TOUCHONS
AVECLES
YEUX



TOUCHONS
AVECLES
YEUX

CAMILLE SCHERRER




TABLE DES MATIERES

Avant-propos
Desktops

Interface vs. Réalité
Berceuse informatisée
Ironie du blog

In computers we trust
Nerds

Pop-up

My computer is so burlesque
Révolution de carton
Veuillez redémarrer

pb- 9
p-13
p. 17
p-33
p- 37
p-43
p. 51
p- 61
p. 65
P.-75
p-89



AVANT - PROPOS

Depuis quelques temps, de nombreux designers travaillent

a 'intersection de plusieurs disciplines créatives. Ils défient
les lois établies du design, et les redéfinissent d'une nouvelle
maniere. La plupart de ces designers choisissent de ne plus
travailler exclusivement en deux dimensions et commencent
a jouer avec I'espace, les matériaux et les objets physiques. Le
design graphique est en train de devenir tridimensionnel.
Parmi ces images, certaines parlent d’ordinateurs...

Ce sont elles que j'aimerais observer.

Ces designers ont décidé de faire la nique au numérique, de
produire des images mettant en scene le monde des ordina-
teurs sans y avoir recours pour les créer. Ces images témoi-
gnent alors d’une volonté de rendre peut-étre plus humaines ces
technologies pas toujours sympathiques. Ils les rendent alors
poétique a grand renfort de papier, colle, ciseaux et ficelle...









Jérémie Harper
«3D Bureau»







Emma Ferguson
«Fatal Error Purse»
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Assiston.co.jp
«Icon Watch»
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Ben Fino-Radin
«Hyperlink»
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Irina Block
«Broken Link»

23






26

Pontus Bjorlin
«Pappersdator»
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Pontus Bjorlin
«Pappersdator»
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BERCEUSE INFORMATISEE

Afin de bien comprendre ces images, regardons un

instant qui sont ces artistes et quel est leur public.

Ces créateurs viennent de multiples horizons, ce mouvement

touche a bien des disciplines, du graphisme a 'art plastique

en passant par la photographie. De plus, beaucoup de ces

créateurs ne sont pas des forcément des designers profes-

sionnels mais aussi des amateurs bricoleurs qui ont surfé sur

la vague de cette tendance grace a sa diffusion sur internet.

Ils sont pour la plupart issus de la génération qui a grandi avec
l'arrivée du PC dans les familles, celle qui a appris a travailler, a

se divertir a I'aide de I'ordinateur. Ils ont donc suivi I’évolution

de 'ordinateur et de son univers au fil des années, ils ont vu les
disques durs se miniaturiser, les écrans se colorer... Le monde
informatique s’est alors fait une place dans leur inconscient.

D’autre part, les métiers créateurs qu’ils exercent demandent de nos
jours de plus en plus de maitrise le I'outil informatique, il est devenu
indispensable. Pour eux le monde de I'informatique fait partie de
leur quotidien. Les compositions typographiques, retouches photo et
autres montages vidéos ont tous un ou plusieurs passages obligés par
les ordinateurs. La maitrise des ordinateurs est devenue indispensable
pour réussir aujourd’hui dans les métiers de communication visuelle.
Leur public, ou plutét les personnes qui seront touchées par ces
images, sont issues de la méme génération que les créateurs. C’est
uniquement un publique averti qui saura apprécier ces références
plus ou moins pointues a 'univers de I'informatique. En effet,

pour beaucoup d’entre elles, ces images sont en quelque sorte un
32



Jeremiah Palecek
«Magritte Pipe with Blink Tag»
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IRONIE DU BLOG

N’est-ce pas ironique que ces images, qui pour la plupart tournent en
dérision le monde des ordinateurs, se fassent découvrir grace a
internet? Lors de mes recherches, j’ai remarqué que ce phénomene

a eu l'effet d’'une trainée de poudre, qu’il s’est répandu ultra
rapidement aux quatre coins du monde grace aux blogs et aux

sites portfolios de créateurs. J’ai donc décidé de créer, moi aussi,

ma propre collection d’images que j’ai publié sur mon blog;:
wwuw.chipchip.ch/touch.

Avec ce blog j’espére recevoir des liens, des vidéos, des

images en retour pour étoffer ma collection.

Pourquoi ce mouvement s’est-t-il propagé aussi rapidement? Sans
doute grace a I'effet que procure ces images lorsqu’on les découvre.
En effet, elles ont un fort impact visuel et paraissent souvent simples
a réaliser. Ce qui n’est pas le cas pour des images 3D devant lesquelles
on reste souvent pantois, sans savoir comment elles ont été produites.
Ces images faites a la main titillent nos envies créatrices. Je pense
donc que des que 'on commence a s’intéresser a ces images, I’appel
du bricolage, qui nous rappelle ’enfance, ne nous quitte plus. Selon
moi, c’est ainsi que s’est propagé ce charmant virus du bricolage.

