TOTAL RECALL

Paul Devautour

Chers amis, chers critiques, chers opérateurs en art, bonjour,
Ce matin, Pierre Restany évoquait, en nous projetant le futur, le congrés de 2040 qui se
déroulera probablement sur I'Internet et je vais commencer justement par parler de Netscape
Navigator, enfin, je vais juste dire un mot ld-dessus, comme une espéce de métaphore par
;'appon a une forme d'amnésie qui me semble importante dans la pratique contemporaine de
art.
Quand vous naviguez sur Internet avec ce logiciel, vous avez donc a votre disposition un
menu qui vous remémore les différentes pages par lesquelles vous &tes passé. Et ce menu
évidemment, il est limité & la hauteur de I'écran que vous utilisez. Donc vous avez en
mémoire dans un parcours, dans une navigation, un nombre trés limité de pages. De la méme
maniére, sur un logiciel un peu plus ancien qui s'appelait Hypercard, qui était le premier
logiciel de grand public d'hypertexte, il y avait un menu qui s'appelait "historique” et qui ne
comportait que 42 cartes, c'est-d-dire que I'historique, la mémoire, qu'on avait du travail et du
parcours dans I'hypertexte proposé, était réduite i 42 cartes. Ce qui supposait évidemment que
la 43iéme soit effacée. Au fur et & mesure donc, il y a sur ce type de logiciel un
renouvellement et un effacement de la mémoire allouée au passé de la navigation. Alors je
pense que c'est un peu ce qui se passe dans le champ de l'art contemporain et j'ai envie de dire
qu'une oeuvre dure 42 jours et qu'ensuite, c'est un document. Alors bon c'est une image mais
ce que je veux dire c'est que l'oeuvre contemporaine n'est oeuvre que dans son actualité,
qu'ensuite ¢a devient un document, c'est-i-dire que pour un artiste aujourd'hui, la mémoire ou
le passé ne remonte pas en degi du mois précédent, c'est-a-dire des 42 jours dont je viens de
parler.
Alors pour ma part, j'ai 4 peu prés tout oublié de ce que je pensais pouvoir dire. Je pense avoir
plein d'idées sur la question et j'en ai retrouvé qu'une seule donc je vais la garder pour la fin.
Entre temps, je vais juste décrire trois projets auxquels j'ai 1é associé qui sont donc des
projets artistiques qui s'appuient sur le modéle des sciences cognitives, qui utilisent disons un
certain nombre de concepts mis & jour dans ces domaines mais d'une maniére que j'assumerais
comme approximative, qui sont plutdt de I'ordre du bricolage et du jeu.
Avant de parler des trois projets en question, comme le théme de la journée, c'est les sciences
cognitives, enfin je n'ai pas l'intitulé en mémoire exactement, voild, la mémoire a I'heure des
sciences cognitives. J'ai acheté un livre qui s'appelle "Connaiire les sciences cognitives". Je
me suis un peu documenté, j'ai trouvé une phrase tout a fait intéressante et je vais la lire en la
transformant un tout petit peu, Dans le travail que je fais ou dans les travaux qui
m'intéressent, il y a souvent cette dimension de déplacement, de transformation, de recyclage
et ¢a passe assez souvent par ce type de geste simple qui consiste & paraphraser donc & utiliser
une idée, une forme et a la déplacer ]égérernent pour lui faire poser d'autres questions, la faire
fonctionner autrement. Alors, ce livre "Connaitre les sciences cognitives", qui est tout i fait
intéressant, est de Francisco Varela et donc, en remplagant le mot "art" par "cerveau” et le
mot "neurone” par "artiste”, c'est-a-dire 1a ou il écrit "cerveau", je vais lire "art", 1i ot il écrit
"neurone”, je vais lire "artiste" et ca donne ceci que j'ai envie de dire donc au premier degré :
*il est devenu de plus en plus clair que les artistes doivent étre considérés en tant que
membres de vastes ensembles qui apparaissent et disparaissent constamment au fil de leurs
interactions coopératives ou chaque artiste a des réactions multiples et diverses selon le
contexte. L'art est un systéme hautement coopératif. Le dense réseau d'interconnexions entre
les éléments constituants implique que tout ce qui 'y passe sera éventuellement une fonction
de tous les constituants."
