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RESUME

La recherche qui suit a pour objectif de dévoiler les mécanismes de la
construction identitaire d’un artiste par I'analyse des fondements de ma pratique
artistique. Elle vise également a expliciter les concepts sous-jacents au dispositif
ArtisMe® en relevant les notions intrinséques a I'ceuvre ArtisMe® Store ainsi que les
produits culturels deérivés.

Premiérement, j'explique pourquoi I'utilisation de jeux symboliques liés a
I"enfance me permet de créer des mythes personnels pour tenter de saisir mon identité
d’artiste. J'explicite les raisons pour lesquelles ces représentations prennent la forme
d’un super héros puis d’une figure corporative. J'aborde les notions relatives au jeu
avec lesquelles je crée des types d’expériences, telles que les regles et I'interactivité.
Je présente ainsi ce qui compose les produits culturels dérivés et les activités ludiques
interactives, tels que I"application MPiigotchi : Promenade du critique influent puis
le jeu de société SUPER MPIER and The Game of Contemporary Art : Life and
Creation, pour capter et retenir I'attention des publics.

Deuxiémement, je présente les influences qui déterminent la construction
d’une ceuvre et I'idéal de I'artiste d’avant-garde consommables par le marché. Je
tente de cerner le fonctionnement du systeme de légitimation de 1I"art pour m’infiltrer
et commenter ce monde. Ensuite, je fais référence a mes emprunts conceptuels et
plastiques aux pratiques artistiques de Jeff Koons, Wim Delvoye, Maurizio Cattelan
puis Takashi Murakami qui m’ont servi de modéles pour assumer certains choix pour
la création d"un style qui me soit propre.

Finalement, la recherche porte sur I'utilisation de stratégies relatives a
I"économie de Iattention, a I'économie de I'expérience et a la notion d’authenticité
avec lesquelles j'ai élaboré I'installation ArtisMe® Store et les produits culturels
derivés. Je présente la fagon dont ces connaissances m’ont permis de m’adresser aux
différents publics par leur statut de consommateur.

MOTS CLES : Autofiction - Ludisme - Appropriation - Interactivité - Education -
Marketing - Interdisciplinarité.



INTRODUCTION

Ce mémoire de recherche création a pour objectif de dévoiler les mécanismes
de la construction identitaire d’un artiste par I’analyse des fondements de ma pratique
artistique. Ce texte vise également a expliciter les concepts sous-jacents au dispositif
ArtisMe® en relevant les notions intrinséques a I'aeuvre ArtisMe® Store ainsi que les
produits culturels dérivés. Ma production d’ceuvres signée par le simulacre corporatif
ArtisMe®, qui emprunte la logique des produits dérivés, est une fagon d’incarner
I"artiste actuel issu d’une société ou « [...] les actes, les sentiments, les modes de
pensée, doivent se plier a la loi des marchandises (Bourriaud, 2009, Formes de vie,
p.60) ». En observant mon environnement immédiat, j'ai constaté la tendance
commune des boutiques, des restaurants, des musées et des galeries a faire appel au
marketing et au design de présentation pour capter et retenir "attention des publics
sur leurs offres. Je me suis alors questionnée sur les impacts que pouvait avoir la
manipulation des stratégies de marketing afin d’inciter a la consommation culturelle
pour assurer la pérennité de ma pratique a I’extérieur comme a I'intérieur de la sphere

artistique.

Dans le premier chapitre, j"explique pourquoi mon attirance pour la fiction est
une conséquence de mon anxiété existentielle. Je cherche des alternatives ludiques
pour comprendre davantage la réalité qui m’entoure en m’adonnant a des jeux
symboligues relatifs a I'enfance. Pour saisir le role de I'artiste actuel et de ses
fonctions, afin de pouvoir I"interpréter @ ma fagon, je construis des mythes personnels
concernant cette vocation en me référant a mon bagage culturel teinté a la fois par la
sociét¢ de loisirs, par la culture populaire, par mon expérience dans le domaine
artistique et par mon cheminement académique. En ce sens. j’amalgame le concept du

super héros a mon apparence physique pour créer un alter ego qui représente mon



identité d’artiste. Cette représentation souligne a la fois I"altérité de cette vocation
ainsi que ma subjectivité influencée par la culture populaire. Puis, je référe a une
figure corporative relative a la société de consommation afin de personnifier. en une
seule entité, les diverses fonctions que je dois assumer pour la progression de ma
carriére artistique. J'évoque ensuite les notions qui sont relatives au jeu avec
lesquelles je crée des types d’expériences immersives physiquement et mentalement.
Jexplique les régles et les concepts de mes produits culturels dérivés qui prennent la
forme d’activités ludiques interactives telles que [application MPiigotchi 2.0:
Promenade du critique influent puis le jeu de société Super MPier and The Game of

Contemporary Art : Life and Creation (version frangaise).

Dans le deuxiéme chapitre, je présente ce qui semble déterminer la
construction d’une «bonne ceuvre » et I'idéal de [Iartiste d’avant-garde
consommables par le marché. Je fais la monstration des éléments qui permettent de
construire une pratique pertinente et actuelle, tout en conservant mon tempérament
ludique. mon attrait pour la fiction puis mon goat pour I'esthétique kitsch. Je tente de
cerner le fonctionnement du systéeme de légitimation de I'art pour « adapter » ma
pratique afin d’assurer sa pérennité et de commenter ce monde. Je précise les
influences conceptuelles et plastiques provenant des pratiques de Jeff Koons, Wim
Delvoye, Maurizio Cattelan et Takashi Murakami qui ont déterminé certains de mes
choix pour I'élaboration de mon travail artistique. Par exemple, leurs critiques
humoristiques du systéme de I'art, leur appropriation d’images et d’objets relatifs aux
jouets appartenant au monde de I'enfance lié a la société de consommation, puis
I"utilisation de I"autoreprésentation sont des notions avec lesquelles je congois mes

Cuvres.

Dans le dernier chapitre, j’approfondis la fagon dont les notions issues du
marketing sont incontournables pour élargir les publics concernés par mes ceuvres.

J explique les raisons pour lesquelles je référe aux codes de la culture populaire et de



la société de consommation pour m’adresser aux publics par leur statut de
consommateur. L’esthétique kitsch, I'humour, I'interaction que comprennent les
mises en scéne et les divertissements sont des moyens que j'emploie pour construire
des ceuvres sous la forme d’activités ludigues afin d’interpeller les gens. J'établis les
liens entre les stratégies empruntées a I'économie de I'attention, a I'économie de
I'expérience et a la notion d’authenticité et I'installation ArtisMe® Store et ses

produits culturels dérivés.



CHAPITRE 1

ANALYSE DES FONDEMENTS DE MA PRATIQUE ARTISTIQUE

La construction d’une pratique artistique est comparable au fagonnage de la
personnalité d’un individu. Difficilement saisissable dans leur ensemble, seules
quelques parcelles en sont identifiables et observables puisqu’elles sont toutes les
deux en constante évolution (Audi, 2005, p.13). L’analyse porte sur cette forme
langagiére par laquelle mon identité se révele. Mon besoin de créer s’explique par
mon désir de m’approprier quelque chose, ¢’est-a-dire de tenter de posséder ce qui
m’échappe par I'intermédiaire d’'un médium appropri¢ (Danto, 1989, p.165). Ma
création s’avere a la fois une maniére de m’évader par mon imagination et d’adapter
le monde a mon image pour tenter de saisir son fonctionnement. L’importance
accordée a la création ou la consommation de fiction puis a I’essence des choses est
donc due & la sensation anxiogéne d’étre constamment dépassée par la réalité. Etant
issue moi-méme d'une société ou la nouveauté perpétuelle engendre la sensation de
satiét¢ immédiate pour des désirs superficiels, tout se succéde rapidement sans
toutefois me toucher réellement (Bourriaud, 2009, p.94; Cotta, 1993, p.12).
L’absence d’objectif a long terme de mes relations sociales, de mes activités et de
mes besognes, qui au départ me rassurent par leurs formes répétitives, finit par m’étre
insupportable. Elle provoque par conséquent un ennui et un questionnement
existentiels (Cotta, 1993, p.10). Afin d’estomper ce mal-étre, je me suis tournée vers
les divertissements liés a la fiction pour créer continuellement de nouveaux désirs. Je
consomme des ¢émissions fantastiques, des films, des animations, des bandes
dessinées et des jeux vidéo. Je me procure également des produits dérivés affiliés a
ces univers, tels des jeux et des jouets, souhaitant m’entourer d’objets ludiques qui

réferent @ ces univers par 'entremise de mon imagination (Brougére, 1997).



Cependant, lorsque leur consommation ou leur collection devient insatisfaisante, j’ai
recours & mon imagination et mes capacités techniques en dessin pour me transposer
dans ces univers. L’appropriation de styles ¢t de médiums correspondant a diverses
fictions me permet d’abolir temporairement mon manque de controle généralisé par la
permutation de mon identit¢ (Richard, 2005, p.39). Cet effort finit toutefois par
devenir vain puisque je me lasse de suivre les régles régies par les auteurs et
commence donc a imaginer mes propres scénarios et personnages en me basant sur
ma réalité. Cette affinité pour la transgression des normes est apparue au fil de ma
formation scolaire. Le défi consiste a manipuler les régles ou les consignes imposées.
La structure pédagogique de I'institution scolaire me permet de progresser malgré
mon anxiété puisqu’elle favorise 1'acquisition de nouvelles connaissances, tout en
suggérant des modeles sur lesquels m’appuyer. Il faut a la fois imiter et innover pour

créer un savoir.

Dans ma pratique, mon intérét pour I’interdisciplinarité provient du plaisir
que je retire a amalgamer des notions puisées dans diverses sphéres d’activité, telles
que la culture populaire', le divertissement, le marketing, 1’éducation et le monde de
I"art. Mon travail actuel se déploie dans un éventail de techniques, tel que le dessin, la
sculpture, les nouveaux médias, I'installation et la performance qui me donnent
I"occasion de trouver de nouvelles avenues de création en transposant mes idées d’un
médium & [Mautre, tout en chassant partiellement la routine. Ces déclinaisons de
formes et de contenus rejoignent d’ailleurs la méthode de développement de fiction
de la culture populaire appelée transmédia. Par cette tactique, j’enrichis mon univers
fictif en créant des histoires paralléles pour mon « personnage héroique ». Cette

compulsion du faire dans ma pratique est un impératif conceptuel avouant I'instabilité

' Le terme culture populaire s’affilie a celui de Véronique Campa qui 1’associe aux termes
«celebre » ou « courant », provenant de son quotidien (Campa, 2002-2003, p.13). Pour ma part, la
culture populaire est également associée a la société de loisirs qui cible une vaste strate de population
comprenant tous les types de public.



de mon identité qui est constamment redéfinic par la profusion d’images en
provenance de cette culture diffusces massivement (/bid., p.28). Cette tendance a la
répétition de gestes et de thémes est une fagon a la fois d’atteindre une perfection

technique et conceptuclle a travers chaque ceuvre pour saisir ce qui constitue mon

identité d’artiste.

En plus d’étre une conséquence de ma recherche de repéres et de mon
positionnement dans le monde, ma fascination envers Iidentité de [Iartiste;
I’évolution de son statut; son role dans la société ainsi que les étapes de sa carriére
semblent étre une réaction de défense quant aux interrogations de mon entourage qui
n’est pas familier avec le domaine artistique. Mon doute par rapport a la définition de
|’artiste est causé non seulement par I’incertitude des gens provenant de 1’extérieur du
domaine, mais également par les protagonistes du milieu qui remuent sans cesse les
parametres de cette sphére d’activité de D'intérieur. La conséquence de cette
instabilit¢ me pousse a trouver des pistes explicatives de cette transformation
constante qui démystifie 1'utilité et la fonction de I'art par I'entremise de ma
subjectivité. J'utilise I"autofiction pour fusionner a la fois mes connaissances et mes
expériences en tant qu’artiste issu d’une institution académique, en tant que
participante a la société de consommation puis en tant qu’amatrice de divertissement

et de fictions (Asselin et Lamoureux, 2002, p.10-18).

L humour ou le cynisme induit par la parodie des régles et I'imitation de la
réalit¢ est une fagon de dédramatiser mes allégations épistémologiques et mes
croyances concernant le domaine de 1’art en formant des paradoxes. Dans cet ordre
d’idée, j'ai conscience que la transformation de l'art en tant que systéme est
impossible depuis ma pratique, car une des fonctions de celui-ci est justement de se
réapproprier la recherche hétérodoxe qui le remet en cause. Je n’ai pas la prétention
de vouloir transformer les structures du monde de I’art, mais je souhaite participer a

sa définition, tout en suscitant une réflexion et une prise de conscience a propos de



I"importance des publics au sein de ses regles. Que ce soit un individu provenant de
I"extérieur de cette sphére d’activité, ou méme le jury qui accorde la Iégitimité a

I'ceuvre, chacun d’eux a un réle a jouer avec celui-ci.

