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Temps réel et temps

de 'histoire. Archivage
entre pérennite

et ouverture,

entre mémoire et art
vivant, entre document
et événement

Joanne Lalonde

Professeure titulaire au département d'histoire de l'art de 'Université du Québec a
Montréal (UQAM)

http:#nt?.ugam.ca/

Ce texte propose une réflexion sur larchivage des patrimoines
numériques tel que nous le pratiquons au seindes Laboratoires NTZ,
des laboratoires de recherche en arts et littératures affiliés a trois
universités du Québec UQAM, Université Concordia et Université du
Québec a Chicoutimi, laguelle mettra a contribution les notions de
temps réel, de présent éternel et de temps uchronique.

La prolifération des cultures numériques pose des défis a la mise
en valeur et a la conservation des ceuvres de création artistique ou
littéraire concues pour louverture contributive des réseaux. Nous
travaillons aux Laboratoires NTZ a un grand projet de recherche en

Abécédaire du Web. NTZ2. Capture d'écran de la page d'accueil
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archéologie du contemporain nommé QObservatoire de l'imaginaire
contemporain lequel inclut un répertoire des arts médiatiques, une
base de données qui se présente comme une collection sympto-
matique de la création Web, des expositions en ligne, Abécédaire
du Web et Speedshow qui visent a mettre en valeur les ceuvres de
notre collection et une revue de création BleuOrange qui invite des
auteurs a créer, adapter ou traduire une ceuvre de littérature hyper-
mediatique, cest-a-dire une ceuvre littéraire faisant usage des
technologies numeériques et combinant au matériau textuel, des
images fixes et animées ainsi que des sons.

Pour dire les choses le plus simplement possible, nous construi-
sons une archive en direct de la création sur internet.

Cette archive répond a deux finalités principales, organiser le chaos
discursif et la pléthore, ce matériel en développement continu qui
échappe a toute saisie globale et collecter et conserver des traces
afin de témoigner de diverses caractéristiques de cette culture a
[écran. Cette base de données est accessible en ligne gratuitement
et ouverte a la communauté de chercheurs dans le domaine.

Le grand d&fi des études sur 'hypermeédia a &té jusgu'a maintenant
la compréhension d'un phénomeéne en progression exponentielle.
Un défi de taille qui se trouve en partie réalisé, mais dont lexhaus-
tivité restera a jamais inaccessible. Pour ce faire, nos recherches se
sont principalement inspirées du principe de [échantillonnage par
captures d'images et navigations filmées et de l'indexation descrip-
tive, a la fois d'ceuvres références et de concepts clés. Du principe de
[échantillon, nous sommes passés au modéle de la collection, clest-
a-dire penser des stratégies de sélection et de mise envaleur de ces
préléevements révélateurs de la création et de la créativité, notam-
ment par des pratiques de commissariat en ligne qui s'inspirent du
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modéle des environnements de recherche et connaissances (ERC),
des dispositifs de diffusion de la recherche exploitant les potentia-
lités dynamiques du Web sémantique, lequel permet de catégoriser
et indexer les contenus afin de pouvoir les partager, dans cet esprit
d'acces libre pour la communauté, mais aussi dans une perspective
reposant sur le concept dexpérience et exploitant une diversité de
documents et d'informations en développement continu. Les ERC
sont ausside la recherche en temps réel ou direct, et non seulement
lexposé de résultats finaux ou terminaux.

La question du « Comment penser la notion d'histoire de l'art en
fonction de celle de temps direct » est centrale a notre réflexion.
Il faut ceuvrer avec linattendu et lintégrer dans nos méthodolo-

gies de recherche, ce que les anglophones appellent le principe
de Serendipity. D'autres questions subordonnées a la précédente
apparaissent : quoi choisir, comment le faire et selon quels critéres,

Répertoire. NTZ. Capture d*écran de la page d'accueil
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quelles méthodologies valoriser ? Que devons-nous préserver dans
un contexte de langage hétérogene ou l'image occupe certes une
place centrale, laguelle se trouve toutefois amplifiée par le texte, le
son, le mouvement ?