En faisant cette paraphrase, je ne fais que suivre le Cercle Ramo Nash dont je vais parler
maintenant qui avait présenté une piéce i la galerie Pailhas en janvier 1995 qui consistait en
un certain nombre de tampons imprimés au mur, chaque tampon représentant un petit
ordinateur Macintosh avec le nom d'un artiste exposant au méme moment 4 Paris. Donc, tous
les artistes exposant au mois de janvier étaient représentés sur ce mur par une petite icone et
toutes ces icones étaient reliées de maniére arbitraires par des traits figurant une sorte de
réseau de neurones, la métaphore sous-jacente, c'est que l'art fonctionne comme une sorte de



réseau neuronal et que ce qui va se passer de réellement artistique est un processus émergeant,
c'est-d-dire que ¢a ne va pas étre le fait de telle ou telle personne, de tel ou tel opérateur, mais
¢a va étre vraiment ce qui résulte de leurs activités communes, de leurs échanges et de leurs
coopérations -coopérations au sens large, c'est-i-dire que ¢a peut évidemment relever de la
polémique ou du conflit. Une autre idée qui me semble importante par rapport & ce travail du
Cercle Ramo Nash qui est aussi inspiré de la lecture de ce genre d'ouvrage de vulgarisation,
c'est l'idée que la mémoire ce n'est pas un stock mais une série de liens qui sont en
ence réactivés. Done si on pense d la mémoire comme stock, on va évidemment aller
vers l'idée de la collection, donc un archivage de faits établis, 1égitimes, prouvés, discutés,
interprétés et on va passer de ce modéle de la collection d un autre modéle qui serait celui du
collecticiel ot ce qui va compter ce sont les liens que 'on établit entre des noeuds de
significations et c'est liens sont en permanence rediscutés, renégociés, réactivés ou
interrompus. Il y avait un exemple ancien au premier temps de la cybernétique qui était une
machine qui s'appelait le perceptron ol un chercheur avait essayé de faire apprendre a une
machine d reconnaitre des visages. La mémoire que la machine avait des visages, c'était
justement la maniére dont les liens étaient activés de maniére plus ou moins fréquente. La
réitération d'un certain nombre d'expériences permettait 4 cette machine d'apprendre &
reconnaitre les visages. Cette idée de lien est importante dans la compréhension que I'on peut
avoir de I'art quand on l'envisage sous l'angle de I'hypertexte, quand on essaie de comprendre
I'art en tant qu'il est un hypertexte ou un hypermédia.
Alors j'en viens & des choses plus simples et plus concrétes qui sont des expériences et des
propositions artistiques qui ont été présentées. Je vais présenter trois projets rapidement. Le
premier, c'est une installation du Cercle Ramo Nash qui avait été présentée 4 Venise a Aperto
en 1992. Cette installation s'appelait Total Recall que j'ai utilisé pour le titre de cette
intervention. Ensuite, je dirai un mot du projet actuel du Cercle Ramo Nash qui est le projet
Sowana. Et puis, je terminerai par un projet de David Vincent qui s'appelle A propos de
Nancy Crater qui donne lieu 4 un CD-Rom qui sera disponible ces jours-ci ici.
Concernant le projet Total Recall, le sous-titre de I'installation, c*était Pour un usage artistique
des artistes et le jeu du Cercle Ramo Nash dans cette installation, c'était de reprendre un
certain nombre d'idées de la cybernétique et notamment d'essayer d'interroger l'idéal
cybernétique d'un artiste transparent. Un artiste transparent, en l'occurrence un opérateur,
transparent, c'est-d-dire quelqu'un qui ne serait pas défini par son intériorité, par son histoire,
par son vécu, par sa mémoire mais qui serait défini par son caractére opérationnel, c'est-d-dire
par les échanges qu'il peut produire. Le Cercle Ramo Nash proposait donc dans cette
mnstallation une hypothése, hypothése d'un artiste artificiel. L'installation consistait en un
tableau avec un certain nombre de schémas expliquant un petit peu comment on pouvait
imaginer construire un systéme expert en art contemporain, comment on pouvait imaginer un
robot qui soit artiste au plein sens du terme, d'une maniére intéressante. Alors pour que cette
hypothése soit vraisemblable, il fallait construire un modéle, c'est-a-dire imaginer comment
modéliser le systéme de l'art et ¢'était proposé sous forme de plusieurs schémas. On en
