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Plerrick Thébault

Toy orchestra

BRIAN DUFFY est artiste. Quand

il ne joue pas sur scéne avec Warm Circuit,
il s’intéresse a la maniere

dont les hommes percgoivent la réalite,

tout en cultivant une certaine dose humour.

et de sa médiation, de la mécanique 4
de l'art et de I'idée de l'artiste « auteur ».

=ART ?

« Modified toy orchestra est une serie
d’objets qui explorent le potentiel cache et la
valeur ajoutée de technologies apparemment
superflues. Ces nouveaux « instruments »
sont un moyen d’étendre nos sens

« Machine #1.4 est une machine
a la fois complexe et rationnelle suscitant
la sensibilité esthétique du public. Composée
de 40 panneaux en mousse de céramique, YNt
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elle forme un hémisphere articulé et congu
comme un espace a l'intérieur d'un espace.

Ce sont les notions méme de galerie et de i

perception visuelle qui m'intéressent ici. »

*TECHNOLOGIE ?

« La technologie est trés importante
puisque les mécanismes et I'automatisation
sont a l'origine mémes de la piece.

Seule la présence au sol de particules
permettra aux visiteurs d’entrevoir
l'activité cyclique de la machine, dont

les panneaux se soulévent jusqu’a creer
une faible explosion de particules, avant

de reposer pendant 45 minutes. »

= ARTISTE/JEU/TECHNOLOGIE
PREFEREE ?
1/ « Martin Creed et Hans Hacke, pour la

précision et le minimalisme de leurs travaux.

2/ « Je crains ne pas pouvoir répondre,

je connais mal les jeux vidéo !

3/ « Internet, qui, couplé a l'ordinateur
portable a complétement changé

la maniere dont je vis aujourd’hui.

Une machine
a I'inconscient collectif

ANAISA FRANCO travaille

ala frontiére de la sculpture et de l'art
numeérique. De résidence en résidence,
elle fragmente le corps humain

pour mieux explorer sa psychologie.

=ART ?

« Connected Memories est une installation
interactive composées de deux sculptures
évoquant la mémoire. Réactifs au public, les
cranes dialoguent et s’échangent

leurs souvenirs, devenant relais d’émotions.
C’est un moyen de matérialiser

de maniére immédiate la pensée

et de travailler sur I'interconnexion. »

« En mélant microcontréleurs, LEDs,
apteurs et chipset Bluetooth j'ai pu créer
ne interface énigmatique qui reproduit
lautomatiquement l'intimité des gens
layant souhaité partager leurs propres
souvenirs. Mes sculptures abritent

ne mémoire collective et sont ainsi
apables de penser a voix haute. »

ARTISTE/JEU/TECHNOLOGIE

1/ « Annette Messager, pour son installation
Casino a la fois surréaliste et onirique ».

2/ « Super Mario 64, parce que c'est

le premier jeu en 3D auquel j'ai pu jouer.

e I'ai trouvé trés innovant pour I'époque. »

'il ne s’agit que d'une simple illusion ».

3/« Le scanner a rayons X pour mobile, méme

par la technologie, de briser nos habitudes,
et de faire de la musique « optimiste ». »

*TECHNOLOGIE ?

« Il est important pour moi d'utiliser

des matériaux qui n’ont aucune valeur
apparente, et sont faciles a trouver.

Le circuit bending permet a mon sens

de créer des choses uniques

et trés personnelles, sans avoir besoin
d'étre un expert en électronique. C’'est une
forme d’art open source et démocratique. »

= ARTISTE/JEU/TECHNOLOGIE

PREFEREE ?

1/ « Buckminster Fuller pour avoir créé

le concept du dome géodésique,

mais aussi Alvin Lucier ou John Cages »

2/ « Galaxians, parce que c'est

le seul jeu auquel j'ai réellement joue ».

3/ « Le grand collisionneur de hadrons (LHC)
parce qu'il témoigne de l'envie

de collaborer et de la nécessité urgente de
comprendre la véritable nature de la réalité »
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