Enfin, mon investissement assidu dans la production perpétuelle de mises en
scene, de narrations de soi et d'univers fictifs, dans lesquels je trouve un bien-étre ou
une satisfaction temporaire, m’apparait comme étant une fagon de «[...] vivre au-
dela de ce que la vie a la possibilité de faire vivre [...] [ou méme d’] ¢prouver plus de
choses que ce que la vie a la possibilité de [me] faire ¢prouver (Audi, 2005, p.15) ».
Pour ma part, &tre artiste c’est de vouloir «sur-vivre », au-dela de la réalité
contraignante, afin de générer de nouveaux états de conscience puis de me dépasser
moi-méme (/bid., p.14). Chaque ceuvre que je crée est un moyen de renouveler ma
passion en produisant des activités qui me permettent de me redéfinir, de me parfaire
en plus de réfléchir sur la société actuelle. Elle recéle a la fois le potentiel de
transformer 1'état de conscience des publics et de m’émanciper, tout en trouvant des

moyens ludiques de subvenir 4 mes besoins.
1.1 CREATION DE MYTHES PERSONNELS
I.1.1  L’artiste-enfant

Je congois 'artiste et I’enfant comme des entités créatrices qui tentent de
comprendre le fonctionnement du monde 4 partir d’activités ludiques constituées a la
fois de leur réalité et de leur imaginaire®. Les Jeux symboliqgues me permettent
d’abandonner temporairement les reperes concrets de la réalité pour « [...] accéder a

la représentation [...] » en mterprétant différents roles a partir de mes connaissances

* Les méthodes comparatives « [...] d’imitations, de répétitions, d’affrontement, d’épreuves,
de régles [...] » qui sont intrinséques au déroulement du jeu insinuent un va-et-vient entre soi et 1'autre
afin de s'approprier une comprehension du monde (Cotta, 1993, p.-38).



qui se raffinent au cours de mon cheminement (Cotta, 1993, p.39). La permutation de
mon identité me permet, & travers les yeux d’autrui, d’apprendre sur plusieurs réalités
4 la fois afin d’entrer dans un jeu toujours plus sérieux (Richard, 2005, p.39;
Schaeffer, 1999, p.130). Je tente de fagonner ma propre identit¢ d’artiste par
I’exploration des fronticres qui constituent les roles de collectionneuse, marchande,
adulte, artiste, professeur, enfant et étudiante, etc. Cette attitude d’« [...] assimilation
déformante de la réalité au moi [...] » m’a conduite a utiliser I’autofiction dans mes
ceuvres (Asselin et Lamoureux, 2002, p.12; Cotta, 1993, p.41). Ce procédé narratif
constitue une fagon « [...] de [m]e transformer [m]oi-méme, de [m]e modifier dans
[m]on étre singulier, et de faire de [m]a vie une ceuvre [...] (Asselin et Lamoureux,
2002, p.12)». Comme I’enfant qui construit sa propre histoire en changeant
constamment de jeux, mon identité d’artiste se congoit a travers chaque ceuvre que je
crée (Cotta, 1993, p.39)3. La déclinaison d’histoires, sous diverses formes, me permet
de poursuivre indéfiniment le processus d’élaboration du statut de I"artiste (Brougere,

2008, p.149).
1.1.2  Projection de Iartiste comme super héros

La figure du super héros est une fagon de me mettre a distance afin d’analyser
mon profil psychologique. J"ai pu constater que mon affiliation a I’embléme héroique
est le résultat de la dichotomie entre mon swujer-artiste et ma propre personnalité; a la
fois 1déaliste et défaitiste. Or, a I'inverse de mon caractére incertain, instable et
inquiet, le statut d’artiste me confére un nouvel état de conscience me permettant
d’avoir confiance en moi afin d’accomplir I'impossible. Cet état mental de création
prend la forme d’un alter ego qui incarne ce que « j’aimerais étre », ¢’est-a-dire un

embléme d'invincibilité. Cette projection devient un « exutoire » afin d’atteindre la

"« Le polymorphisme [...] est un trait caractéristique de [...] plusieurs séries pour la jeunesse
[...] » s"inscrivant dans une recherche identitaire par I'imitation et 'appropriation de ce qui est autre
(Brougeére, 2008, p.89).



perfection véhiculée par la société axce sur la performance, la réussite et le spectacle
(Cotta, 1993, p.110). Alors que I’habit du super héros est censé avancer sa singularité
absolue, pour mon personnage, c’est son apparence physique qui joue ce role
(Brougére, 2008, p.146). Telle une signature, cette forme particuliére traduit un
sentiment d’appartenance permettant aux publics de le repérer a travers les différentes
déclinaisons de mes produits culturels dérivés. Le héros Super MPier et la marque de
commerce ArtisMe® sont des fagons d’obtenir une certaine reconnaissance du public
en m’infiltrant dans leur réalité. Ces deux représentations de mon identité d’artiste me
permettent d’acquérir une notoriété de fagade qui me confere une latitude envers des

commentaires ou des critiques que je n’oserais pas nécessairement assumer en tant

que moi-méme (Fouillet, 2009, p.28).

La représentation de mon alter ego par un super héros rejoint ¢galement les
jeux symboligues puisque jutilise mes connaissances relatives a ces personnages
issus de la culture populaire et du divertissement pour Iinterpréter d'une fagon qui
me soit propre (Cotta, 1993, p.11). A I'exception de sa ceinture s’affiliant au logo de
Batman, il est vétu sans prétention d’un T-shirt blanc, d’une paire de jeans bleu et
d’espadrilles colorées. Mon alter ego emprunte, comme I’enfant, un symbole référent
a un super héros pour « faire-comme si» il faisait partie réellement de ce monde
fantastique (Schaeffer, 1999, p.11). Il présente a la fois des traits caricaturaux de mon
aspect physique, mais ressemble davantage @ un enfant ou a un adolescent afin de
référer a leur attitude moqueuse, naive et critique. L’autoreprésentation est une fagon
d’ancrer mon imaginaire au monde réel en créant un point de repere qui rappelle que
je suis captive de mon « corps »; je ne peux donc pas faire abstraction de ce qui me
compose physiquement et émotionnellement. Dans cet ordre d’idée, John Locke
affirmait que « [l]es limites de nos révasseries sont les limites de notre savoir (Danto,
1989, p.210) », j'a1 donc conscience que mon imagination est le seul moyen de
m’évader « particllement » de cette réalité contraignante. Cependant, je tente de

m’¢loigner de mon genre féminin afin de produire un motif androgyne davantage li¢
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au concept du posthumain’ pour qui les « [...] déterminants génétiques sont mis de
cOté proposant de substituer au vrai I"apparence du vrai [...] (Richard, 2005, p.49) ».
Dans ce sens, je n’ai pas la volonté de m’attarder a des questions féministes en faisant
une mise en marché de mon corps en tant que femme dans le réseau artistique. Je
tente plutét de représenter I'artiste en tant qu’entité réflexive qui utilise son
enveloppe corporelle comme capsule superficielle afin d’articuler des percepts autour
de I'instabilit¢ de I'identit¢ d’un individu perturbée par la société de consommation
qui crée des désirs pour des objets « [...] empreints d’idéologies contradictoires (/hid,

p.28) ».

Enfin, le super héros, tout comme le statut d’artiste actuel, est le résultat d’une
construction sociale influencée par son époque et son contexte historique représentant
les mutations d’une société réappropriées différemment a chaque génération (Fouillet,
2009, p.26)". Ils assument des réles similaires en marge de la société vivant aux
limites de la /oi en transgressant les normes (Heinich, 1998: Fouillet. 2009, p.26).
L association de mon alter ego a Batman®a pour objectif de transposer sur Super
MPier T'archétype du héros ayant acquis lui-méme ses pouvoirs et ayant choisi
volontairement de s’engager dans une lutte X (Fouillet, 2009, p.28). Le crédo de
Super MPier est celui de sauver le monde de I'ignorance en créant des visions
alternatives, tout en tentant de remédier a 1'éducation artistique lacunaire des publics

(Buren, 1998, p.41). Ce paralléle entre le super héros et mon identité d’artiste est une

* La pensée posthumaine « [...] ne permet plus de cerner clairement les limites de 1'identité
humaine qui se construit par la superposition de sens [...]. [Elle] se distingue [...] par la fabrication
d’étre hybrides, désincamnés, d’amalgames matériels et informationnels, a la poursuite de I'effet et non
du vrai [...]. [Pour qui] sa corporéité [. ..] se déploie sur de nombreux territoires, sans lieu fixe. [...}de
soi et de Iautre, du local et du mondial (Richard, 2005, p.47) ».

" Le « fatum » du super héros rappelle le « destin fatidique » stéréotypé lié a la vocation de
I"artiste le conviant & s'investir dans un « combat » sans retour possible (Fouillet, 2009, p.27). En ce
sens, ils obtiennent une conscience du monde qui les empéche de renoncer a leur titre par la suite
(Ihid).

* Dailleurs la double identité assumée par Bruce Wayne; un chef de corporation des
entreprises Wayne, et Batman, un héros masqué, est ce qui a déterminé mon choix de I’entreprise
fictive ArtisMe® ainsi qu'un embléme héroique en tant qu’alter ego pour assumer mon identité
dartiste.
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facon de faire un rapprochement entre la culture populaire et la culture savante me

permettant de définir mon role, mes fonctions et de trouver des objectifs de recherche

s’affiliant a mes intéréts.

Figure 1.1 Super MPier

1.1.3  Projection de I'artiste comme PME

Comme pour le mythe personnel du super héros, la création du dispositif
corporatif ArtisMe® permet une distanciation entre mon sujet-artiste et moi-méme. I1
représente le Human Multitasking que je dois assumer pour le succés de ma carriere
artistique (Levine, 2012). Je joue plusieurs roles simultanément afin de « survivre »
dans cette « jungle élitiste » en m’improvisant conceptrice, productrice, designer,
ingénicure, critique, vendeuse, relationniste, conférenciére, agente de marketing, etc.
Cette polyvalence sous-tend le «moi inc» qui est une fagon de m’investir
complétement afin d'incarner une « marque d’exception » me conférant une valeur
stire (Boudreau, 2012). Ce concept de 'individu PME est entretenu par la société

néolibérale’ qui valorise, pour sa réussite personnelle, une assiduité excessive

" «le néolibéralisme se caractérise par une limitation du role de I’Etat en matiére
économique, sociale et juridique. » « [Puis] une vision de l'individu en tant qu’« entrepreneur de lui-
méme », ou « capital humain », que celui-ci parviendra a développer et a faire fructifier s'il sait
s'adapter, innover... (Tourev, 2010) ».



entrainant un perfectionnisme maladif. La représentation corporative permet
¢galement d’engendrer, d'une manicre fictive, une personnalité morale assurant a
mon identité d’artiste une « [...] longévit¢ au-dela de la vie humaine [...] » par une
image de marque (Ghorayeb, 2011; David, 2007). Elle permet de perpétuer ma
pratique dans un flux historique. La figure corporative souléve également un
questionnement par rapport a la production de Iartiste, a sa médiation a travers
I'institution artistique, a sa Iégitimation et la valeur des objets sur le marché. Elle
dissimule ma crainte de devoir survivre en tant qu’entrepreneur a mon propre compte,
dans un réseau ou la compétition est ardue, causée par la concurrence entre les artistes

en nombre croissant (Cauquelin, 2009, p.33)%

La sémantique du nom ArtisMe® découle de la juxtaposition d’une
signification francophone et anglophone afin de rappeler la réalité québécoise de
I'affichage public dans les deux langues. Sa connotation francophone suggére un
style artistique décrivant ['utilisation de I'identité de I'artiste en tant que matiére.
Puis, la contraction anglophone « Art is Me » sous-tend ironiquement que cette
représentation de mon identité d’artiste soit I'incarnation de I'Art lui-méme; « ’art
c’est moi ». Le nom du héros Super MPier est également un calembour se pronongant
« Super Em-pi-re » avec une phonétique anglaise. Ces titres soulignent le fait que le
marché de I'art au Québec est restreint et qu’il est difficile d’y vivre uniquement par
I'entremise de sa production artistique; il faut alors adopter ironiquement une

« langue d’affaires » pour orienter sa carriére internationalement.

