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Tu veux savoir mon nom le plus connu, Cyclope ? Eh bien,

Voici ; mais fais-moi le présent que tu m’avais promis.

Pour moi, je m'appelle Personne, et Personne est [e nom

Que mon pére et ma mére et tous mes compagnons me donnent.’

Homére, L'Odyssée, Traduction de Frédécic Mugler, Editions de La Différence, Paris, 1991.
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ici, maintenant, nulle part.

AUévocat on de  univers et de I nfin ment petit,
ilesttentantde rapprocherles systémes d’amas,
de flux et de points nodaux des réseaux et de
linternet. L'internet est un univers virtuel en
expansion, telle estl image pleine d’espoir que
'on voudrait garder de sa naissance. Pourtant,
U nternet est borne par des frontiéres et sa
matérialisation prend la forme de serveurs, de
systemes de refroidissement, de cables sous-
marins et de la multitude d"huma’ns nécessaires
a sa maintenance. L'expérience de cet univers
- avec lequel nous communiquons grace a
des traducteurs automatigues - réalise une
distorsion de sol . étre ici, ma'ntenant, nulle
part.

Oudels estdans sa neuvieme annee d existence
Le projet n’a pas commencé au Vigan et n'avait
pas cette vocation publique qui la caractérise
aujourd'hur Oudels n'avait pas de territoire Il
n‘y avait aucune nécessité ni envie de s’ancrer
errun endroit, de se matérialiserenun leu, de
s'adresser a un public, seulement de créer.

Cela, c’étaitavantlinstallation d Quders auVigan,
avant une série de rencontres qui ont an'mé
un désir nouveau, avant l'irrésistible ambition
de questionner les nouvelles technologies
dans leur rapport social et politique au coeur
d'un environnement depeint comme diffic le,
voire hostile. La nation de territoire, obsolete
a l'heure de Uinternet, retrouvait grace a nos
yeux. Justement, parce que laissé pour compte,
l'idée d’unterrito're meurtri stigmatisé, isolé
nous stimulait. Ce territoire en négation assimilé
aun rebut nous révéla t pourtant son potent el
d’inventivité, de réappropriation et de liberté.
Tout comme ces technolog'es dont les objets
dérivés trouvent une seconde vie, de nouveaux
usages, libéres des contraintes du formatage
social, intel ectuel, industr'el, au moment ou,
abandonnes, ils sont transformés. Nous crayons
en une poésie du rebut Pas seulement parce
qu'elle est souvent poussée par la nécessité,
mais parce qu'elle met en ceuvre des énergies et
des savoir-faire autrement canalisés et épuisés
par le quotidien.

Notre postulat etait le suivant. les TICs
présentaient un potentiel de liberté gagné par
la dilution des territoires dans le reseau, ce qu
supposait un développement a diverses échelles
(activité socio-économ’que, éducation, culture).
Au-dela du discours, nous voulions réaliser ce
potent’el et le mener aussi loin que possible,
comme un test grandeur nature, comme un
projet politique sur la base des arts numériques,
électroniques et médiatiques. Oudeis est donc
entrée dans une nouvelle configuration en 2008,
en commencant par des expositions et des
événements de diffusion, puis par un soutien
aux artistes via des dispositifs de production et
de résidences et, enfin, en menant des projets
pédagogiques Ce schéma, bien que classique,
nous apermis de créer une véritable dynamique
au Vigan, au cceur des Cévennes, et bien au-
dela de son territoire.



Oude s ouve el es dornele mo ensde
rester sursal gnedirec rice de problématiques
Indu tes pa les nauvelles technologies es
Rencaontres des arts numériques electroniques
e méd atiques posent ces =njeuy spec fiqu set
restrtuent des réflexions et posttionnement's a
raver-desceu/re etdespriiguesart stques

Piégés par la Uberté » < Art Fairlel ,
. Jusqu' ci, tou va ben ., <Silence Vert»,
les edit ons precédentes etalent marquées par
u enecessited romprendre le monde et
transformations soc etales operees par L usage
des nouvelles technologies Cette de n ére
ed tion s'in cnit dans une m.me réflexion en
s'appuyant sur L expérience vécue d'Oudeis en
tant que structure culturelle dediée aux arts
numerigues en situation de deterritor alisation
acnguem editiondes Re contres des arts
numér ques, rlectroniques et med atiques
NOW HERE a amaorce un nouveay cycle ou 1l
était question de repl’ et, paradoxalement, de
satellisation vo re d explosion