regarde deux. Le fonctionnement est toujours le méme, il s'agit de déplacements et de
métaphores mais l'objectif est de produire des interrogations et des décalages par rapport 4 la
eption que I'on a habituellement de ce qu'est l'activité artistique et il me semble, enfin si
e m'intéresse au Cercle Ramo Nash et si on a présenté plusieurs fois leur travail, c'est que ce
jeu sur l'intelligence artificielle, enfin 4 propos de l'intelligence artificielle ou avec
l'intelligence artificielle, interroge et remet en question un certain nombre d'idées regues et
éclaire aussi bon nombre de fonctionnements contemporains de l'art. Alors 14, je crois que ce
n'est pas trés trés lisible, notamment il y a des fléches qui ont disparues avec la
photocopieuse. La, c'est l'artiste considéré en tant que systéme autorégulé. Donc, on imagine
l'artiste comme une sorte de boite noire, donc c'est figuré par le schéma et finalement, on se
mogque complétement de ce qui se passe & l'intérieur de cette boite noire. L'histoire
personnelle de la boite noire ne nous concerne absolument pas, ce qui va nous concerner, c'est
ce qui entre et ce qui sort. Ce systéme d'entrée et de sortie est ici constitué, donc les fléches
manguent mais vous allez les reconstituer, ce qui rentre, ce sont des expositions, des
conversations, des publications et ce qui ressort, ce sont d'autres expositions, d'autres
conversations, d'autres publications et le feed back qui permet de rendre viable ce systéme
auto-régulé, c'est la fiction, comment l'artiste se construit lui-méme dans ce fonctionnement,
rétro-activement comment il se construit dans une sorte de fiction auto-persuasive. Alors



l'idée c'est que, on va passer rapidement de 'artiste en tant que systéme & l'artiste en tant que
systéme ouvert, c'est-a-dire comment ce systéme se situe 4 l'intérieur d'autres systémes. Il est
clair que tout systéme est composé d'autres systémes et que dans le systéme de l'art, I'artiste
est lui-méme un systéme, Donc en tant que systéme l'artiste doit maitriser en permanence ses
rapports avec son environnement, étre structuré de maniére efficace, conserver son identité,
diversifier son comportement et ses productions et étre capable de subir une certaine
évolution. Alors ces quelques paramétres qui définissent la viabilité de l'artiste sont
évidemment inspirés d'autres systémes auto-régulés. Le second schéma nous montre comment
l'artiste en tant que systéme se situe & l'intérieur d'un systéme plus vaste qui est le systéme de
l'art. La boite noire de tout & I'heure est remplacée par un rectangle compartimenté avec
plusieurs fonctionnements différents. Il y a d'une part la conscience critique, l'intuition, il y a
aussi un dispositif d'entrée et sortie, réception des informations et production des informations
et puis il y a ce qui nous concerne aujourd’hui, la mémoire et I'anticipation. Tout cela est
nourri évidemment par, et uniquement par, des informations, c'est-d-dire toutes les fléches qui
animent ce systéme sont purement et simplement des informations, alors qui peuvent prendre
toutes sortes de formes, 13, on va entendre par information aussi bien des objets, des textes,
des gestes, des discours, toutes sortes d'éléments qui entrent en jeu dans la pratique
contemnporaine de I'art qui ne se limite pas évidemment a la production d'objets mais tout ce
que l'on peut considérer généralement comme périphérique et notamment au regard du sens
commun. Il apparait qu'un texte de critique n'est pas de I'art mais on voit que dans une
conception systémique comme celle du Cercle Ramo Nash, un texte critique est un élément
aussi déterminant qu'une exposition ou qu'un objet produit par un artiste, On retrouve la
dimension collective que l'extrait précédent me permettait d'évoquer et c'est aussi peut-étre le
moment de dire pourquoi je préfére me désigner opérateur en art et pourquoi je vous ai salués
en tant qu'opérateurs en art, c'est-d-dire qu'évidemment dans un systéme comme celui-ci, tout
le monde avec ses compétences spécifiques fait partie, enfin joue un jeu commun, et avec des
gestes encore une fois spécifiques, participe au méme jeu. Tous les éléments de ces échanges
constituent ce que 1'on va appeler l'art, c'est-d-dire que l'art ne réside évidemment pas dans les
objets, dans ce que I'on voit dans les musées. Ils valent plut6t du coté de I'échange.