" Par la création des « filiales » telles qu'ArtisMe® Production et ArtisMe® Store, Je sous-
tends ironiquement une « mégalomanie » ou le « fantasme capitaliste » de construire un « empire » de
fagade et d’assumer une «[...] liaison entre la production [, la diffusion et] la consommation
[...] (Cauquelin, 2009, p.21) ». C’est une fagon d’assurer la visibilité de mon travail parmi les autres et
de I"ancrer simultanément dans divers endroits d’expositions pour sa survie dans un marché difficile
d’accés.



["énoncé de ma mission corporative est de contester la dépendance de
I'Homme occidental envers le consumérisme, vivant dans une profusion d’objets et
espérant atteindre, un jour, le bonheur a travers eux (Baudrillard, 1986, p.27). Elle
accuse ¢galement les médias publicitaires et le marketing de superficialité et de
démagogie. Elle souhaite trouver des solutions pour remédier a cet écart de
comportement pour octroyer au marketing une fin davantage pédagogique (Brougeére,
2008, p.119). L objectif de ma compagnie fictive est de veiller au développement
d’approches informatives et de produire un engouement pour mon travail. Elle
souhaite proposer des expériences sensibles pour générer une vision alternative du
monde ou de nouveaux ¢tats de conscience. Puisque la production de biens, de
services oud’expériences de la socié¢té de consommation a comme corolaire
nécessaire un public cible, ArtisMe® s adresse aux spectateurs par |’entremise de leur
statut de consommateur ainsi qu’'a travers leurs connaissances se rattachant a la

culture de consommation, celle de culture populaire et la sphére du divertissement.

ArtisMe

Figure 1.2 Logo de la compagnie ArtisMeR

1.2 LE JEU COMME LIEU DE REPRESENTATION

1.2.1 Les régles du jeu de I’art

Ma pratique fait constamment référence au jeu en soulignant I’existence de

regles qui régissent le systéme de I'art. Insister sur le systéme et ses regles, c’est
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d’inciter a la tricherie, Paradoxalement, la transgression constitue une régle du monde
de l'art, selon Nathalie Heinich, dans son livre Le triple jeu de l'art contemporain
(1998, p.23). Pour ma part, la transgression se présente par I’opposition de maints
objectifs dans ma pratique et dans mes ceuvres. Ces divers buts entrent en conflits
créant des antagonismes qui questionnent la volonté de mes actes, tout en brouillant
les fronticres de certaines définitions admises. « Conceptuellement, le jeu est un des
rares espaces capables d’initier une dynamique de tension, de générer des paradoxes
sans nécessairement les neutraliser (Fraser, 2008, p.27) ». Par exemple, je simule un
emballage commercial, mais jexclus la possibilité d’effectuer des transactions
monétaires; je veux atteindre différents publics, mais je choisis d’exposer dans des
licux qui ont déja un public fidéle; je présente dans un lieu d’exposition qui fait partie
du systeme de I'art, mais je commente 1’emprise de I'institution artistique sur "artiste
et sa production; je souhaite transgresser les régles ctablies par le systeme de
Iégitimation de 1'art, cependant j’utilise des procédés mimétiques pour y adhérer;
j'utilise des codes relatifs a la culture populaire pour attirer des publics, mais je ne
vulgarise pas le contenu de mes ceuvres; j'invite tous les publics a une interaction;
mais je leur impose un personnage a mon effigie comme avatar; je souhaite utiliser

une figure d'artiste universel; mais j’utilise mon apparence physique, etc.

Au cours de ma progression dans le domaine artistique, je me suis
conscientisée au fait que le fossé entre le public et I'art actuel est di en majeure partie
a I'incompréhension des gens qui semblent perdus parmi les multiples définitions de
I'art causées par les constantes transformations historiques et sociales’. Pour ma part,

ayant souvent I'impression de manquer d’indices pour apprécier une ceuvre a sa juste

’ Comme Buren I'améne dans son livre A force de descendre dans la rue I'art peut-il enfin y
monter?, les gens se trouvent perdus devant un art complexe qui change de canons au « [...] rythme
des écoles [...] » de pensées (1998, p.49). Ils « [...] doiv[ent] [donc] inventer, avancer a titons [...] »
pour élucider I'ceuvre en se fiant a la fois a «[...] [leur] conscience, [leur] notion du beau, [leur]
culture, et [leurs] connaissances [...] », ayant rarement accés a la démarche de I’artiste ou a ses
intentions (/hid., p.49). Les wuvres actuelles requiérent un spectateur « [...] inventif, attentif et actif
[...] », mais qui doit mettre  jour leurs connaissances artistiques (/bid., p.49-50).



15

valeur, je me suis demandé¢ s’il y avait des moyens d’offrir des pistes de lectures
selon les différents niveaux d’expertise dans le domaine. Cette action a pour but de
stimuler les publics provenant a la fois de I'intérieur et de I'extérieur de la sphére
artistique a se familiariser aux codes utilisés dans ma pratique artistique ainsi que

ceux du domaine artistique actuel.

Comme je les pergois, les jeux s’apparentent a des divisions de la réalité en
microcosmes reproduisant certaines des regles fondamentales lices aux différentes
sphéres d’activités humaines. En me basant sur cette définition, j’utilise la forme et la
logique du jeu qui me permettent de manipuler différents types de savoirs afin de
formuler des vérités en amalgamant diverses connaissances interdisciplinaires. En
plus de posséder des qualités pédagogiques dues a 'organisation de ses données, le
jeu est un support explicite de fiction qui construit divers récits a partir d’'une méme
narration. Il permet de multiplier les angles d’approches pour renouveler I’expérience
d’une méme ceuvre en stimulant les publics a entreprendre ou a poursuivre une partie
(Richard, 2005, p.16; Simon, 2011). Le dispositif du jeu remplace le travail cérébral,
pergu comme ¢étant ardu et fastidieux, par untemps de répit considéré comme
agréable (Simon, 2011). De plus, son caractére humoristique permet de dédramatiser
I'approche concernant le domaine artistique en s’attaquant directement au sérieux
véhiculé par 'art dans la culture populaire. (Brougere, 2008, p.78). L’interaction
transforme les spectateurs en joueurs changeant leur appréhension de la réalité; ils
admettent volontairement de changer leur attitude et leur fagon de penser (Huizinga,

1988, p.21).

La formulation de régles permet différents niveaux d’interprétation possibles
selon le degré de connaissances de I'individu. Les régles facilitent I’acces des publics
en organisant d’une maniere logique un contenu complexe relatif au systéme de
Iégitimation du monde de I’art, aux mécanismes de la construction de I’identité d’un

artiste ainsi qu’aux ¢tapes d’une carriére artistique. Chacune de mes activités ludiques
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interactives, soit mon application ou mon jeu de table, est accompagnée d’un livret
d’instruction facultatif dans le but d’aider a la fois a la compréhension de leur
fopctionnement et d’introduire leur concept aux utilisateurs. Cependant, je ne
souhaite pas vulgariser leur contenu dans I’objectif de conserver I'intérét de plusieurs
publics A la fois. Pour offrir différents niveaux de lecture, j’offre également aux
publics, lors de performances, une assistance comparable a celle des rutoriels des jeux
vidéo. Je présente ainsi les réglements au fur ¢t a mesure de la progression des
participants dans le jeu. En ce sens, I’apprentissage de régles est généralement pergu
comme long et ennuyant, cependant en se transformant en ¢échange relationnel, cet
investissement de temps se transforme en un entretien enrichissant. Certaines
personnes sont rébarbatives a prendre part aux activités puisqu’il est exigeant de
commencer une partie ¢étant donné son inscription dans le temps. Cependant,
lorsqu’ils constatent que les réglements leur sont expliqués au fur et a mesure de leur
progression et qu’ils sont libres d’abandonner a tout moment, n’ayant pas d’objectifs
obligatoires a atteindre, ils ont davantage envie de s’adonner aux activités. Les jeux
permettent de former un groupe social, de performer et de représenter ma vision aux
publics (Richard, 2005, p.17). En invitant les gens a participer a mon univers, 1l est
possible de me rapprocher d’eux pour entretenir des discussions a propos de I'art.
[ "habitacle de ArtisMe® Store devient donc un espace récréatif invitant les enfants
comme les adultes en référant a la fois a un univers ludique, puis & un aspect
commercial. L utilisation de ce double motif me permet d’¢largir les publics cibles en
voulant briser le bouclage en réseau de I'art actuel qui fonctionne pour lui-méme

(Cauquelin, 2009, p.60).



Figure 1.3 Jeu de société Super MPier and The Game of Contemporary Art :

Institutional Version (version frangaise)

122 Le MPiigotchi 2.0 : Promenade du critique influent

Jemprunte des formes relatives aux jeux et aux jouets dans la volonté
d'utiliser leurs qualités séductrices, attractives, narratives, imaginatives et
interactives. Afin qu’ils puissent étre partiellement identifiables a 1'original, j utilise
des éléments relatifs a leur nomenclature et a leur logique fonctionnelle, tout en
mappropriant leurs couleurs kitsch puis leurs dimensions miniatures. De cette fagon,
j'attire la curiosité des publics en utilisant leurs connaissances des codes liés a la
sphére du divertissement et de la culture populaire afin de produire des images
référentielles. De plus, leurs propriétés matérielles donnent des pistes pour
I'interprétation des joueurs en déterminant les régles a suivre pour s’adonner au jeu
(Brougére, 2008, p.85). Par exemple, mon personnage aux attributs enfantins prétend
étre un super héros en revétant un accessoire emprunté¢ a leur univers fantastique.
«[...] [L]es jouets ne sont pas de simples objets a manipuler, mais des champs de
forces symboliques agissant & travers I'imaginaire [...] (/bid., p.124) ». Jutilise

¢galement les jeux et les jouets qui ont marqué mon enfance afin de rejoindre non
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seulement les enfants, mais également les jeunes adultes ayant conscience que « [...]
la culture enfantine de masse [qui se caractérise par] [...] sa dimension
générationnelle [...] » est porteuse de marqueurs qui distinguent les géncrations
entre elles (Ibid., p.144). Les emprunts & ces objets ludiques sont des fagons de créer
des alternances entre ma compréhension du monde de I’enfant et celle de Iadulte; le

. . . . - . . 10
plaisir par le biais de I'imagination versus le produit commercialisable .

Figure 1.4  MPiigotchi 2.0 : Promenade du critique influent

Par exemple, mon ceuvre virtuelle MPiigotchi 2.0 : Promenade du critique

influent "' réfere au Tamagotchi. Ce jeu vidéo miniature et transportable de la fin des

" L’histoire du marketing des jouets est ce qui m’a d’ailleurs inspirée pour concevoir mes
astuces d’attraction et de rétention de I’attention des publics.

""'Le 2.0 référe a une version améliorée dans les fonctions de I’application. Puis, en ce qui
concerne 'appendice du titre Promenade du critique influent, 1l référe a 'ouvrage de Jean-Paul
Bouillon, La Promenade du critique influent : Anthologie de la critique d'art en France, 1850-1900.
Ce titre a pour volonté de faire un lien entre I’évolution du systéme de I'art et la collaboration des
utilisateurs afin de jouer le réle d’'un critique/spectateur /acteur pour tenter d’apporter des changements
sur la scene culturelle en « démocratisant » le contenu du monde de I'art considéré comme ¢litiste.
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années 90 permet aux enfants d’acqueérir un sens des responsabilités d’'une maniere
ludique en devant entretenir un petit animal virtuel quotidiennement. Le MPiigotchi
est également dérivé du premier jeu de table; Super MPier and the Game of
Contemporary  Art : Institutional  Version (version frangaise) qui démontrait
davantage la « valeur de la légitimité » accordée au travail d’un artiste par certaines
institutions montréalaises en référant a une autofiction. De maniére conceptuelle, il
demande aux utilisateurs de nourrir « intellectuellement » mon alter ego avec des
idées issues du calendrier culturel de Montréal puis de trouver le financement
nécessaire pour acquérir des matériaux afin de concevoir des aeuvres. Pour acheter les
matériaux qui se trouvent sur une liste dans 1'icone atelier, il faut que le joueur
accumule de argent nécessaire pour se les procurer. Pour ce faire, ils doivent
¢changer du remps et de la motivation contre de I'argent. La motivation, pour sa part,
est représentée par une jauge qui a pour effet de rendre I'artiste virtuel plus
« productif » et « efficace » dans la réalisation de ses ceuvres. Pour maintenir son
enthousiasme a la création, les joueurs doivent satisfaire les « envies » de leur artiste
de poche en appuyant sur les icones au moment qu’il les pointe. Chaque icone cliquée
donne de 'expérience a 'artiste lui permettant de faire progresser ses connaissances
en « débloquant » des influences référant a 1'élaboration du projet méme. Cet élément
de « surprise » accessible pendant la progression du jeu implique personnellement les
utilisateurs a poursuivre leur partie en les stimulants par la nouveauté. Ces influences
apparaissent dans la section galerie s’apparentant a des « trophées » qui représentent
divers artistes et leurs ceuvres sous la forme de dessins accompagnés de cartels. Ce
concept autoréférentiel est d’ailleurs réinvesti par les cartes connaissances dans mon

jeu de table.

