2016) cf
diapos n° 44 a 54

* ORLAN et 'ORLANOIDE, la nouvelle
création d’ORLAN (2017)

Voir le dossier sur son site officiel



http://www.orlan.eu/wp-content/uploads/2018/04/ORLAN-LORLANOI%CC%88DE-1-3.pdf




https://youtu.be/ttpeknxWRkM

Humanoide

Etre vivant ou robot d'apparence
humaine, homme ou femme

Androide

Ce qui est de forme humaine,
étymologiguement ce « qui
ressemble a un Homme ».
Un androide est un robot
masculin, alors qu’un robot
féminin est une gynoide.

Acteur


https://youtu.be/ttpeknxWRkM

Art et machine : imposture ?

" exposition "Art et Machines" au Musée Tinguely a Bale, regroupe des ceuvres de Jean Tinguely, telles que Méta-Matic,
des machines a dessiner construites dans les années 60. Heinz Stahlhut et Katharina Dohm (Schirm Kunsthalle de
Francfort) ont sélectionné un ensemble de jeunes créateurs dont les "machines" produisent des ceuvres plastiques. Mais,
guant a prétendre que ces machines produisent de I'Art, voila toute I'ambiguité, voire I'imposture. Car s'il ne fait aucun
doute que certaines ceuvres relevent effectivement de l'art, éventuellement dans son sens propre, les productions
automatiques ou issues de l'intervention maladroite de participants externes inexpérimentés peut étre, mais sans
formation artistique sans doute, ne peuvent se prévaloir d'étre des ceuvres d'art.

Jamais Jean Tinguely n'a prétendu que ses "machines" produisaient de I'art et il a constamment refusé de donner la
moindre valeur au résultat aléatoire des graphiques produits. Il y a sans doute un c6té ludique a voir des instruments des
plus incongrus "produire"” (ou parfois détruire) de facon quasi automatique des dessins ou des objets. Mais si le jeu peut
étre Art, son résultat ne |'est pas, méme si, de facon a devenir encore plus ambigu, certains artistes, comme Damien Hirst
ou Olafur Eliasson laissent "estampiller" les feuillets emportés par les visiteurs. Contrairement au concept du Multiple par

lequel un artiste produit de facon industrielle un objet ou une ceuvre voulue ainsi, les produits élaborés ici ne peuvent se
prévaloir du statut d'ceuvre d'art.

L'exposition permet de pouvoir juger de l'ingéniosité d'artistes mués en ingénieurs ou informaticiens...



A-t-on assez de recul pour saisir le sens et |a
portée d’une histoire de l'art robotique ?

Des artistes créent des systemes artificiels pour générer des oeuvres gu’ils ne
pourraient pas créer avec des médiums traditionnels, et ce chapitre de
I"histoire de I'art ne date pas d’hier.

Plus de 60 ans nous séparent des premieres machines a créer de Nicolas
Schoffer en 1956 avec Cysp 1 ou des Méta-matics de Jean Tinguely de 1959.

Pour les oeuvres les plus techniqguement sophistiquées comme le Robot
Arhats de Murakami (2016), I’histoire est tres ancienne. Depuis que les
fictions existent (sous I’Antiquité), les humains ont révé de créatures
artificielles qui sauraient faire les mémes choses qu’eux et peut-étre mieux
gu’eux.

Nous en sommes aux débuts de I’histoire des arts numériques ...












L'utilisation de protocoles de travail pour
dessiner

L'utilisation de programmes informatiques
pour dessiner



_es Méeta-matics de Jean Tinguely (1925-1991)
reconfigurent, eélargissent ou déplacent les
manieres de convoquer ou de géneérer le dessin.

Comment ?
En quoi ?



_es wall drawings de Sol LeWitt (1928-2007)
reconfigurent, eélargissent ou déplacent les
manieres de convoquer ou de géneérer le dessin.

Comment ?
En quoi ?



Les dessins assistés par ordinateur de Véra Molnar
(née en 1924) reconfigurent, élargissent ou
déplacent les manieres de convoquer ou de
generer le dessin.

Comment ?
En quoi ?



Prob

* Quelle est la nature et le statut du geste artistique des lors que |artiste
n’est pas l'unique inventeur ou producteur du dessin ?

* Une production réalisée mécaniguement peut-elle acquérir le statut
d’oeuvre d’art ?

* Une intelligence artificielle pourrait-étre artiste ? Cf ceuvre de Rembrandt

réalisée par l'intelligence artificielle (Plus de 400 ans aprés la mort de Rembrandt, un
groupe d’historiens d’art, d’analystes de données et d’informaticiens s’est lancé le gari fou de
créer un tableau de Rembrandt via une intelligence artificielle et des imprimantes 3D. En
analysant sous toutes les coutures plus de 300 tableaux de l'artiste, et a I'aide de leur algorithme
Euissant, ils ont réussi a concevoir un nouveau portrait qui aurait pu étre imaginé par le Maitre
ollandais. Apres 500 heures de calculs, I'ordinateur a donné naissance a un tableau saisissant

totalement inédit).

* Quels rapports entretiennent I'art et les artistes avec les machines, les
protocoles et les programmes ?

ématiques



Axes de travail :

A partir d'exemples précis et de problématiques dégagees des
démarches et productions de ces trois artistes, a :

- explorer les potentialités de 'usage a visée artistique de machines, de
technologies, de protocoles de travail dans le champ du dessin ;

- analyser la nature et le statut du geste artistique des lors que |'artiste
n'est pas l'unique inventeur ou producteur du dessin ou qu'il I'integre
dans un processus plus large ;

- mettre en perspective les pratiques de ces trois artistes avec les
différentes conceptions et usages du dessin en arts plastiques.



