Donner forme aux mémoires

La construction de nouvelles cartes

La délinéarisation crée du vide entre les images, les sons et les
textes fixés sur support numérique. Des programmes permettent de
tisser des liens pour relier les éléments numérisés entre-eux et leur
donner une forme spécifique. C’est ce que fera tres bien Hypercard
a partir de 1986-1987, premier logiciel interactif inventé par Bill
Atkinson pour la société Apple. Au coeur de cette application appe-
lée durant son développement WildCard (Jocker), se trouvait la
question du lien entre des cartes virtuelles. En cliquant sur une
section de Iécran, on accédait a un élément graphique ou textuel
montré par une autre carte. Ainsi, on reliait la carte présente a
’écran, ici et maintenant, a une carte disposée dans la mémoire de
l'ordinateur ou sur un cd-rom, selon la description réalisée par
'auteur de la « pile ». Quiconque apprenait a utiliser HyperTalk, un
langage de programmation simple, pouvait devenir un auteur de ces
piles de cartes interconnectées entre-elles.

HyperCard est le premier logiciel grand public utilisant un concept
alors trés innovant : hypertexte. Avec I'hypertexte (ou ’hypermé-
dia), les informations sont divisées en unités discrétes — les cartes
d’une pile dans HyperCard, ou encore les pages html sur internet —
et l'utilisateur peut passer des unes aux autres grace a des liaisons
programmées — avec HyperTalk sous HyperCard - ou grice aux
liens sur internet. Ce qu'invente Hypercard, c’est un nouveau mode
d%criture et de navigation dans les données, accessible a tous.

Le régime de réception de 'information change, comme son régime
décriture, et cela a un effet direct sur Paccés a la connaissance. Pour
preuve, la création par les artistes de parcours spécifiques dans les-
pace des données qui vont, dans un tout premier temps, s’attacher a
décrire le territoire réel. Ce sont les fameuses Moviemap de Michael
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Fig. 1 = Michael Naimark,
The Aspen Moviemap: A
Surrogate Travel System,
installation interactive, 1978-
1980. Copie d’écran.

Fig. 2 - Google Street View,
une vue d’Aspen, CO, Etats-
Unis. Copie d’écran.

1 Michael Naimark, The
Aspen Moviemap: A Surrogate
Travel System, installation
interactive avec vidéodisque,
1978-1980. Production :
Architecture Machine Group,
Massachusetts Institute of
Technology (MIT), Boston,
USA.

2 Michael Naimark, Karlsruhe
Moviemap, installation inter-
active, 1991. Production :
Zentrum fir Kunst und
Medientechnologie (ZKM),
Karlsruhe, Allemagne.

3 Voir le site : http://maps.
google.fr/intl/fr/help/maps/
streetview/

Naimark qui proposent la visite interactive de la ville américaine
d’Aspen, The Aspen Moviemap: A Surrogate Travel System (1978-
1980) 71 puis, plus tard, la visite de Karlsruhe avec Karlsruhe
Moviemap (1991) r2.

Dans The Aspen Moviemap, projet conduit par Scott Fisher et le
Machine Group du MIT, la ville dAspen dans le Colorado a été
visuellement reproduite a 'aide de 54.000 images, prises par quatre
caméras montées dans une structure circulaire. Placé a l'intérieur
d’un véhicule imaginaire, le spectateur pouvait, en utilisant comme
outils de navigation une carte insérée dans le coin d’un écran tactile
et un joystick mis a sa disposition, se repérer dans la ville et ainsi se
déplacer dans le film, c’est-a-dire dans le vidéodisque ou étaient en-
registrées toutes les images sélectionnées. Le cadre du moniteur de-
venait alors une fenétre sur un espace virtuel tridimensionnel. - Fig. 1
GoogleEarth, quelques 30 ans plus tard, reprendra a son compte
ces voyages dans les villes en les systématisant avec son fameux
logiciel Street View qui propose des vues a 360° pour chaque point
d’un parcours. Comme 'annonce internet : « [avec Street View] vous
pouvez découvrir des restaurants, visiter des quartiers entiers et
méme planifier votre prochain voyage. 73 » Tout un programme en
somme... - Fig. 2
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Si le modéle de la carte fut naturellement celui qui vint
a lesprit des artistes pour imaginer des lieux a par-
courir, cest qu’il présente l'avantage d’étre « un dispo-
sitif abstrait qui réduit 'espace a un jeu de relations
pré-programmeées, de parcours offrant des carrefours
multiples. 74 » Ainsi, avec ses croisements, ses bifurca-
tions, ses ronds-points, un ensemble de figures a pro-
grammer est réparti sur le territoire qui autorisent des
changements de direction et qui ouvrent sur une multi-
tude de chemins empruntables. D’autres modéles sui-
vront aprés qui rompront progressivement leurs attaches au terri-
toire réel. Ce sera tout d’abord The Legible City /5 (1989-1990) de
Jeffrey Shaw qui est 'une des premiéres ceuvres de «réalité vir-
tuelle », puis, ensuite, Five into One s6 (1991) de Matt Mullican.
Dans The Legible City, le spectateur installé sur une bicyclette roule
dans une ville qui peut étre le centre de New York ou bien la vieille
ville dAmsterdam. La ville est lisible car les facades de ses immeu-
bles sont représentées par des lettres qui écrivent un texte.