Cette application pour téléphone mobile s’adresse a une strate de population
d’dge intermédiaire qui posséde cet objet de communication usuel. Ce format en
particulier permet de déplacer la culture artistique a I'extérieur des murs du musée,

tout en conservant I'affiliation avec I'institution artistique. De plus, il incite les
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adeptes de cette technologie mobile & rester quotidiennement en contact avec le
réscau d’événements culturels de Montréal en collaboration avec ratsdeville et Le
Mur A-ﬁm_wn” pour obtenir les idées pour la progression du jeu. A partir de cette
application, les utilisateurs peuvent repérer, par géolocalisation, les lieux culturels en
se promenant dans la ville. En visitant réellement ces endroits, ils ont accés a des
vidéos inédites qui leur permettent d’obtenir des « points bonus ». Le concept de la
réalité-fiction est entretenu dans I’ceuvre MPiigotchi pour produire une ceuvre utile,
tout en conservant un c6té ludique et critique. Elle utilise « [l]e temps réel [comme
condition] de [son] D'interactivité [pour] rester dans I'actualité [...]» du joueur
(Boissier, 2009, p.110). Les joueurs doivent soutenir leur personnage pour lui obtenir
le plus de reconnaissance possible afin de 'afficher en téte de liste parmi les autres
utilisateurs inscrits sur le Internet. La compétition entre les utilisateurs les incite a
s'informer quotidiennement a propos des activités culturelles, puisqu’ils obtiennent
un niveau de reconnaissance proportionnel a leur implication dans le jeu. Cet
affrontement pour gravir la hiérarchie rappelle la perpétuelle lutte que se livrent les
artistes sur la scéne culturelle pour la pérennité de leur pratique. Puis, la répétition des
actions est une maniére d’aliéner les joueurs pour développer un réflexe d’utilisation,
tout en ¢tablissant un parallele avec les gestes répétitifs de I’artiste qui cherche a se

parfaire son ceuvre et lui-méme.

" ratsdeville est un organisme « & but collaboratif » voué au soutien de la communauté
artistique marginale de Montréal. Média indépendant dédié aux arts visuels. il produit depuis
septembre 2006 un webzine éponyme qui diffuse I'actualité artistique dans sa pluralité et sa diversité.
Pour sa part, Le Mur Mitoyen est un calendrier indépendant mettant en valeur les événements culturels,
scientifiques et citoyens de la région métropolitaine de Montréal. Exclusivement disponible sur le web,
il se donne pour mission de valoriser et de rendre accessible I'offre événementielle montréalaise de la
maniére la plus conviviale possible.
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1.2.3  Super MPier and the Game of Contemporary Art; Life and Creation (version

frangaise)

Le jeu de société Super MPier and the Game of Contemporary Art; Life and
Creation (version frangaise) est un amalgame du MPiigotchi, du premier jeu de table
que j'ai créé et de quatre jeux issus de la culture populaire relatifs a mon enfance
sélectionnés pour les types expériences qu'ils procurent”. Pour générer un effet de
surprise afin de stimuler les publics & revenir sur place pour poursuivre leur partie,
j’ai décuplé les actions en complexifiant la narration pour permettre une arborescence
de récits possibles liés au hasard. D’une manicre conviviale a la fois ludique,
¢éducative, interactive et cynique, cette activité permet aux joueurs de découvrir les
différents réles et fonctions d’un artiste actuel. Ce jeu révele les avenues possibles
pour la progression d’une pratique artistique ainsi que les taches qu’un artiste doit
accomplir pour trouver des idées, des matériaux et le financement afin de s’adonner a
sa création. Pendant le déroulement de la partie, les joueurs peuvent créer des ceuvres
qui servent & obtenir principalement des cartes de reconnaissance afin de progresser
dans la hiérarchie pour devenir le « meilleur »'*. Cette critique fait un pied de nez aux
valeurs superficielles pronées par la société qui sous-entend qu’il faut étre célebre et
fortuné pour atteindre le « bonheur ». Elle suggére également, de maniére ironique, la
difficulté a déterminer les critéres d'une ceuvre pour accéder a 1’« excellence » et la

réussite dans le domaine artistique.

" Jai utilisé le Monopoly qui demande une stratégie d'investissement; The Game of Life qui
concerne des ¢événements et des situations de la vie quotidienne (parcours académique, carriére,
famille, etc). Cranium qui demande la manipulation de divers médiums créatifs ainsi qu'une
connaissance générale; Pay Day propose de parcourir une année dans la vie d’un salarié dans laquelle
des situations imprévues proposent d'acheter ou de vendre des objets ou des actions qui s additionnent
ou se soustraient aux actifs des joueurs,

* « *[R)éussite” dans le systéme académique signifiait reconnaissance, confirmation et donc
argent ». Il y a encore aujourd’hui des institutions qui se chargent de cette tiche; combinaison de
pouvoir entre les marchands, les critiques et les acheteurs (Cauquelin, 2009, p.24; Moulin, 2009, p.15-
30).
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Figure 1.5 Jeu de société Super MPier and The Game of Contemporary Art :

Life and Creation (version frangaise)

Il y a trois avatars a la disposition des joucurs a 'effigie de Super MPier qui
sont peints chacun de fagons différentes représentant un original, une réplique et une
copie de ce duplicata. Cette transition fait référence @ mon processus de création qui
fonctionne par répétition et déclinaison pour parfaire a la fois mes ceuvres et mon
identit¢ d’artiste. En ce sens, puisque je fabrique plusieurs objets similaires, leur
finition individuelle, qui s’inscrit dans une importante durée de temps, me permet de
réviser maintes fois les ¢tapes de leur conception afin d’améliorer a la fois mes
techniques et le résultat. Il y a deux tableaux de jeu comportant des cases spécifiques
permettant d’accumuler les différents éléments pour la progression de la partie. Le
premier contient quatre sections; quotidien, formation académique, création et
expositions. La section académique est alternative; les joueurs y sont invités pour
obtenir des bourses, des diplomes pour augmenter leur salaire, pour changer d’emploi
ou pour y acquérir des connaissances. Ironiquement, les cartes connaissances ne sont
pas nécessaires pour la progression du jeu, mais elles permettent d’avoir une lecture
différente de I'ceuvre en présentant certaines influences artistiques qui m’ont permis

d’¢laborer le dispositif ArtisMe®. Le deuxiéme tableau est intitulé hors du monde de



23

L'art, il permet de jouer parallélement au domaine artistique. Dans ce sens, il est
possible de commencer la partic sur ce terrain pour entreprendre une carricre qui
demande des études particulicres, telles que policier, médecin, avocat, etc. Sur ce
dernier, il y a une case intitulée intéret qui permet de revenir sur le tableau principal,
tout comme il est possible d’étre expulsé du monde de ['art apres s’étre arrété sur la
case désintérét. Cette case fait référence caustiquement au doute et aux remises en
questions qui reviennent périodiquement chez les artistes s’interrogeant sur la
pertinence de leur travail, de leurs fonctions dans la société, dans le monde, etc.
Parmi les cartes qui font progresser la partie, celles intitulées carriere proposent a
['un des joueurs de s'improviser artiste. Celui qui décide d’emprunter cette voie se
voit refuser un salaire lorsqu’il s’arréte sur une case paye. Cependant, ce joueur regoit
plutét différentes cartes, telles quidée, matériel ou bourse sur ses différents jets de
dé. 11 peut également recevoir de I'argent en vendant ses ceuvres a un collectionneur
ou en les exposants dans des lieux réputés pour faire monter sa cote sur le marché.
Sans vouloir perpétuer le stéréotype de la pauvreté de ce statut, les artistes doivent

généralement entreprendre un métier alimentaire pour subsister.



CHAPITRE 1

REALITE. FICTION ET IMITATION DANS LE JEU DE L’ART

Selon Jean-Marie Schaeffer dans son ouvrage Pourquoi la fiction?, les
concepts de réalité et de fiction sont ancrés a des croyances en des systémes de
représentation (1999). [tant lui-méme un systéme de représentation partagé par ses
acteurs. le monde de I'art demande & ses adeptes de croire en ses parametres en y
souscrivant. Ma pratique tend & s’y conformer, tout en révélant ce qui semble

déterminer la construction d’une « bonne ceuvre » et de I'idéal de I'artiste d’avant-

garde consommables par le marché.

Dans I'objectif d’approfondir ma compréhension du systeme de légitimation
de I"institution artistique, pour mieux y adhérer, je me suis attardée aux définitions de
I"artiste moderne, contemporain et actuel, et ce qui lui est sous-jacent. En consultant
diverses sources philosophiques, anthropologiques, sociologiques, psychologiques
puis économiques, j'ai conclu que les nombreuses hypotheses et théories qui tentent
de cerner ce qui désigne un artiste actuel, sa production ou méme son domaine
d’activité semblent étre des substantifs complémentaires'. Chacune d’entre elles
apporte des spécificités qui, au final, s’accumulent et diversifient la fagon de
percevoir cette vocation. J'ai retenu la définition de I'artiste de | ‘avant-garde dans le
texte de Baudelaire Le peintre de la vie moderne qui semble atemporelle (1998). 11 le
décrit comme étant quelqu’un qui doit s’accoutumer a sa réalité quotidienne en

utilisant les médiums et les idées de son temps (1998, p.204). Nicolas Bourriaud

' Des exemples de ces substantifs seraient; producteur (Bourriaud), bricoleur ou inventeur (Lévi-
Strauss), créateur (Audi), joueur (Schaeffer), imitateur (Danto), dandy, miroir (Baudelaire), penseur
(Filliou), transgresseur (Heinich), falsificateur (Eco), etc.
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reprend également cette expression en d’autres mots, dans son livre Esthétique
relationnelle, précisant qu’il faut mélanger avec justesse un comportement de travail
par rapport aux modes de production de son temps (2001, p.70). En suivant cette idée
concernant I'artiste progressiste qui se traduit tel un étre sensible aux sujets tircs de
son quotidien, utilisant avec efficacité les médiums de son environnement immédiat,
je me suis attardée aux modes de production et de diffusion de la culture de masse’
issue de la société de consommation. Comme pour la culture populaire, cibler un plus
large public en utilisant des techniques promotionnelles de diffusion a grande échelle
semble étre un moyen de créer un engouement ou une mode autour de la culture
savante afin de propager un savoir a I'intérieur du réseau artistique et a I'extérieur de
celui-ci (Cauquelin, 2009, p.28). Cyniquement, aujourd’hui, plus une pratique est
médiatisée, plus elle a de chance d’étre acceptée par la majorité tel un savoir sérieux

ou important.

Dans un deuxiéme temps, j’ai observé les régles de Iégitimation d’une ceuvre
afin de comprendre sa logique d’inclusion dans le monde de I'art. Dans I’ouvrage,
L artiste, ['institution et le marché, Raymonde Moulin établit les lignes directrices
concernant les qualités qu'une ceuvre doit manifester, telles que ["authenticité,
I"originalité, puis la rareté déterminée en majeure partie par les conservateurs et les
historiens de Iart (2009, p.7-30). A quoi s’ajoute une valeur monétaire consentie par
les critiques d’art, les vendeurs et les collectionneurs entrant dans une économie de
marché (/bid.. p.45-46). Les lois du marché opérant dans le domaine artistique

comme ailleurs, je propose donc ironiquement mes objets tels des marchandises.

