
Sébastien Rien   
Croisant les champs du graphisme, des arts plastiques, numériques, de la musique 
et de l’édition, la pratique de Sébastien Rien [ né Sébastien Lacomblez en 1983 ] 
invoque l’intermédialité en tant qu’elle désigne le passage d’un médium à un autre 
– dès lors indépendants mais en relation permanente –, un champ d’activité global 
dans lequel l’artiste navigue au gré des projets, intentions et collaborations.  

Graphisme 

Sur le plan visuel, Sébastien Rien use et s’approprie des techniques de collage, 
de superposition ou de déconstruction singulières. Ces techniques sont notamment 
utilisées dans un travail de manipulation de l’image numérique dont il va, au fur et à 
mesure, déconstruire les paramètres de composition. Par là c’est le sens de l’image 
qu’il dénature. Le processus de fabrication pour ce type d’œuvres est devenu systé-
matique. Par l’usage de logiciels de retouche, il engage un processus de déconstruc-
tion, de superposition ou d’effacement par zones sélectionnées. Malgré une certaine 
automatisation à laquelle a abouti cette technique, une part d’aléatoire et d’acci-
dentel persiste dans la pratique de dénaturation. Parce qu’il s’agit bien, au fond, 
d’une volonté de « dénaturer » l’image initiale. L’archétype perd sa signification, et 
de prélèvement en prélèvement l’effacement s’opère. Il ne subsiste que des traces. 
L’effacement est enfin une autre manière de faire apparaître des images, fragments 
ou dérives de l’archétype.  

Sa pratique visuelle participe par ailleurs d’un travail de création et de composition 
( flyers, pochettes de disques, activités éditoriales, etc. ), joignant par là souci esthé-
tique et communication, dans le cadre d’événements ou d’objets liés ou non à ses 
activités propres. 

INFORMATION & BUGCORE  

Chez lui, l’art numérique n’est pas le terrain ludique de l’expérimentation technolo-
gique, multimédia et de l’interactivité. En atteste l’installation S.O.S ( Système Os-
tensible Simplexe coproduite ) qui est avant tout une réflexion sur le phénomène de 
surinformation subie par l’individu au quotidien, tant aux niveaux virtuels que réels. 
Un surplus d’information entraîne une surcharge, une saturation de l’information. Les 
théories de la communication ont montré que la possibilité d’une communication, 
d’autant plus riche qu’elle est ouverte, réside dans un délicat équilibre, dans le mini-
mum d’ordre compatible avec le maximum de désordre. Au-delà de cette ouverture, 
quand la somme des informations et des significations dépasse cet équilibre, quand 
elles se mêlent indistinctement, la communication s’apparente au bruit ( le bruit blanc 
est la somme indifférenciée de toutes les fréquences ). 

« S.O.S est un système dont l’entropie en apparence très importante ne confère 
aucune réelle information. « L’entropie est la mesure négative de la signification d’un 
message » ( N. Wiener ). Cette réflexion sur la teneur en information d’un message 
montre qu’à trop vouloir transmettre sans tenir compte de la capacité du récepteur, 
on crée une surcharge, mêlant erreur et confusion. Si l’oreille humaine est capable 
de traiter 1,5 x 106 bits par seconde, l’œil 107, le cerveau conscient n’en traiterait 
quant à lui qu’une quinzaine par seconde. S.O.S, constitué d’une quantité toujours 
grandissante de mini-sites mêlant création graphique, affichage aléatoire de textes, 
couleurs saturées et mouvements saccadés, gérés en html et java script et géné-
rant une géométrie du dysfonctionnement, est une satire de l’Internet en tant que 
fournisseur et véhicule d’information. Les sites sont autonomes, les pages défilent 
d’elles-mêmes, les liens s’ouvrent d’eux-mêmes. Comme son nom l’indique, S.O.S 
est un système ( les différents sites fonctionnent de paire pour former un ensemble 
à la fois hétéroclite et homogène aussi bien d’un point de vue graphique que sur le 
contenu ), ostensible ( difficile de ne pas remarquer des dizaines d’écrans saturés de 
couleurs et de mouvements saccadés ), simplexe ( tout ça est beaucoup plus simple 
qu’il n’y paraît ). Notons enfin que des expériences similaires sont disséminées par 
l’artiste sur Internet, offrant à l’internaute la possibilité d’une libre errance dans ces 
champs de surinformation. » Opana Kramer