Finalement, l'objet qui est dans le musée n'est que le résultat, la trace, le vestige ou la preuve
légitime des échanges qu'il a permis de déclencher, des réactions qu'il a enclenchées. Je ne
vais pas décrire tout le chemin, ce serait un peu ennuyeux, mais vous avez peut-étre lu
pendant que je parlais les différents types d'informations qui circulaient. La, par exemple, le
Cercle Ramo Nash imagine que de l'artiste au critique ce sont des arguments qui circulent, de
l'artiste au collectionneur, ce sont des propositions, de 'artiste aux autres artistes, ce sont des
trucs et astuces. L'argent est aussi une information importante. L4, il est indiqué en tant que
chéque. Il y a des prédictions, des prescriptions, de la décoration, toutes sortes d'éléments qui
circulent en tant qu'informations, Utiliser un modéle comme cela pour décrire l'activité
artistique, c'est aussi court-circuiter le jugement esthétique, c'est-d-dire que ce qui va importer
c'est ce qui est intéressant en terme d'information et pas ce qui est juste ou réussi. La question
"est-ce que c'est de l'art 7" n'est plus la bonne. Ce serait tout simplement "Est-ce que cela nous
intéresse 7" en tant que c'est émis dans le systéme de I'art et "en quoi cela nous intéresse ?,
qu'est-ce que cela change ?" transforme, modifie de notre idée de I'art. Donc on aurait un
jugement qui serait plutot d'ordre statistique que d'ordre de I'appréciation, c'est-a-dire que
l'information la plus improbable dans ce contexte, dans cette logique, sera la plus intéressante.
D'oii I'intérét systématique des institutions pour les jeunes artistes, plus I'artiste est jeune, plus
ce qu'il va émettre est improbable et plus cela nous intéresse. Un artiste confirmé va se
trouver encombré de sa propre histoire, va se trouver lié 4 la mémoire de son propre travail,
lus le chemin précédent la boucle de rétro-action le contraignant dans son propre
onctionnement, il va étre de plus en plus difficile pour lui de produire des informations
inattendues, surprenantes, c'est-a-dire que la surprise va étre le critére prioritaire d'un
fonctionnement de I'art dans un monde informatisé.
Le second projet dont j'aimerais parler du Cercle Ramo Nash, c'est Sowana. Il a fait suite &
cette exposition & Venise. Hélas, ce n'était qu'une présentation d'hypothése et le Cercle Ramo
Nash est passé i l'action, c'est-d-dire qu'il a essayé de construire un robot qui marche
effectivement et qui est sur le point de marcher, au moins sur Internet, donc c'est un robot de
dialogue. L'essentiel de I'activité artistique résidant dans la conversation & propos de l'art,
enfin 14, je cite un texte de Maria Wutz qui était paru dans Omnibus et qui s'intitulait "De



I'exposition a la conversation" ou plus exactement "Fin des expositions, début des
conversations", 1d encore une fois dans une idée de 'art un peu particuliére, qui est I'art en tant
que conversation, un robot de dialogue a tout 4 coup sa pertinence et sa justesse. Le robot que
construit le cercle Ramo Nash et qui s'appelle Sowana posséde, comme tous les systémes
experts, un moteur d'inférences, une base de régles, une base de connaissances et puis une
interface entrée-sortie. Alors le moteur d'inférences est achevé 4 peu prés, ce qui est encore &
élaborer, c'est la base de connaissances et l'idée n'est pas de la préméditer enticrement. Il y a
une sorte de base de connaissances initiales que le Cercle Ramo Nash a établie par rapport &
sa propre expertise du systéme de l'art. Ensuite, cette base de connaissances va se trouver
nourrie par les dialogues que les utilisateurs vont avoir. De maniére trés simple comment cela
se passe, on se connecte sur Internet sur ce site Sowana. Le site Sowana existe mais pour
l'instant c'est juste des pages de présentation, il ne fonctionne pas encore réellement. Dés que
cela va fonctionner, on pourra poser des questions 4 Sowana sur l'art contemporain, toutes
sortes de questions, en tapant juste la question au clavier. Sowana répond et, en méme temps,
enregistre le dialogue en cours, de maniére 4 étoffer sa base de connaissances et 4 prendre en
compte les questions qui sont posées et les réactions aux réponses qu'elle pourra donner.
Donc, il y a un systéme d'auto-apprentissage qui va se mettre en place progressivement dans
ce systéme. Voild en deux mots en quoi consiste le projet Sowana en tant que robot de
dialogues et le Cercle Ramo Nash envisage cette proposition comme proposition réellement
artistique au sens ol c'est un objet qui intervient dans le dialogue et dans la négociation de
I'idée de I'art qui est, en fait, le moteur de I'activité artistique.

