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Introduction

Les informations contenues dans nos ordinateurs sont
codées en binaire, c'est dire a l'ailde de deux caracteres,
un peu comme le morse utilise 3 caracteres .En effet, les
ordinateurs n'utilisent que deux états le courant passe(1)ou

ne passe pas(0).

Coder un texte ou une vidéo en binaire, c'est lui associer




Les technologies numeériques : nouvelles problématiques
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FONTCUBERTA Joan, OVNI, 2005,
recherche des photos par les mots clés des endroits ou Il y a eu des

apparitions de la Vierge, non autorisees ou non reconnues par I'Eglise au
XXe siecle,

Dans cette série, Joan Fontcuberta détourne des images qui sont
devenues des icOnes de notre temps et les réinterprete en utilisant un
logiciel libre de mosaiques d'images (Photomosaic). Les milliers
d'images constitutives de la mosaigue (de 8000 a 10 000) ont été
recherchées sur Internet par l'artiste en utilisant Google. A chague image
sont associes des mots cles de recherche différents.



oo 2002

Orogenesis Pollock,
FONTCUBERTA Joan

et

Dans cette série, 'artiste utilise plusieurs logiciels (dont "Terragen’, créé

pour des applications militaires et scientifiques), permettant de construire
des paysages en 3D a partir de cartes géeographiques en 2D. |l détourne
l'usage du logiciel en partant de diverses textures, photographies de son

anatomie et de peintures célebres -




Deep dream
de Google

Ce programme basé sur un
réseau de neurones artificiels,
entrainé a reconnaitre des
formes pour mieux les
reproduire, donne des résultats
aux allures fantasmagoriques,
gui évoquent les réves.

La Joconde, selon DeepDream.




ART PERMUTATIONNEL
LE HASARD, LE PROGRAMME,LA SERIE

"Il s'agit non pas tant de produire des ceuvres que de simuler ce
qu'on croit étre les mecanismes de la création artistique.S'appuyant
sur 'hypothese que la pensee est reductible a une computation
s'‘exercant sur des representations symboliques,les chercheurs
utilisent les combinatoires de l'ordinateur en puisant dans la logique
formelle et les mathematiques.

Mais,pour briser le determinisme machinique,ils ont recours au
hasard, un hasard lui aussi mathematique.C'est ['epoque de ['art
‘oermutationnel” théorisé en 1971 par Abraham MOLES. La
permutation, dira celui-ci, est une combinatoire d' elements simples
de varietes limitees ouvrant a la perception I'immensité d'un champ
des possibles.’

HILLAIRE.COUCHOT
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creators: A. Michael Noll

title: Vertical-Horizontal No. 3

year: 1964
material: drawing, b/w, computer
generated.

Ink on paper

Size: 20 x 8,3 cm (graphic), 28
X 21,8 (sheet)

FORTRAN on IBM 7090, printed

! with Stromberg-Carlson 4020
microfilm-plotter

) artwork type: drawing
o I collections: Sammlung Clarissa
Description
# _T The position of the end points of the lines was chosen at random

with a uniform probability density. One of the coordinates was
then changed alternately to create horizontal and vertical lines.

" This instance consists of 100 lines with arange of -200 to + 200
along the X-axis and a range of -500 to +500 alongthe Y-axis. "
Michael A. Noll




iPad = 16:12 % 36 %E
dada.compart-bremen.de

»Rechteckschraffuren Nr. 3 (30/03/1965)« by Frieder Nake | i |

creators: Frieder Nake
titte: Rechteckschraffuren Nr. 3
(30/03/1965)
year: 1965
material:  drawing, c., computer-
= generated

Bi-colored
Size: 20 x 30 cm

Description

e = Random elements:

Amount of squares (here: 20)

Position of the squares

Size of the squares

Density of the hatching

Direction of the lines from the hatching
(horizontal or vertical)

Choice of drawing pen

[cf. Nake et al., 1966, p. 9]
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iPad =

(2014-2015)

P2200_4570

IS generated from the Traces —
Capturing the history of n-
dimensional rotations program
written during Mohr’s Artificiata
Il phase. In program P2200,
the thick white line shows a
rotated n-dimensional
diagonal-path projected into
2D and the color lines show
the history of that movement
restricted to the 2D
rectangular space. The
algorithm also relates the
attachment of a diagonal-path
to its horizontal lines.