Notre premiére démarche a &té de procéder par captures décran,
une image fixe, un échantillon minimal pensé comme trace des
sites/ceuvres hautement volatils. Trés vite il est apparu que ces
fragments ne témoignaient que trés partiellement de lexpérience
polysensorielle que proposaient les ceuvres. Nous avons donc par
la suite archivé des microfilms, des navigations filmées, auxquelles
ont été par la suite intégré des sons. Ces navigations filmées sont la
principale matiére de notre archéologie de la culture Web.

La nature méme de notre objet d'étude a conduit a convenir de cer-
taines stratégies méthodologiques. Voici un rappel de quelgues
points importants.

Revue BleuOrange. Capture d'écran de la page d'accueil
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1) La mise en commun des ressources. Ces types de conte-
nus font valoir divers aspects des ceuvres au moyen de des-
criptions, d'analyses bréves ou enrichies, de documentation
Média (capture d’écran, navigationfilmée) et d'une taxonomie
qui en souligne les modes d’interactivité. La mise en com-
mun des ressources est donc chaperonnée par [équipe du
Laboratoire et est déterminge par le raffinement des infras-
tructuresWeb développées parle NTZ.Ces ERC neréunissent
pas simplement des données, elles les relient au moyen de
mots-clés (taxonomie) qui permettent aux chercheurs d’avoir
acces a des contenus connexes et thématiques. A la fois une
lecture a distance ou distant reading (Moretti 2013), par la
gestion du nombre, et une interprétation pointue, plus fré-
quent dans lherméneutique universitaire.

2) Etablir un protocole de recherche basé sur lexpérience
variable des ceuvres (ou des textes) pour représenter un pro-
fil type de lceuvre.

3) Ouvrir les données et leurs utilisations pour les commu-
nautés acadéemigues.

4) Concevoir des méthodologies de la recherche en crowd
sourcing ou en externalisation ouverte auxguelles la commu-
nauté peut contribuer.

Comment documenter les expériences ? Il s'agit bien de cela, docu-
menter une expérience, car les ceuvres que nous documentons sont
« praticables » comme le rappelle Emmanuel Mahé (2012), cette
temporalité perceptive de linternaute en action. Il ne s'agit pas de
d'analyser a distance un objet externe qui semble terminal. Nous
documentons un parcours dynamique, & renouveler a chaque ité-
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ration de loeuvre, toujours en partie singuliere selon son principe
d'ouverture et d'indétermination, mais qui propose tout de méme
des prescriptions et des protocoles que le spectateur doit recon-
naitre afin d'en garantir la maniabilité et la « jouabilité ». Les ceuvres
hypermédiatiques ne sont pas des ensembles donnés mais des invi-
tations a la découverte et a la transformation. Le « faire » — cest-a-
dire les gestes de manipulation des interfaces, les déambulations
dans et a travers [ceuvre — y est aléatoire, parfois individuel, parfois
collectif.

Nous substituons donc la notion d'expérience a la notion d'ceuvre,
plus classique dans l'histoire de lart. Comment alors conjuguer
pérennité et ouverture, mémoire et art vivant, document et événe-
ment, temps réel et temps de l'histoire, temps uchronique de lexpé-
rience et temps anachronique du discours ?

Nos répertoires font cohabiter des sources dinformations de
nature multiple : images graphiques, fiches descriptives, commen-
taires théoriques et critiques (trois maniéres de faire classigues de
la muséologie), des navigations filmées lesquelles répondent éga-
lement a notre mission darchivage et de documentation de culture
la Web par essence volatile. Notre modéle se veut donc un hybride
entre la conservation et la diffusion et cette cohabitation, si riche
soit-elle, génere des réflexions a posteriori.

Dans une conférence intitulée Temps de lhistoire et temps uchro-
nique, penser autrement la mémoire et loubli pour ZKM en décembre
2010 sur le theme Digital art conservation, Edmond Couchot sug-
gere de sinspirer pour la diffusion et la conservation des arts
numeériques des modes dopérations de la mémoire organique, plus
flexible que de ceux du « disque dur» cest limage qu'il utilise, le
disque dur est un mode de conservation qui demeure tributaire de
lidentité fixe et matérielle de lceuvre. Les navigations filmées que
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nous opérons aux Laboratoires NT2 relévent du modéle du disque
dur, elles représentent un passé accompli, une certaine certitude de
loeuvre du moins un témoignage de lexpérience, cest la valeur dar-
chivage exposée plus haut. Or peut-&tre y aurait-il un autre enjeu
pour la diffusion des arts numériques, un enjeu qui ne serait pas
tant de retrouver un événement passé dit Couchot mais de le recreer.
Cestici gue le modele de la mémoire ocrganique pourrait devenir ins-
pirant, celui par exemple du souvenir, lequel, on le sait, nest jamais
tout a fait le méme quand il est revécu. Une mémoire plus imprécise
qui construirait tout de méme une histoire de l'art en transition.