Ce qui frappe dans ce travail, c’est 'impression de liberté que I'on
ressent en se promenant dans les cités. On peut suivre un parcours
classique, respecter les voies de circulation ou bien samuser a
transgresser le plan et passer a travers les architectures pour re-
joindre d’autres routes. Dans cet univers virtuel tout devient possi-
ble. C’est aussi le cas dans le travail de Matt Mullican, Five into One.
> Fig. 3 La seule différence est que le territoire que l’artiste nous in-
vite a découvrir nest pas la carte d’une ville connue, mais une carte
mentale qui a Papparence d’une ville /7. Matt Mullican propose aux
spectateurs de le suivre dans I'un de ses voyages par le truchement
d’un film qui documente une performance réalisée dans Five into
One. Pour déambuler dans ce monde virtuel, ’artiste est appareillé
avec un casque de vision et un joystick. Les mouvements de la téte
se traduisent par des mouvements panoramiques et ceux du joy-
stick par des mouvements de travelling dans l'espace virtuel. Com-
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Fig. 3 = Matt Mullican, Five
into One, vidéodisque, 1991.
Copie d’écran.

4 Christian Jacob, L’Empire des
cartes. Approche théorique de
la cartographie a travers l'his-
toire, Albin Michel, Paris, 1992,
p. 70.

5 Jeffrey Shaw, en collabora-
tion avec Dirk Groeneveld
(texte), The Legible City (Man-
hattan et Amsterdam), installa-
tion interactive, 1989-1990.
Images de synthése tridimen-
sionnelles implémentées sur
ordinateur. Logiciel : Gideon
May.

6 Matt Mullican, Five into One,
vidéodisque, 1991.

7 Liliane Terrier, Artifices 2,
catalogue de I'exposition,
direction des Affaires culturel-
les de la ville de Saint-Denis,
1992, p. 44.



8 Un zettaoctet (Zo) est égal a
102" octets. Cf. « IDC pronos-
tique une explosion du vo-
lume de données produites
dans le monde d'ici 10 ans »,
in LeMagIT, 4 mai 2010. Voir
le site : http://www.lemagit.fr/
technologie/stockage-
technologie/2010/05/04/idc
-pronostique-une-explosion-
volume-donn-eacute-
produites-dans-monde-039-
ici-ans/

me le précise Liliane Terrier dans le catalogue de l'exposition Arti-
fices : « Cette cosmologie n'est qu’'un modéle, un trompe-l'ceil, une
interface entre lartiste et ses concepts.» Ainsi, du travail de
Michael Naimark a celui de Jeffrey Shaw puis de Matt Mullican, la
carte s’est éloignée progressivement de sa référence au territoire
réel, et cette émancipation a incité les créateurs a chercher dautres
modéles d’'organisation des bases de données d’images, de sons et
de textes.

Les modéles d’accés a l’'information comme formes symboli-
ques de la représentation

Aujourd’hui, des chiffres vertigineux provoquent nos sens. Il sagit
de ceux qui référent au nombre de pages en circulation sur internet
et a la quantité de bits d’information que cela représente. Il y aurait
environ mille milliards, autrement dit un billiard de pages actuelle-
ment entreposées sur les serveurs du monde entier. Selon la société
IDC, « Le volume de données produites chaque année dans le monde
devrait étre multiplié par 44 d’ici 2020 pour atteindre 35 Zo, soit
une croissance moyenne de plus de 45% par an. Dans le méme
temps, la capacité de stockage disponible progressera d’un facteur
de 30/8.»

A la vue de ces chiffres, on comprend aisément que Paugmentation
considérable des informations en circulation a travers les réseaux,
alliée a l'accroissement des capacités de stockage, posent la ques-
tion primordiale de 'accés a 'information et donc de sa visualisa-
tion. A quoi sert-il, en effet, de sauvegarder des milliards de don-
nées sur les serveurs de la planéte, s’il nous est impossible d’y accé-
der ? L'une des clés du succes d’internet et de sa survie, ne provient-
elle pas justement des facilités que nous proposent les moteurs de
recherche pour trouver les informations dont nous avons besoin ?
Ainsi, depuis les années 90 et la création de Yahoo!, plusieurs géné-
rations d’annuaires WEB et de moteurs de recherche saisissent tou-
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tes les pages qui ne sont pas encore classées dans leurs archives a
l’aide de programmes spécifiques, les spider ou les crawler.

Les moteurs de recherche sont nombreux et certains trés spéciali-
sés. Leur grande diversité d’approche dans la fouille des données
prouve aussi qu’il n’y a pas qu’une seule maniére de rechercher les
données et que cette exploration génére des modéles, des représen-
tations, des esthétiques différentes d’accés aux informations. En
fait, les voyages organisés dans les bases de données créent une
nouvelle branche de la culture. Comme Iécrit Lev Manovich : « Nous
avons besoin de quelque chose qui peut étre appelé “ info-esthéti-
que”, une analyse théorique de l'esthétique de 'accés aux informa-
tions ainsi que la création de nouveaux objets multimédias qui
“esthétisent” le traitement de I'information. Dans une époque ot
tout le design est devenu “ design d’information ”, et ou, pour para-
phraser le titre du célébre livre de lhistorien de l'architecture
Sigfried Giedion, “le moteur de recherche a pris les commandes”,
l’accés a 'information n’est plus seulement une forme essentielle de
travail, mais aussi une nouvelle catégorie-clé de la culture. En con-
séquence, elle exige que nous traitions avec elle théoriquement,
esthétiquement et symboliquement /9. »