Le troisiéme projet est un peu moins directement lié au théeme de la mémoire mais, comme il
sera présenté la en tant que CD-Rom, j'en dis un mot. Il s'agit d'un projet d'un autre artiste qui
s'appelle David Vincent. Le titre, c'est A propos de Nancy Crater et c'est une adaptation sur
CD-Rom d'un projet qui a d"abord été montré en tant qu'installation vidéo dans une exposition
qui s'appelait Nouvelles Vagues a Nice. Dans Nouvelles Vagues, les organisateurs avaient
invités douze artistes et parallélement avaient invités douze critiques & commenter dans le
catalogue leurs travaux. Donc on avait ce dispositif assez habituel et assez académique douze
propositions visuelles, douze propositions de commentaires, douze interprétations et David
Vincent a voulu metire en jeu ce dispositif en interrogeant la maniére dont le discours
construisait 'oeuvre elle-méme et donc il a demandé aux douze critiques invités par le musée
a commenter les douze artistes a dire leur texte, congu pour tel ou tel artiste, mais  le dire en
l'attribuant 4 Nancy Crater. Alors Nancy Crater est un personnage donc un artiste fictif
inventé par David Vincent. C'est un personnage de Star Trek et dans I'épisode de Star Trek ou
Nancy Crater apparait, c'est une extra-terrestre, il faut le dire tout de suite, elle a une
compétence particuliére, elle est capable de prendre n'importe qu'elle apparence et
précisément l'apparence que l'on attend d'elle. Et done pour David Vincent, ¢'était aussi une
métaphore de I'art, c'est-d-dire l'art est toujours finalement ce qu'on attend qu'il soit et on va
faire en sorte qu'il soit ce que l'on souhaite qu'il soit. N'importe quelle personne de I'équipage
de Star Trek rencontrant Nancy Crater voyait Nancy Crater telle qu'il souhaitait qu'elle soit.
Elle se comportait comme il fallait et répondait ce qu'elle devait répondre. Ces douze
critiques, enfin sauf deux qui ont refusé de participer dont Paul Ardenne, ces critiques qui ont
joué le jeu d'enlever le nom de l'artiste pour lequel le texte était congu et puis de le remplacer
par Nancy Crater constitue une espéce d'ensemble de discours qui va virtuellement fabriquer
'oeuvre de Nancy Crater puisque Nancy Crater ne produisant rien de particulier, son ceuvre
n'est qu'd imaginer au travers de ce que l'on en dit et donc ce matériau critique enregistré en
vidéo a été ensuite transposé sur un CD-Rom, que vous pourrez peut-étre voir i partir de ce
soir. De maniére interactive, on peut interroger tel ou tel critique, déclencher son discours, il
n'y a pas d'autres interactions que de choisir un visage et de cliquer et on écoute simplement
son discours sur Nancy Crater. La proposition de David Vincent c'est I'ensemble de ces
discours. L4 aussi on retrouve une chose qui m'intéresse dans tous les artistes que j'essaie de
présenter, c'est la dimension collective, coopérative de la pratique artistique. On ne peut pas
attribuer l'art & l'artiste ou aux marchands, aux collectionneurs, aux critiques, enfin tous les
opérateurs répertoriés mais i l'ensemble des participants et du public qui s'implique un peu
dans ce jeu, toutes ces personnes étant désignées par commodité comme opérateurs.

