
 
 
 
 
 

L'art naît de contraintes, vit de luttes et meurt de liberté. 
André Gide 

 
 
 
/Ŝǘ ŀǊǘƛŎƭŜ ǇǊŞǎŜƴǘŜ ƭŜǎ ŀŎǘƛǾƛǘŞǎ ŘŜ ƭΩLƴǎǘƛǘǳǘ b¦a95L!w¢Σ ǳƴ ŘŜǎ мл ƛƴǎǘƛǘǳǘǎ ŘŜ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ŘŜ 
ƭΩ¦ahb{Σ ǎǇŞŎƛŀƭƛǎŞ Řŀƴǎ ƭŜǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ ŘŜǎ ŀǊǘǎ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜǎΦ Après une introduction au domaine 
passionnant des arts numériques Ŝǘ Ł ǎŜǎ ƛƳǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ Ŝƴ ƳŀǘƛŝǊŜ ŘΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ, nous verrons 
ŎƻƳƳŜƴǘ ƭΩLƴǎǘƛǘǳǘ Ŝǎǘ ƻǊƎŀƴƛǎŞΣ ŎƻƳƳŜƴǘ ƛƭ ǊŞŀƭƛǎŜ ǎŜǎ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜǎΣ ŀǾŜŎ ǉǳŜƭǎ ǇŀǊǘŜƴŀǊƛŀǘǎΣ Ŝǘ ǎǳǊ 
quelles thématiques. Dans un deuxième temps, nous détaillerons les efforts réalisés récemment dans 
le domaine de la formation à la créativité numérique, sous la forme des Ateliers « créactifs! », qui 
ǎΩŀŘǊŜǎǎŜƴǘ ŀǳȄ ŞǘǳŘƛŀƴǘǎ Ŝǘ ŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭ ŘŜ ƭΩ¦ahb{Σ Řǳ tƾƭŜ IŀƛƴǳȅŜǊΣ Ŝǘ ŀǳȄ ŞǘǳŘƛŀƴǘǎ Ŝǘ 
enseignants du secondaire. Ces ateliers concrétisent en effet, sur le plan de la formation, la volonté 
ŀŦŦƛǊƳŞŜ ŘŜ ƭΩ¦ahb{ ŘŜ ǊŀȅƻƴƴŜǊ ǎǳǊ ǘƻǳǘŜ ǎŀ ǊŞƎƛƻƴ en insufflant un esprit de créativité et 
ŘΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ. Nous terminerons par un aperçu des implications sociales des derniers 
développements en matière de technologies des arts numériques, en relation notamment avec 
MONS2015. 
 

Art numérique  ? 
 
/ƛǘŜǊ ƭŀ ǇƘǊŀǎŜ ŘΩ!ƴŘǊŞ DƛŘŜ ǎǳǊ ƭŜǎ ŎƻƴǘǊŀƛƴǘŜǎ ƭƛŞŜǎ Ł ƭΩŀǊǘ ǇŜǳǘ ǎǳǊǇǊŜƴŘǊŜΣ Řŀƴǎ ǳƴ ŀǊǘƛŎƭŜ ǉǳƛ 
cherche à présenter les incroyables opportunités offertes par de récents développements 
ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜǎ Ŝƴ ƳŀǘƛŝǊŜ ŘΩŀǊǘ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜΦ /ΩŜǎǘ pourtant bien ŘŜ ƭŀ ŎƻƴŦǊƻƴǘŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƛŘŞŜǎ ŘΩǳƴ 
artiste aux contraintes du monde réel que naît le geste artistique. Imagine-t-on un peintre sans 
pinceau et sans toile, un sculpteur sans matériau à façonner, un musicien sans instrument, un 
photographe sans appareil ? Les démarches artistiques sont ainsi intimement liées, depuis toujours, 
au développement des technologies qui les ont rendues possibles.  
Or précisément, nous vivons depuis  quelques années une époque formidable ! Des outils, souvent 
gratuits ou bon marché Ŝǘ ǎƛƳǇƭŜǎ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ, ont été tout récemment mis à disposition par des 
universités ou des communautés de développeurs, afin de permettre au plus grand nombre de créer 
des « objets η ƴǳƳŞǊƛǉǳŜǎ όǉǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǎǎŜ ŘΩƻōƧŜǘǎ ƳŀǘŞǊƛŜƭǎΣ ƻǳ ƛƳƳŀǘŞǊƛŜƭǎ ŎƻƳƳŜ ŘŜǎ ƭogiciels), qui 



ƻƴǘ Ŝƴ ƻǳǘǊŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊƛǘŞ ŘΩşǘǊŜ interactifs1. Ces développements ǎΩŀŎŎƻƳǇŀƎƴŜƴǘ ǘƻǳǘ 
naturellement de pratiques créatives ŀǊǘƛǎǘƛǉǳŜǎΣ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǊŜƎǊƻǳǇŜ ǎƻǳǎ ƭŜ ǾƻŎŀōƭŜ ŘΩart numérique2.  
9ǘΣ ŎƻƳƳŜ Ł ŎƘŀǉǳŜ Ŧƻƛǎ ǉǳΩǳƴŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ǇǊŀǘƛǉǳŜ Ŝǎǘ ŀǇǇŀǊǳŜΣ ƭŀ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜ Ŝǘ ƭΩŀǊǘ ǉǳƛ ǎΩŜƴ ƴƻǳǊǊƛǘ 
ŘŜǾƛŜƴƴŜƴǘ ǾƛǘŜ ŎƻƳǇƭƛŎŜ ƭΩǳƴŜ ŘŜ ƭΩŀǳǘǊŜ : la créativité des artistes se heurte aux contraintes de la 
ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜ Ŝǘ ŎƻƴǘǊƛōǳŜ ŀƛƴǎƛ Ł ǎƻƴ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘΦ [ΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜ ŘŜǾƛŜƴǘ ŎŀǳǎŜ Ŝǘ 
effet. 
 
 

 

 