Pour apporter notre contribution a la théorie de cette esthétique in-
formationnelle, on rappellera que le moteur de recherche dévelop-
pe a l'intérieur de la database une véritable perspective interactive
spatiale que 'on pourrait dénommer de lisibilité /10. Elle met en
avant lespace intérieur des bases de données, espace de liaisons
parcouru de flux qui véhiculent des messages, mots, images et sons
en temps réel. « Dans 'espace hypertextuel, dans un paysage de tex-
tes, la ligne de fuite d’une sollicitation langagiére trouvera a coup
siir des points d’intersection. Le “ texte ” dont nous parlons ici n’est
pas uniquement formé de mots. Il peut relever d'une reconnais-
sance des formes comme celle qui préléve automatiquement, dans
une banque d’images, tout tableau qui ressemble par exemple a un
Gauguin, ou bien qui repére les indices d’un site pornographi-
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9 Lev Manovich, The langua-
ge of New Media, MIT Press,
2001, p. 217.

10 Jean-Marie Dallet, « Pour
une perspective interactive »,
in Claude Amey, Jean-Paul
Olive, Fragment, montage-dé-
montage, collage-décollage, la
défection de I'ceuvre ?, L’'Har-
mattan, coll. « Ars 8 », Paris,
p. 145-160.



11 Jean-Louis Boissier, « La
perspective interactive », in
Revue d’esthétique, n° 39,

« Autres sites, nouveaux
paysages », 2001, p. 41-48.

12 Anne Cauquelin, Fréquen-
ter les incorporels. Contribu-
tion a une théorie de l'art
contemporain, P.U.F., Paris,
2006, p. 112.

13 /bid., p. 113.

14 Vilém Flusser, La civilisa-
tion des médias, Circé, Paris,
2006, p. 202.

15 Félix Gattari, « Pour une
refondation des pratiques
sociales », in Le Monde
diplomatique, octobre 1992,
p. 26-27.

que 711. » Aujourd’hui, des algorithmes sophistiqués permettent de
reconnaitre finement une couleur, I'indice d’'un motif ou méme une
expression sur un visage dans une galerie de portraits.

La perspective interactive spatiale donne naissance a des formes
dans l'espace cybernétique. Ces formes sont difficiles a saisir immé-
diatement, cela nécessite un apprentissage car leur texture est
constituée de relations «[...] jamais stables, évoluant sans cesse,
projetées dans une sorte de vide /12 », entre des images, des sons et
des textes qui ne sont pas forcément présents a I'écran. Dans les-
pace virtuel, producteur de liaisons, I'interactivité travaille alors a
la mise en forme des relations. L’interactivité est le travail spécifi-
que entre et sur ces relations. « Est dit interactif, alors, le travail qui
s’exerce pour capter, mettre en forme ces relations, les modifier, en
jouer et leur donner une présence sensible. /13 »

Evidemment, le point de vue que nous adoptons ici, nous oblige a
considérer comme réelles les formes « immatérielles » qui naissent
d’une appréhension globale, immédiate des processus algorithmi-
ques. La réalité n’est plus la matiére tangible accessible directement
a nos sens, mais, suivant les lois d’une nouvelle ontologie qui s’im-
pose a nous, sa nouveauté est « [...] fondée sur une conscience for-
melle, mathématique, structurale, pour laquelle est “réel” tout ce
qui fait lobjet d’'une expérience concréte (aisthetai). /14 » Ainsi, la
lecture d’'un message qui s’affiche sur un écran en fonction de tel
geste ou de telle requéte selon un scénario décrit dans un pro-
gramme, est un événement producteur de subjectivité. Cela confére
au message une réalité, il donne corps aux idées, aux libres associa-
tions, aux sentiments qui bouleversent I’dme ; il donne consistance
aux univers incorporels. En effet, ainsi que le rappelle Félix Guattari :
« L’information ne peut étre réduite a ses manifestations objectives.
[...] La vérité de l'information renvoie toujours a un événement
existentiel chez ceux qui la recoivent. /15 »

Ce travail sur la forme des relations, sur P'interactivité proprement
dite, occupe les artistes du groupe SLIDERS. En premier lieu, il
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fallut inventer des grammaires gestuelles /16, des architectures de
mémoire et des formes de navigation dans les bases de données.
Celles-ci devaient aussi étre plus sensibles et intuitives que verba-
les, comme le proposent aujourd’hui de plus en plus nos moteurs de
recherche ; 'image reprenant le pas sur le verbe...

Partant de ces prémisses, on considére que la couche information-
nelle qui double le réel est une matiére, un matériau que l'on peut
sculpter. Le SLIDERS développe alors des stratégies de navigation
sémantique dans des espaces interactifs en 3D. Les architectures
inventées sont des structures localisantes qui permettent de circu-
ler dans des «inventaires » d’'images, de textes et de sons décrits
dans des dictionnaires sous la forme de mots-clés.