Rétrospectivement, force est de constater que les différentes
contraintes budgétaires et la volonté de retenir linternaute dans
l'envircnnement de notre site, nous ont conduit a choisir ce modéle
de lenregistrement plutét que dexplorer d’autres stratégies plus
« événementielles », lesquelles demeurent en grande partie a défi-
nir. Une autre question importante surgit alors : comment produire
et transmettre des connaissances, a travers le texte et des images
constantes sur des ceuvres qui évidemment visent & produire
(comme toutes pratiques artistiques) des effets et des affects dans
le cadre d'une relative indétermination mais qui surtout se vivent
dans un présent continu 7 Ou [enjeu ne serait pas tant de « retrou-
ver » guelgue chose, un objet externe mais de le récréer comme art
vivant. Bref ce que rappelle Edmond Couchot dans sa présentation:
Comment capter ce volatil et en transmettre une trace vivante 7

Temps réel, présent éternel et temps uchronique

Revenons un instant a la notion d'uchronie proposée par Couchot
(1998, 2007), définie comme une synthése de plusieurs tempora-
lités propre a la création numérique. Ainsi que laffirme lauteur, la
plupart des dispositifs numériques interactifs peuvent étre consi-
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dérés comme des simulateurs de temps uchronigue, qu’il sagisse
de jeu électronigue, de téléphonie mobile multifonction, de carto-
graphie GPS ou de toute autre interface de navigation numérique.

En effet, le mode dialogique « mécanigue » relatif aux interactivités
endogéne (dialogue entre les différentes composantes du dispositif
numeérique) et exogéne (relation entre la perception humaine et la
création numérique) entrainerait une révision de notre conception
du temps, laquelle serait davantage liee a un « chronos » distinc-
tif, écrit l'auteur (1998, p.141), un chronos ou temps de synthése
qui résulte des multiples opérations inhérentes au produit virtuel
(different de la genése analogique), lequel sautonomisera par
rapport a une temporalité convenue ou factuelle. Le temps numeé-
rique, explique Couchot, est une simulation qui ne renvoie plus aux
conventions universelles du temps: « Le temps de synthese est
un temps ouvert, sans orientation particuliére, sans fin ni début
(comme le film photographigque ou la modulation scandée de la
vidéo) un temps qui sauto-engendre, se réinitialise au gré du regar-
deur, selon les lois imaginées par lauteur. Cest un temps uchro-
nique » (1998, p.141).

Ce temps uchronique engendre donc un présent subjectif particu-
lier, un « hors-temps » (2007, p. 208) qui ne suit pas un passé dont
il témoigne et qui ne se répétera pas non plus dans un avenir qui
le suit. « Uchronie », donc, d'un présent éternel, ou encore selon
Couchot, de multiples présents originaires, des présents probables,
qui sactualisent par lintermédiaire du dispositif.

Cest en ce sens que le temps numérique n'est pas un temps de re-
présentation de ce qui a nécessairement préexisté au spectacle,
mais un temps de présentation de ce qui se déploie devant nous par
lactivite de la machine. Et ce temps de la machine rejoindra toujours
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le temps existentiel du percepteur dans lexpérience de [ceuvre, la
notion de temps uchronique, synthése de différentes temporalités,
intégrant également la temporalité perceptive du spectateur.

Le temps du présent éternel

Pour discuter de la notion de présent éternel, je donnerai un
exemple qui propose une occasion de vivre le temps de maniere
différente, la temporalité subjective de linternaute étant mesurée

a celle « uchronique » du dispositif. Cet exemple est tiré de lexposi-
tion en ligne Abécédaire du Web.