[Ω¦ƴƛƻƴ 9ǳǊƻǇŞŜƴƴŜ ƭΩŀ ōƛŜƴ ŎƻƳǇǊƛǎΣ ŜƭƭŜ ǉǳƛ ǇŀǊƭŜ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŘŜǎ industries de la création 3. Lors 
ŘΩǳƴ Ŏƻƭloque stratégique organisé en février 2010 à Amsterdam par la Direction Générale 
« Entreprise et Industrie η ŘŜ ƭΩ¦9Σ тр ŜȄǇŜǊǘǎ ƛƴǘŜǊƴŀǘƛƻƴŀǳȄ ƻƴǘ ŞǘǳŘƛŞ ƭŀ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƛƴŘǳǎǘǊƛŜǎ ŘŜ 
la création en Europe, et ont voté collectivement un texte, la déclaraǘƛƻƴ ŘΩ!ƳǎǘŜǊŘŀƳ 4. Ils y 
ŀǇǇŜƭƭŜƴǘ ŀǳ ŘŞǇƭƻƛŜƳŜƴǘ ŘŜ ƳƻȅŜƴǎ ǇƻǳǊ ǎǘƛƳǳƭŜǊ ƭŜ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ Řŀƴǎ ŎŜ ŘƻƳŀƛƴŜΣ Řŀƴǎ 
la perspective EU2020,  et notamment pour la définition des « flagship initiatives », qui constitueront 
les porte-ŘǊŀǇŜŀǳȄ ŘŜ ƭΩ¦9 Ł un horizon de 10 ans. Cet appel répond lui-même à un green paper 
ǇǳōƭƛŞ ǊŞŎŜƳƳŜƴǘ ǇŀǊ ƭΩ¦9Σ ƛƴǘƛǘǳƭŞ ζUnlocking the potential of cultural and creative industries » 5. On 
ȅ ǘǊƻǳǾŜ ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ ǉǳΩƛƭ Ŧŀǳǘ ǇǊƻƳƻǳǾƻƛǊ ƭŀ ƳƛǎŜ ƴŜ ǇƭŀŎŜ ŘΩŜǎǇŀŎŜǎ ŘŜ ǊŜƴŎƻƴǘǊŜ Ŝǘ ŘŜ 
« laboratoires η ǇƻǳǊ ƭΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩŜȄǇŞǊƛƳŜƴǘŀǘƛƻƴΣ ƻǴ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŘƛǎŎƛǇƭƛƴŜǎ ŎƻƭƭŀōƻǊŜƴǘ,  et que la 
ƳŜƛƭƭŜǳǊŜ ǎǘǊǳŎǘǳǊŜ Ŝǎǘ ŎŜƭƭŜ ŘΩǳƴ ζ cluster ŘΩƛƴŘǳǎǘǊƛŜǎ ŎǊŞŀǘƛǾŜǎ ηΣ ŎΦ-à-ŘΦ ŘΩǳƴ ŜƴǎŜƳōƭŜ ŘΩƛƴŘǳǎǘǊƛŜǎ 
réactives et adaptatives. 
Chez nous, le Ministre Marcourt a relayé ces préoccupations en mai 2010 dans son projet Creative 
Wallonia 6, qui annonce vouloir promouvoir la société de la créativité, en diversifiant notamment les 
approches dans la formation des futurs entrepreneurs et en créant des ecosystèmes innovants. 

[ΩLƴǎǘƛǘǳǘ Ŝǘ ƭŜ /ƻƴǎƻǊǘƛǳƳ ƴǳƳŜŘƛart, que nous détaillons ci-dessous, en sont en quelque sorte une 
matérialisation prémonitoire. 
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[Ωƛƴǎǘƛǘǳǘ b¦a95L!w¢ pour les Technologies des 
Arts Numériques est né en 2007, à ƭΩ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘŞ ŘŜ 
Mons (UMONS). Il est le fruit de nombreuses 

                                                           
1
 L'interactivité Ŝǎǘ ƛŎƛ Ł ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜ ŎƻƳƳŜ ǳƴŜ ŀŎǘƛǾƛǘŞ ƴŞŎŜǎǎƛǘŀƴǘ ƭŀ ŎƻƻǇŞǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƘƻƳƳŜ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ 

machine, qui agissent en ajustant leur comportement. Une communication interactive s'oppose à une 
communication à sens unique, sans réaction du destinataire, sans rétroaction.  
2
 {ǘƛŎǘƻ ǎŜƴǎǳΣ ƭΩŀǊǘ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƴŞ ŘŜǎ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜǎ ŦǳƭƎǳǊŀƴǘǎ ŘŜ ŎŜǎ ŘŜǊƴƛŝǊŜǎ 

années. On lui attribue souvent une date de naissance plus reculéeΣ ŎŜƭƭŜ ŘΩƻŎǘƻōǊŜ мфссΣ ǉǳƛ correspond à la 
présentation à New York des « nine evenings », premier événement public présentant des travaux créatifs 
menés par des artistes et par des ingénieurs des Bell Labs (http://www.9evenings.org/). Il reste que la 
ŘŞƳƻŎǊŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƻǳǘƛƭǎ ǇŜǊƳŜǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩhui un réel foisonnement créatif. 
3
 Une étude très complète sur les industries de la création en Europe a été commanditée par la gouvernement 

Danois : http://www.europe-innova.eu/c/document_library/get_file?folderId=21454&name=DLFE-6816.pdf  
4
 http://www.europe-innova.eu/c/document_library/get_file?folderId=122731&name=DLFE-7001.doc  

5
 http://ec.europa.eu/culture/our-policy-development/doc/GreenPaper_creative_industries_en.pdf    

6
 http://www.creativewallonia.be/  
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ŀƴƴŞŜǎ ŘŜ ǇǊŞǇŀǊŀǘƛƻƴΣ ǉǳƛ ƻƴǘ ǇŜǊƳƛǎ Ł ƭΩ¦ahb{ ŘΩŀŎǉǳŞǊƛǊ ǳƴŜ ŜȄǇŜǊǘƛǎŜ ǊŜŎƻƴƴǳŜ ŀǳ ƴƛǾŜŀǳ 
international Řŀƴǎ ƭŜ ŘƻƳŀƛƴŜ Řǳ ǘǊŀƛǘŜƳŜƴǘ Řǳ ǎƻƴΣ ŘŜ ƭΩƛƳŀƎŜΣ ŘŜ ƭŀ ǾƛŘŞƻΣ ŘŜǎ ƎŜǎǘŜǎ Ŝǘ Řes bio-
ǎƛƎƴŀǳȄ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ƻǴ ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ƘƻƳƳŜ-ƳŀŎƘƛƴŜ ǾƛǎŜ Ł ŦŀƛǊŜ ƴŀƞǘǊŜ ƭΩŞƳƻǘƛƻƴΦ 
 
[ΩLnstitut regroupe ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ les efforts dŜ мл ǎŜǊǾƛŎŜǎ ŘŜ ƭΩ¦ahb{Σ Řŀƴǎ п facultés (sciences 
appliquées, sciences, architecture, psychologie et sciences ŘŜ ƭΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴ), soit 70 personnes au 
total. Il ŀ ǇƻǳǊ Ƴƛǎǎƛƻƴ ŘΩŀǎǎǳǊŜǊ ŘŜǎ ŀŎǘƛǾƛǘŞǎ ŘŜ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ Řŀƴǎ ƭŜ ŘƻƳŀƛƴŜ ŘŜǎ 
technologies des arts numériques, tout en capitalisant sur la dynamique enclenchée dans le cadre de 
Mons 2015, et de contribuer à la valorisation et à la création de nouvelles activités dans le secteur 
des industries créatives. 
 
 
[Ŝǎ ŀŎǘƛǾƛǘŞǎ ŘŜ ƭΩLƴǎǘƛǘǳǘ ǎƻƴǘ placées sous la 
guidance ŘΩun conseil stratégique, le Consortium 
NUMEDIART, qui compte une quinzaine de 
membres basés en Wallonie, parmi lesquels des 
représentants de la recherche, des arts, du 
spectacle et des entreprises. Le Consortium se 
réunit régulièrement et assure une adéquation 
optimale entre les thèmes des projets de 
ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ƳŜƴŞǎ ǇŀǊ ƭΩLƴǎǘƛǘǳǘ Ŝǘ ƭŜǎ ōesoins 
régionaux en vue de contribuer au développement 
scientifique, économique et culturel.  
 