Comme pourle édtionsprecédentes le point
de depart était { observation d un phénomene
marguant, que nous avons pu discuter et
analyser avant d'en restituer sous une forme
curatonale estenantsetaboutissants. Atravers
NOW HERE, il ne > agissait pas de faire cas de
la nécessite d'une transition suble, mais de
comprendre pourquoi notre postulat premier
résultait en sa trahison

Ya- lu eg opo tiguede asociete TIC?

La qué e d un te ritoire a |l ere du numeérique
ateleu en ?

tomn  sadr s rauxp blicsctes e no@
ma é iellement et virtuell .ment ?



Pour cela, il est nécessaire de faire face
aux paradoxes de la monstration des arts
numériques, électroniques et médiatiques.
Celle-cine se départit pas des codes classiques
de l'art contemporain et les commissaires
d’exposition sont dans une recherche de
transposition des créations actuelles dans
les mémes espaces dédiés, identifiés,
scénographiés, auxquels viennent s'adjoindre
les services d’accompagnement des publics et
de ressources. Ces lieux sont des interfaces
nécessaires tant les créations technologiques
intégrent des outils et des méthodologies
complexes qui ont besoin d'un espace propre,
sécurisé, d’'une régie, d'un équipement parfois
onéreuy, etc. Quant aux ceuvres sur des supports
médiatiques ou communicationnels (internet,
applications, édition, radio, etc.] elles posent
toujours la question de l'adresse au public, qui
potentiellement peut &tre bien supérieure a
celle rendue possible dans l'accueil d'un lieu
physique, mais qui est, dans les usages, limitée.
La liberté supposée des nouvelles technologies
n‘est pas sisimple a transposer dans la création.
Le territoire demeure une problématique et
un enjeu. Que faire, alors, lorsqu’il n’y a plus
de lieu ?

C'est pour répondre a cette question que
cette derniére édition adopte une toute autre
organisation, & savoir des interventions dans
'espace public et une satellisation de la
manifestation. Jusqu’a présent, les Rencontres
des arts numériques, électroniques et
médiatiques se déroulaient en grande partie au
chateau d'Assas, ancienne demeure bourgeoise
investie comme lieu social puis réhabilitée. Ce
lieu, identifié comme pble culturel, était le seul
3 proposer des conditions d’accueil pour une
exposition. Paradoxalement, cet espace dédié a
['accés culturel s’est replié sur lui-mé&me, allant
jusqu’a se préserver du public, de la jeunesse,
du bruit, du vivant en somme.

La métaphare du bunker de « Silence Vert »
n'a été que trop juste.

Aprés la catastrophe, il faut sortir en ptein
air, s'adapter a l'environnement attéré et se
mouvoir jusqu'a créer de nouvelles conditions
d'existence. Subjugués par le territoire,
subjugués par son spectacle, NOW HERE nous
met pourtant au défi de tisser des liens nouveaux
et d’activer d'autres pratiques curatoriales,
artistiques, d'utiliser de maniére émancipatrice
les outils technologiques.



Itn'y a plus d'espace.
Nous sommes ici, maintenant, nulle part.

NOW HERE fut un événement
satellisé dans trois villes de la
Région aux profils différents :

e Vigan, territoire rural ;

Montpellier, fief urbain régional ;
Bagnols-sur-Céze, synthése des deux contextes,
au carrefour de trois régions.

Chaque ville accueillait une partie de la
programmation constituée d’expasitions, de
performances, d'ateliers, d'interventions dans
I'espace public et, enfin, d’un travail d"édition
en temps réel.

La quasi intégralité de la programmation a
été constituée de productions inédites. La
création artistique était ainsi a l'honneur, avec
la participation et l'engagement des artistes a
ce méta-projet d'Oudeis.



Montpettier - i ’ " Bagnols sur Céze




La temporalité est certainement l'une des
caractéristiques de la société moderne.