Manfred Mohr
P2200 4570, 2014-2015

Pigment ink on paper
33.4 x33.4in/84.8 x 84.8 cm, framed

09:22
bitforms.com

62 % )
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»P-12/2 10« by Manfred Mohr

Description

creators:
title:
year:

material:

algorithm:

artwork type:

49 % W )

Manfred Mohr
P-1272 10

2007

painting, c., computer-
generated inkJet-printing on
paper

Artist's own development
painting

Part of the work-phase “klangfarben” (color sounds), based on a process in the

11-dimensional hypercube.



Hybrid Sewing-Computer Drawings, 1974

P-159-Sewing-B, 1974 -
Private collection, New York
Manfred MOHR
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Dans le courant des années 70, de nouveaux outils
numerigues, comme les palettes graphiques d'un
emplol assez aise,se répandent, tandis que les
interfaces se diversifient(apparition des écrans couleur
ouis de la souris) et que les programmes offrent de
olus en plus de fonctions.
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L'IMAGE ANIMEE

La 3D apporte I'apparence d'un volume.ll ne s'agit plus
d'animer des dessins, mais de veéritables "objets’
tridimensionnels.Grace a |'ordinateur, on arrive a créer
non seulement ['aspect de ces objets mais aussi leurs
mouvements.on utilise a cet effet diverses solutions :

- 0N construit ces objets soit par synthese, en partant de
calculs et d'algorithmes,dont certains permettent
d'attribuer aux objets virtuels en mouvement la
capacité de percevolir leur environnement et de s'y
adapter dans le cadre fixé par ['animateur,

- solIt par numerisation, en partant d'objets réels dont les
mouvements son enreqistres par des capteurs
électronigues
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1987/Stanley and Stella Breaking the ice/Philippe BERGERON










-dward ZAJEC 5eme Gnossienne (1996,
—rik Satie, “bieme Gnossienne”, 4:00)




Vers la fin des années 80,I"art a I'ordinateur” fait désormais partie du
passé. L'ere des pionniers est terminée.La plupart des recherches
artistigues qui maintenaient I'image numérigue dans des zones
d'échanges, d'influences réciprogues avec la peinture, les arts
olastiques ou l'art vidéo, sont en partie délaissées au profit de
‘animation 3D.Le film devient la principale sinon l'unigue maniere
oour un artiste de montrer ses travaux.Le cinéma et son ultra-
realisme affirment comme la rétérence esthétique et commerciale
dominante.

Les années 90 sont principalement marquées,du point de vue
technique,par un développement acceléré de l'interactivité avec la
realité virtuelle(RV) et ses dérivés,le multimédia et les réseaux de

communication numerigue.
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- 1974
Myron Krueger,
«\Videoplace»

Two people in different rooms, each containing a projection screen and a
video camera, were able to communicate through their projected images
in a «shared space» on the screen. No computer was involved in the first




1982
Pantomation system
Tom de Witt




1988-91
The legible city

La ville lisible
Jetfrey SHAW







A I'aide de jumelles stéréoscopiques montées sur un bras articulé, le
spectateur pénetre dans un monde virtuel peuplé d'animaux qui
reagissent a sa présence en fuyant ou en s'approchant
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Lorsque le spectateur déplaceé le faisceau d'une lampe torche sur l'image
d'une prolitération de formes végétale, il transforme I'image : des papillons
éclosent, voltigent ou sont bralés par la lumiere.