 
¦ƴŜ ŞǘŀǇŜ ŘŞŎƛǎƛǾŜ Řŀƴǎ ǎƻƴ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŀ ŞǘŞ ƭΩƻŎǘǊƻƛ ǇŀǊ ƭŀ wŞƎƛƻƴ ²ŀƭƭƻƴƴŜ ŘΩǳƴ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜ 
ŘΩŜȄŎŜƭƭŜƴŎŜ ŘŜ нллт Ł нлмн όtǊƻƎǊŀƳƳŜ b¦a95L!w¢ - financement de 1 MEU par an sur 5 ans), qui 
ŀ ǇŜǊƳƛǎ ŘΩŜƴƎŀƎŜǊ ŘŜǎ ŎƘŜŦǎ ŘŜ ǇǊƻƧŜǘǎ ǎŜƴƛƻǊǎΣ Ŝƴ ŎƻƳǇƭŞƳŜƴǘ ŘŜǎ ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊǎ ƛƳǇƭƛǉǳŞǎ Řŀƴǎ 
ƭΩ¦ahb{ Ŝǘ ŘŜǎ ŎƘŜǊŎƘŜǳǊǎ ǉǳŜ ƭΩLƴǎǘƛǘǳǘ ŀ Ǉǳ ŦŀƛǊŜ ŦƛƴŀƴŎŜǊ ǇŀǊ ŀƛƭƭŜǳǊǎ ǎǳǊ ŘŜǎ ŦƻƴŘǎ ¦ahb{Σ 
régionaux, nationaux ou Européens, ainsi que grâce à des partenariats public-privé.  
 

LΩLƴǎǘƛǘǳǘ NUMEDIART a établi des collaborations avec un grand nombre de partenaires régionaux, 
nationaux et internationaux.  

On y retrouve des universités et des hautes écoles actives dans le 
domaine des arts numériques (UCL/TELE, Art2 à Mons, Ecole des 
Beaux Arts de Tournai, Haute Ecole Albert Jacquard, Le Fresnoy à 

¢ƻǳǊŎƻƛƴƎΣ [Ŝ tƾƭŜ LƳŀƎŜǎ ŘŜ [ƛƭƭŜΣ ƭΩǳƴƛǾŜǊǎƛǘŞ ŘŜ ±ŀƭŜƴŎƛŜƴƴŜǎ, ISEN Lille, 
ParisTech, Université de Gênes, UMontréal, UCL London, LIMSI CNRS, KOC 
University, U. Augsburg, etc.).   
5Ŝǎ ŞŎƘŀƴƎŜǎ ƻƴǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ Ŝǳ ƭƛŜǳ ŀǾŜŎ ƭΩƛƴƛǘiative ID-campus à Liège (HEC), dont 
ƭΩŀǇǇǊƻŎƘŜ ǇǊŞǎŜƴǘŜ ŘŜǎ ǎƛƳƛƭƛǘǳŘŜǎ ŀǾŜŎ ŎŜƭƭŜ ŘŜ b¦a95L!w¢Σ ŀƛƴǎƛ ǉǳΩŀǾŜŎ ƭŀ 
société des arts technologiques (SAT) à Montréal.   

Les entreprises régionales actives dans le domaine des arts numériques sont 
ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ƛƳǇƭƛǉǳŞŜǎ Řŀƴǎ ƭŀ ǾƛŜ ŘŜ ƭΩLƴǎǘƛǘǳǘ (EVS, ACAPELA, NeuroTV, 
MediaRes, Creaceed, DreamWall, Franco Dragone Group, Fishing Cactus, 
Alterface, Nomics, Dame Blanche, etc.). NUMEDIART est ŘΩŀƛƭƭŜǳǊǎ membre-
fondateur du cluster wallon TWIST (Technologies Wallonnes de 
ƭΩLƳŀƎŜΣ Řǳ {ƻƴ Ŝǘ Řǳ ¢ŜȄǘŜύΦ NUMEDIART assure également un 
contact suivi avec les organismes régionaux et transrégionaux 
susceptibles de porter des proƧŜǘǎ ŘΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ ƭƛŞǎ ŀǳȄ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ 



des arts numériques (Creative Wallonia, Wallimage, Microsoft Innovation Center Mons, Pôle Image 
Nord Pas de Calais, etc.) 
 

Les opérateurs culturels régionaux actifs dans le domaine des arts numériques ne sont pas en reste 
(LeManège à Mons, CECN, Transcultures, Le BRASS, IMAL ASBL, La Commission des Arts Numériques 
de la FWB, le Mundaneum, etc.), et de nombreux artistes numériques ont sollicité 
ƴƻǘǊŜ ŀƛŘŜ ǇƻǳǊ ƭŀ ƳƛǎŜ ŀǳ Ǉƻƛƴǘ ŘΩƛƴǎǘŀƭƭŀǘƛƻƴǎ ƻǳ ŘŜ ǇŜǊŦƻrmances nécessitant 
ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ ǇŜǳ ƻǳ Ǉŀǎ ŜƴŎƻǊŜ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜǎ όBud Blumenthal, 
Thomas Israel, François Jacques, François ZajegaΣ a9¢!ahwtIΩh½Σ WŜŀƴ-François 
Peyret, Thierry Coduys Dominica Eyckmans, Collectif B71, Todor Todoroff, Thierry 
Poquet, Jacques André, OGM, Marie Laure Cazin, Otso Lahdeoja, Nios Karma, Daniel Danis, Olivier 
Battesti, Jean-Paul Dessy, Musiques Nouvelles, Frédéric Flament, Martine à la Plage, etc.)  

 
Ces collaborations ont notamment permis à NUMEDIART de 
coordonneǊ ƭŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜ ŘΩŜȄŎŜƭƭŜƴŎŜ Řǳ ƳşƳŜ ƴƻƳΣ ŘŜ participer à 
3 projets Européens IP FP7 (CALLAS, LinkedTV, et iTREASURES), et de lancer en tant 
que coordinateur un projet Européen « Future and Emerging Technologies ς FET » 
dans le domaine du rire (ILHIARE). Nous sommes également impliqués dans plusieurs 
projets de recherche au niveau régional et un PAI universitaire. Deux partenariats 
public-privé (respectivement avec ACAPELA SA et EVS SA) nous ont permis de 
financer 3 chercheurs. Numédiart a présenté récemment deux projets de First Spin-
off à la DG06 et 3 « proof of concept η Ł ƭΩŀŎŀŘŞƳƛŜ ²ŀƭƭƻƴƛŜ .ǊǳȄŜƭƭŜǎΣ 
pour un total de 5 spin-off potentielles.  

Les thématiques des recherches de NUMEDIART 
 
Les travaux ƳŜƴŞǎ Řŀƴǎ ƭΩLƴǎǘƛǘǳǘ ǎΩŀǊǘƛŎǳƭŜƴǘ ŀǳǘƻǳǊ ŘŜ ǎƛȄ thèmes principaux.  
 
