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1. DESCRIPTIF 
Présentation des différents courants et des méthodologies de la recherche et de la création en arts technologiques. 
Réflexion portant sur le cadre théorique du projet des étudiants. 
  
2. OBJECTIFS ET CONTENU 
Dans le cadre de ce séminaire, les étudiants doivent entreprendre une démarche de réflexion sur 
un projet en arts technologiques. Le but n'est pas de réaliser le projet, mais de le concevoir. Il y a 
trois objectifs à atteindre: 

1. Établir une ligne directrice pour le projet (quel type de projet ? quel est le but artistique visé 
? quel rôle y joue la technologie? comment peut-il être réalisé en pratique ?) 

2. Étudier l'état de l'art lié au projet (où s'inscrit le projet par rapport à ce qui se fait 
actuellement ? quelles sont les œuvres similaires sur le plan technologique, idéologique 
ou artistique ?) 

3. Obtenir une compréhension du domaine des arts technologiques et une habileté pratique 
liée au contenu présenté 

Une présentation et une analyse des enjeux du numérique dans le champ de l’art seront le fil 
conducteur du séminaire, auquel se grefferont les interventions de spécialistes dans chaque 
domaine particulier (audiovisuel, musical, littéraire, jeux-vidéo etc.). Une place centrale sera 
donnée à la discussion et à la présentation des projets de chaque étudiant, à l’analyse de l’état de 
l’art relatif aux différents projets et au débat sur ses implications technologiques, esthétiques, 
sociales et politiques. 
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Une bibliographie et une webographie plus détaillées seront fournies au premier cours. Les 
lectures seront personnalisées pour chaque étudiant sur la base de son projet. 
 
4. ÉVALUATION 
L'évaluation du cours se divise en un projet, et des exercices. 
Projet 

• Partie 1 : Description du projet 
• Partie 2 : Revue de l'état de l'art 

Le travail remis sera sous deux formes: 
• Rapport contenant les deux parties 
• Présentation orale du projet en classe 

Exercices 
Les exercices sont liés à la matière présentée dans le cours. Il y aura 3 exercices à faire dans le 
cadre du cours. 
  
Evaluation 

• 40% Rapport (présentation du projet et état de l'art) 
• 30% Présentation orale 
• 30% Exercices 
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