1994

Phototropy

de Laurent Mignonneau
et Christa Sommerer

Installation interact|ve e L e e it

33




REALITE VIRTUELLE(RV)
Dispositifs a immersion
hitp://tracks.arte.tv/fr/realite-virtuelle-quand-les-artistes-

testent-notre-futur
Mark Farid,Nico Uthe,BeAnotherlLab,

Les systemes de RV sont des installations complexes ou I'nomme est
plongé dans des environnements simules réels ou imaginaires. Les
échanges informations entre I'nomme et ['ordinateur se font en temps
reel et transitent dans les deux sens.L'homme s'adresse a la
machine au moyen de différents capteurs(de mouvements, de
positions, de contact...)avec des gants ou des vétements dits "de
données’ ou des instruments spécifigues,tandis que la machine
renvoie a I'nomme des informations visuelles tridimensionnelles et
animées,sonores,tactiles ou kinesthésiques dans certains cas.
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Partecipante

Bola Virtual

,O/O»\'

. Projector
' de Video

Ambiente
" Virtual

Figura 17 - Desenho esquematico da obra Videoplace de Myron Krueger. Fonte:
http:/ /thedigitalage.pbworks.com/f/1259016779/videoplace_systemarchit.gif
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Figura 18 - Obra Videoplace de Myron Krueger, 1985 — Estados Unidos da América. Fonte: http://www.inventinginteractive.com/wp-
content/uploads/2010/03/VideoPlace4.jpg




1994
Osmose
Chair Davies




1995
. Coro
4 Studio Azzuro

=

-

L'installation met en scene les images de plusieurs corps,hommes et
femmes a demi nus, par la projection d'images vidéos
préenregistrees.Lorsque le spectateur s'avance dans la piece, il est
obligé de marcher sur ces corps endormis, qui changent de position
et murmurent.Le spectateur peut se demander s'il n‘est pas lui-méme
un réve,celui de ces créatures virtyglles endormies.



Bodymaps: artifacts of touch

(the sensuality and anarchy of touch)

Thecla Schiphorst/1996

Lorsque le spectateur pose la main sur l'image,qui au toucher
également évoqgue le velouté de la peau,elle répond par des
murmures, des frissonnements, dés mouvements lents et sensuels.
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21 - Le Pissenlit, Edmond Couchot e Michel Bret, Franca, 1996. Fonte: http://www.arborescence.org/IMG/jpg/edmondcouWEB250.j



1997
World skin
Maurice Benayoun

Le spectateur se trouve au
centre d'un paysage de
guerre ou il se promene,
équipé d'un appareil photo
électronique.Chaque prise de
vue enregistre une portion du
paysage et decoupe en
méme temps cette portion
dans I'espace, tel un blanc et
fantomatique morceau de




1997
_.Configuring the cave
Jeffrey Shaw
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2000/Nuage fractal/Miguel Chevalier

BENEss

Nuage Fractal est une installation de realite virtuelle interactive










1992
Fictitious Portraits - Triplets /constructed photographic image
Keith Cottingham




Aziz & Cucher, Pam and Kim, série Dystopia 1994-1995




Mariko Mori, Pure Land, 1996-98, glass with photo
interlayer, 305 x 610 X 2.2 CMyg
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1993
A sudden gust of wind
Jeff Wall




1994

Requiem pour le

XXe siecle

Cycle de l'ange

Maria KLONARIS

et Katerina THOMADAKI



‘Les clichés qui servent de point de départ au traitement numérigue sont
totalement arrachés a leur état origine,au point de n'en devenir que la trace
meéconnaissable.’
HILLAIRE-COUCHOT

Paul THOREL




La VID

trouve
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L'ART VIDEO

-0 est de tous les arts contemporains celui qui se

irectement impligué dans la mutation
numerique dans sa dimension technigue comme dans sa
dimension historigue
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L'INFLUENCE DES JEUX ELECTRONIQUE