La navigation hypermédia ǇŀǊ ǎƛƳƛƭŀǊƛǘŞ ŜƴǘǊŜ ŎƻƴǘŜƴǳǎ ƳŞŘƛŀΦ [ΩƛŘŞŜ 
est ici de permettre à un ou plusieurs utilisateurs de retrouver 
rapidement, dans une grande collection de données multimédia (sons, 
images, vidéos, objets 3D, etc.) lŀ ŘƻƴƴŞŜ ǉǳΩƛƭ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜΦ /Ŝǎ 
technologies ont par exemple été utilisées dans les projets :   
     LoopJam (http://vimeo.com/26168917),  
     Dancers (http://vimeo.com/20466187),  
     MediaCycle (http://www.mediacycle.org) 
 

Les performances interactives, pour lesquelles nous avons développé 
un ensemble de capteurs miniaturisés, sans fil, permettant de mesurer 
Ŝƴ ǘŜƳǇǎ ǊŞŜƭ ƭŜǎ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘǎ ŘΩǳƴ ǇŜǊŦƻǊƳŜǊ ƻǳ ŘΩǳƴ ƻōƧŜǘΣ Ŝǘ 
ŘΩƛƴǘŜǊŀƎƛǊ Ŝƴ ŘƛǊŜŎǘ ƭǳƛΦ On les retrouve dans les projets suivants :   
     Orchestra (http://vimeo.com/31313731)  
     Augmented conductor (http://vimeo.com/22017782)   
     FireTraSe  (http://vimeo.com/28769459) 

 
La lutherie numériqueΣ ǉǳƛ ǾƛǎŜ ŀǳ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘǎ ŘŜ 
musique iƴƴƻǾŀƴǘǎ όƴƻǳǾŜŀǳȄΣ ƻǳ ǇŀǊǘŀƴǘ ŘΩƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘǎ ŜȄƛǎǘŀƴǘǎ 
augmentés par des capteurs), comme dans les projets :  
     GuitarAsController (http://vimeo.com/34504237) 
     HandSketch   (http://vimeo.com/20461414). 

http://vimeo.com/20466187
http://www.mediacycle.org/
http://vimeo.com/31313731
http://vimeo.com/22017782
http://vimeo.com/28769459
http://vimeo.com/34504237


 
 
 
Les projections monumentales, ǉǳƛ ǾƛǎŜƴǘ Ł ƭŀ ǇǊƻƧŜŎǘƛƻƴ ŘΩƛƳŀƎŜǎ Ŝǘ ŘŜ 
vidéos sur des structures 3D de grande dimension (des bâtiments) à 
ƭΩŀƛŘŜ ŘŜ Ǉƭusieurs projeteurs synchronisés, comme dans les projets :  
     MonumentalProjections(http://vimeo.com/22017029)      
     LaRueDuChatQuiCourt (http://vimeo.com/29086400)  

 
 
 

La capture de mouvement (MOCAP) Ŝǘ ƭΩŀƴŀƭȅǎŜ ŘŜǎ ŘƻƴƴŞŜǎ ǉǳƛ Ŝƴ 
ǊŞǎǳƭǘŜƴǘΣ ǇƻǳǊ ƭŀ ŎƻƳƳŀƴŘŜ ŘΩŀǾŀǘŀǊǎ ƻǳ ŘŜ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜǎ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴΦ 
Les travaux de nos chercheurs ont ainsi pu contribuer directement à la 
ƳƛǎŜ ŀǳ Ǉƻƛƴǘ ŘΩǳƴ ŎƭƛǇ ǾƛŘŞƻ Řǳ ƎǊƻǳǇŜ wƻŎƪ DƘƛƴȊǳ 
(http://vimeo.com/34948090), à la capsule de lancement dΩǳƴŜ ǎŞǊƛŜ ŘŜ 
dessins animés pour MAMEMO (http://vimeo.com/12532266), ou à la 
ƳƛǎŜ ŀǳ Ǉƻƛƴǘ ŘΩǳƴ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘŜ ŘŞǘŜŎǘƛƻƴ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜ ŘŜ Ƴƻǘǎ ŎƭŞǎ ǇƻǳǊ 
ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ о5 όhttp://vimeo.com/37761609). 
 

 
[Ωinteractivité sociale, dans lequel nous mettons au point des outils de 
suivi de personnes dans de grands espaces (muséaux, par exemple), 
ōŀǎŞǎ ǎǳǊ ƭŀ ƴƻǘƛƻƴ ŘΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ŎƻƳǇǳǘŀǘƛƻƴƴŜƭƭŜΣ Ŝǘ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ 
ƭΩŀƴŀƭȅǎŜ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴǎ ŜƴǘǊŜ ƛƴŘƛǾƛŘǳǎ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘΩǳƴ ƎǊƻǳǇŜΦ bƻǳǎ ŀǾons 
utilisé ces principes pour les projets KinAct 
(http://vimeo.com/34506608) et dans le projet Medianeum (en cours).  

 

,ȭÏrganisation des recherches  dans NUMEDIART 
 
[Ŝǎ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜǎ ƳŜƴŞŜǎ Řŀƴǎ ƭΩLƴǎǘƛǘǳǘ b¦a95L!w¢ ƻƴt une double articulation.  
Comme dans tous les centres de recherche, des projets à moyen et long terme (2 à 4 ans) sont 
menés par des équipes de chercheurs, sous la direction de professeurs, ayant pour objectif de 
contribuer à créer de la propriété intellectuelle dans le domaine des technologies numériques. Il 
ǎΩŀƎƛǘ ǇƻǳǊ ƭŀ ǇƭǳǇŀǊǘ ŘŜ ǇǊƻƧŜǘǎ ŘŜ ǘƘŝǎŜΣ ƻǳ ŘŜ ǇǊƻƧŜǘǎ ŘŜ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ŀǇǇƭƛǉǳŞŜ Ŝƴ ƭƛŀƛǎƻƴ ŀǾŜŎ ŘŜǎ 
entreprises. Ces recherches mènent à des dépôts de brevets et à des publications scientifiques. 
 

 
 

9ƴ ŎƻƳǇƭŞƳŜƴǘΣ ƭΩLƴǎǘƛǘǳǘ ŀ Ƴƛǎ Ŝƴ ǇƭŀŎŜ ǳƴ 
mécanisme innovant, basé sur la méthodologie 
!DL[9 ōƛŜƴ ŎƻƴƴǳŜ Řŀƴǎ ƭΩƛƴŘǳǎǘǊƛŜ, qui 

http://vimeo.com/22017029
http://vimeo.com/29086400
http://vimeo.com/34948090
http://vimeo.com/12532266
http://vimeo.com/34506608


consiste atteindre des objectifs ambitieux par étapes courtes (sprints) permettant une grand 
ǊŞŀŎǘƛǾƛǘŞΦ 5ŀƴǎ ƭΩLƴǎǘƛǘǳǘ NUMEDIART, 3 ou 4 projets à court terme (3 à 6 mois) sont ainsi lancés en 
parallèle tous les 3 mois (qui correspond à une session de projets). Les équipes pluridisciplinaires qui 
réalisent ces projets sont dirigées par des chefs de projets, et constituées des mêmes chercheurs que 
ceux impliqués dans les projets à plus long terme. Les objectifs de ces projets sont définis par 
concertation entre les chefs de projet et  les artistes numériques et/ou les entrepreneurs qui les 
sollicitent. Chaque projet conduit  à un démonstrateur 
technologique et/ƻǳ ŀǊǘƛǎǘƛǉǳŜΣ ŜȄǇƻǎŞ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴŜ une 
présentation publique finale en fin de chaque session de 
projet. 
 
