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INSTITUT NUMEDIART POUR LES TECHNOLOGIES
DES ARTS NUMERIQUES
DE 'UMONS

L'art nait de contraintes, vit de luttes et meurt de liberté.
André Gide
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quelles thématiques. Dans un deuxiéme temps, nous détaillerons les efforts réalisés récemment dans

le domaine de la formation a la créativité numérique, sous la forme des Ateliers « créactifs! », qui
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enseignants du secondaire. Ces ateliers concrétisent en effet, sur le plan de la formation, la volonté
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RQA Y Y 2 Bbusl ke2mynerons par un apercu des implications sociales des derniers
développements en matiére de technologies des arts numériques, en relation notamment avec

MONS2015.
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Art numérique ?
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cherche a présenter les incroyables opportunités offertes par de récents développements
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artiste aux contraintes du monde réel que nait le geste artistique. Imagine-t-on un peintre sans

pinceau et sans toile, un sculpteur sans matériau a fagonner, 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 S & A Y LI S § ontRef2 dalit kXétemriehtinfs 2 ¢fsposition par des

universités ou des communautés de développeurs, afin de permettre au plus grand nombre de créer
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effet.

European Commission European Commission
g Enterprise and Industry ; Culture
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la création en Europe, et ont voté collectivement un texte, la déclarail A 2y RQ! *IE § SNRI Y
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la perspective EU2020, et notamment pour la définition des « flagship initiatives », qui constitueront

les porte-R NJ LIS | dzE urRnhSrizoh €k!1®anstCet appel répond lui-méme & un green paper
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réactives et adaptatives.

Chez nous, le Ministre Marcourt a relayé ces préoccupations en mai 2010 dans son projet Creative

Wallonia °, qui annonce vouloir promouvoir la société de la créativité, en diversifiant notamment les

approches dans la formation des futurs entrepreneurs et en créant des ecosystémes innovants.
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Arts Numériques est né en 2007, af Q| YA @S synthese

Mons (UMONS). Il est le fruit de nombreuses
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machine, qui agissent en ajustant leur comportement. Une communication interactive s'oppose a une

communication a sens unique, sans réaction du destinataire, sans rétroaction.
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années. On lui attribue souvent une date de naissance plus reculéeY OSt f S R Q2 fredporiBla Mpc c I ]
présentation a 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
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* Une étude trés compléte 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?folderld=21454&name=DLFE-6816.pdf

* http://www.europe-innova.eu/c/document_library/get file?folderld=122731&name=DLFE-7001.doc

> http://ec.europa.eu/culture/our-policy-development/doc/GreenPaper creative industries_en.pdf

® http://www.creativewallonia.be/
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technologies des arts numériques, tout en capitalisant sur la dynamique enclenchée dans le cadre de

Mons 2015, et de contribuer a la valorisation et a la création de nouvelles activités dans le secteur

des industries créatives.
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guidance R conseil stratégique, le Consortium

NUMEDIART, qui compte une quinzaine de
acapela

membres basés en Wallonie, parmi lesquels des
représentants de la recherche, des arts, du alterface

spectacle et des entreprises. Le Consortium se — numedl
réunit régulierement et assure une adéquation
optimale entre les thémes des projets de |a— o
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régionaux en vue de contribuer au développement virtualsye

scientifique, économique et culturel.
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Dreamwall
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régionaux, nationaux ou Européens, ainsi que grace a des partenariats public-privé.

LQ L y ANmEDIART 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 a Mons, Ecole des Lab V'|S'|°n3D

Beaux Arts de Tournai, Haute Ecole Albert Jacquard, Le Fresnoy a [RieEi it
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ParisTech, Université de Génes, UMontréal, UCL London, LIMSI CNRS, KOC j

University, U. Augsburg, etc.).
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société des arts technologiques (SAT) a Montréal.

Les entreprises régionales actives dans le domaine des arts numériques sont
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MediaRes, Creaceed, DreamWall, Franco Dragone Group, Fishing Cactus, =" ':'rf

Alterface, Nomics, Dame Blanche, etc.). NUMEDIART est R Q | A tnémSrdzN S r

fondateur du cluster wallon TWIST (Technologies Wallonnes de irif';—lmug
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des arts numériques (Creative Wallonia, Wallimage, Microsoft Innovation Center Mons, Pole Image
Nord Pas de Calais, etc.)

Les opérateurs culturels régionaux actifs dans le domaine des arts numériques ne sont pas en reste
(LeManege a 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
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Thomas Israel, Francois Jacques, Francois ZajegaX a 9 ¢! a h wt JFréhboi& > ECHDEIH

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 a la Plage, etc.)