Ces structures localisantes sont des formes nouvelles de narration
et de fiction. Elles sont des modes symboliques d’appréhension du
réel au méme titre que pouvait ’étre la perspective classique. Elles
sont temporelles et nécessitent la création d’espaces pour se déve-
lopper. Créer consistera alors a inventer des espaces, a constituer
des «lieux » qui rassemblent et dans lesquels on peut puiser. Cest
ce que l'on observe avec la premiere version du logiciel de cinéma
interactif SLIDERS_1 (2005-2006) ; principe que l'on vérifie aussi
avec le MIM (Marey Interactif Multimedia), meuble interactif, créé
en 2011 pour le Musée Marey de Beaune en France, de méme
qu'avec le Sky Memory Project (2011-2012), performance audio-
visuelle interactive.

SLIDERS_1 /17, 2005-2006

SLIDERS_1 est une tentative artistique et technique ambitieuse qui
propose une nouvelle maniére de concevoir et de réaliser le cinéma.
La machine informatique « ouverte » 718 que nous avons créée, per-
met ainsi a trois « performeurs » de monter en temps réel un nou-
veau type de film a partir d’éléments visuels et sonores stockés dans
une base de données. - Fig. 4 Ce film joué lors de performances de-
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16 Jean-Marie Dallet, « Figu-
res de l'interactivité », in Ano-
malie 03, revue, Hyx, Paris,
2003, p. 35-39.

17 SLIDERS_lab [F. Curien,
J.-M. Dallet, T. Guibert &

C. Laroche], SLIDERS_1,
programme interactif de
performance audio-visuelle,
2005.

18 Umberto Eco, L’ceuvre
ouverte, Seuil, Paris, 1969.



Fig. 4 - SLIDERS_lab,
SLIDERS_1, performance

de cinéma interactif, 2006.

Biennale UPDATE, Gand,
Belgique.
© SLIDERS_lab
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vant un public, est ce que nous appelons «le film a venir », c’est-a-
dire un film auquel aurait été rajouté a la piste image et a la piste
son une nouvelle piste, celle du code, de la programmation /19.
L’une des caractéristiques de ce nouveau type de film est détre pro-
grammable, « configurable » ou encore modelable a I’infini.

Le cinéma interactif auquel nous aspirons, utilise les propriétés
spatiales et temporelles des objets interactifs. Ils sont 13, virtuelle-
ment présents dans la base de données et potentiellement actuali-
sables sur Pécran, hors de l'espace et du temps, « uchroniques » et
«utopiques ». La collure entre les photogrammes et les séquences
nest plus mécanique, elle est informatique et cela change tout. La
loi d’'organisation du film est un algorithme, un langage de pro-
grammation qui contient en lui toutes les possibilités de rencontre
des images et des sons.

Avec 'informatique, il est en effet possible de simuler le cinéma qui
apparait alors comme un des cas particuliers du cinéma interactif
qui s¥écrirait 24, 25 ou 30 images par seconde dans un ordre déter-
miné. Comme le notait de maniére prémonitoire le vidéaste Bill
Viola en 1988 : « “ Monter ” va devenir “ écrire un programme soft-
ware” qui dira a l'ordinateur comment disposer (cest-a-dire tour-
ner, couper, disperser, effacer) I'information sur le disque, la diffu-
ser dans lordre spécifié en temps réel ou permettre au spectateur
d’intervenir. 720 »

Ainsi, par la mise en perspective du langage cinématographique,
nous proposons une nouvelle maniére d’envisager et de faire du
cinéma qui utilise les potentialités du numérique. SLIDERS_1 n’est
donc pas un film au sens classique du terme, mais un hyper-film. La
principale caractéristique de cet hyper-film serait d’abord d’exister
a létat virtuel dans la mémoire de 'ordinateur, sous la forme d’une
base de données, pour étre ensuite actualisée lors d’'une performance
publique. La base de données SLIDERS_1 a été créée a partir des deux
films Psychose : tout d’abord l'original tourné par Alfred Hitchcock
en 1960 puis sa reprise réalisée par Gus Van Sant en 1998.
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19 Lev Manovitch, Andreas
Kratky, Soft Cinema: Naviga-
ting the Database, MIT Press,
2005.

20 Bill Viola, « Y a-t-il co-
propriété dans I'espace des
données », in Communication,
n° 48, EHESS/Seuil, 1988,

p. 68.



Pour travailler sur ce nouveau type de cinéma, une logique et donc
un logiciel ont été inventés. La machine informatique SLIDERS_1
installée lors des performances, présente ainsi trois espaces dédiés
a trois moments de création de I’hyper-film : 'espace de gestion de
la base de données audiovisuelle, I'espace de manipulation des
vidéos et enfin l'espace de sélection et de jouabilité des sons. Pour
chaque espace, un programme indépendant, modulable et inter-
connectable en réseau a été développé.

Le programme de gestion de la base de données vidéo fonctionne
sur le modéle client-serveur. Sur le poste serveur, ’écran est orga-
nisé suivant des requétes a compléter ou des entrées thématiques
qui se réferent la plupart du temps au cinéma. Chaque séquence
vidéo est décrite et annotée en fonction de vingt-deux critéres qui
sont, par exemple : « Mouvement de caméra », « Plan fixe », « Pano-
ramique », « Travelling », etc.