/Ŝǎ ŘŜǳȄ ǘȅǇŜǎ ŘŜ ǇǊƻƧŜǘǎ ǎŜ ƴƻǳǊǊƛǎǎŜƴǘ ƭΩǳƴ ƭΩŀǳǘǊŜ : les 
projets courts utilisent des technologies développées dans 
les projets longs si elles sont disponibles, ou induisent le 
lancement de projets plus longs dans le cas contraire.  
 
 
 

 

,ȭ%ÓÐÁÃÅ NUMEDIART  
 
LΩ9ǎǇŀŎŜ b¦a95L!w¢ Ŝǎǘ ƭŜ ƭƛŜǳ ŎŜƴǘǊŀƭ ŘŜ ƭΩLƴǎǘƛǘǳǘΣ équipé comme une scène de spectacle « tout 
numérique », et qui permet aux chercheurs de tester les technologies développées dans le cadre des 
ǇǊƻƧŜǘǎ Řŀƴǎ ŘŜǎ ŎƻƴŘƛǘƛƻƴǎ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ǊŞŜƭƭŜǎΦ hǳǘǊŜ ƭΨŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘ ǾƛŘŞƻ I5 Ŝǘ ŀǳŘƛƻ уΦмΣ ƭŜ ƭŀōƻ 
ŘƛǎǇƻǎŜ ŘŜ ŎŀƳŞǊŀǎ о5Σ ŘΩǳƴ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘŜ ǎŜƴǎŜǳǊǎ ƳƛƴƛŀǘǳǊŜǎ Ŝǘ ǎŀƴǎ Ŧƛƭǎ όŀŎŎŞƭŞǊƻƳŝǘǊŜǎΣ 
gyroscopes ; magnétomètres) développés par NUMEDIARTΣ Ŝǘ ŘΩǳƴ ŎƻǎǘǳƳŜ ŘŜ ŎŀǇǘǳǊŜ ŘŜ 
ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ όLD{мфлύΣ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ŘΩǳƴ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘŜ ŎŀǇǘǳǊŜ ŘŜ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘǎ ŦŀŎƛŀǳȄ όhǇǘƛ¢ǊŀŎƪǎύ Ŝǘ ŘΩǳƴ 
système professionnel de suivi du regard (FaceLab).  
[Ω9ǎǇŀŎŜ b¦a95L!w¢ Ŝǎǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ Ƴƛǎ Ł ƭŀ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛƻƴ ŘŜǎ ŀǊǘƛǎǘŜǎ ǉǳƛ ǎƻǳƘŀƛǘŜƴǘ Ŝƴ ōŞƴŞŦƛŎƛŜǊ 
pour préparer performances ou installations. 
 
 

  



Ateliers  «  Créactifs  ! » : des formations à la créativité numérique pour tous  

La créativité est un des moteurs de notre société. Elle est aussi souǾŜƴǘΣ ŎƻƳƳŜ ƴƻǳǎ ƭΩŀǾƻƴǎ ǎƻǳƭƛƎƴŞ 
plus haut, le preƳƛŜǊ Ǉŀǎ ǾŜǊǎ ƭΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ ǘŜŎƘnologique. Depuis peu, la créativité est à la portée de 
la plupart de nos étudiants, du colƭŝƎŜ Ł ƭΩǳƴƛǾŜǊǎƛǘŞΣ ŘŜ ƭΩŞŎƻƭŜ ŘΩŀǊǘ Ł ƭΩŞŎƻƭŜ ŘΩƛƴƎŞƴƛŜǳǊǎΣ ƎǊŃŎŜ Ł ƭŀ 
multiplicité des moyens logiciels et matériels largement disponibles dans notre monde désormais 
numérique. Les ateliers du soir « créactifs! » initiés en 2011 ǇŀǊ ƭΩLƴǎǘƛǘǳǘ b¦a95L!w¢ ǎΩŀǘǘŀŎƘŜƴǘ Ł 
disséminer les technologies des arts numériques auprès des étudiants ŘŜ ƭΩ¦ahb{Σ Řǳ ǇƾƭŜ IŀƛƴǳȅŜǊΣ 
Ŝǘ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ ǎŜŎƻƴŘŀƛǊŜΦ 

bƻǳǎ ǎƻƳƳŜǎ Ŝƴ мфумΦ !ǾŜŎ ƭŀ ƴŀƠǾŜǘŞ Ŝǘ ƭΩŜƴǘƘƻǳǎƛŀǎƳŜ ŘŜ ƳŜǎ мр ŀƴǎΣ ƧŜ ŘŞŎƻǳǾǊŜ ǇŀǊ ƘŀǎŀǊŘ Ł ƭŀ 
librairie Club de Mons un ouvrage cartonné qui va changer ma vie : Pianos électroniques et 
synthétiseurs, 110 pages de plans électroniques totalement incompréhensibles pour moi, 
ŀŎŎƻƳǇŀƎƴŞǎ ŘΩǳƴ ǘŜȄǘŜ ǉǳŜ ƧŜ Ǿŀƛǎ ƭƛǊŜ Ŝǘ ǊŜƭƛǊŜ ǇŜƴŘŀƴǘ м ŀƴΣ ƳΩŞƳŜǊǾŜƛƭƭŀƴǘ Ł ŎƘŀǉǳŜ Ŧƻƛǎ ŘŜǎ 
possibilités de création sonore suggérées par son auteur, H. Tunker. Oscillateurs, filtres, 
ƳƻŘǳƭŀǘŜǳǊǎΣ ƎŞƴŞǊŀǘŜǳǊǎ ŘΩŜƴǾŜƭƻǇǇŜΣ ǘƻǳǘ ƳŜ Ŧait rêver Η /Ŝ ƴΩŜǎǘ ǉǳΩǳƴ ŀƴ Ǉƭǳǎ ǘŀǊŘΣ ŀǾŜŎ ƭΩŀƛŘŜ 
ŘΩǳƴ ŀƳƛ ŞƭŜŎǘǊƻƴƛŎƛŜƴ ŀƳŀǘŜǳǊ Ŝǘ ƭŜ ǎƻǳǘƛŜƴ ƛƴŘŞŦŜŎǘƛōƭŜ ŘŜ Ƴƻƴ ƎǊŀƴŘ-père (je lui dois beaucoup !), 
ǉǳŜ ƧŜ ƳΩŜƳōŀǊǉǳŜǊŀƛ Řŀƴǎ ƭΩŀǾŜƴǘǳǊŜ ŘŜ ƭŀ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǎȅƴǘƘŞǘƛǎŜǳǊ ŀƴŀƭƻƎƛǉǳŜΦ WŜ ƭŜ 
terminerai en 1984. La même année, je découvre, en parallèle à ma première année à la FPMs, les 
possibilités infinies offertes par la programmation (en assembleur !) du Sinclair Spectrum, précurseur 
du PC. Je passerai les deux années qui suivent à en explore toutes les possibilités... 

