ANNEXES 7/

ANNEXE 6 //

Jeffrey Shaw (1944), artiste chercheur et
professeur.

Legible city, 1989, Nagoya, Japan

Miguel Chevalier (1959), artiste numérique.

Sur-Nature, 2005

ANNEXE1//

Don’t Worry Darling raconte [I’histoire
d‘Alice et Jack Chamber. un jeune couple
des années 50 qui a la chance de pouvoir
vivre a Victory, la ville apparemment
parfaite créée par I'’entreprise ou travaille
Jack. Lassée d’étre une femme au foyer,
Alice va chercher a en savoir plus sur le
projet secret « Victory Project » sur lequel
son époux travaille. Mais plus elle va
avancer dans ses recherches et plus des
fissures vont commencer a apparaitre
dans leur vie jusque la parfaite jusqu’a ce
qu’elle découvre la réalité. Victory est une
simulation.
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ANNEXE7//

Compositeur de musique électronique et
d’ceuvres visuelles, I'artiste japonais Ryoji
Ikeda (1966- ) travaille sur les caracté-
ristiques essentielles du son et de la
lumiére par le biais de la précision et de
I'esthétique mathématiques.

Data-verse, 2019

ANNEXE 2 //

Jean-Baptiste-Siméon Chardin, 1699-1779
Nature morte avec théiére, raisins, noix et poire
Musée du Louvre, Paris, France

Paul Cézanne, Nature morte au crane, vers 1898.
Fondation Barnes, Philadelphie.

ANNEXE 8 //

Claire Bardainne et Adrien Mondot, la
compaghnie Adrien M & Claire B crée des
formes a la croisée des arts visuels et des
arts vivants. Leurs spectacles et insta-
llations placent le corps au cceur des
images, et mélent artisanat et dispositifs
numériques, avec le développement sur-
mesure d’outils informatiques. Ensemble,
ils interrogent le vivant et le mouvement
dans ses multiples résonances avec la
création graphique et numérique.

Hakanali, performance pour une danseuse
dans un cube d’images en mouvement.
Une chorégraphie qui dessine
I’évanescence du réve et I'impermanence
des choses.

Hakanai, 2013, 40 min

ANNEXE 3 //

« Organisée en quatre temps corres-
pondant aux quatre étages du musée,
I’exposition A toi de faire, ma mignonne
prend le contre-pied des évenements de la
« Célébration Picasso 1973-2023 » qui
mettent a I'honneur [I'artiste espagnol.
Lexposition de Sophie Calle porte un
regard curieux et décalé sur un choix
d’ceuvres emblématiques de Picasso dont
I'artiste convoque les images ou la
mémoire au travers d’'un récit personnel
qui se déroule au rez-de-chaussée du
musée. Avec cette exposition, qui au fil des
étages se déploie indépendamment de
Picasso et prend un caractére volontiers
rétrospectif, Sophie Calle explore certaines
des thématiques qui lui sont centrales
telles que la privation du regard ou la
disparition en ayant recours a I'archive et a
I’écriture comme sources et matieres
premiéres de sa création. Relevant le défi
de l'invitation, 'artiste interroge avec esprit
et profondeur la réception critique de son
ceuvre et son souci de transmission aux
générations futures. »

Sophie Calle, A toi de faire ma mignonne,
Exposition au Musée Picasso Paris

ANNEXE 9 //

Amon Tobin, compositeur de musique
électronique brésilien.

Il est reconnu pour ses contributions a la
scene de la musique électronique, fusion-
nant des éléments de jazz de breakbeat et
d'expérimentation sonore. Son Album
Isam est accompagné.

L'album est également accompagné d'une
performance visuelle immersive.

ISAM, 2011

ANNEXE 4 //

Andreas Gysin (1975 - ) est un graphiste
artiste génératif d’origine suisse, voici
quelque visuels de son travail.
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William Mapan (1988) est un artiste numé-
rique francais. Il imprégne la programma-
tion d'émotions et de mémoire personnelle.
COMPUTE : Sinking Patterns, est une série
de huit ceuvres explorant la matérialité la
texture de quelque chose qui n'est pas
important par le biais d'algorithmes de
codage, ou plus spécifiquement dans ce cas,
JavaScript
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Swell, 2022 Blotting Seas, 2022

ANNEXE 10 //

Campagne publicitaire de Mini pour la Mini
Cooper, Vienne, 2015.
Publicités interactives aux feux tricolores.
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ANNEXE 5//

Heaven’s Gate, Marco Brambilla, 2022.
Travelling vertical d’'un peu moins de dix
minutes, joué en boucle sur trois panneaux,
ou l'on voit un personnage traverser les
sept cercles de I'enfer, composé de cent-
aines d’'images, décors, détails et per-
sonnages de films, assemblés dans un
patchwork

ANNEXE11//

Susan Kare, une artiste et designer
graphique, elle a émergé dans le
monde du design en laissant une
empreinte dés ses débuts chez Apple
dans les années 1980. Elle a joué un
role crucial dans la création des
icones emblématiques des premiers
Macintosh, redéfinissant ainsi I'es-
thétique de l'interface utilisateur.
Diplomée en art et en biologie
moléculaire, ses compétences uni-
ques ont faconné une approche
innovante du design, son influence
s'étend chez Apple, Microsoft, IBM ou
Pinterest.
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« Nous essayons d'obtenir quelque chose
qui puisse devenir instinctivement familier
et clair, a méme de guider les néophytes.»




