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1983 | Découverte
du virus du Sida.

1985 | Gorbatchev
au pouvoir en URSS.

1985 | Deux ceuvres dart
dans la vile ; Christo emballe
le Pont Neuf a Paris, Daniel
Buren realise «Les Deux
Plateaux», installation dans
la cour d'honneur du Palais
Royal & Paris

1986 | Catastrophe
de Tchernobyl.

1987 | Krach
de Wall Street

1989 | Chute du Mur
de Berlin. Révolution
roumaine. Massacre
de la Place Tien Anmen.

1990 | Développement
des «Arts Numeriques»
avec l'essor

des technologies

de I'information

et l'essor d'internet.

1990 | Reéunification
de I'Allemagne

1991 | Coup d'état contre
Gorpatchev : fin de URSS.
Eltsine president de la
République de Russie.

1992 | Guerre en Croatie

et Bosnie. Victoire du «oui»
au reférendum sur le traité
de Maastricht.

1992 | «Cloaca» de Wim
Delvoye, installation sous
forme d'une machine a

produire des excréments

1993 | Clonage
d'embryons humains.

1994 | Mandela président

d'Afrique du Sud, apres
6 ans d'incarceération.

Genocide au Rwanda.

1995 | Manifeste <Dogma»
des réalisateurs danois
pour un cinéma

de sobrigté et

du réel en réaction

aux superproductions
anglo-saxonnes

1997 | Naissance

de «Molly», Tre brebis
clonée, 7ers aliments
transgénigues

1997 | Ouverture

a Karlsruhe du «ZKM» :
Ter musée des médias,
consacre a l'art interacti.

1999 | L'Euro, 1re monnaie
Européenne )
99% des foyers Européens
ont la télévision.

1999 | Rosetta»
des Freres Dardenne,
palme d'or a Cannes

2000 | Georges W Bush
président des Etats unis.
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l'art comtemporain... je m'en méle

PO IS CETeleile RIS (eI [e [V |e développement des technologies de I'in-
‘ormation est a 'origine d’une modification profonde de la société, au point
que I'on parle parfois de «société de I'information» pour désigner la période
[que nous vivons actuellement. L'informatique a permis de digitaliser les
informations et de les traiter. Les nouveaux moyens de télécommunication
Internet, mail, téléphonie mobile, ...) ont facilité I'échange et la diffusion de
la connaissance. Ces nouvelles technologies de I'information et de la com-
munication ont changé profondément la vie au quotidien des citoyens, le
onctionnement des entreprises, de I'Etat. Tout cela entrainant de nouvelles
représentations mentales et sociales.

PR LUESEISI[IEERH \Véme si les formes artistiques issues de I'art
conceptuel persistent toujours (performance et installation par exemple),
une nouvelle forme d’art s’est développée qui désigne un ensemble varié
de catégories de création utilisant les spécificités du langage numérique.

L’ «Art numérique» concerne les formes d’expressions nées de I'informatique
et qui n’existent que par les supports informatiques et la nature intrinséque
de ces systémes. L'art numérique englobe de nombreuses expressions :
c’est I'art de linteractivité (homme(s)-machine(s), homme(s)-homme(s) par
les machines), I'art du code (software art), des jeux vidéo, du net art, des
lenvironnements ou installations interactives, ...

L’ Art numérique est a différencier du multimédia, qui concerne toutes les
démarches artistiques qui regroupent plusieurs media différents. C’était déja
le cas des spectacles de danse du début du siecle, qui mélaient théatre,
musique et arts plastiques dans une grande oeuvre d’art total. Le multi-
média inonde la scene artistique de la fin du 20éme siecle et désigne donc
spécifiquement les travaux artistiques inter ou multidisciplinaires.

Un des grands acquis de ce siecle de recherches artistiques aura sans aucun
doute été le décloisonnement entre les genres et disciplines artistiques.

Quelques exemples d’expressions multimédia en Belgique :
Frédéric Flamant, chorégraphe belge, travaille avec des musiciens et des
architectes pour la création de ses spectacles, la vidéo fait également partie
intégrante de son travail. Isabella Soupart, metteur en scéne et chorégraphe,
méle dans ses créations, la parole, le son et I'image vidéo.

Quelques exemples d’expressions en arts numériques :
effrey Shaw, artiste australien est considéré comme 'un des chercheurs
les plus actifs dans le domaine du cinéma numérique interactif. Il crée de
nombreuses installations interactives.

Le collectif Lab-au, basé a Bruxelles, élabore principalement des ceuvres
interactives, des performances et scénographies audiovisuelles, pour les-
quelles il développe des logiciels et interfaces spécifiques.




Conception et mise en ceuvre des journées d’initiation
aux arts contemporains :
Laurence Adam et Céline Galopin.

Interventions théoriques et animation lors des journées :
Christine Ayoub, Marie Resseler (Musées Royaux des Beaux Arts),
Stéphane Colin (Musée des Instruments de Musique),

Laurence Kahn, Sébastien Diesner (asbl Indications).

Conception et rédaction du document :
Céline Galopin soutenue par les relectures
de Laurence Adam et Stéphane Colin.
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