Cette entrée en matière, puisée dans mon histoire personnelle, peut surprendre. Elle est pourtant 
ǎȅƳǇǘƻƳŀǘƛǉǳŜ ŘΩǳƴŜ ŞǇƻǉǳŜ ƻǴ ƭŜǎ ŞǘǳŘƛŀƴǘǎ ǉǳŜ ƴƻǳǎ Şǘƛƻƴǎ ǇƻǳǾŀƛŜƴǘ ŜƴŎƻǊŜ ŀŎŎŞŘŜǊ Ł ǳƴŜ 
ŦƻǊƳŜ ŘΩŞǇŀƴƻǳƛǎǎŜƳŜƴǘ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜ ŎǊŞŀǘƛŦ Ł moindre frais Υ ƭΩŞǇƻǉǳŜ ŘŜ ƭΩŞƭŜŎǘǊƻƴƛǉǳŜ 
ŀƴŀƭƻƎƛǉǳŜ Ŝǘ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ Ŝƴ ƳƻŘŜ ζ texte ηΦ [Ŝ ǇŀǎǎŀƎŜ Ł ƭΩŞƭŜŎǘǊƻƴƛǉǳŜ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ Ŝǘ Ł ƭŀ 
programmation dans des fenêtres graphiques à la fin des années 80 allait malheureusement conduire 
à tout compliquerΦ /ƻƳƳŜƴǘ ǎΩŜƴǘƘƻǳǎƛŀǎƳŜǊ ŘŜǾŀƴǘ ǳƴ ƎŞƴŞǊŀǘŜǳǊ ŘŜ ōǊǳƛǘ ŘŜ ǾŀƎǳŜǎ Ł ǘǊƻƛǎ 
ǘǊŀƴǎƛǎǘƻǊǎ ŀƭƻǊǎ ǉǳŜ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ŀǇǇŀǊŜƛƭ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ ǎȅƴǘƘŞǘƛǎŜ ƭŜ рŝ ŎƻƴŎŜǊǘƻ ŘŜ wŀŎƘƳŀƴƛƴƻǾ 
avec un réalisme parfois saisissant ? Quel plaisir y a-t-il encore à programmer un « pong η Ł ƭΩƘŜǳǊŜ 
de World of Warcraft ? La suite se résume simplement Υ р ŀƴǎ ŘΩǳƴ ƻōǎŎǳǊŀƴǘƛǎƳŜ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜ ŘŜ 
ŦŀƛǘΣ ŎŀǊŀŎǘŞǊƛǎŞ ǇŀǊ ƭŀ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǇƭŀŎŜ ŘŜ ŘŜǳȄ ŎƭŀǎǎŜǎ ŘΩƛƴŘƛǾƛŘǳǎ : les développeurs de technologie, 
ƛƴƎŞƴƛŜǳǊǎ ǘǊŀǾŀƛƭƭŀƴǘ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘΩǳƴŜ Ŝƴǘreprise ayant développé un savoir-faire et maîtrisant des 
outils spécialisés, et les utilisateurs de technologie, réduits à faire joujou avec les objets conçus par 
les premiers. 

Or précisément, nous vivons depuis  quelques années une époque formidable ! Des outils gratuits et 
ǎƛƳǇƭŜǎ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ƻƴǘ ŞǘŞ ǘƻǳǘ ǊŞŎŜƳƳŜƴǘ Ƴƛǎ Ł ŘƛǎǇƻǎƛǘƛƻƴ ǇŀǊ ŘŜǎ ǳƴƛǾŜǊǎƛǘŞǎ ƻǳ ŘŜǎ 
communautés de développeurs, afin de permettre à un plus grand nombre de créer des « objets » 
ƴǳƳŞǊƛǉǳŜǎ όǉǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǎǎŜ ŘΩƻōƧŜǘǎ ƳŀǘŞǊƛŜƭǎ ƻǳ ƛƳmatériels comme des logiciels). On les nomme : 
Processing (un langage de programmation développé initialement au MIT, basé sur JAVA, dont il est 
une sur-ŎƻǳŎƘŜ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘΩŀōƻǊŘŜǊ ǘǊŝǎ ǊŀǇƛŘŜƳŜƴǘ ƭŀ ǇǊƻƎǊŀƳƳŀǘƛƻƴ ǘŜƳǇǎ-réel), PureData 
(logiciel de création sonore par programmation graphique, développé par Miller Puckette, « notre » 
docteur honoris causa en art numérique), Arduino (une petite carte numérique générique à 20 EU, 
développée initialement en Italie et utilisée actuellement par tous les artistes numériques dans le 
monde Τ ŜƭƭŜ Ŝǎǘ ǇǊƻƎǊŀƳƳŀōƭŜ ŘŜǇǳƛǎ ƭΩŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘ tǊƻŎŜǎǎƛƴƎύΣ hǇŜƴCǊŀƳŜǿƻǊƪǎ όǳƴ 
ŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘ ŘŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳŀǘƛƻƴ ōŀǎŞ ǉǳƛ ǎŜ ǇǊŞǎŜƴǘŜ ǎƻǳǎ ƭŀ ŦƻǊƳŜ ŘΩǳƴŜ ǎǳǊ-couche de C++ 
spécialisés dans le « codage créatif ηύΣ Ŝǘ ōƛŜƴ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŜƴŎƻre. 



[Ŝǎ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜǎ ƭƛŞŜǎ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜǎ ƻǳǘƛƭǎ 
Şǘŀƴǘ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜǎ Ł ƭΩ¦ahb{ Řŀƴǎ ƭŜǎ ŞǉǳƛǇŜǎ ŘŜ 
ƭΩLƴǎǘƛǘǳǘ b¦a95L!w¢Σ ƴƻǳǎ ŀǾƻƴǎ ŘŞŎƛŘŞ Ŝƴ нлмм ŘŜ 
ƭŀƴŎŜǊ ǳƴŜ ǎŞǊƛŜ ŘΩŀǘŜƭƛŜǊǎ Řǳ ǎƻƛǊΣ ƭŜǎ ŀǘŜƭƛŜǊǎ 
« creactifs ! η ƻǳǾŜǊǘǎ ŀǳȄ ŞǘǳŘƛŀƴǘǎ Řǳ ƭΩ¦ahb{ et 
du Pôle Hainuyer 
(http://www.numediart.org/creactive/). Trois ateliers, 
pour trois soirées par semaine : « Créactions » le mercredi 
(Processing et PureData), « Connections » le mardi 
(Arduino), et « Programmactions » le jeudi 
(OpenFrameworks et programmation iOS), à raison de 10 
soirées par formation. Les étudiants ont répondu 
nombreux à notre appel (respectivement, 20, 35 et 25 
étudiants pour chacun des cours ; en moyenne 2/3 
UMONS et 1/3 écoles du Pôle Hainuyer), et une liste de 
projets « créactifs ! » a été mise sur pied sur le site de la 
formation 
(http://www.numediart.org/creactive/fr/projets/). Ces 
projets ont été proposés notamment aux étudiants de 
BA2 et BA3 de la FPMs dans le cadre de leurs projets de 
Bachelier. Des claquettes digitales au DJ Fourier, du robot 
commandé par Wii à la bicyclette numérique, tout a été 
fait pour développer la créativité de nos étudiants. Y 
compris, pour les passionnés, la possibilité de proposer 
ƭŜǳǊ ǇǊƻǇǊŜ ǇǊƻƧŜǘ ƳƻȅŜƴƴŀƴǘ ƭŜ ǎƻǳǘƛŜƴ ŘΩǳƴ ŦƻǊƳŀǘŜǳǊΦ 