Adam’s CAM (2005) de Sebastien Longhman est une ceuvre qui fait
comprendre cette portée du « hors-temps » ou « des temps de pré-
sents probables » qui ne demandent qua s'actualiser dans lexpé-
rience de loeuvre. Lévocation du travail du film et de la vidéo y est
importante. A la source de cette ceuvre se trouve le point de vue,
concept fondamental pour penser toutes pratiques artistiques,
incarné par la caméra nommeée dans le titre mais invisible comme
dispositif,cachée mais pourtant centrale, car c'est par elle que nous
pouvons voir la séguence unigue de lceuvre, celle d'une femme
allongée gue lon regarde dormir. Plus que jamais ici, ce point de vue
s'incarne par le regard que porte le spectateur sur la scene jouée et
rejouée en boucle, dans un présent éternel et inépuisable.

Métaphore originelle ou scéne primitive, la naissance de 'lhomme
dans la culture biblique, ce regard dAdam porté par la caméra
numeérique devient une renaissance de limage pensée dans un
hors-temps. Dans cette absence de repéeres temporels au sein de
la diégese, il n'y a pas plus de passé que de futur, mais un continu
infini, insistant sur le présent affectif du spectateur et sur son
temps de réception qui devient alors le temps principal de lceuvre.
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Toute lexpérience esthétique se recentre donc sur celui-ci, sur son
egard qui se substitue a celui dAdam alors qu'il explore lceuvre a

travers une interface simple qui lui permet de faire bouger légere-
ment le personnage, lequel lui échappe en partie car il ne se tour-
nera jamais de son cété. Qu'il soit témoin ou espion (les deux modes

Adam’s Cam. Sébastien Loghman. 2005. Capture d'ecran
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de navigation proposés pour l'accés au site), linternaute se trouvera
face a son propre regard, dans lequel s'affiche en caractéres rouges
le temps présent de sa réception (Tuesday, 24 may, 2011, 11:51:06,
11:51:07, 11:51:08) égrenant une par une les secondes d'une éter-
nité infinie quoique rendue abstraite par la frontalité du spectacle.
Comme une insistance sur le moment présent dans une urgence
de voir et dans une violence relative ou on ne peut plus raconter de
la méme maniére, le spectateur se trouve alors, rappelle Couchot,
«entre deux temporalités antagoniques», oscillant et déchiré
« entre le temps uchronigue et le temps de ['Histoire » (2007, p. 279).

La notion de contemporain et le temps de l'histoire

Le propos de lhistoire de l'art est une reconstruction anachronique
de lobjet. On le sait depuis les écrits de Daniel Arasse (2006) et de
Giorgio Agamben (2008) et ce pour toute activité d'interprétation,
méme avec lobjet le plus voisin dans le temps, « le plus direct », il
y a nécessairement décalage entre le discours et loccurrence de
loeuvre. Encore aujourd’hui le matériau principal de Uhistoire de
lart est [image, la photographie occupant une place déterminante
comme document, témoin, des événements ou des ceuvres. Au point
ol ces images documents sont proposées maintenant a leur tour
comme ceuvre, sinon comme leur plus parfait substitut, je réfere ici
évidemment aux écrits théorigues sur la performance (Jones, 1997).

Comment alors conjuguer ce temps uchronigue de lexpérience et
celui anachronique du discours, la couche de médiation (textes,
images, @émulation, archivage) que l'on construit autour des ceuvres,
lesquelles sont aussi basées sur un principe de découverte (ouver-
ture contributive du réseau). Quels outils de connaissances sont
offerts aux spectateurs afin de respecter la dimension interactive
des ceuvres ?
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Lhistoire de l'art peut sécrire en direct du moment que lon recon-
nait que ce direct est mirage anachronique. Cet archivage doit gar-
der un équilibre entre pérennité et ouverture, entre mémoire et art
vivant, entre le donné et le devenir, entre document et é&vénement.
Loin d'étre de petits défis, voila donc quelques questions méthodo-
logiques qui nous animeront pour les prochaines occurrences de
notre projet.
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culture hypermédiatique, Le performatif du Web (Chambre Blanche
2010), CAbécédaire du Web (PUQ 2012) et concu une exposition en
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