ANNEXE 12 //

Discussion avec Miguel Chevalier

Le sujet : I'influence de I’évolution technique sur son travail

“A partir des années 90, la micro-informatique était beaucoup plus accessible. Elle était chére, c'était peut-étre 5 000 €.
Mais c'était possible. Alors que les autres ordinateurs, a I'époque, dans les années 80, pour te donner des ordres de
grandeur, c'étaient des ordinateurs a 500 000, voire 1 million d'euros. Donc trés peu de gens avaient ¢a en dehors de
tous les labos et de la télévision.

A partir de 1992-1993, Internet a commencé a se diffuser. C'était un grand bond technologique, on accédait & beaucoup plus
d'informations. Ca a élargi le champ des possibles. Et puis, ce qui s'est passé, c'est qu'a partir de 95 jusqu'a 2000, beaucoup de
jeunes étaient passionnés par les jeux vidéo. Et |a, donc, les sociétés de jeux vidéo ont, pour faire ces jeux vidéo, fait beaucoup
plus de calculs, et donc on a commencé a avoir des cartes graphiques. Elles ont permis de commencer a faire des choses et de
se balader dans des univers virtuels en 3D.

Mais oui, mais la aussi, la 3D était quand méme assez simpliste, pas trés réaliste. C'était plutoét pour faire des mélanges entre
la 2D et la 3D. Donc c'étaient des éléments 3D avec beaucoup de mapping a faire, avec des images en 2D marquées pour créer
I'illusion. Et donc, moi, c'est comme ¢a que j'ai peu a peu commencé a imaginer. L'Inra, c'est I'Institut national de recherche en
agronomie, faisait des simulations de croissance de plantes et simulait comment des plantes peuvent pousser dans des
climats arides connus comme des climats. Et donc 1a, ca m'a donné I'idée d'imaginer des plantes qui n'existent pas. Et ces
plantes allaient pouvoir se générer avec ce processus de simulation qui développait donc en créant des variations a l'infini. Ca
a donné ce qu'on appelle sur-nature et les surnaturel. C'était déja des premieres plantes algorithmiques qui calculaient. On les
voyait en deux dimensions, mais en fait, elles étaient calculées de maniére tridimensionnelle, avec une esthétique trés
similaire. Tu vois, donc pour que ¢a ne soit pas trop gourmand en termes de calcul, méme si ¢a I'était.

A partir de 2002-2003, j'ai commencé a pouvoir imaginer des graines virtuelles, mais ¢a, tu connais. Et aprés a partir de ces
graines virtuelles, de créer des jardins virtuels. Et puis, les cartes graphiques ont permis aussi de créer des installations avec
plusieurs vidéoprojecteurs, plusieurs projecteurs simultanément, parce que on pouvait connecter. Alors la difficulté, c'était le
calage des projecteurs, tout ca. Il y a eu a partir de 2005-2006, la possibilité de faire ce qu'on appelle du planning, de
superposer les projecteurs. On voyait plus les raccords. Et aprés il y a eu les fractales. Les fractales étaient calculées en 3D
aussi, mais avec plus de facettes. Donc du coup, j'ai ouvert de nouvelles possibilités et en plus de changer, elles peuvent muter,
s'hybrider entre elles. Donc ¢a a été quelque chose de trés nouveau parce que du coup, je pouvais créer beaucoup plus
d'especes de plantes virtuelles que la premiére génération de surnaturel. Les personnes avec qui j'avais développé les sur-
nature n'avaient pas développé des parametres. |l fallait aller vraiment dans le code, taper les écrits en C++. C'était quand
méme pas trés ergonomique. Alors que les fractales avaient déja des parameétres pour modifier la structure, les formes. Donc,
apres avoir permis une beaucoup plus grande diversité, mais aussi parce que les ordinateurs étaient beaucoup plus capables.
Et puis, aprés a partir de 2014, est arrivée la HD. Ca a augmenté la qualité, mais ca a aussi permis de créer des ceuvres avec
plus de subtilité. C'est comme ¢a que j'ai créé Extra Natural, ce troisieéme type de jardin virtuel avec aussi son herbier. Et Ia, on
avait des images plus définies. Donc effectivement, I'évolution des techniques a indéniablement influencé I'évolution des
piéces, des installations, devenues toujours plus grandes avec la capacité a gérer aussi beaucoup plus de vidéoprojecteurs
pour faire des installations beaucoup plus immersives.