 

Art numérique et société  
 
Bien que toute démarche artistique ǎΩŀŘǊŜǎǎŜ Ł ƭŀ ǎŜƴǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩǳƴ ǇǳōƭƛŎΣ Ŝǘ ǇǊŞǎŜƴǘŜ ŀƛƴǎƛ de facto un 
ŀǎǇŜŎǘ ǎƻŎƛŀƭΣ ƭΩŀǊǘ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ, interactif ou algorithmique, est en prise plus directe encore avec son 
public. 5ŀƴǎ ƭŜ ŎŀŘǊŜ ŘŜǎ ŀŎǘƛǾƛǘŞǎ ŘŜ ƭΩLƴǎǘƛǘǳǘ b¦a95L!w¢Σ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ǇǊƻƧŜǘǎ ƻŦŦǊŜƴǘ ŀƛƴǎƛ ŘŜǎ 
perspectives intéressantes en matière de lien social. Nous en développerons brièvement trois : le jeu 
urbain, le soutien thérapeutique aux psychiatres soignant des personnes atteintes de troubles du 
comportementΣ Ŝǘ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜ ƎǊƻǳǇŜǎ ŘΩŜƴŦŀƴǘǎ ŀǳȄ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ǾƛŘŞƻΦ 

 
Dans le cadre du festival VIA, NUMEDIART a 
installé cette année (en mars 2012) un jeu urbain à 
la maison folie. Ce « jeu social » est doublement 
original. 5ΩǳƴŜ ǇŀǊǘ ǇŀǊ ǎƻƴ ŦƻǊƳŀǘ Υ ƭΩŜǎǇŀŎŜ ŘŜ 
jeu est important : 10mx5m séparé en deux zones, 
où évoluaient deux équipes, composées chacune 
de 2 personnes. De plus les équipes peuvent être 
délocalisées , et le jeu peut être joué en réseau 
ŀǾŜŎ ǳƴ ƎǊŀƴŘ ƴƻƳōǊŜ ŘΩŞǉǳƛǇŜǎ, typiquement 
pour des compétitions inter-villes.  
Le contenu du jeu était quant à lui projeté sur la 
facade de la maison folie, ce qui renforcait 

ƭΩƛƳǇǊŜǎǎƛƻƴ ŘΩƛƳƳŜǊǎƛƻƴ Ŝǘ ǇŜǊƳŜǘǘŀƛǘ au publƛŎ ŘŜ ǎǳƛǾǊŜ ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳΣ ƳşƳŜ ǎŀƴǎ ȅ 
participer. 

http://www.numediart.org/creactive/
http://www.numediart.org/creactive/fr/projets/


La seconde originalité de ce jeu urbainΣ Ŝǘ ŎΩŜǎǘ ŎƭŀƛǊŜƳŜƴǘ ƭŁ ƭΩƛƴǘŜǊǾŜƴǘƛƻƴ ƭŀ Ǉƭǳǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ŘŜ 
NUMEDIART, tient à ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǇǊƛƴŎƛǇŜ ŘΩŀǘtention computationnelle, pour la sélection du 
joueur actif. En effet, le jeu consiste à construire une « tour de nuages » (une pour chaque équipe) 
ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘΩŀǘǘŜƛƴŘǊŜ ŘŜǎ ŀƴƎŜǎ Ŝƴ Ƙŀǳǘ ŘŜ ƭΩŞŎǊŀƴΦ tƻǳǊ ǇƻǳǾƻƛǊ ŘŞǇƻǎŜǊ ǳƴ ƴǳŀƎŜ ǎǳǊ ǳƴŜ ǘƻǳǊΣ ƛƭ 
est néceǎǎŀƛǊŜ ǉǳΩǳƴ ŘŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎ ŀǘǘƛǊŜ ǎǳŦŦƛǎŀƳƳŜƴǘ ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǉǳƛ ƎŝǊŜ ƭŜ ƧŜǳΦ /Ŝƭǳƛ 
ǉǳƛ ǎŜ ŘŞƳŀǊǉǳŜ ƭŜ Ǉƭǳǎ Řŀƴǎ ǎƻƴ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘ ǊŜœƻƛǘ ƭŀ ƳŀƛƴΣ Ŝǘ ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜ ŜƴǎǳƛǘŜ Řŀƴǎ ƭΩŜǎǇŀŎŜ 
ŘŜ ƧŜǳ ǇƻǳǊ ŘŞǇƻǎŜǊ ǎƻƴ ƴǳŀƎŜ ƭŁ ƻǴ ƛƭ ŜǎǘƛƳŜ ǉǳΩƛƭ ǇŜǊƳŜǘǘǊŀ de construire au mieux la tour. 
La notion de comportement du joueur est ici liée à une analyse de ses mouvements, par comparaison 
aux mouvements des autres joueurs.  [Ŝǎ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘǎ ǊŜŎƻƴƴǳǎ ǇŀǊ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǎƻƴǘ ƭŜǎ 
mouvements de bras et des jambes, la station accroupie, la station debout et la position des bras. 
Ainsi un joueur qui fait des gestes différents des autres va réussir à surprendre la machine et à se 
ŦŀƛǊŜ ŎƘƻƛǎƛǊ ǇƻǳǊ ƧƻǳŜǊΦ /Ŝ ƴΩŜǎǘ ŘƻƴŎ Ǉŀǎ ƭŜ ƎŜǎǘŜ Ŝƴ ƭǳƛ-même qui est important mais sa rareté par 
rapport aux autres donc son habilité à être vu comme bizarre et donc de déclencher la surprise de la 
machine.     
[ΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ŎƻƳǇǳǘŀǘƛƻƴƴŜƭƭŜ Ŝǎǘ ǳƴŜ ŘƛǎŎƛǇƭƛƴŜ ǎŎƛŜƴǘƛŦƛǉǳŜ ǉǳƛ ǎΩŜǎǘ ŘŞǾŜƭƻǇǇŞŜ ŀǾŜŎ ƭŀ Ǿƛǎƛƻƴ ǇŀǊ 
ordinateur, mais qui connaît un dévŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ŘŜǇǳƛǎ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ŀƴƴŞŜǎΦ ! ƭΩ¦ahb{Σ ƴƻǳǎ 
effectuons des recherches dans  cette discipline depuis 8 ans, une thèse de doctorat a été déposée 
en 2007, et ŀ ŜƴǎǳƛǘŜ ŎƻƴŘǳƛǘ ŀǳ ƭŀƴŎŜƳŜƴǘ ŘŜ о ǘƘŝǎŜǎ Ŝƴ ŎƻǳǊǎΦ [ΩŞǘǳŘŜ Ŝǘ ƭŀ ǇǊŞŘƛŎǘƛƻƴ ŘŜ 
ƭΩŀttention humaine a de nombreuses applications dans divers domaines allant de la détection 
ŘΩŞǾŞƴŜƳŜƴǘǎ ŀǳŘƛƻ Ŝǘ ǾƛŘŞƻ ǇƻǳǊ ƭŀ ǎǳǊǾŜƛƭƭŀƴŎŜ Ł ƭŀ ŘŞǘŜŎǘƛƻƴ ŘŜ ŘŞŦŀǳǘǎ ǎǳǊ ƭŜǎ ŦǊǳƛǘǎΣ ŀƴ Ǉŀǎǎŀƴǘ 
ǇŀǊ ƭŀ ƳƛǎŜ ŀǳ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ƧŜǳȄ ǎƻŎƛŀǳȄΣ ƭΩƻǇǘƛƳƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǎƛǘŜǎ ǿeb et publicités, le zoom intelligent 
notamment sur des petits écrans comme ceux des smartphones et même la détection et la mesure 
de la gravité de pathologies très diverses ayant une facette cognitive comme la dépression, la phobie 
ǎƻŎƛŀƭŜΣ ƭΩŀǳǘƛǎƳŜ ƻǳ ƭa schizophrénie. En effet, ces maladies modifient la manière dont les personnes 
regardent leur environnement donc la manière de faire attention en comparaison aux personnes 
ǎŀƛƴŜǎΦ 5ŀƴǎ ŎŜ ŎŀŘǊŜ ƭΩLƴǎǘƛǘǳǘ b¦a95L!w¢Σ ŎƻƭƭŀōƻǊŜ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ŎƻƭƭŝƎǳŜǎ de la Faculté de 
tǎȅŎƘƻƭƻƎƛŜ Ŝǘ ŘŜǎ {ŎƛŜƴŎŜǎ ŘŜ ƭΩ9ŘǳŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩ¦ahb{ ŀƛƴǎƛ ǉǳΩŀǾŜŎ ƭΩƘƾǇƛǘŀƭ ±ŀƴ DƻƎƘ ŘŜ /ƘŀǊƭŜǊƻƛΦ 
5Ŝǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎ ǘǊŝǎ ǇǊƻƳŜǘǘŜǳǊǎ ǾƛŜƴƴŜƴǘ ŘΩŀƛƭƭŜǳǊǎ ŘΩşǘǊŜ ƻōǘŜƴǳǎ ǇŀǊ ƴƻǎ ŞǉǳƛǇŜǎΣ ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ 
ŘΩŜƴǘǊŜǾƻƛǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛf de suivi de personnes (obtenu par mise en réseau et 
ǎȅƴŎƘǊƻƴƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŎŀƳŞǊŀǎ о5ύ ǇƻǳǊ ƭΩƻōƧŜŎǘƛǾŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǘƘŞǊŀǇƛŜǎ ƭƛŞŜǎ ŀǳ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘ.  
 