* «[La] «culture de masse » [est lice] a un développement industriel des systéemes de
production et de communication [et] I"apparition des médias [...] (Campa, 2002-2003, p.6) ». Elle peut
¢galement étre un croisement avec le terme culture populaire étant pergu tel un « glissement » de
signification selon Frangoise Guaillard, (/bid., p.13). « La culture de masse est un mouvement social
vers des connaissances artistiques, culturelles, vers un systéme d’éducation, un mode de vie sociale et
de pensée, un style de comportement, traduit par un acte de consommation, des codes de
reconnaissance sociale (/bid., p.14) ». « [Elle] est démocratique [...] [et] accessible globalement, au-
dela des classes sociales (/bid.)».
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D ailleurs, le projet ArtisMe® souhaite rappeler par sa forme de simulacre corporatif
que tout repose sur les notions de réalit¢ et de fiction propre au marché, c¢’est-a-dire
sur de simples croyances (Schaeffer, 1999, p.88). «[...] [L[irrationalité de
I'économie capitaliste éprouve un besoin structurel de s’ancrer dans les certitudes de
la foi [...] (Bourriaud, 2001, p.55) ». Alors que les gens croient vivre dans une réalité
concréte, ils omettent que la valeur de I'argent qui gére le monde actuel est octroyée
uniquement grice a leur foi en son « pouvoir » institué par le systeme; « [...] rien

n'est plus faux que ['économie (Ibid.) ».

Enfin, expliciter ses propres affiliations au monde de I'art est un principe
essentiel pour affirmer son sérieux dans le domaine artistique. Pour construire une
pratique cohérente et pour vérifier son potentiel sur le marché, je me suis appropri¢ et
j’ai comparé mes éléments avec ceux de Jeff Koons, de Wim Delvoye. de Maurizio
Cattelan et de Takashi Murakami. Ces artistes reflétent leur société en utilisant des
thémes humoristiques, des formes multidisciplinaires et interdisciplinaires qui
proposent de réfléchir a la diffusion de masse, au vedettariat instantané et la
spéculation en bourse. Je me suis donc affiliée a « [...] [c]es modeles dexcellence

censés stimuler [mon] ambition [...] (Heinich et Schaeffer, 2004, p.75) ».

2.1 INFLUENCES PROVENANT DES ARTS VISUELS

o ]

.1 Jeff Koons

Jeff Koons est I'un des précurseurs des pratiques « néo-pop » formées a partir
du nouveau crédo de la culture de la consommation basé sur I'inconscient et les
aspirations des gens (Cosulich Canarutto. 2007, p.8). Pour ma part. j utilise la
vulnérabilité des consommateurs afin de les duper temporairement dans I’objectif de
confondre leur réalité commerciale et culturelle. De plus, ses références aux jouets

qui représentent « [...] un monde féérique et innocent sous-entendu par la nostalgie et
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le désir [...] (/hid.) » se présentent dans ma pratique par I'utilisation du kitsch et de

leurs valeurs séductrices.

£

Jeff Koons, Rabbit. 1986

Figure 2.1

2.1.2  Wim Delvoye

La vision de I'entreprise de Wim Delvoye est semblable 4 la mienne; elle est
une fagon de permuter son identité, «[...] d’incorporer des savoirs pour se
transformer lui-méme [...] (Perlein, 2010, p.29) ». Ses appropriations de logo et

dobjets de la culture populaire m’ont influencée afin d’élaborer mon sigle de
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compagnie ainsi que les produits culturels dérivés. La signature empruntée a Wall
Disney m'a donné I'idée d’utiliser la typographie du logo de la compagnie Nintendo
Entertainment afin de m’associer a leur production de divertissements interactifs’.
Puis, sa poupée Barbie a son effigie, munie de divers accessoires référant a son ceuvre
Cloaca. m'a conduite utiliser les jouets comme objets liés a la culture enfantine. De
plus, ayant toujours pratiqué [’autoportrait comme passe-temps afin de m’incorporer
dans divers univers fictifs, j'ai voulu imiter I'ccuvre de Delvoye pour ancrer ma

propre fiction dans le monde de I'art. Dés lors, en étant partagée et reconnue sous

diverses formes. ma fiction devient « réalité » pour tous ceux qui entrent en contact

avec elle.

Dans un autre ordre d’idée, les titres anglophones de mes ceuvres qui
présentent un contenu francophone montrent la torsion ironique pour répondre a un
environnement commercial qui recommande I'utilisation de I'anglais comme langue
de commerce. « [...] [L] hégémonie actuelle des Etats-Unis sur I'imagerie mondiale
[...] » se fait sentir par mes références constantes aux médias de fictions, ou a méme
leurs adaptations des divertissements en provenance du Japon (/bid., p.16). Tel que
pour Wim Delvoye, ces appropriations sont des « [...] signes d’autorité [...] » et des

formes de pouvoir exercés sur mon identité par des systémes mis en place (/bid.).

' J'ai constaté que la crise qui a touché les fabricants de consoles dans les années 80 a été
révélatrice pour la compagnie Nintendo lui permettant de se démarquer parmi les autres en solidifiant
son marketing (Brougére, 2008, p.31). Cette compagnie japonaise a mis en place un ensemble de
politiques concernant leurs modes de production et de distribution assurant un empire de la culture
enfantine pour plusieurs années comparable a celui de Disney (Ibid,, p.31).
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Figure 2.2 Wim Delvoye, Action Doll, 2007

2.1.3 Maurizio Cattelan

Maurizio Cattelan m’a inspiré pour son c6té enfantin qui se moque du systéme
de reconnaissance de I'art en parodiant certains « héros » issus de la scéne des arts
visuels. Par contre, je n’ai pas la prétention de critiquer d’une fagon délinquante le
systeme de I'art en m’appropriant certaines ceuvres. J'imite plutdt celles que j’admire
afin de soutirer leurs forces et de permettre une réflexion engendrant de nouveaux

¢tats de conscience sur ce qui est donné a voir.
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Figure 2.3 Maurizio Cattelan, Untitled (Picasso), 1998

Manacorda propose que Cattelan « [...] [a] choisi I'art parce que c’est une
activité qui ne I'oblige pas a travailler [...] : qu’il n’est pas apte a s”intégrer au monde
du travail, ni a se soumettre a ses conditions (2007, p.12) ». Mon propre refus
d’accomplir un « vrai » travail trouve sa résolution paradoxale dans I’exécution
minutieuse sous-jacente a la création du simulacre corporatif qui demande un dur
labeur. Le domaine artistique me permet de prétendre ce que « j'aimerais étre » et
d’éviter de faire « ce que je n’ai pas envie » ou « ce que je me sens incapable
d’accomplir ». En ce qui concerne ses autoreprésentations en tant qu’enfant, elles
symbolisent & la fois, comme pour ma part, un tempérament satirique, moqueur ou

interrogateur, tout en incarnant une vulnérabilité par rapport a la réalité (/bid., p.13).
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2.1.4 Takashi Murakami

Une autre influence marquante est I'artiste japonais Takashi Murakami. Il
posséde une corporation nommée kaikai kiki d’aprés ses mascottes aux allures de
personnages tirés de bandes dessinées japonaises. Malgré I'équipe d’artistes chargée
de la production des ceuvres de fagon « artisanale », leurs traces sont évacuées par la
facture industrielle finale. D'un ¢6té, il s’efface de ses ceuvres, de I'autre. sa présence
transcende son travail par I'utilisation de I"autoreprésentation. Pour ma part, dans
mon installation ArtisMe® Store et mes produits culturels dérivés. je m’inspire de
son esthétique relative aux produits manufacturés, par contre, je me dissocie de la
sous-traitance qu'il opére dans son travail puisque je tiens @ m’investir dans tous ses

aspects, de la conception a la réalisation.
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Figure 2.4  Boutique Louis Vuitton en collaboration avec Murakami
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Puis I'ceuvre kiosque de Murakami, dans laquelle il emprunte la forme d’une
boutique marchande pour y vendre ses propres produits dérivés dans une galerie

méme, m’a inspirée par son concept. Il évoque que :

[c]le n'est pas une boutique de cadeaux, mais plutot un exemple de
performance art [...] [;] regarder ce qui se passe en boutique dans le contexte
d’une exposition artistique est de I"art, tout autant que ce que nous avons mis
dans les sacs. Ce que I'on collectionne, qu’il s agisse de biens de luxes ou de
simples marchandises, nous épanouit (Thornton, 2009, p.214 et p.224).

Cette réduction de I'espace entre culture savante et culture populaire se

présente par mon installation et par mes produits culturels dérivés, a la fois, d ordre

ludique, kitsch et ¢ducatif.

.~ ﬂ qﬂmw@ﬁ#
SEReAT e
0 Cewim wrco >

ol dedisial ol

Figure 2.5 Produits dérivés de Takashi Murakami

Dans I"optique de jouer la « Game » avec succés, je me suis donc basée sur

ces pratiques artistiques actuelles pour réaliser le dispositif ArtisMe® et les produits
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dérivés culturels. Au-dela de I'aspect formel de leurs ceuvres kitsch et impeccables
semblant étre sorties de I'usine, de leur utilisation des codes de la culture populaire,
de I'imagerie liée a I'enfance et celle inspircée du design commercial et leur
autoreprésentation, je m'intéresse a leur critique du systéeme de ['art qui «[...]
interroge le sens méme de I'ceuvre d'art, de ses mécanismes et ses définitions
(Cosulich Canarutto, 2006, p.8) ». Ces producteurs jouent avec les regles mises en
place par des tactiques d’appropriation et de détournements servant a réitérer des
objets ou des images préexistantes pour commenter la société de consommation et le

monde de |'art.



CHAPITRE I1I

NOTIONS INTERDISCIPLINAIRES LIEES AUMARKETING

Le flou opéré entre la culture savante et populaire dans I"installation ArtisMe®
Store puise & méme des stratégies issues de théories appartenant au marketing, telles
que I'économie de I'attention, I'économie de I'expérience et la notion d’authenticité.

Je les présenterai donc a tour de role en les associant aux parties de mon installation

qui ont été élaborées a partir a celles-ci.
3.1  ECONOMIE DE L'ATTENTION

I.*économie de I'attention est basée sur la captation du « temps de cerveau
disponible » et sur le choix du consommateur a « dépenser » son attention sur un
¢lément en particulier dans un monde d’information continuelle (Van-Den-Abbeel,
2008). En d’autres mots, elle « [...] cherche a rendre compte du fonctionnement des
marchés dans lesquels 'offre est abondante, donc économiquement dévalorisée [ou]
la source rare devient le temps et ["attention des consommateurs (/bid.) ». L ubiquité
de la culture populaire qui facilite son accessibilité, les procédés mimétiques qui
tracent des schémes mnémoniques, I"humour qui procure un sentiment de plaisir et
Iinteractivit¢ qui demande une participation des publics sont tous des éléments qui
ont des impacts sur |'attention des publics portée & un objet commercial comme

artistique.

Le pouvoir de séduction de la culture populaire réside dans son ubiquité.
Sa «[...] circulation, [son] accessibilité et [I'] immédiateté de [s]a diffusion [...]

permet au spectateur de garder constamment un contact avec elle (Richard, 2005,
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p.32) ». Dans cet ordre d’idée. les deux projets ArtisMe® Store et ArtisMe®
Production, présentés au méme moment a la Maison de la culture Frontenac pour la
Biennale d'art numérigue de Montréal du 2 mai au 9 juin et a la galerie de [ 'ugam du
22 mai au 18 juin, ont permis, de maniére fortuite, de multiplier les points d’entrées
de ma pratique dans le réseau en occupant des plages d'expositions disponibles dans
un méme moment. La répétition, I'appropriation et la réédition de thémes et de
personnages sont des moyens fréquemment utilisés par la culture populaire qui se fait
elle-méme des clins d’ceil afin de conserver I'intérét des amateurs et trouver d’autres
publics cibles grice a son omniprésence (/bid., p.30). Ce sont des fagons de stimuler

la curiosité des publics pour conserver leur intérét envers ma production en

multipliant les angles d’approches.

Pour étre populaires, les produits doivent répondre a certains critéres
commerciaux, ¢’est-a-dire qu’ils « [...] doivent étre faciles a reproduire [...] (/bid.,
p.30) ». Dans ce sens, les matériaux que j utilise pour la fabrication de mes multiples,
tels que le platre, le carton ou les impressions sur papier. sont malléables et
facilement reproductibles. lls ne sont pas choisis pour leur durabilité, mais pour leur
capacité a imiter la réalité. Leur friabilité ou leur instabilité renvoie a la logique de
surconsommation me permettant de passer d’un autre projet a un autre plutét que de
m’attarder & les peaufiner pour leur bon fonctionnement (Bourriaud, 2002, p.95). La
taille de mes ceuvres est souvent miniature afin de se rattacher au jeu et aux jouets
commercialisables. En ce qui concerne le dispositif ArtisMe® Store, je me suis basée

sur le design de kiosques commerciaux; démontables et transportables.
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Figure 3.1 ArtisMe® Store

L."humour et |'interactivité qui se retrouve a maintes reprises dans mon travail
font également partie des stratégies de I'économie de I'attention. L"humour est un
moyen d’attirer I'attention en procurant une sensation de plaisir & un individu
I"incitant a répéter une action (Brougere, 1995, p.116). Puis, I'interactivité, liée a une
temporalité intrinséque au mode du jeu, se manifeste par mes activités ludiques
interactives ainsi que mes performances qui construisent des narrations. Semblable a
la réaction d'incorporation culturelle a la suite du visionnement d’un film,
I"interactivité permet d’engendrer des scénarios qui s'intégrent au vécu d’un individu.
En ce sens, elle est essentielle pour donner une forme cohérente a des «[...]

expériences ou des impressions fragmentées de la réalité (Richard, 2005, p.19) ».