Ces collaborations ont notamment permis a NUMEDIART de TWlST
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3 projets Européens IP FP7 (CALLAS, LinkedTV, et iTREASURES), et de lancer en tant

qgue coordinateur un projet Européen « Future and Emerging Technologies ¢ FET » "

dans le domaine du rire (ILHIARE). Nous sommes également impliqués dans plusieurs A

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 Walllmag§

financer 3 chercheurs. Numédiart a présenté récemment deux projets de First Spin-

off a la DGO6 et 3 « proof of conceptn £ f QF OF RSYA S #MUSIQUES HzE St €t S

pour un total de 5 spin-off potentielles. NOUVELLES

Les thématiques des recherches de NUMEDIART
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est ici de permettre a un ou plusieurs utilisateurs de retrouver
rapidement, dans une grande collection de données multimédia (sons,
images, vidéos, objets 3D, etc.)Il R2 Yy Yy SS |j dzQA f NE C
technologies ont par exemple été utilisées dans les projets :

Looplam ( ),

Dancers ( ),

MediaCycle ( )

Les performances interactivespour lesquelles nous avons développé
un ensemble de capteurs miniaturisés, sans fil, permettant de mesurer
Sy (GSyLlAdA NBSt Sa Y2dwSyYSyia
RQA Y ( SNI 3 AohleSsfroueddBeOritojets alikads :

Orchestra ( )

Augmented conductor ( )

FireTraSe ( )
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augmentés par des capteurs), comme dans les projets :
GuitarAsController ( )
HandSketch ( ).


http://vimeo.com/20466187
http://www.mediacycle.org/
http://vimeo.com/31313731
http://vimeo.com/22017782
http://vimeo.com/28769459
http://vimeo.com/34504237
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vidéos sur des structures 3D de grande dimension (des batiments) a

f QI A RiSeurRpfojetkdfs synchronisés, comme dans les projets :
MonumentalProjections( )
LaRueDuChatQuiCourt ( )

La capture de maivement (MOCAPS G f QI yIfe&asS R
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Les travaux de nos chercheurs ont ainsi pu contribuer directement a la
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dessins animés pour MAMEMO ( ), ou ala
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[ iQ2eractivité sociale dans lequel nous mettons au point des outils de

suivi de personnes dans de grands espaces (muséaux, par exemple),
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utilisé ces principes pour les projets KinAct

( ) et dans le projet Medianeum (en cours).
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, ddanisation des recherches dans NUMEDIART
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Comme dans tous les centres de recherche, des projets a moyen et long terme (2 a 4 ans) sont
menés par des équipes de chercheurs, sous la direction de professeurs, ayant pour objectif de
contribuer a créer de la propriété intellectuelle dans le domaine des technologies numériques. Il
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entreprises. Ces recherches menent a des dép6ts de brevets et a des publications scientifiques.
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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
NBEI Ot A DA G S NUMEDIARE 3 du Rdrojets &l chuit tzime (3 3 6 mois) sont ainsi lancés en
parallele tous les 3 mois (qui correspond a une session de projets). Les équipes pluridisciplinaires qui
réalisent ces projets sont dirigées par des chefs de projets, et constituées des mémes chercheurs que
ceux impliqués dans les projets a 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 a un démonstrateur
technologique et/2 dz | NI A &G Al dz§Z unB E
présentation publique finale en fin de chaque session de
projet.
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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.

2008 2009 2010 2011

Thése
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Thése

Projet EU
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Sessions NUMEDIART (méthodologie AGILE)
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numérique », et qui permet aux chercheurs de tester les technologies développées dans le cadre des
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gyroscopes; magnétometres) développés par NUMEDIARTZ S Rdey O2aildzys RS
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systéme professionnel de suivi du regard (Facelab).
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pour préparer performances ou installations.
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Ateliers « Créactifs ! » : des formations a la créativité numeérique pour tous

La créativité est un des moteurs de notre société. Elle estaussisoud Sy > O2YYS y2dza f QI ¢
plus haut, le preY A SNJ LJ & @S NEnoldpiqud Pepgu g, la aréatylité BsSadarportée de

la plupart de nos étudiants, ducolf 8 3S t f Qdzy A @SNEAGSY RS f QS02f S R
multiplicité des moyens logiciels et matériels largement disponibles dans notre monde désormais

numérique. Les ateliers du soir « créactifs! » initiés en 2011 LJ- NJ £ QLy adAlddzi b! a95L! v
disséminer les technologies des arts numériques auprés des étudiants RS £ Q! ahb{ X Rdz LXf S
Si RS ftQSyaSaaySySyild aSO2yRIANBO®
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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,
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possibilités de création sonore suggérées par son auteur, H. Tunker. Oscillateurs, filtres,
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terminerai en 1984. La méme année, je découvre, en paralléle a ma premiére année a la FPMs, les

possibilités infinies offertes par la programmation (en assembleur !) du Sinclair Spectrum, précurseur

du PC. Je passerai les deux années qui suivent a en explore toutes les possibilités...