Il y a aussi un truc qui est important peut-étre, c’est qu'il y a eu la miniaturisation des ordinateurs. Il y a 40 ans, on avait des
ordinateurs trés gros, trés volumineux, puis de plus en plus il y a une capacité de calcul élevé avec des ordinateurs de moins en
moins gros et pour les vidéoprojecteurs, pareil. Parce que les vidéoprojecteurs étaient trées volumineux. Donc tout ¢a, ¢a non
seulement ¢a a permis de faire des installations plus grandes, mais aussi de meilleure qualité en termes de colorimétrie, parce
que dans les vidéoprojecteurs, ils sont arrivés a mettre a la place des lampes, des lasers. Et le laser, non seulement ¢a donne
des couleurs beaucoup plus vives. Donc pour moi, c'était d'autant plus intéressant, mais aussi les noirs sont plus profonds.
Donc tout ¢a pour dire que oui, les vidéoprojecteurs aussi ont gagné en qualité colorimétrique, sont moins volumineux et avec
une durée dans le temps beaucoup plus grande. Et maintenant, il y a aussi I'évolution des écrans de LED qui permettent de
faire des ceuvres qui sont visibles en plein jour. Puis maintenant on entend beaucoup parler des IA. Ca ouvre de nouveaux
outils, ¢a crée de nouvelles propositions, on les prend on les prend pas, mais je pense que ¢a va enrichir la création. De toute
facon, cette création, c'est de recompiler a partir des images qui existent dans le monde donc c'est qu'un remix de tout ce qui
est déja existant. Aprés en créant des variantes. Donc c'est ¢a qu'il faut affiner.»

Le sujet : les courants dans I'art numérique

« Je pense qu'a terme, on pourra mieux dégager des courants. Ce qui m'intéresse, c'est de dégager, par exemple, des artistes
qui travaillent sur la générativité. Et ¢a, c'est un aspect spécifique. Il y a des artistes qui ont fait beaucoup de projets aussi sur
la réalité augmentée. On pourrait dégager peut-étre des artistes qui travaillent sur la réalité augmentée. Il y a aussi d'autres
qui travaillent sur la VR. Mais du coup, c'est plutét par technique. Forcément, c'est I'évolution technique qui va jouer, mais
comme on retrouve les pixels, etc. Comme c'est un art trés récent, on n'a pas encore pu dégager tous les corpus parce
qu'apres, on pourrait laisser parler beaucoup de techniques. Mais peut-étre on pourrait développer des artistes qui travaillent
plus sur la figure humaine ou sur le rapport a la nature, comme c'est mon cas. Donc 13, il y a parfois des idées, des courants
qui se dégagent.”

Le sujet : concevoir une ceuvre interactive

“Alors moi, j'ai toujours pensé que l'interactivité, il fallait que ce soit assez intuitif. Tu sais, pas un truc ou il faut lire un cartel
d'informations pour comprendre, manipuler, interagir avec. Je me rappelle de Jean-Louis Boissier, bon, il avait des ceuvres
interactives sur CD-ROM, mais alors il fallait chercher ou était I'interactivité, c'était un truc il fallait presque s'y coller et
tatonner. Moi, j'essaie de trouver des interactivités : ou es-tu ? Tu bouges a droite, ¢a interagit a droite, ca ne demande pas
d'étre trés intellectuel pour pouvoir comprendre comment interagir. C'est mon sentiment. Alors je ne dis pas que tout le
monde comprend tout de suite, mais finalement, sur le test, on s'apercoit comment on peut modifier I'image ou pas. Sinon, on
perd une grande partie des possibilités de cette interactivité. Ce que je trouve intéressant dans l'interactivité, c'est aussi la
composante d'engager le rapport du corps dans I'espace. Qu'est-ce que ¢ca devient ? Il y a une vraie physicalité. Et c’est ce que
I'on pourrait pas faire avec les autres modes de création qu'on connait. Il n'y a que le digital, le numérique qui permet cette
interactivité, les autres modes de création, je ne vois pas l'interactivité.”

Le sujet : la matérialité du numérique

« Tu vois, les fractales flower par exemple, on peut extraire un fichier 3D, donc on peut matérialiser quelque chose
d’algorithmique qui en fait matérialise un algorithme, restitué au choix. Donc avec I'impression 3D est restée une sculpture
post-virtuelle. [...] Quand on fait une ceuvre interactive, c'est une matérialisation qui n'est pas palpable, qui n'est pas tangible.
Je pense que tu peux la capter, la matérialiser par une photo, par une vidéo, on peut voir et interagir quand méme, méme si on
ne peut pas toucher directement. Mais pour moi, la matérialisation, c'était quand méme une physicalité de la chose. C'est-a-
dire que quand tu vois les Fractal flowers, tu les vois en deux dimensions, alors que ce qui est intéressant la, dans le cas
présent, c'est qu'on lui en donne une physicalité qui est d'un autre genre, si tu veux te voir. Je parle de matérialisation quand on
peut la toucher et la voir, la saisir en volume. Alors que quand elle est projetée, elle est en deux dimensions. On n'a pas cette
notion de volume et elle est on est plus dans un rapport de trompe I'ceil. C'est une fenétre.”
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