
C h r i s t o p h e  G u i g n a r d

p . 1 2 T R A C É S  n o 1 7  . A R C H I T E C T U R E . 1 0  s e p t e m b r e  2 0 0 3

Architecture à l’ère technologique, à l’ère des

espaces et territoires en réseaux, recombinés,

mixés. Paysages d’information et d’énergie, cités

(dynamiques) de bits et de données. Réalité virtuel-

le ou augmentée, espaces chimiques, stimulés ou

simulés, climats artificiels ou reproduits.

Le projet electroscape.org, site de recherche et de pros-

pection en architecture électronique développé par fabric | ch

depuis juillet 2002, prend acte du fait que nous ne vivons plus

dans le même environnement quotidien, que notre réalité

physique et matérielle se trouve de plus en plus

modifiée/transformée par de l’information digitale, fiction-

nelle et/ou conceptuelle.

Il en va de même pour l’espace du musée contemporain

qui se trouve plongé dans ce nouveau paysage quotidien:

confronté à la profusion de nouveaux médias, de nouveaux

modes de diffusion et à leur rapidité d’évolution, il doit faire

face à la prévisible redéfinition de son espace d’exposition

et/ou d’archive. Nous évoquons ici la transformation du

musée induite par l’apparition de projets réalisés dans des

médias encore inexistants il y a dix ans. Mais nous parlons

aussi de la nécessaire évolution permanente des structures

d’exposition et de conservation artistiques contemporaines,

en prémisse ou en réponse à l’évolution des sociétés dans les-

quelles elles trouvent leur place et leur mission.

Or il semble justement que notre société occidentale soit

sur le point de quitter son ancien territoire (post-)moderne,

sa vieille architecture au blanc désormais décrépi. Nos corps,

également usés, sont eux aussi sur le point d’évoluer. Nous

tournons le dos à l’ère du modèle et de sa reproduction mille

fois et mille fois encore à l’identique pour entrer dans un pay-

sage recomposé, hybride et mixte, «algorithmique» et évo-

lutif, où l’architecture semble désormais pouvoir exister aussi

bien sous forme d’ondes électromagnétiques que de béton...

Un paysage « informé », mis en forme par l’homme et ses

machines, où aucun résidu de nature non transformée et non

manufacturée ne demeure. Un environnement que l’on

cherche à «densifier», à «multiplier», où l’espace habitable

viendrait à manquer. 

Multiplier l’espace ? Habiter l’image ? Coloniser de nou-

veaux territoires réels et/ou virtuels ? Autant de questions

désormais ouvertes pour les architectes contemporains et que

fabric | ch s’est posées dans le cadre de ce projet pour le

MAMCO, le musée d’art moderne et contemporain de

Genève.
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electroscape 002 est un prototype de « musée électro-

nique» ou de «musée réel / virtuel », puisque celui-ci est à

la fois environnement partagé sur Internet et installation phy-

sique dans le Bâtiment d’Art Contemporain de Genève.

Conçue comme une extension / transformation informa-

tionnelle de l’édifice, cette architecture mixte, moitié phy-

sique - moitié digitale, moitié localisée - moitié distribuée,

interroge tant ses potentialités que ses limites spatiales. En

tant que tel, electroscape 002 offre la possibilité aux artistes

de travailler à l’intérieur de spatialités transversales. L’artiste

autrichien Heimo Zobernig a d’ailleurs développé en 2002 un

projet spécifique pour cette nouvelle condition du musée.

Son intervention, intitulée « A Basic Work by Heimo

Zobernig», est constituée de deux parties : dans le musée 

« virtuel » et dans le musée physique, comme le recto et le

verso d’une feuille de papier. Ce double statut provoque une

mise en abyme, tant de l’origine de l’œuvre et de son actua-

lisation, que de l’espace hybride qu’elle occupe.

Développé à l’origine pour la biennale «Versions multiples

2002» qui avait pour thème «L’image habitable», le travail

sur ce prototype se poursuit et se développe progressivement

en fonction de nouvelles expositions, de nouveaux projets.
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