Cette entrée en matiére, puisée dans mon histoire personnelle, peut surprendre. Elle est pourtant
aeYLIi2YIFGAljdzS RQdzyS SLRIjdzS 2G tSa SGdzRAFyGa | dzS
F2NX¥S RQSLI y2dzA 84 SY Sy i moiadeOkiy f 2 85 126 dZONRBRKS (G AfFTQSE
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programmation dans des fenétres graphiques a la fin des années 80 allait malheureusement conduire

a tout compliquer® / 2YYSyid aQSyidK2dzaAlaYSN) RSGIyd dzy 3Sy
OGN yaAal2NE Ff2NE [dzS YyQAYLERNILS jdzSt | LI NBAt vy
avec un réalisme parfois saisissant ? Quel plaisir y a-t-il encore a programmer un « pongnp £ f QK S dzNB
de World of Warcraft ? La suite se résume simplementY p Fya RQdzy 20a0dzN} yGAay
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AYIASYASdz2NB (NI O Arépfise afdnt dévelappé & Fayoir-fi@ arySitrisdny des

outils spécialisés, et les utilisateurs de technologie, réduits a faire joujou avec les objets congus par

les premiers.

Or précisément, nous vivons depuis quelques années une époque formidable ! Des outils gratuits et
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communautés de développeurs, afin de permettre a un plus grand nombre de créer des « objets »
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Processing (un langage de programmation développé initialement au MIT, basé sur JAVA, dont il est

une sur-O2 dzZOKS LISNXSGGFyYy(d RQIO2NRSNI { NBréel), Ndedath RSY Sy (i
(logiciel de création sonore par programmation graphique, développé par Miller Puckette, « notre »

docteur honoris causa en art numérique), Arduino (une petite carte numérique générique a 20 EU,

développée initialement en Italie et utilisée actuellement par tous les artistes numériques dans le

monde T SttS Sai LINEANI YYI06fS RS LJdzA & f QSYGANRYYS
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spécialisés dans le « codage créatifn 0 X SO 06 A Ss. RQlF dziNBa SyoO2
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du Péle Hainuyer
(http://www.numediart.org/creactive/). Trois ateliers,
pour trois soirées par semaine : « CréacCtions » le mercredi / S '
(Processing et PureData), « Connections» le mardi Crea t 1 S .
(Arduino), et « Programmactions » le jeudi o i tiressitiiparin sricad T e
(OpenFrameworks et programmation iOS), a raison de 10 :gﬁi:ﬁ::i; zazré'a_f_r::j;nod;;;gg R e povemen
soirées par formation. Les étudiants ont répondu

nombreux a notre appel (respectivement, 20, 35 et 25
étudiants pour chacun des cours; en moyenne 2/3
UMONS et 1/3 écoles du Pdle 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

DES ATELIERS DE CREATIVITE NUMERIQUE :

____(Créa tior

. . . L/«Programma t1onsd e
Bachelier. Des claquettes digitales au DJ Fourier, du robot e dopenFamevors; Uiisaion 00

Conception de systémes interac

commandé par Wii a la bicyclette numérique, tout a été

fait pour développer la créativité de nos étudiants. ¥ [Easadeiues

compris, pour les passionnés, la possibilité de proposer [ T
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Art numérique et société

Bien que toute démarche artistique & QF RNBS&daS t I &Sy aAoAadefadtdun RQdzy L.
FALISO0 &2 OAl fidterattifdbl Ngbrithyiiga¥, SstNeh fjriskzBlus directe encore avec son
public. 5 ya S OFRNBE RSa |OGA@GAGSa RS fQLya&aGAGdzd b
perspectives intéressantes en matiere de lien social. Nous en développerons brievement trois : le jeu

urbain, le soutien thérapeutique aux psychiatres soignant des personnes atteintes de troubles du
comportement> S f QF LIWINByGA&dal3S RS IAINRdzLISA RQSy Tl yila

Dans le cadre du festival VIA, NUMEDIART a
installé cette année (en mars 2012) un jeu urbain a
la maison folie. Ce « jeu social » est doublement
original. 5 Qdzy' S LI NI M NJQBAYI S NI
jeu est important : 10mx5m séparé en deux zones,
ou évoluaient deux équipes, composées chacune
de 2 personnes. De plus les équipes peuvent étre
délocalisées , et le jeu peut étre joué en réseau
F SO dzy 3INF YR ,Lyipiyuemeld RQSIj d:
pour des compétitions inter-villes.
Le contenu du jeu était quant a lui projeté sur la
- - ol facade de la maison folie, ce qui renforcait
t ONBEAAZ2Y ROQAYYSNEARYA O (R SLISNDASANG AiQSO2¢ dziAgy F
participer.