Figure 3.1 ArtisMe® Production

32  ECONOMIE DE L'EXPERIENCE

J'ai utilisé des éléments relatifs a la théorie de I’économie de I'expérience afin
de renouveler I'approche d’une méme ceuvre. Dans cette nouvelle économie de
marché, il ne s’agit plus simplement de présenter des produits sous une intensité
lumineuse particuliére ou méme de les exhiber dans un étalage typiquement congu
pour I'occasion, mais il s’agit également de renchérir au décor par une mise en scéne
orchestrant une ambiance immersive pour les publics (Gilmore et Pine II, 2011, p.2-
I'T). Cette « nouvelle économie » est donc un moyen de redonner de la « valeur » a
une « offre » en invitant personnellement les publics dans une expérience engageante
et me¢morable (/bid., p.32). Pour intégrer la nouvelle économie de marché, j’ai donc
produit des types d'expériences engageantes en empruntant trois notions qui
proviennent de cette « économie transitoire »; 1'esthétique, 1'éducation et le

divertissement.
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I.’esthétique qui supporte le concept de mon installation interpelle les publics
par un décor les transportant, de maniére immersive, dans un univers commercial et
de divertissement (/bid.. p.31). La mise en scene dans mon installation est
primordiale produisant le liant « [...] entre [la] production et [la] consommation [...]
[qui rendent les produits dérivés culturels] désirables [...] (Cauquelin, 2009, p.21) ».
La production de formes séductrices qui relevent d’un « savoir-faire » est importante
dans mon processus d’attraction pour subjuguer les publics (Michaud, 1999, p.32-33).
Puisque la « beauté vend » [:] [1]’art [...] ne se confond pas avec I'idolatrie ou la
publicité, mais « les objets de culte [...] et la publicité sont, bien sir, de l'art, et les
meilleures auvres d'art ont toujours inévitablement un peu des deux (Bourriaud,
2001, p.64). L architecture et les détails plastiques de mon installation créent une
ambiance d’évasion relative a celles des boutiques spécialisées référant au jeu de role
du consommateur transformant les publics en acteurs de circonstance (/bid., p.31). La
forme cubique du dispositif, dans un premier temps, référe symboliquement a la
théorie du white cube de Brian O’Doherty; un lieu de présentation dénudé¢ de toute

distraction qui ne se congoit plus sans sa relation au spectateur, donc

du « consommateur » (1999).

Figure 3.4 Exemple de présentoirs : le Game Buzz de Montréal



39

le cube transparent joue également un role analogue a celui des magasins
Apple store basé sur I'économie de |"expérience en laissant place a une transparence
de I'acte de consommation en dissimulant la transaction jusqu’a la fin. Cependant,
pour ma part, j"ai utilisé cette théorie en m’assurant de « suspendre’ » les transactions
monétaires afin de parasiter le systéme économique. Par exemple, dans I'enceinte de
I"installation ArtisMe® Store, semblable a celui des boutiques spécialisées, telles que
Game Buzz ou EB Game, le présentoir de verre regroupe des figurines, des T-shirts et
des autocollants & Ieffigie du personnage Super MPier. Cependant, ces produits sont
indissociables, puisqu’en les comparants entrent eux, il y a des erreurs volontaires de
production qui se révélent. Plutét que de provenir de I"authenticité octroyée par la
rareté, leur valeur provient de la capacité a retenir I'attention des publics en sabotant
leurs habitudes de consommation. En ce sens, dans mon dispositif, le fait de
transformer le geste d’achat considéré comme banal est ce qui a un impact sur
I'intérét des publics et sur leur interprétation. Je leur offre plutot d’expérimenter
différents produits imbriqués dans une mise en scene augmentant, de maniére
symbolique, la valeur de mes objets. De maniére utopique, cette expérience
« gratuite » nexclut personne soulignant que la connaissance doit étre profitable a
tous sans exception. Je ne souhaite pas vendre des produits pour me financer, mais je
souhaite créer une ceuvre qui aille un impact dans le monde de I'art en proposant une

recherche a propos de la captation et la rétention des publics, tout en me permettant

de m’y infiltrer.

: = - . - . . . .

Dans ce sens, je propose le terme « suspension » de I'acte de consommation puisque I'intégrité de
I"ceuvre pourrait étre achetée par une collection comme un tout. De cette fagon, elle ne dénaturerait pas
I"'un des objectifs qui est de m'infiltrer dans le monde de I’art actuel.
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Figure 3.3 Apple Store, New York

Quant aux autres expériences engageantes, I'éducation et le divertissement, ils
impliquent le participant d’une maniére absorbante, c'est-a-dire qu’ils occupent
I"attention d’une personne en se rapportant a son esprit par les actions posées (/bid.,
p.31). Certains de mes produits culturels dérivés sont inspircs de I'edutainment qui
consiste a présenter de I'information sous une forme divertissante (Gilmore et Pine II,
1999, p.32). Dailleurs, I"application MPiigotchi 2.0: Promenade du critique influent
et le jeu de table Super MPier and the Game of Contemporary Art; Life and Creation
(version frangaise) que recéle I'installation sont des ceuvres qui s’adressent aux
participants de cette maniére. En ce sens, les produits culturels dérivés, qui prennent
la forme d’activités ludiques ou d’activités ludiques interactives, s’associent a la
méthode de développement de fictions ou de divertissements de la culture populaire
appelés transmédia. Ils consistent a employer différents types de médias pour
produire des récits paralléles a une histoire principale (Bathelot, 2012)% Ils
témoignent de la « [...] relation indissociable entre la logique du marketing [...] et la
logique culturelle [...] [reflétant] une culture moderne. hybride, ludique et

polycentrée (Brougere, 2008, p.19) ».

* Le concept de transmédia est relié financiérement a un capital important aujourd’hui pour
I"industrie du divertissement, tels que pour DC comics, Marvel, etc.



4]

321 Lanotion d authenticité issue du marketing

I.a notion d’authenticité liée a I’économie de I'expérience se manifeste dans

mon travail par la recherche a vouloir « paraitre vrai ». C’est-a-dire que je souhaite
offrir une expérience « authentique » aux participants par ma présence en divulguant
mon processus de création et en dévoilant les raisons de I'existence méme de mes

ceuvres. La recherche de « vérité » est nouvellement admise dans I'économie
substituant le désir d’acquérir des biens authentiques plutot qu’abondants (Gilmore et
Pine 11, 2007, p.3). Par exemple, I'une des séries de personnages contenues dans le

présentoir de verre semble issue d’une production en cours faisant référence au
processus de création; a I'artiste derricre la machine. Cette transparence du concept
de I'ceuvre se trouve également dans mon installation présentée dans un espace
d’exposition qui recéle normalement des fictions s’apparentant a un « terrain de jeu ».
Une fois le pied posé dans la galerie. le public comprend que tout ce qui les entoure
est issu d’une fiction. Ils y consentent de leur plein gré en participant au jeu role qui
leur propose d’étre joueurs et consommateur de fiction. La mise en abime, qui est
utilisée dans la culture populaire, est ce qui permet de déceler la vérité dans la fiction
en dévoilant la fabrication de son systéme (Brougere, 2008, p.142). Elle est une fagon
de jouer un double jeu permettant a la fois de m’adapter & mon « environnement
culturel » pour infiltrer le réseau artistique, de révéler son fonctionnement et de
questionner le pouvoir accordé au systeme de légitimation. Par exemple, les deux
¢clairages qui proviennent a la fois du plafond de la galerie d’exposition et de
I"intérieur de la « boutique » ont pour fonction de proposer un lieu de présentation
imbriqué dans un autre. Cette disposition en « poupée russe » souligne |’emprise

implicite de I'institution artistique sur la carriére d'un artiste (Buren, 1998, p.22).



Figure 3.2  Présentoir de verre ArtisMe®

Le spectacle engendré par la mise en scéne est nécessaire a mon simulacre
corporatif ArtisMe® Store afin de produire un double effet chez les spectateurs.
D’une part, ils pergoivent un emballage commercial parsemé de produits qui imitent
de maniére convaincante la société de consommation. D autre part. ils constatent
qu’ils se trouvent dans un lieu d’exposition artistique réservé a cette fin, a I'intérieur
d’une universit¢ qui est elleeméme un carrefour d’activités diversifiées’. Les
frontiéres qui séparent ses activités sont parfois minces provoquant le doute quant a
I'objectif réel de ArtisMe®R Store qui tente « [...] de se fondre dans son milieu comme
pour atténuer son intrusion [...]» (Fraser, 2008, p.60). Cependant, il crée une
incertitude quant a sa vraie nature en se présentant dans ce contexte (/bid.). En
proposant mon travail a la galerie de 1'ugam, le but est de jouer sur I’ambigiiité
suscitée par ce lieu qui référe a la fois a I'institution artistique et a 'institution

académique. Malgré I"ambiguité de I'environnement de cette galerie, le fait d’exposer

' Ce lieu d’exposition se trouve au sein de I'un des édifices de 1'Université du Queébec a
Montréal qui regroupe des ateliers de productions artistiques, diverses boutiques, des cafés, des salles
de cours, des restaurants, des lieux d’expérimentations artistiques, une bibliothéque, une librairie, une
salle de spectacle, etc.
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précisément a I'intérieur d'un lieu légitimé par I'institution artistique est ce qui

consent la notion de fiction ou le « récit autorisé » dans mon ceuvre (/bid., p.55).

Dans cet ordre d’idée, le musée, la galerie ou tous autres lieux d’exposition approuves

par I"institution saffichent comme des espaces en « retrait de la vie réelle » dissipant

la duperie pour les publics en lui rappelant les paramétres de fictions. Une fois dans la

galerie, a I'intérieur de mon dispositif, I’expérience du spectateur s’avere « fake-
fake » ou « réellement fausse » déterminant ironiquement le degré de véracité pergut,
et par conséquent, de leur satisfaction de I’ceuvre (Gilmore et Pine 11, 2007, p.220).
Disnevland joue d’ailleurs sur cette idée de procurer une expérience authentique en
donnant au spectateur une fiction assumée comme fausse: en offrant réellement du
réve, il rend I'expérience véridique (Eco, 1985, p.46). Elle permet ainsi d’effacer la

distance entre ce que les gens vivent et ce qu’ils voient (/bid., p.99).

La vraie nature du projet ArtisMe® Store devient limpide par mes
performances puisque je dévoile les concepts du projet en discutant avec les publics
lorsqu'ils pénétrent dans le dispositif. Je les invite a I"intérieur de I'habitacle a la fois
pour discuter & propos de I'art et des concepts sous-jacents & mes ceuvres puis pour
les inviter & participer aux jeux autoréférentiels en ma présence. De cette maniére,
I"évolution psychologie du public passe du doute, a la surprise. a I'intérét, puis a la
compréhension. En ce sens, le processus de construction et de déconstruction de
I"imagerie mentale des publics concernant I'art actuel m’intrigue. Le pont entre les
connaissances relatives a la culture populaire et celles de la culture savante fait partie
du jeu sur la définition des frontiéres combinant les régles appartenant respectivement
a chacun des domaines. Je ne souhaite pas duper les publics a long terme, mais plutot

détourner un réflexe de consommateur en utilisant leur habitude quotidienne.