[T
OJ

_'Art apparait moins comme le lieu d'une résistance a
a culture de masse gque comme une tentative
d'infiltration virale des domaines auxquels il entendait
se soustraire et résister.
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nstallation
Pierre HUYGUE
Biennale de Venise

nstallation centrée sur I'héroine de
jeu vidéo Ann Lee, qui dans un
nDaysage borné dans son évolution,
dont les reliefs émergent en temps
reel, au fur et a mesure des
déplacements sur un sol rivé au
présent perpétuel de son absence




LE MULTIMEDIA HORS LIGN

Il requiert un ordinateur avec ses peripherigues
(clavier,souris,ecran,haut-parleurs et lecteur de CD-
ROM ou DVD).Le lecteur a le loisir de naviguer a
travers les données visuelles,sonores et textuelles
structurees en arborescence.Un mot peut conduire
par un simple clic a une autre partie du
texte("hypertexte’),ou a une image,un son.C'est une
ecture hybride, mi-linéaire mi-arborescente,ou chacun

trace son propre itineraire.
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1998/Immenr
1999/Machir

_ORA 1/Peter GABRI
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“Interactive Plant Growing"

Interactive Plant Growing™ interactive computer installation™ (c
1993, Christa Sommerer & Laurent Mignonneau
ermanent collection




Chacun des deux objets communiguent I'un a 'autre les
pattements de coeur de celul qui le porte.Jusgu'ou voulons

nous aller dans la communication avec |'autre, jusqu'a quel
degré d'intimité ?

4

Mobile Feelings Il
® 2001-04 Christa Sommerer & Laurent Mignonneau
developed at IAMAS Institute of Advanced Media Arts and Sciences, Gifu, Japan
sponsored by France Telecom Studio Creatif

60




2006/Life writer/Sommerer et Mignonneau

_es caracteres tapés par le spectateur
iInsectes virtuels qui viendront se nourri
caracteres. Le texte est a la fois "le coc

se transforment en
r des nouveaux
e genétique’ et la

nourriture de ces créatures a la limite e
analogiques et numéeriques

61

Ntre les mondes
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Solar Display/2008
_aurent Mignonneau,
Michael Shamiyeh, Christa

Sommerer
Jniversity of Art and
ndustrial Design Linz

Austria




2010
The Value or Art

Christa Sommerer et
Laurent Mignonneau

Bsec 1.80 19518.08
18sec 2.080 198917.080
dsec 1.00 18916.082
Ssec 1.02 18915.280
Ssec 1.80 18914.082
2sec 1.P@ 18913.88
24sec 3.00 18512.99
i4sec 2.08 18911.@8
dsec 1.0P2 198510.29
Z8ec 1.00 12525. 202
dsec 1.92 12%28.00

15sec 2.20 19927.82
Ssec 1.20 19905.00

Isec 1.00 1252
1.02 ¢
1.9 ¢

ee
g4 0P
T M 1.
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" Nous transformons des peintures existantes
achetées dans des maisons de ventes aux
encheres,gue NouUs egquipons avec des capteurs
qui peuvent mesurer le temps exact que les
spectateurs passent devant une peinture. Une
petite imprimante thermique est aussi attachée
au cadre de la peinture. La valeur initiale
apparait imprimée sur le papier de l'imprimante
thermique au debut de la premiere exposition.”

Pee

- e NAAY

1.9




2016/house fly 2 et 3 /Tirage sur pater avec silicone
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-B, LES CEUVRES EN RESEAU

Le Web est un espace virtuel sans frontiere, qui s'étend hors de toute
institution et de tous les lieux conventionnels de l'art, ouvert a tous (en
principe).Chague internaute est a la fois récepteur et émetteur.ll peut
recevoir des messages de n'importe quel autre et a son tour lui adresser
des messages multimodaux, composes de textes, d'images et parfois
de sons, a la différence des médias de masse (radio, cinéma, telévision)
qui fonctionnent sur le type de liaison un vers tous, ou le retour immédiat
et interactit de tous vers un n'est possible(les téléspectateurs ne peuvent
pas envoyer leur propre image vers une station de télévision, sauf cas
exceptionnels et contrblés).