Environ six cents séquences des deux thrillers ont été indexées sui-
vant ces vingt-deux critéres, et quelque six mille sons ont aussi été
décrits. Une fois toutes les séquences enrichies manuellement avec
leurs métadonnées, il est possible de construire des requétes pour
faire émerger de la base de données des séquences vidéo autono-
mes qui présentent entre elles des «airs de famille ». A la demande
«Gros plan, Marion, Rouge », répondra alors sur 'écran du poste
client, un ensemble de plans qui se distingueront des autres par un
effet de surbrillance.

Le poste client permet de visualiser interactivement ensemble des
fichiers vidéo contenus dans la base de données. Les plans de cha-
que film sont disposés sur une grille plane qui en respecte la chro-
nologie. Les « films » débutent ainsi en haut a gauche pour finir en
bas a droite. L’une des grilles est située dans la profondeur de
'autre. Dans cet espace virtuel en trois dimensions, les performeurs
peuvent se déplacer dans toutes les directions. Ils ont aussi la possi-
bilité de zoomer, ce qui leur permet de se rapprocher de la premiére
grille de séquences, de la traverser et d’aller jusqua toucher les
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plans de la deuxiéme grille. Lorsqu’on « clique » sur une séquence
vidéo, elle est sélectionnée et le programme communique alors,
parmi d’autres informations, le nom du fichier vidéo a jouer aux
ordinateurs du réseau.

11 faut souligner ici 'importance que revét le modeéle de mise en
forme de la base de données inventé pour cette installation. Il crée
une nouvelle esthétique de I'accés aux informations filmiques, une
nouvelle forme symbolique de son traitement.

Tout d’abord, chaque grille présente un film mis a « plat », délinéa-
risé, ou toutes les séquences qui les remplissent sont disposées les
unes a cOté des autres dans un ordre précis. Ce modéle de spatia-
lisation des relations sapparente a celui de la partition musicale
inventée par Guido d’Arezzo ; il permet de « spatialiser le temps ».
Ce faisant, les ensembles de séquences qui répondent a des requé-
tes sont lus de maniére synchronique sur deux grilles. Ils révélent
des associations inattendues, des contacts, des dessins dans les-
pace qui peuvent savérer riches de sens et de surprise tant dans
l’exercice intellectuel que dans la création. »Fig. 5-12 On peut dire ici,
que la structure tridimensionnelle qui modéle 'information, la rend
opératoire, c’est-a-dire féconde /21.

Les programmes «Vidéo» et «Sons» constituent des tables de
montage temps-réel couplées a la base de données. Par exemple, les
séquences de film sélectionnées sur le poste client s’affichent de ma-
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Fig. 5-12 — SLIDERS_lab,
SLIDERS_1,2006. Vue de
interface de navigation dans
la base de données des
vidéos. Copies d’écran.

21 On reprend par la méme
une réflexion initiée par Vilém
Flusser a propos du critére
de la critique de l'information.
La tache de l'information ne
consiste plus d’aprés lui a
distinguer le vrai du faux mais
bien plutét a savoir « dans
quelle mesure les formes
fabriquées (a partir des algo-
rithmes) peuvent-elles étre
remplies de matiére, étre
réalisées ? Dans quelle me-
sure les informations sont-
elles opératoires, c'est-a-dire
féconde ? » (Vilém Flusser,
op. cit., p. 209).



22 Martin Arnold, Piece tou-
chée, film 16 mm, noir et
blanc, 16 min, 1989 ; Pas-
sage a l'acte, film 16 mm, noir
et blanc, 12 min, 1993 ;
Matthias Miiller, Home Sto-
ries, film 16 mm, 6 min

1990 ; Douglas Gordon,

24 Hour Psycho, film, noir et
blanc, 24 heures, 1993.

niére séquentielle dans un réservoir spécial imaginé pour le pro-
gramme vidéo. Les séquences désignées sont mises en attente ici
par le performeur, avant d’étre ou non sélectionnées et jouées. De
méme, des algorithmes ont été développés pour manipuler fine-
ment les tétes de lecture de I'image et du son. Il est ainsi possible
avec la vidéo de jouer et d’agencer a la maniére de Martin Arnold,
Matthias Miiller ou Douglas Gordon /22, autrement dit détre au plus
prés d’un jeu sur les photogrammes, d’'un plan ou encore, a l'in-
verse, de laisser la temporalité du film se distendre infiniment.
L'objectif du cahier des charges établi pour le son était de fournir un
instrument jouable, modulaire et ouvert, permettant aux perfor-
meurs de contréler en direct I'ensemble des parametres sonores
habituellement accessibles dans le processus de post-production
audio au cinéma. Montage, mixage et traitement spatial du son a
I'image devaient étre rendus manipulables en direct. Dans la tradi-
tion de la sonorisation du film muet, les composantes de la bande
son, musique, bruits et voix, peuvent ainsi étre librement séparées
du continuum filmique pour étre ensuite ré-agencées et séquencées
a volonté dans l'idée du SLIDERS, soit pour accompagner les sé-
quences de maniére « réaliste », soit pour les dissocier des images
projetées et créer un sens externe autonome. Le travail d’improvi-
sation demandait donc le développement d’accés gestuels intuitifs,
permettant un contact polyphonique immédiat avec la matiére
sonore choisie et ses paramétres (dynamique, durée, hauteur,
espace), en fonction de I'image (lumiére, contraste, ambiance, etc.).
Seuls les sons originaux des deux films ont été utilisés dans l'expé-
rience menée avec Psycho. Les fichiers audio résultants furent triés,
découpés puis indexés dans la base de données (plus de 6.000
sons!) selon des critéres définis trés précisément par les auteurs.
La carte de ces sons peut étre explorée musicalement grice a la
plate-forme audio ou a des fins d’analyse des rapports image/son
dans le film qui forment un réseau d’interactions et de significa-
tions trés dense a disposition des performeurs.
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MIM (Marey Interactif Multimédia) /23, 2010-2011