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

La seconde originalité de ce jeu urbain S 0O0QSald Of FANBYSyld ft  QAYyGS

NUMEDIART, tient a f QdzO A f A & (A 2 yientiarcdmputatidNdell, Pdurl IS séleetian: dia

joueur actif. En effet, le jeu consiste a construire une « tour de nuages » (une pour chaque équipe)
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estnéced & ANB |j dzQdzy RS&a 22dzSdzNBE | GOGANB adzFFA&l YYSyY
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RS 2Sdz LR2dzNJ RSLI2aSN) a2y VY delcadstuiré adu miéuGatdut. SadAyYS |jd

La notion de comportement du joueur est ici liée a une analyse de ses mouvements, par comparaison

aux mouvements des autres joueurs. [ S & Y2dz@SYSy i a NB O2 yy dza LI NJ

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 a surprendre la machine et a se

FILANB OK2A&ANI LI dzNJ 22 dzS Mddmequbest jmpdBtantimaifs? rifr@é phd- & S

rapport aux autres donc son habilité a étre vu comme bizarre et donc de déclencher la surprise de la

machine.

[ QFrGGSyGA2y O2YLMzil GA2yySttS Said dzyS RAAOALA AyYyS

ordinateur, mais qui connait undévSf 2 LILISYSyYy & AYLER NIl yi RSLJzAa |jdzS¢t |

effectuons des recherches dans cette discipline depuis 8 ans, une thése de doctorat a été déposée

en 2007, et | SyadzAidS O2yRdzA G It dz 1 yOSYSyld RS o (KS§aés

f fddntion humaine a de nombreuses applications dans divers domaines allant de la détection

RQSPSYSYSyita IdzRA2 Si GARS2 LIdzNJ £ &dzZNBSAT I yO!

LI NJ £ YAAS |dz LRAY(G RS 2 Savkt publRitdsAlé zdpkn Intelfiged® LIG A Y A &

notamment sur des petits écrans comme ceux des smartphones et méme la détection et la mesure

de la gravité de pathologies trés diverses ayant une facette cognitive comme la dépression, la phobie

d20A £ ST d4s@ikopliédiedEN Sfet,2edznatadies modifient la maniére dont les personnes

regardent leur environnement donc la maniére de faire attention en comparaison aux personnes
FAySad 5Fya OS OFRNB fQLyadGAddzi bldal®FBculttadet > O2f f

de0K2t23AS Si RSa {OASyOSa RS fQ9RdzOI A2y RS f¢
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cantonnent pas a une vision élitiste ou
NE&adNROGABS RS I vz
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 el £ Q2 NRIAY I £ Al S
/ QSaid S3IAFESYSyid OSt
jeunes enfants, comme dans le projet
ePENCIL mené tout récemment par e

NUMEDIART en collaboration avS O f Q! { . [ [ S& /ue MBle/des dév&rs dbntld8sa Y S a =
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-Ys YSa X adzNJ 61 4SS RQdzy
RS £ SdzNJ ONHzE £ S$a OARSFAGSE SY Kb GchiBelditedd Sy G | d
stop motion. Les images de la séquence de départ sont projetées une a une sur une feuille A3 et les
SyFlyida @ RSaaAySyid ldz ONrez2y fSa O2yi(i2dz2NE RS f¢
et les images sont coloriées dans le logiciel Pencil, logiciel open-source de dessin, adapté pour

f Q200 aA2y LI NI bl a95L! w¢ LI2 dzthp rSogion. Talddrriéke étally’ f 2 3 A O
O2yairaidsS Ft2NBR t 22dz2SNJ €S FTAEY | AY &de pofniettantSy T2 NJ
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The numedi= Institute for New Media Art
Technology was founded in 2007 by the Univer-
sity of Mons. Building upon MONS 2015 (Mons
will be the EU Capital of Culture in 2015), the
Institute organizes intemnationally-renowned sci-
entific fraining and research activities in the
area of new media art technology. The topics
covered by the Institute are : audio, image,
video, gesture, and bio-signal processing, for
applications in which man-machine interac-
tion aims at creating emotions. These activities
are performed in the framework of the
coordinated by the
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NICOLAS D'ALESSANDRO’S CHOIRMOB IN THE TOP 8 OF WORLD BEST NEW MUSICAL INSTRUMENTS

23.02.12/ Category : Events, Insfitute

On February 16-17, Nicolas d’Alessandro participated to the 4th Margaret Guthman Musical Instrument Competition, happening
in Georgia Tech Center for [
Read more.
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