Des créations commercialisées «ready for use», pour ceux

qui ont 'envie mais peut-€étre pas le temps, fleurissent

sur internet, en voila quelques exemples.
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Alex Robbins
«Flat CCTV»
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James Marr
«Black Floyd Arcade»
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Chrissie MacDonald
«IBM Tetris»
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Ben Fino-Radin
«Software»
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NERDS

Qui n’as jamais entendu parler d'un nerd? Le nerd est
celui qui préfere la compagnie d’'un ordinateur plutét que
d’autre chose, il est ultra doué en informatique, possede
sans doute une ou plusieurs vies virtuelles sur internet.

(déf. Dictionnaire: geek : noun INFORMAL 1 an unfashionable or socially inept person -
[with adj,] a person with eccentric devotion to a particular interest : a computer geek)

Il me parait intéressant de parler ici du «nerd art» en parti-
culier de Jeremiah Palecek, peintre-nerd polonais. Les images
qu’il produit sont toutes issues de la culture «computer
geek», ses peintures sont pour la plupart accessibles surtout
par ceux qui ont baigné comme lui dans cette culture.

Le simple fait que le médium utilisé soit un art noble, la
peinture, I'image prend alors tout son sens. L’idée de peindre
la page d’accueil de «Google mail» est une démarche parti-
culiére, qui donne a penser au statut que prend ce simple
champ de texte. Lorsqu’il est peint sur une toile, son utilité
premiere n’existant plus, «Google mail» est alors glorifié.
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Jeremiah Palecek
«Gmail Painting»







Pourtant comme il le dit, il n’a aucune prétention de glorifier quoique
se soit mais manipule, détourne les objets numériques qui tournent
autour de lui pour en changer leur statut. Il extrait des fragments

de sa vie quotidienne pour en faire des oeuvres d’art comme I’a fait
Jean-Siméon Chardin au 17éme siecle par exemple. La démarche
franche et naive de Jeremiah Palecek ne revendique rien, peut-étre
n’est-il pas conscient de 'ampleur et du sens de sa démarche?
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Jean-Baptiste Siméon Chardin
«La Brioche», 1763
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Jeremiah Palecek
«Toast Avatar»
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Jan Robert Leegte
«Scrollbar Landscape»







Blueblythemonster
«Nintendo»
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Polyxelor
«Playing Grip»

22z Is playing: Gr
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Chrissie MacDonald
«Catalogues»
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Etienne Cliquet, Ordigami

«Keyboard»
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aucune temporalité, qui peuvent étre éternellement les mémes,

sans ame. L'usage de matériaux fragiles pour parler d’ordi-

nateur, le rend instantanément plus humain plus proche.

«Vision is informed by touch» comme I’a dit 'éminent chercheur en
neurosciences et spécialiste de la synesthésie Richard E. Cytowic. Les
notions de vision et de toucher sont intimement liées, lorsque 'on
voit un matériau, son image nous rappelle sa texture. Notre sens du
toucher est donc mis en éveil lorsque ’on découvre ces oeuvres.

La force de la plupart de ces images est que leur vision est
accompagnée de plusieurs sensations, du dégofit au bien-étre

elles peuvent réveiller en nous des sentiments connus.

74

Jean Julien
«Processus Créatif»
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CAN YOU
FEEL THIS
COLOR?



I SEE THIS
SOUND



DO YOU
TASTE THIS
SHAPE?



I CAN HEAR
THIS SMELL
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VEUILLEZ REDEMARRER

Newton, Scriabin, Beaudelaire, Goethe ou encore Wagner, ces
personnages qui ont marqués les siecles passés, tous venants de
domaines des plus divers, ont mené des recherches historiques

afin de trouver les clés tant bien artistiques, mathématiques ou
intuitives, qui permettrait de lier nos sens; 'oeuvre totale.
L’évolution technologique ne procurerait-elle pas aux artistes
d’aujourd’hui les outils nécessaires afin d’approcher cette oeuvre?
Les technologies de pointe, comme la robotique, seraient-ils comme
un tremplin vers cet accomplissement artistique tant recherché?
Ces prouesses technologiques accomplies jusqu’a nos jours, celles
qui ont donné aux ordinateurs les facultés de faire entendre, de faire
voir, de faire sentir... Les ordinateurs deviennent-ils synesthetes?
Un touch screen arrivera-t-il a nous procurer les mémes sensation
que pourraient nous procurer une planche de bois? Le son «dolby-
stéréo» au cinéma nous fait-il croire que nous sommes dans le film?
Toutes ces paillettes technologiques ne sont-elle pas que «poudre
aux yeux»? La tentative d’arriver au plus pres du réel, d’imiter

les sens humains, n’est-elle pas vaine? N’y a-t il pas plus de vérité

et de vie dans une oeuvre «hand made» plutot que dans une

autre née du numérique? Ce retour aux vraies valeurs alors que

les technologies s’emballent mettent en perspective I’essence

méme des progres technologiques de ces dernieres années.
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Julien Vallée
«Manystuff Fanzine»
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