On aura compris avec la description du SLIDERS_1 que des termes
comme mémoire, archive, réemploi, polysémie, description, liste,
classement, sélection, orientation, navigation, interactivité, sont
des termes qui définissent globalement nos pratiques artistiques.
On retrouve d’ailleurs cette orientation du travail dans un projet
que nous avons mené avec le Musée Etienne-Jules Marey dans le
cadre d’'un appel a projet du Ministere de la Culture et de la Commu-
nication sur les services numériques culturels innovants /24.

Il ne s’agissait pas ici de rééditer une performance de cinéma inter-
actif, mais de proposer la visite dynamique d’une centaine d’images
du fond Etienne-Jules Marey. L'idée forte du projet a été d’imaginer
un outil capable de rassembler tout a la fois un dispositif interactif
de consultation d’une archive et la mise en scéne didactique de son
contenu. Nous avons créé pour cela un meuble, un objet de design
dessiné, concu et réalisé avec un ébéniste. Il présente la encore, a
instar du dispositif proposé par SLIDERS_1, une division ternaire
des espaces de réception et d’action sur les images et les sons :

1- La partie supérieure, verticale, est 'espace de consultation et de
choix des documents. Elle est constituée de trois écrans tactiles qui
affichent un cylindre virtuel portant 'ensemble des documents con-
sultables de Marey. Tous ces documents sont décrits a I'aide d’'une
vingtaine de critéres, de maniére a constituer une base de données
permettant des navigations intelligentes. Ainsi, « désigner une ima-
ge », Cest faire apparaitre autour d’elle un ensemble d’images ayant
un critére commun avec celle-ci. Ce groupe d’images s’inscrit sur un
«barillet » perpendiculaire au carrousel.

2 - La partie médiane est I'espace dévolu au son. Ceux-ci peuvent
étre des sons brefs d’accompagnement des mouvements du carrou-
sel et du barillet, mais on peut aussi imaginer tout autre type de son
possible : voix, musique, bruit, etc.
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23 SLIDERS [F. Curien &
J.-M. Dallet], MIM (Marey
Interactif Multimédia), installa-
tion interactive, 2010-2011.
Collection des musées de
Beaune, France.

24 Voir le site : http://
culturelabs.culture.fr/
fiche.htmI?id=298&tri=cat



Fig. 13 — SLIDERS_lab, MIM
(Marey Interactif Multimédia),
installation interactive,
2010-2011.

© SLIDERS_lab

3 - La partie inférieure, horizontale, est I'espace didactique ou trois
écrans tactiles renseignent sur 'image choisie. L'écran le plus a gau-
che présente un agrandissement de cette image. L'écran du milieu
expose des documents qui sont des animations ou bien encore des
images scientifiques récentes provenant de laboratoires qui prolon-
gent le travail et les réflexions de Marey. Situé a l'extréme droite du
meuble, le dernier écran affiche un cartel relatif a 'image ainsi que
des commentaires, des photographies et tout document & méme de
fournir des précisions sur celle-ci. - Fig. 13

La partition du meuble en triptyque fait apparaitre matériellement
la logique qui sous-tend Iécriture du programme général de lecture
et de consultation des documents. C’est une maniére, que l'on re-
trouve aussi dans le SLIDERS_1, de déplier dans le réel l'algorithme,
autrement dit, le texte caché qui permet le fonctionnement de I'ins-
tallation. Cela nous fait penser aussi, mutatis mutandis, aux proces-
sions liturgiques chrétiennes, ou « l'activité physique est l’exact re-
flet de l'activité mentale a laquelle s'adonnent les participants ».
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La marche dans les sites sacrés est une maniere pour le pélerin de se
remémorer les principaux événements de I'Ancien et du Nouveau Tes-
tament. « Tout le récit biblique était compris comme un “ parcours ”
passant par divers “lieux ” - comme une carte, en somme. /25 »

A c6té de la création du meuble, la deuxiéme innovation proposée
par le MIM est la construction d’un outil de navigation dans la base
de données qui nest plus plan mais cylindrique. Il se présente sous
une forme géométrique unique, un cylindre qui porte 'ensemble
des photographies de la collection Marey. Le cylindre utilise la con-
naissance que nous avons des outils, notamment des systemes a
base de roues, pour induire le comportement des spectateurs. Une
roue ca tourne, on imagine alors aisément faire tourner un cylindre
d’images numériques. Pour décliner le célébre acronyme WYSIWYG,
« What you see is what you get », on pourrait écrire ici « What you
see is what you can do ». Et, effectivement, avec la technologie des
écrans tactiles, ca marche, on peut faire tourner la roue. Nul besoin
dés lors de mode d’emploi pour expliquer comment fonctionne I'in-
terface. Elle est collectivement comprise, car elle véhicule une mé-
moire technique engrammée dans l'objet.