ESPèCES & BIO-MANIPULATIONS  

« La carte n'est pas le territoire ». Cette célèbre phrase de Korzybski nous met en 
garde envers les simplifications auxquelles peut se condamner notre pensée. L'être 
vivant est une territorialité aux frontières vaporeuses, l'espèce, un concept mouvant. 
Dans les sciences du vivant, l’espèce est le taxon de base de la systématique. Si 
elle est un concept relativement flou, la définition la plus communément admise du 
concept biologique de l'espèce est celle énoncée par Ernst Mayr ( 1942 ) : « une es-
pèce est une population ou un ensemble de populations dont les individus peuvent 
effectivement ou potentiellement se reproduire entre eux et engendrer une descen-
dance viable et féconde, dans des conditions naturelles ». 

Sang mêlé entend poser la question de la classification des espèces voire du concept 
même d'espèce. Puisque l’on considère qu'on ne peut obtenir de produit fertile à 
partir d'un croisement d'espèces distinctes et encore moins de genres différents, 
une espèce est définie sur base de sa capacité à donner la vie à partir d'indivi-
dus la composant. Sébastien Rien remet en cause ce postulat par des croisements 
volontairement provoqués. L’artiste montre également que la technologie est en 
elle-même un milieu, une contrainte pour les organismes qui y sont confrontés et 
qui s'y développent. Il remarque à juste titre que si le débat éthique qui aborde les 
biotechnologies est relativement récent, celles-ci le sont beaucoup moins, si on les 
considère comme toute manipulation du vivant ( en ce compris l’ancestrale domesti-
cation ) en tant qu'acte technologique. Si l'homme est un produit de « la nature », les 
techniques qu’il invente sont, par concaténation, un produit de cette même nature : 
le dualisme nature/culture devient par conséquent obsolète. 

L’animal physique se comprend aussi dans sa symbolique, dans sa poésie : le choix 
spécifique du serpent pour l’expérimentation n’a rien d’anodin. La symbolique du 
serpent est présente dans pratiquement tous les folklores ( il incarne le mal dans la 
culture judéo-chrétienne, Léviathan est métaphore des cataclysmes et la représen-
tation de l’Etat chez Thomas Hobbes, ils sont utilisés au cours de rites de fertilité 
en Afrique et en Inde, etc. ). Quant au processus, il n’a rien de fini, s’étalant sur les 
années. L’objectif est de provoquer la naissance de spécimens qui présentent à des 
degrés divers la synthèse des caractéristiques des parents en s'éloignant le plus 
possible des archétypes ( est l'archétype d'une espèce l'individu présentant les ca-
ractéristiques communes à cette espèce ). D'autres combinaisons seront effectuées 
suite à la première génération. La temporalité du vivant est celle d'un processus ; 
l’œuvre se destine à ne jamais être achevée. La monstration est donc celle d’un 
travail en cours ( les spécimens présentant le plus de caractères recherchés sont 
présentés sous forme de photographie ou vivants selon les occasions ).  