hƴ ƭΩŀǳǊŀ ŎƻƳǇǊƛǎ : les technologies des arts 
ƴǳƳŞǊƛǉǳŜǎ ŘŞǾŜƭƻǇǇŞŜǎ Ł ƭΩ¦ahb{ ƴŜ ǎŜ 
cantonnent pas à une vision élitiste ou 
ǊŜǎǘǊƛŎǘƛǾŜ ŘŜ ƭŀ ƴƻǘƛƻƴ ŘΩŀǊǘ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜΦ [ΩŀǊǘ 
dont il est question ici est aussi celui des jeux 
vidéo, celui du grand spectacle populaire 
(NUMEDIART est en contact avec le groupe 
Dragone, reconnu mondialement pour la 
créativité eǘ ƭΩƻǊƛƎƛƴŀƭƛǘŞ ŘŜ ǎŜǎ ǎǇŜŎǘŀŎƭŜǎύΦ 
/ΩŜǎǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŎŜƭǳƛ ǉǳƛ Ŝǎǘ Ł ƭŀ ǇƻǊǘŞŜ ŘŜǎ 
jeunes enfants, comme dans le projet 
ePENCIL mené tout récemment par 
NUMEDIART en collaboration avŜŎ ƭΩ!{.[ [Ŝǎ /ƻǊƻƴǎ ŘŜ /ǳŜǎƳŜǎΣ une école des devoirs dont les 
animateurs réalisent un travail merveilleux, auquel nous avons eu la chance de pouvoir donner un 
coup de pouce. Partant de séquences filmées par les enfants eux-ƳşƳŜǎΣ ǎǳǊ ōŀǎŜ ŘΩǳƴ ǎǘƻǊȅōƻŀǊŘ 
ŘŜ ƭŜǳǊ ŎǊǳΣ ƭŜǎ ǾƛŘŞŀǎǘŜǎ Ŝƴ ƘŜǊōŜ ǊŞŀƭƛǎŜƴǘ ŀǳȄ /ƻǊƻƴǎ ŘŜǎ ŦƛƭƳǎ ŘΩŀƴƛƳŀǘion par la technique dite du 
stop motion. Les images de la séquence de départ sont projetées une à une sur une feuille A3 et les 
ŜƴŦŀƴǘǎ ȅ ŘŜǎǎƛƴŜƴǘ ŀǳ ŎǊŀȅƻƴ ƭŜǎ ŎƻƴǘƻǳǊǎ ŘŜ ƭΩƛƳŀƎŜ ǇǊƻƧŜǘŞŜΦ /Ŝǎ ŎƻƴǘƻǳǊǎ ǎƻƴǘ ŜƴǎǳƛǘŜ ƴǳƳŞǊƛǎŞǎΣ 
et les images sont coloriées dans le logiciel Pencil, logiciel open-source de dessin, adapté pour 
ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ǇŀǊ b¦a95L!w¢ ǇƻǳǊ Ŝƴ ŦŀƛǊŜ ǳƴ ƭƻƎƛŎƛŜƭ ŘŜ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ stop motion. La dernière étape 
ŎƻƴǎƛǎǘŜ ŀƭƻǊǎ Ł ƧƻǳŜǊ ƭŜ ŦƛƭƳ ŀƛƴǎƛ Ƴƛǎ Ŝƴ ŦƻǊƳŜΣ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭΩƛƳŀƎŜ ǉǳƛ ǾƛŜƴǘ ŘΩşǘǊŜ Ŏƻƭƻriée, permettant 



ŀƛƴǎƛ ŀǳȄ ŜƴŦŀƴǘǎ ŘŜ ǇŜǊŎŜǾƻƛǊ ƛƳƳŞŘƛŀǘŜƳŜƴǘ ƭΩŀǇǇƻǊǘ ŘŜ ƭŜǳǊ ǘǊŀǾŀƛƭ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭ Ł ƭΩƻŜǳǾǊŜ ŎƻƭƭŜŎǘƛǾŜ 
ǉǳΩƛƭǎ ŎƻƴǘǊƛōǳŜƴǘ Ł ǊŞŀƭƛǎŜǊΧ 
 
 
tƻǳǊ Ǉƭǳǎ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎΣ Ŝǘ ǇƻǳǊ ŎƻƴǎǳƭǘŜǊ ƭŜǎ ǾƛŘŞƻǎ ŘŜ ŘŞƳƻƴǎǘǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ƴƻǎ ǇǊƻƧŜǘǎΣ Ǌetrouvez-
nous sur notre site web www.numediart.org 
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