Cependant, ce concept de roue, on va le complexifier et organiser la
navigation dans la base de données suivant deux cylindres perpen-
diculaires, deux mécanismes en rotation dont le point de contact
est 'image choisie par le spectateur. Pour élaborer ce modéle, nous
nous sommes inspirés de l'art de la mémoire de Raymond Lulle,
personnage célébré a son époque pour avoir introduit le mouve-
ment dans la mémoire : des roues tournantes concentriques, por-
teuses d’idées qui forment de nouvelles combinaisons de concepts
dés lors quelles sont actionnées. Le schéma n’est plus statique mais
mobile, ainsi que le révélent les dessins de I’Ars brevis de Raymond
Lulle qui expose le fameux Ars combinatoria. /26 Le modéle statique
de la mémoire est associé au mécanisme mnémonique classique ot
des ensembles immobiles d’images sont déposés dans des archi-
tectures de mémoire.
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Fig. 14 - Jean-Marie Dallet,
roues perpendiculaires,
principes de navigation dans
la base de données MIM.

Si nous avons gardé le principe des roues tournantes dans I'installa-
tion M1, celles-ci ne sont plus concentriques mais perpendiculai-
res. L'une des originalités du programme « Cylindre d’images » est
de proposer sur la roue horizontale principale une perception glo-
bale de I'ensemble des images. La vision est ainsi panoptique, cha-
que image étant visible de n’importe quelle position prise par le
cylindre.

Un deuxiéme cylindre, le « barillet », placé perpendiculairement au
premier, porte des images qui ont a voir avec I'image désignée sur le
premier cylindre. Elles présentent « un air de famille » avec elle, car
elles partagent toutes un espace sémantique spécifique au sein de
’espace plus vaste de la collection. Ces ensembles plus petits sont
définis en fonction de la vingtaine de mots-clés qui ont servi a I’éla-
boration du programme « Base de données », réalisé en partenariat
avec le musée. »Fig. 14

Les structures localisantes souples et mouvantes qui dessinent les
architectures de mémoire du SLIDERS_1 ou du MIM, présentent des
dessins qui incitent a des parcours, a des navigations. Bien évidem-
ment, le chemin a suivre n'est pas donné comme il pouvait I’étre
dans The Aspen Moviemap décrit précédemment; il est plus
abstrait, il demande a étre inventé, il réclame une action de la part
du spectateur ou du performeur. Dans Punivers de processus au
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cceur duquel nous a placés la délinéarisation de I'information, les
structures localisantes suggérent des modes d’appréhension et de
fonctionnement, des idées de circulation et de mises en relation.
Cette quéte d’une lisibilité immédiate des outils numériques est au-
jourd’hui facilitée par des inventions technologiques comme Iécran
tactile, par exemple, qui redonne tout son sens au travail de la main.
Une série de travaux centrée sur des mouvements de rotations pro-
longe ces réflexions. On citera la tour du Chronophotomaton (2010-
2011) s27 dans laquelle saccumulent les trajets de spectateurs en-
registrés automatiquement alors qu’ils marchent sur une estrade.
Chaque anneau de la tour est un parcours construit comme une suc-
cession de photogrammes. Les spectateurs les consultent en faisant
tourner avec la main 'anneau sur la droite ou sur la gauche. La tour
elle-méme peut étre montée ou descendue pour accéder a toute la
mémoire qui y est déposée. - Fig. 15-16

Un prototype développé pour le CERN (Centre européen de la
recherche nucléaire, Genéve) décline encore ce type de mouvement
rotatif. Le projet est de réaliser une mémoire ouverte du CERN,
Cest-a-dire non seulement de mettre en forme les archives déja
constituées, mais aussi d’inventer dés a présent un principe
prévoyant l'intégration d’événements futurs. Nous avons développé
un concept nouveau de navigation qui prend la forme d’une vis sans
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Fig. 15-16 — SLIDERS_lab,
Chronophotomaton, installa-
tion interactive, 2010-2011.

27 SLIDERS_lab [F. Curien &
J.-M. Dallet], Chronophotoma-
ton, installation interactive,
2011. Collection des musées
de Beaune, France.



Fig. 17 = SLIDERS_lab, tour
spirale, prototype de naviga-
tion dans la base de données
du CERN.

28 Gaston Bachelard, Earth
and Reveries of Will, José
Corti, Paris, 1948.

fin, sorte de Colonne Trajane a I'ére du numérique
et de linteractivité. On utilise alors I'une des ca-
ractéristiques de la vis sans fin qui est la transfor-
mation d’'un mouvement de rotation en un mouve-
ment de translation pour proposer une explora-
tion des documents classés suivant une ligne tem-
porelle. Sila main imprime a la colonne un mouve-
ment descendant, on découvre le passé, alors que
le mouvement contraire provoque un retour vers le
présent. Les images sont indexées avec des mots-clés, ce qui permet de
modifier en temps réel celles qui apparaissent sur la colonne. - Fig. 17
Nos modéles virtuels sont parfois anciens comme le plan, la roue, la
tour, mais ces figures de narration peuvent étre aussi des formes
plus abstraites comme des tores, des diabolos, des cyclides, des
hélices. Ils présentent tous un point commun, celui de mettre au
centre de la recherche le corps du spectateur, acteur et lecteur, téte
de lecture vivante. D’'une maniére générale, si les outils développés
sont complexes, leurs dessins et les schéemes qui permettent de les
manipuler sont connus de tous et demandent simplement au spec-
tateur de laisser aller son imagination. En effet, pour rendre ces
outils compréhensibles au premier coup d’eeil, nous préférons tra-
vailler avec des images archétypales enracinées dans I'inconscient
humain /2s.