MONSTRES

Par-delà le bugcore numérique et les expérimentations biotechnologiques, Sébas-
tien Rien met depuis peu en place des ateliers à destination des enfants, autour de 
la thématique des « Monstres ». Dans son acception la plus commune, un monstre 
est un individu ou une créature dont l'apparence, voire le comportement, surprend 
par son écart avec les normes d'une société. L’un des objectifs de l’atelier est donc 
de conduire les participants à adopter un regard critique face aux normes sociéta-
les, notamment sur la mode et les standards de beauté qu’elle impose. L’ambition 
première de l’atelier est en effet de confronter l’enfant aux préoccupations esthéti-
ques liées à l’habillement ainsi qu’à des questionnements relatifs au corps, à ses 
mutations et déformations possibles. L’identité corporelle est ainsi questionnée par 
les enfants qui créent des extensions, contraintes et prothèses qui modifient leurs 
rapports à l’organisme ( une contrainte exercée sur un membre obligera d’utiliser 
d’autres moyens pour obtenir un résultat ). Il est utile d’ajouter que ces « accidents » 
de la nature sont nécessaires dans les processus évolutifs puisqu’ils expliquent notre 
évolution, aussi complexe soit-elle ( poissons, batraciens, singes, hommes ). Ici le 
monstre est envisagé comme pont, comme étape d’un devenir constant, mettant en 
évidence la nature momentanée de l’homme en tant qu’espèce.

MUSIQUE 

Une description de l’œuvre de Sébastien Rien serait incomplète si l’on omettait sa 
pratique musicale, puisque l’artiste propose une vision personnelle des flux de la 
création électronique contemporaine, tant sur supports que lors de performances. 
Bruits, bugs, beats, rythme et arythmie dans leurs retranchements parfois extrêmes, 
jusqu’à l’expérimentation noise instinctive, entre détournement et travestissement 
sonore.  

VERRUE

Sébastien Rien est par ailleurs le co-fondateur de la structure de microproduction et 
de diffusion multimedia Verrue. La revue Verrue_Objet ( livret + cd : textes, photogra-
phies, collages, sons, etc. ) ne paraît plus en tant que telle mais a donné naissance 
à un réseau de collaborations toujours actif et renouvelé. Verrue est aujourd’hui un 
groupe hétéroclite de faiseurs d’art numérique et sonore, dont l’objectif est d’ins-
taurer une synergie entre individus par la pratique de l’édition collaborative tout en 
concrétisant le fruit de ses recherches aléatoires par le biais de soirées et specta-
cles.

VECTEUR 

C’est principalement au Vecteur que Sébastien Rien se consacre à l’événementiel, 
tant par ses soirées Charbon Mazout que par ses Tropical Bavière, voire par ses im-
plications dans des projets diversement liés au lieu. Le Vecteur, situé en plein cœur 
de la ville-basse de Charleroi ( au croisement de la rue de Marcinelle et de la rue 
Navez ), comprend une multiplicité de volumes permettant de localiser de façon du-
rable 9 partenaires. Cette initiative singulière dans le paysage culturel régional, se 
définit comme une coalition d’idées, un générateur d’échanges destiné à identifier, 
stimuler et produire la création émergente. La convergence d’énergie est destinée à 
engendrer foison de concerts, rencontres littéraires et conférences, expositions, ren-
dez-vous d’art cinématographiques et digitaux. La transversalité dégagée condui-
sant à la valorisation d’espaces pédagogiques, d’ateliers et de réflexions éditoriales. 
L’ambition du Vecteur est d’offrir à l’ensemble de l’infrastructure une visibilité forte 
sous la forme d’un pôle artistique radicalement dédié à l’interdisciplinarité mais aussi 
participatif à l’activité de la cité et de sa communauté. 

SYNERGIE 

L’une des qualités transversales à l’œuvre de Sébastien Rien est sa capacité à pro-
duire en relation, puisque les pratiques collaboratives, si elles ne sont pas au cœur 
de sa démarche, en constituent toutefois une part essentielle. Il n’est pas rare que 
l’artiste fasse appelle à des artistes, musiciens, poètes, performeurs, ou n’engage 
des projets avec eux. Loin de toute autonomie, et dans le refus d’une création fermée 
sur elle-même, c’est l’ouverture qui est ici adoptée comme moyen de nourrir des 
processus de création.

Sébastien Biset 