CONCLUSION

Mon cheminement artistique m’a permis de constater que I’identité d’un
artiste et sa pratique peuvent se comparcr a la personnalité d’un individu puisqu’ils
subissent des modifications constantes. Pour ma part, le sens émerge a travers

Ianalyse des éléments répétitifs, tels que I’alternance d’une vision volontairement

infantile a celle de D’adulte, mes techniques multidisciplinaires de création,

I'amalgame de connaissances interdisciplinaires, I'utilisation de I'autoreprésentation
puis de mes prédilections pour I"esthétique kitsch. la fiction, les jeux, les jouets et les
divertissements relatifs a la culture populaire. Ces observations m’ont permis de
déterminer que ma tendance a I'imitation s’appuie sur la structure du jeu affiliée au
«[...] patrimoine ludique de I’enfance [...] a travers un mécanisme de répétition
interprétative [...] » pour mon apprentissage (Brougere, 2008, p.152). En ce sens, les
mythes personnels que j’invente comme le super héros et la compagnie fictive, sont
des projections qui me permettent de réinterpréter la figure de I"artiste actuel a partir
de modéles existants pour trouver ma propre fagon de I'incarner. Ainsi, je «[...]
performe mon identité selon le contexte (Richard, 2005, p.59)». La panoplie
d’ceuvres ou d’activités ludiques que je crée, qui emprunte le nom de produits
culturels dérivés, s'inscrit dans la méme dynamique de déclinaison que les objets de
la culture populaire évoquant I'instabilit¢ de mon identit¢é chamboulée par le
bombardement d’images et d’objets issus de la culture de masse (Brougére, 2008,
p.152). La logique du jeu, qui leur est intrinséque, engendre également des narrations
et des scénarios alternatifs qui renouvellent et perpétuent continuellement mon
identité d’artiste. La réalité, la fiction, les jeux et les régles sont donc des notions avec
lesquelles je joue pour construire ma pratique qui devient un mode de vie et méme un

art de vivre (Asselin et Lamoureux, 2002, p.12).
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La prise de conscience de la complicité entre le systéme de légitimation de
Part et le fonctionnement du marché m’a fait réaliser qu’il est possible de produire
une « matrice » en vue de créer des ceuvres intéressantes qui peuvent capter et retenir
I'attention des publics a I'intérieur comme a I'extérieur du domaine artistique.
1" observation des critéres provenant de différentes sources m’a permis d’identifier et
de tenter de reproduire ce qu'est un artiste d’avant-garde afin de m’infiltrer dans le
réseau en utilisant des techniques et des médiums de mon environnement immeédiat.
I utilisation de procédés mimétiques tels que I’appropriation et les détournements me
permettent d’amalgamer différents types de savoirs pour multiplier les angles
d’approches. Les appropriations conceptuelles et plastiques que j'opére a partir de
pratiques artistiques telles que celles de Jeff Koons, Wim Delvoye, Maurizio Cattelan
et Takashi Murakami me proposent des modéles pour confirmer la pertinence et la
valeur de mes choix afin de créer un style qui me soit propre pour me distinguer sur la
scéne culturelle puis pour vérifier I'intérét du marché envers elle. Je me suis inspirée
des stratégies liées aux théories du marketing telles que I'économie de I'attention,
I'économie de I'expérience et la notion d’authenticité pour agrandir les publics cibles
en m’adressant a leur statut de consommateur. Mes ceuvres sont composées a partir
de techniques de diffusion médiatique, d’humour, d’interactivité, de procédés
mimétiques, de mises en sceéne, puis d’expériences engageantes esthétiques,
divertissantes et éducatives pour répondre a cette volonté de subsister dans une
société ou les lois économiques régnent dans tous les domaines. La « suspension » de
I"acte de consommation dans les simulacres ArtisMe® Production et ArtisMe® Store
défie 'ordre établi afin d’apporter un nouvel état de conscience sur ce geste considéré
comme banal dans notre société puis pour permettre de commenter I'alliance entre le

monde de |'art et le marché.

Par |'utilisation de la mise en abime et son autoréférentialité. cette recherche
veut avouer son double jeu et ainsi, paradoxalement atteindre une certaine

authenticité. Elle permet a la fois de divulguer les mécanismes de la construction de



46

mon identité d’artiste, de questionner le pouvoir accordé au systeme de légitimation

de 'art pour I'adhésion d’une ceuvre dans son réseau, tout en me permettant de

m’adapter 4 cet « environnement culturel » pour m’y infiltrer. La véracité de ce texte

est done fondée sur ma « croyance » envers les ¢léments que j'ai soulevés comme
signifiants intelligibles. Je crois avec sincérité que plus ma fiction est partagee et

reconnue par divers publics, plus elle s’ancre dans leur réalité comme « VErité ».

En observant mon entourage, j'ai compris les raisons pour lesquelles les gens
anticipent négativement le domaine artistique le considérant comme un travail
d'interprétation ardu et déplaisant devant se fier seulement a leur intuition. L art leur
parait trop « sérieux » et « élitiste » échappant a leur compréhension par I"utilisation
de codes qui leur sont étrangers. Quoi de plus embétant que de lire un ouvrage
spécialisé dans une discipline dont chaque mot nous rebute? Je ne suis pas pour une
vulgarisation, mais pour la fabrication de « repéres » qui aident I"approche des
publics en les informant sur les raisons de I'existence et des circonstances de la
création d'une ceuvre. D’abord, je considére que le plaisir qui est retiré de
I'immersion par |'interactivité et de I’évasion par la narrativité intrinséque au jeu est
une fagon d’attirer les publics vers une ceuvre. Je crois également que I"utilisation des
codes associés a leurs connaissances relatives a la culture populaire et a la société de
consommation pour créer, de fagade, des référents est également valable comme
leurre. Dans cet ordre d’idée, le prochain produit culturel dérivé de la compagnie
ArtisMe® est un jeu vidéo qui permettra de concilier immersion, évasion et éducation
en partageant |"histoire et le contexte social du statut de I"artiste actuel, tout en faisant
des clins d’eeil aux jeux qui pullulent le marché du divertissement. De plus. cette
ceuvre permettra de renchérir sur mon identité d’artiste en établissant un nouveau
systéme de représentation pour y faire vivre ma fiction. Etant donné que la culture se
propage de maniére générationnelle, si j utilise les codes appartenant a la sphére du
divertissement actuel et des jeux vidéos, tout en empruntant la voie de diffusion de la

culture de masse qui touche une population agée de 10 a 40 ans, il y a une de fortes
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chances que je puisse transmettre des connaissances provenant de la culture savante
qui peuvent créer des visions alternatives a propos de I'art, et ce, a long terme.
I'ceuvre virtuelle interactive, tel un livre animé, proposera le personnage Super
MPier parcourant des « tableaux » inspirés d’ceuvres d’artistes qui ont eu des impacts
sur le développement sa pratique ainsi que sur la vocation artistique en général.
Chaque étape de son parcours permettra d’introduire aux joueurs les changements de
paradigmes qui ont mené a la transformation du statut de I'artiste, des critéres de
légitimation du systeme de I'art puis du monde de I'art actuel par rapport a son
cheminement. Enfin, il est essentiel que cette ceuvre soit présentée sous un format
compatible avec plusieurs plateformes et qu’il soit facile d’accés. Ainsi, je souhaite
réviser la lacune de mon application MPiigotchi qui se limite présentement au
téléphone mobile Android en plus d’étre uniquement téléchargeable a partir du site

internet officiel de ArrisMe® en suivant une liste de procédures.
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APPENDICE A

Guide d’utilisation du MPiiGotchi 2.0 : Promenade du critique influent

Vous obtenaz de L EXPERIENCE lorsque vous appuyez ac-
tivement sur les diverses fonctions dans ke menu principal.
Elle vous permet d'oblens de la RECONNAISSANCE qui vous
permetira ¢ accéder & un niveau supérieur dans |a hiérarchie
artistique.
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Guﬂbndu
| A HPE powezymmamdamnodwfsm
s'appuie sur le logiciel et le matériel libres @mmmmnm
’ Retrouvez-y le pointage de chaque utilisateur en ligne. Vous
pouvez également y mettre a jour vos points.
() Aide
Par cet onglet, il est possible d'accéder & l'aide virtuel, aux
infos et aux crédits du le jeu.
(E) Retour / Quitter
Ces deux boutons perméttent de quitter le jeu ou la page en
cours pour revenir a I'écran précédent dans |'application.

o O L'Onglet Travail




MENU PRINCIPAL

voire artiste.
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REGLES DE BASE

Les Activités Ludiques

prise mdamédal‘mmuwsmeﬂsman
dévoilant les INFLUENCES qui ont conduit & conceptualiser
celte application,

Par ailleurs, le pointage des utifisateurs est affiché sur
le site internet officiel. lis sont donc invités a mener une com-
pétition entre eux faisant de cette action une analogie sur le
fonctionnement de Ia « Game » de I'Art.

Le Calendrier Culturel

Vous pouvez également « scanner » des codes QR aux cou-

Mmmmmlemiddwnwaceﬂe
fin. (Vo ta section Autres Fonchons en P. 13}



APPENDICE B

1 jeu de société Super MPier and The Game
and Creation (version

jigEats
1l
gies,
HRAH
il
Egg il
donn
Ei%é%‘e:;

of Contempor
frangaise)

J2

ary Art : Life

Avez-vous ce qu'il faut pour devenir un artiste?

(Artisme)



Regles initiales

L'mhumulm-ufwnmnuﬂcm.u.y
a donc pas de regh pour det: vl . Cepend -t
vous deésirex un tel reg vous dever vous meftre
fw“mmmlrﬂ-hmhﬁ-f“o-ui
Le plus d"expositions? Le plus de reconnaissance? Le plus de connais-
m!ﬂ-mnraﬂo“b‘nganuMn
un joueur sut Incapable de payer ses dettes en cours de partie, if doit se
rendre & in cose ¢ départ en dehors des Arts = et sbandonner pour un
temps indetermine son parcours dans le monde de Fart.

Preparation

Il est recommande de placer le jeu sur une table grande et stable. Le jeu
contient quatre zones, dont une qui est située & Mextérieur du plateau
principal;

A P'extérieur, il y a une zone « HORS DU MONDE DE L'ART », vous aurex
la possibilite d'y avoir une carriere qui ne touche pas au domaine artis-
tique. Dans cette zone, vous pourrez y sccumuler de PARGENT et vivre
une vie en paraliéle de celle des arts.

A lintérieur, il y a les rones suivantes : CREATION, EXPOSITION, UNI-
VERSITE et QUOTIDIEN. fis offriront l'opportunite de creer, d'y accumul-
er des bourses (de I'argent), des connalssances pour l'octrol d'idées et
des lieux d'expositions.

Déroulement du jeu

Chacun leur tour, les joueurs se déplacent sur les deux plateaux de jeu
enc 3 de leurs p i Jets de des (voir dans la section «
Commencer la partie »). Pour se faire, il faut lancer un dé & 6 faces.
Selon le resultat obtenu, le joueur se déplace dans le sens du plateau
qu'il désire. Un seul jousur peut demeurer sur une case. Dans le cas ou
le personnage arrive sur la méme case qu'un autre joueur, il a le choix
de se dépl a la case préced ou la subs

- IDEE; pigez une carte IDEE. Liées a la connaissance de Mauteur
ces cartes parient de I'origine du projet et permet de poursuivre ie
Jou.

« MATERIAUX; pigez une carte MATERIAUX. Cette carte vous
permet d'eisborer par des

- CONNAISSANCE; pigez une carte CONNAISSANCE. Cette carte
vwsoﬂnunnvolrpntﬂcnlhrutnnvmahmogd.-
ment d'avoir acces au influences de I'auteure.

- RECONNAISSANCE; pigex une carte RECONNAISANCE. Elle vous
donnera des bonus.

Contenu du jeu

- Le plateau de jeu principal

- Le plateau de jeu « hors des Arts »

- Trois personnages SUPER MPIER 2.0

- 48 billets de 1008, 5008, 1000§ et 50008

- 12 paguets de cartes (| * plol, éveée t, exposition, idée, ma-
teriel, issance, cre euvre, lome) - Q

deés a 6 faces - 50 fiches ArtisMe® pour poursuivre une partie - Un crayon
- Un carmnet de dessin

- Des crayons de couleur

- Un crayon plomb

- De la pate a modeler

€S



Les cases referant aux cartes

- CREATION; pigex une carte CREATION. Cette carte permet de re-
aliser une auvre avec Iv-emll"mlll. IDEE, COMNAIS-

SANCE ot ARGENT que vous tser des s,
vous dever util - mﬂﬁ—‘ de
de. Vous dever &g Ous & xpr par le di Qui vous

est conseille ou feindre celubrci on utilisant quelque chose qui
vous permet de realiser votre muvie le plus fdelement possible
B4 CONCOPt Ppropose (ulllises ke Cahler POur vOus exXprimer).