Alors, je terminerai avec l'idée que j'ai annoncée au début qui n'est pas forcément
extraordinaire m'enfin c'est une idée qui est liée au moins au théme de la journée concernant
la mémoire, J'ai parlé de la fin des expositions et du début des conversations, mais fin des



expositions, en un mot, pour reprendre rapidement ce que disait Maria Wutz, c'est simplement
une espéce d'épuisement et de saturation de la pratique, de la fabrication d'objets, de la
fabrication d'expositions et de tout ce qui entoure cette pratique et ce métier, puisqu'il y a
donc un métier des expositions. Toute cette infrastructure institutionnelle qui produit comme
une machine des expositions, qui sature finalement le champ de notre attention par des
événements, tout cela me semble, enfin c'est un avis tout & fait personnel, en accord avec
Maria Wutz, tout cela me semble un peu fatigué, c'est-d-dire qu'il y a un tel contraste, un tel
écart entre I'énergie que représente la fabrication d'une oeuvre, son exposition, son
commentaire, sa médiatisation. Toute cette machinerie est tellement lourde, tellement
contraignante, tellement cofiteuse qu'on se rend compte trés facilement que I'on peut la court-
circuiter en se contentant de parler de l'exposition. Et si I'on est d'accord pour considérer que
finalement l'objet de I'exposition va étre de transformer un peu I'idée que I'on a de l'art, de la
modifier, j'envisage cela comme un pur jeu, un jeu de déplacement, de contre-pied disons. Si
I'enjeu d'une exposition c'est cela et si I'enjeu de l'exposition finalement va pouvoir étre
évalué au cours d'une discussion, d'une conversation, méme d'un coup de fil que I'on peut
passer d un ami au sujet d'une exposition que l'on a vue. On peut trés bien se dire que toute
cette phase préliminaire, on peut la court-circuiter. Il suffit finalement de parler de l'idée que
'on a de l'art. Et cela peut se faire trés bien dans le cadre de ce qu'on connait sur Internet
comme forums. Je disais tout & I'heure collection et collecticiel. Le collecticiel est un logiciel
de travail collectif et la collection est un dispositif de mémorisation, d'empilement, de
stratification des choses existantes. Je voudrais juste dire pour conclure, j'ai I'impression que
I'on est en train de passer d'une mémoire des certificats 4 une mémoire des adresses. Par
mémoire des certificats, j'entends mémoire des titres de propriété, c'est-a-dire qu'est-ce qui a
déja &té fait, qui a déja fait quoi, qui a le droit de faire quoi, qu'est-ce que je ne peux pas faire,
qu'est-ce que je ne peux plus faire, qu'est-ce que je peux faire. Et cette mémoire des certificats
est nécessairement cumulative, c'est finalement ce qui permet de légitimer tel ou tel geste,
telle ou telle pratique, c'est des dispositifs de reconnaissance et c'est lié & une pratique de l'art
comme un jeu de pouvoir. C'est lié aussi 4 une société qui est plutdt une société de
consommation. Et pour reprendre un exposé trés trés clair qui a été publié dans la collection
Que sais-je sur I'art contemporain par Anne Coquelin, elle décrit I'art sous le régime de la
consommation, et l'art sous le régime de la communication. Il me semble que cette description
est trés trés juste et trés éclairante. L4, on est dans une mémoire, enfin on était dans une
mémoire des titres de propriété. Finalement dans un musée, on a les trophées des victoires de
tel ou tel. Evidemment, l'enjeu est que cela ne s'oublie pas, c'est-d-dire que quelqu'un quia
gagné doit le faire savoir assez réguliérement sinon tout est & recommencer. On n'a pas
évidemment de musées des échecs ou des erreurs, on a que les trophées victorieux. Dans la
mémoire qui me semble active, qui me semble plutot opérationnelle aujourd'hui, que j'ai
qualifié de mémoire des adresses, ce qui est en jeu c'est plutot de se rappeler de ou trouver
I'information, au lieu de qui a déja fait quoi ou qui a le droit de faire quoi, c'est-d-dire au lieu
de la question de la légitimité, c'est plutot la question de la fonctionnalité, c'est-a-dire qui est
en train de faire quoi, avec qui puis-je faire quoi, qui peut m'aider 4 faire ceci, qui puis-je
aider 4 faire ceci. La mémoire des adresses, je parlais au début de Netscape et de la
mémorisation des adresses dans le menu qui récapitule les pages dans lesquelles on est passé,
c'est ce type de mémoire, je pense, qui est réellement importante.

Voili, je dirais que l'oeuvre est une oeuvre pendant 42 jours, qu'ensuite, c'est un document
mais ce document ne doit pas étre un vestige, un vestige qui serait i reconstituer
incessamment ou qui serait d interpréter. Ce document, c'est un matériau, c'est-a-dire que ce
matériau est encore utilisable, c'est un matériau qui est a transformer, qui est a rejouer. Et
donc, c'est un petit peu comme cela que je vois une redéfinition possible du musée, comme un
centre de ressources, c'est-d-dire ol vont étre effectivemnent 14 aussi stockés et mémorisés des
choses mais non pas comme des trophées mais comme des matériaux, pas comme des
vestiges ou des traces d'une activité plus ou moins... '