Cristal et ciel de la mémoire

Nous avons revisité I'histoire des images, du cinéma comme specta-
cle et dispositif, dans la lignée de ’Ars memoria, avec ses palais de
mémoire, ses architectures de la pensée, une mnémonique du sup-
port, du geste et du souvenir. Ainsi s’est affirmée la singularité du
champ expérimental du SLIDERS_lab qui est aujourd’hui d’appré-
hender lenjeu esthétique de la représentation de 'espace médiati-
que au moyen de figures hyper-textuelles jouables. Pour ce faire,
nous créons nos systémes de modélisation et de projection plasti-
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ques pour mieux saisir, lire et explorer ces espaces invisibles. Nous
imaginons la maniére et les modalités d’en jouer pour créer des es-
paces dynamiques comme de véritables champs d’activités.

Sky Memory Project (2011-2012) propose au spectateur un voyage
dans une base de données audiovisuelles concue comme univers
plastique et sémiotique, qui s’actualise au moment de la perfor-
mance en générant de la fiction. L'enjeu consiste ici a organiser des
«faux raccords » avec des images ou des blocs d’images-mouve-
ments considérés comme des « sémiophores » 729, c’est-a-dire des
choses qui renvoient a quelque chose d’autre. A travers le réemploi
de séquences tirées des premiers films de 'agent 007, le film d’aven-
ture en général est convoqué avec ces scénes de bagarres, de chutes,
d’explosions, d’amours, de voyages, etc. »Fig. 18

Lors de cette aventure cinématographique dans le ciel de la mé-
moire, on rencontrera des planétes dont l’air est rempli de sons et
le sol composé d’images animées. Les formes des planétes sugge-
rent le monde abstrait des mathématiques pures ou des éléments
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Fig. 18 = SLIDERS_lab [F.
Curien, J.-M. Dallet, H. Jolly],
Sky Memory Project, perfor-
mance de cinéma interactif,
2011-2013. ESBA TALM,
Le Mans, France.

29 Umberto Eco, Vertige de la
liste, Flammarion, Paris, 2009,
p. 170.



Fig. 19 - Rita Hayworth dans
La Dame de Shanghai
d’Orson Welles, 1947.

organiques. Le spectateur peut avoir a rencontrer sur sa route des
tores, des sabliers en forme de diabolo, des cyclides de Dupin, des
doubles hélices I’ADN, des coquillages, des minéraux et méme des
formes symboliques comme la Tour de Babel. Les architectures sur
lesquelles s’accrochent nos images sont des cristaux.

Entre les images cristallines miroitent les photogrammes optiques
et sonores, autrefois fixés sur la pellicule, maintenant détachés de
leur support originel et livrés a I'exploration gestuelle qui recrée des
structures de flux et dessine des trajectoires. Par extension de 'uni-
vers diégétique originel des images-flux, sorientent les temporali-
tés éclatées d’'un hyper-film. Celui-ci en constant devenir génére de
nouvelles fictions émancipées du récit initial.

Nous inventons nos propres modéles d’image-cristal : image-spa-
tiales tout d’abord a Iinstar du kaléidoscope, miroir fragmenté et
géométrique qui multiplie et diffracte 'image indicielle, comme la
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galerie des glaces de la Dame de Shanghai ou le temps est figé,
figure de la boucle qui joue le multiple et abolit l'original. > Fig. 19
Ensuite, vient une image-cristal de nature temporelle qui sorigine
dans la durée en dépliant l'objet visuel a la maniére de la méthode
graphique d’Etienne-Jules Marey. Ce cristal ordonne aux plans de se
mapper sur ses facettes en faisant voir et ressentir les phases suc-
cessives du mouvement interne des images. Le temps primitif stra-
tifié est capturé dans le cristal et ne peut s’en échapper, sauf a le
briser d’'un geste et laisser échapper ses potentiels de connexion, de
montage et de variation infinis. C’est ce qui se passe lorsque le
cristal est soumis a 'épreuve du flux. » Fig. 20-22 Alors, surgit 'image-
relation née du mouvement initié par les performeurs évoluant in
situ, ici et maintenant. Elle réactive toutes les mémoires : celle des
images, celle des protagonistes de la performance qui participent
de I’événement, celle des témoins de cette cristallisation des origi-
nes. Le passé s'actualise. Les images spectrales et fantomatiques du
passé comme les souvenirs se reflétent et se miroitent.

Notre architecture cristalline est un diagramme, sa grille est com-
me la cage aux colombes du Théététe de Platon ou chaque oiseau,
d’espéce et de couleur différentes, est un souvenir-écran, rendu au
présent, animé et vivant. Image, résonance, souvenir de cinéma.
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Fig. 20-22 — SLIDERS_lab,
Topomovies. Tore n° 4, pho-
tographies, 2009. Chaque
photographie : 100 x 100
cm.