Les ceuvres en réseau remettent en cause les modeles antérieurs de
I'Art(I'auteur,|'ceuvre,le spectateur,le style...)et les relations entre 'art et la
technique.
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‘Les canons de l'interactivité, de la collaboration,
de la construction, de I'émergence et de la
transformation fournissent les seuls modeles qui
peuvent contenir les expressions authentigues de
NOS desirs contemporains.Les arts electroniques
sont capables de développer et d'affiner ces
canons.Les plus viellles formes d'art ne le sont

pas.

Roy ASCOTT, artiste visuel
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TYPOLOGIE DES (EUVRES EN LIGN

SELON ANNICK BUREAU

Grammatron de Mark Amerika

Notice de Carole FLAX

RARA Avis de Edouardo KAC CYBERPERCEPTION ET

HYPERMEDIA Avec liens internes Loveone de Judy MALLOY
Telegarden de Ken Goldber JELEPRESENCE

Familie Aue de Robert ADRIAN
Avec liens externes

The WWWAH Awards d'Alexei
(EUVRES EN LIGNE Shulgin

Chain reaction de Bonnie Mitchell COMMUNICATION,COLLABORATIVE

N\ LE MESSAGE EST LE MEDIUM Ping de Steffen Meshkat

. . . Duo de Joan Heemskerk et Dirk
Collective Juke Box de Jérome JOY

Paesmans

Binarisations" de Bernard
DEMIAUX

"loute typologie du WEB n'a de sens que celul d'un "arréet

sur image’, forcément provisoire et forcement réducteur.”
ILLAIRE-COUCHOT
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PROGRAMMER

ext as Genetic Code"
_aurent Mignonneau

Peu a peu l'ordinateur se dote de propriétés qui sont en
géneral caractéristigues des étres vivants et
_e dialogue de 'hnomme et la machine

machine n'est plus un miroir narcissique

intelligents.

s'affine. La

dans
renvo

equel 'homme ne voit que lui-méme: el
e, certes, son iImage, mais le miroir a st

de Jean COCTEAU : il a appris a réfléchir.

69
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P Processing - 0118 Beta -0 x|
File Edit Sketch Tools Help

Brownianhotion

void setup ()

size (Z00, ZO00);
for{int i=0; i<num; i++) {
ax[i] = EB0O;

height f2;

ay[il]
}
framePate (30) ;

vold drawr()

background{(51) ;

FF SBhift all elements 1 place to the left
for{int i=1; i<mam; i++) |
ax[i-1] = ax([i];

ayl[i-1l] = avl[i]l;

Figura 23 - Imagem da interface do programa Processing, com seu codigo e o resultado gerado. Fonte:
http://dmd09.files.wordpress.com/2009/11/processing_code.jpg
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Le jeu de la vie

automate cellulaire 2l a Fi =
John Horton Conway -
1970 =

~J

On peut également formuler cette évolution ainsi :

= Si une cellule a exactement trois voisines vivantes, elle est vivante a I'étape suivante. C’est le cas de la cellule
©. 0O verte dans la configuration de gauche.

= Siune cellule a exactement deux voisines vivantes, elle reste dans son état actuel a I’étape suivante. Dans le

© © cas de la configuration de gauche, la cellule située entre les deux cellules vivantes reste morte a I’étape suivante.

= Si une cellule a strictement moins de deux ou strictement plus de trois voisines vivantes, elle est morte a |'étape

©00 suivante. C’est le cas de la cellule rouge dans la configuration de gauche.

= Sil'on considere la somme de ses cotés S et E I'état initial de la cellule, il est possible de calculer son état
suivant avec: (S=3)OU (E=1ET S = 2). Avec 1 pour une cellule vivante et 0 pour une cellule morte.



Langage Logo
Seymour Papert

® 00 Untitled
make "N 11 repeat :N [forward 100 right
360/:N]
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Chu-yin CHEN
Créatures virtuelles et autonomes,pgoches du vivant




Digital Art Museum
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