Vous poured vews iSferes & (8 BT seue de [ suviege de Mathalks Mewmsh “Le
ANPle jou Su [ A Contampe men” powr realver wne wuwre § envergure

1. Utilisation de ou dactions au monde ordi-
ndu
de Feuvre
J. mmnmmﬁmm-w-
4, Br “ o- - de la
S. mmmmﬂuh sens

=mmmm-mmnrmm

- EXPOSITION; vous pigez une carte exposition. Vous devez avoir
au préalable le minimum d'OEUVRES indiquée par la carte pour
remplir les exi de I'exposition et obtenir une carte RECON-
NAISSANCE. Vous conservez la carte EXPOSITION dans votre
main jusqu'a ce que vous ayez los éléments nécesaires pour la re-
aliser. E ite, vous p: btenir les re p a
la pre ion de votre

- CARRIERE; vous pouvez changer d"emploi. lorsque vous tombez
sur cette cases. Pigez une nouvelle carte. Vous devez remplir les
conditions req sur celle-ci pour la erver ou des
primes.

- BOURSE; pigez une carte BOURSE.

- EVENEMENT; pigez une carte EVENEMENT.

Pour commencer la partie

Vous dever placer les differentes categories de carte en pile. A ce
moment, les jousurs peuvent choisir leur avatar.

Chacun des jousurs regoit 6600S (1 billet de chaque sorte) et il brasse
un de. Le btenuy a deux rep: Ainsl, le chiffre deter-
mine l'ordre de jeu, lo jouveur avec le plus haut resultat en premier et
minsi de suite. Par ailleurs, sur un resultat de 1 ou 2, le joueur com-
mence la partie sur la case de depart « HORS DU MONDE DE L'ART ».
Sur un resultat de 3, 4, 5 ou 6, le joueur entreprend ia partie sur ia case
depart dans le tableau de jeu principal. En ordre, les joueurs placent
leur avatar sur Mlune des cases TRANSPORT, qui sont le point de depart.

En ordre, les j pigent une carte en

de hur puwon sur ln tableaux de }-« 1l est possible de conserver un
r « For peécialisée » si vous entre-

mmz les dﬂnuehu sur la carte que vous

avez pigee ( de diplo ). Les emplois « A for i
» sont ibles a tous. Durant |a partie, les joueurs peuvent

h d (voir 1a ion « les cases référant a des cartes » a
emploi).

Pour continuer éventuellement la narration

Vous desirex cesser de jouer, mais vous aimeriez continuer votre
partie ultéerieurement? Pour se faire, utilisez les cartes ArtisMe®
fournies avec ie jeu. Remplissez les Informations dans les cases appro-
priges et notez les details pertinents au verso. Lorsque vous deésirez re-
commencer votre partie, vous reprenez les éléments que vous aviez
notés sur votre fiche.

L'argent
Les billets a het des 3 pour la confection
d'eeuvres, puis a eff diverses i avec les autres

Joueurs et avec la banque centrale.

Les dés

Le d du jeu dép de vos choix, mais aussi du hasard. Ce
dernier élément est incarmne par le dé a 6 faces. Vous devez jouer un
seul de a la fois.
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Espace de création

Pour créer une muvre, vous deves fournir ls nombre de cartes neces-
saires indiquess par celle<i.

Chague carte RECONNAISSANCE que vous possede: diminue de 1 lo
cout de I'slement de volre chois parmi ies suivants : idee, matenel ou
connaissance.

Retowner los cartes dans la pile d'orgine aprés les avoirs utilises.

Valeur de l'ceuvre

Pour évaluer la valeur d'une mruvre, vous dever demander aux autres
Joueurs de lancer un total de 4 dés a 6 faces. Ensulte, 'addition des chif-
fres indiques par les dés devra étre multipliee par le nombre de cartes
RECONNAISSANCES que vous avez en volre possession a cet instant
pour définir la valeur de votre muvre. A di ie chiffre ob ala
dizaine prés, puis multipliez par 100 pour obtenir sa valeur en argent.

EXEMPLE : premier jousur [1dé8 = 4], deuxieme joueur [1de8 = 1],
troisiéme joueur [1dé6 = 2 | et un dé supplémentaire [1de6 = 1).

Addition : 4+1+2+1 = 8 (addition des chiffres sur les des]

Nombres de cartes RECONNAISSANCES en votre possession : 3 cartes
reconnaissances

Multiplication (des et nombres de cartes reconnalssances): 8 x 3 = 24
A ala di 128
Multiplier par 1008 : 25 x 100 = 25008

Cette ceuvre vaut donc 25008,

A

"
A

219 3 N

;“

o

&

-
y A
.

Les cases et les cartes

Les cases avec instructions

- COLLECTIONEUR; sur ie plateau « hors de Mart », vous reclamez

sur le pi. »l, vous 1a de la que le chiffre indi-
que sur une carte OEUVRE on votre possession (vous devez preal-
ablement pour savoir sa cite sur le marche [1d6 x 1008 ]).

- CRITIQUE; selon le symbole du pouce vers le haut ou vers le bas,
vous ! pw de iar i suite a une bonne ou
une mauvaise critique de la part d'un media de communication.

- DESINTERET; vous devez brasser un dé. Si le résultat est 1 ou 2,
vous vous rendex a la case départ du plateau de jeu « hors des
Arts ».

- INTERET; vous devez brasser un dé. 5l le résultat est 1 ou 2, vous
vous rendez a ia case depart du plateau de jeu « hors des Arts ».

- EXAMEN; vous devez arréter sur cefte case et vous ne pouvez

pas sans ir I Pourr ir, vous devez ob-
tenir un 5 ou 6. La reussite consécutive de trois examens vous
donne une « fi tion courte ». Ch. diplo universitaire de-

mande 9 examens, soit 3 tours du secteur CONNAISSANCE.

- FLANAGE; vous perdez votre prochain tour.

- LECTURE; vous pigez une carte IDEE et vous perdez le prochain
tour.

- PAYE; reclamez le salaire qui est inscrit sur votre carte carriére.

- TRANSPORT; si vous le desirez, payez 100$ pour vous déplacer
sur une autre case avec le méme symbole. Ces cases servent
egalement de point de départ au debut de la partie.
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APPENDICE C

Etude de marché ArtisMe®" ; Extrait de la collecte des données du projet ArtisMe®
Store’

¢) Le 24 mai 2012, deux anciennes professeures a 1'uqgam UQAM, en histoire de I"art
et en sociologie de 'art, étaient peu tentées de s’adonner a une partie avouant que leur temps
de visite était restreint. Cependant, en leur expliquant les concepts et les régles en s’adonnant
au jeu en compagnie de I"artiste méme, elles ont décidé rester plus longtemps. En observant
mon jeu qui référait au fonctionnement du monde de I'art, I'une d’entre elles a avoué qu’elle
était surprise de constater comment les meeurs avaient changé. Elle a affirmé que dans le
temps ou elle enseignait au sujet du systéme de légitimation et du fonctionnement du marché,
les étudiants étaient scandalisés d’apprendre a propos de leurs interconnexions.

h) Le 29 mai 2012, deux ¢tudiants a I'université en arts visuels ont proposé une idée
afin de produire un autre jeu reflétant la réalité des artistes. Ils ont proposé de diviser le
tableau de jeu selon les diverses disciplines des arts visuels; peinture, sculpture, art
d’impression, art médiatique, etc.

i) Le 31 mai 2012, un homme d’une cinquantaine d’années a observé, sur I'horaire
qui se trouvait sur la porte de I'habitacle, qu’un prix de présence était offert au premier venu
lors de la premiére heure d’ouverture. Il est donc revenu a cette heure précise pour obtenir sa
surprise. I s’est vu remettre une figurine.

En cette méme date, lors d’une performance, un homme étudiant en marketing a
confirmé avec enthousiasme que le projet avait un grand potentiel de marchandisation.
Cependant, lorsqu’il s"est fait expliquer par I’artiste que le but n’était pas de s’ancrer comme
marchandise sur un plan économique, mais d’infiltrer le monde de I'art; qu’il s’agissait plutot
d’une fiction questionnant les modalités de 1'identité de I'artiste actuel tout en souhaitant
capter et retenir 'attention des publics, il avoua étre déboussolé par cette finalité puisque le
projet avait exigé un investissement de temps et d’argent considérable.

En cette méme date, une avocate ayant obtenu récemment son barreau a joué
longuement au jeu de société avec I'artiste méme. Elles ont discuté de I’élaboration d’une
carriére artistique en paralléle a celle d’un avocat. Elles ont conclu que ces deux professions
demandaient un investissement complet, comme dans tous domaines a son propre compte. De
plus, il faut étre assidu et trouver les bons arguments pour défendre ses idées.

0) Le 5 juin, lors d'une performance, une femme s’occupant d’une chaire de
recherche a 'UQAM, s’est arrétée a la galerie pour voir le dispositif ArtisMe® Store. Elle a

' D'aprés les cing phases de la formulation de la problématique d’une étude de marché tiré de
I"ouvrage Faire une étude de marché avec son PC de Marc Roy.

* Pour conserver la confidentialité afin de ne brimer aucun individu, les noms ont été
supprimés. Chacune des lettres correspond a 'un des jours de I'exposition du 22 mai au 18 juin
(excluant le jour de démontage, soit le 18).
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dit qu L“L passait toujours devant ce lieu de diffusion sans jamais s’y arréter, mais cette fois,
sa curiosite envers la structure et le logo commercial I'avait intriguée au point de s’y

aventurer. Elle est donc venue entretenir Iartiste méme a propos du projet pour la
questionner sur ses objectifs,

En cette méme date, soit le 5 Juin, un professeur de 'UQAM en éducation s’est
intéressé a la tricherie possible dans le jeu de table. 1l avoua que 1'un des buts en tant
qu‘aftiste est de dépasser les limites des frontiéres pour ébranler les systemes. Il a demandé
ensuite _s'il n’y avait pas d’autres formes possibles pour le Jeu de table afin d’inviter plus de
gens a jouer simultanément. Il a cité I'exemple du jeu Warhammer qui propose aux adeptes

de faire des tournois en les invitant a jouer en groupe dans un méme endroit au méme
moment.

q) Le 7 juin, un homme d’une cinquantaine d’années, qui est lui-méme un artiste en
art visuel qui travaillait anciennement au musée d’art contemporain, mais, qui aujourd’hui.
détient un emploi au musée des beaux-arts, a questionné la place de I'artiste dans
Iinstallation ArtisMe® Store. 1. artiste lui a rétorqué qu’elle émanait de toute part, soit dans
le nom de la compagnie, dans les titres, dans les autofictions, dans "autoréférentialité des
activités ludiques, ete. L'homme avoua qu'il n’aimait pas sa vision de Iartiste en tant
qu’entreprise puisqu’elle prétend une vision distante entre le créateur et son ceuvre enlevant
I"expressivité romantique. Elle lui demanda alors s’il croyait avoir « la vérité » sur ce qu’il
avangait, parce que pour sa part, elle ne croie pas avoir la connaissance absolue et ne prétend
pas que son point de vue soi le seul et I'unique a adopter. L’ceuvre ArtisMe® est un concept
qui se rattache a sa compréhension du monde de I'art actuel basée sur ses connaissances puis
sur son cheminement personnel et professionnel. Malgré cette explication, I'homme ne
partageait pas encore son opinion, mais il avoua que le discours de cette artiste était cohérent
et intéressant.

w) Le 13 juin, lors d’une partie avec un jeune gargon, fils de deux artistes, I"artiste
s'est vu refuser a plusieurs reprises une paye lorsqu’elle tombait sur la case salaire du jeu de
table ¢étant donné que sa carte carriére lui indiquait qu’elle jouait le rdle d’un « artiste & son
propre compte ». En voyant cela, surpris, il a demandé pourquoi elle ne pouvait pas réclamer
son salaire comme les autres professions proposées par les cartes carriéres telles que
policier, ingénieur, professeur, etc. L’artiste rétorqua qu’il fallait, soit avoir un métier
alimentaire pour avoir de I'argent ou obtenir des jets de dé particulier pour accumuler des
bourses ou des subventions pour poursuivre son travail. Le gargon a ensuite dit que ses
parents pourtant avaient de bons salaires, cependant en le questionnant davantage. il a fini par
avouer que ses parents exergaient chacun d’autres professions rémunérées a temps partiel,
tels que technicien en pharmacie et professeur.

v) Le 15 juin 2012, lors d'une performance, quelques jours suivants la partie avec le
jeune gargon, sa mére est passée voir I'installation pour s’informer davantage a propos du
Jeu. Selon ses propos, son fil avait parlé de son expérience pendant trois jours aprés s’y étre
adonné en la compagnie de 'artiste. Elle a méme proposé le nom d’une compagnie d’édition
de Toronto qui pourrait étre intéressée a publier le jeu de table.
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