Devant le temps, pour reprendre Uexpression de Didi Hubermann,
ols toujours, un temps d’avance, dans une logique préconstruite et
rationnelle, le temps se défile au fur et & mesure des flashbacks,
post-traumatismes historiques, reconstitutions des marasmes
génocidaires, perpétuation des guerres saintes et laicismes poreux
petit a petit défaillants. Le prétexte & toute reconstitution pour
nostalgiques d’'une époque, non, non, nous ne sommes pas devant le
temps, nous sommes totalement empétrés dedans, la capacité & se
situer partout et ailleurs, surtout dans le futur, c’est ca le fantasme.

C'est la pensée préconcue et admise qui suppose que chacun pense
et percoit le monde selon les mémes principes. La question du temps
se pose par les rythmes de vie, cadre ot selon les rites établis, nous
vaquons, dégageons notre énergie selon notre propre urgence.

Stackspace : vers un techno-nomadisme dissident. Art-Act, 2005
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Enveloppes temporelles

# Thierry Guibert

Photographies panoramiques. tirages Forex.
Production Oudeis.

Si Thierry Guibert est un plasticien inscrit
dans le champ des arts numériques. sa
démarche s'appuie sur une analyse et une
culture del'image, pa rtic u lé re ment celle
du cinéma. Ce nouveau travail, Enveloppes
temporelles, consiste enlacaptationglobaled un
film etvise aretranscrire sa totalité en une seule
et méme image. Celle-ci prend la forme d'un
panoramique et s'étale sur plusieurs metres.
Fondé sur la technique du slitscan - procédé
consistant aanalyser et assembler des tranches
de pixels de fagon récursive les unes ala suite
des autres - Enveloppes temporelles retourne
I'enveloppe du film pour en révéler, de facon
fantomatique, se part invisible. La temporalité
est subitement altérée, déroutée, le mouvement
n'est pas figé maisau contraire fait I'objet d'une
révélation, une transformation permanente
incapable de fixer l'instant.

Quatre photographies panoramiques ont été
réalisées suivant ce principe

L'Arche Russe d'Alexandre Sokourov et
L'hommealacaméra de Dziga Vertov ont été les
deux premiers films traités. Plusieurs tests ont
également été produits avec THX 1138 Solaris,
Stalker. 2001 Odyssée de I'espece, Mulholland
Drive et quelques autres... il s'agit de mettre en
evidence la structure particuliére de montage
(fragmentée ou non)qui organise chacun de ces
films mais aussi leur palette de couleur et les
apparitions/disparitions dans l'image (sur les
bords du cadre ; fantdbmes, zombies, formes
géometriques.









Mécanique générale
# Thierry Guibert

Programmation du moteur graphique n°l (spatialisateur de photogrammes] et du moteur son et
programmation de l'automate de génération des textures, Benoit Courribet.

Programmation du moteur n°2 (base de données 3D) Simon Laroche.

Production : CIAM (Centre Inter-universitaire des Arts Médiatiques) de I' UQAM, Bandits-Mages, CiCM
(Centre Informatique de recherche et de Création Musicale

Mécanique générale est un projet artistique de film interactif En prenant pour matériau, mais
aussi pour modele le film L'Homme a la caméra de Dziga Vertov, en Le déconstruisant totalement,
Thierry Guibert imagine une nouvelle structure plastique rendant le film jouable. Réparties dans
un espace virtuel a trois dimensions et indexées dans une base de données, les 110000 images
du film deviennent manipulables. Au moyen d’une manette de jeu vidéo, le visiteur traverse " la
galaxie des images » et les réorganise, construisant ainsi une variante du film original. Mécanique
générale interroge le cinéma a deux niveaux : le dispositif et son langage.

Le projecteur réversible du cinématographe est désormais simulé par une machine virtuelle qui lui
ajoute des possibilités : variation des vitesses, interactivité avec les images, spatialisation et navigation

dans I'espace du film. La narration qui en découle mute vers une nouvelle forme rhizomatique mixant
a la fois le catalogue et la linéarité. Dans Mécanique générale, le temps du film est d abord gelé.

On navigue au dessus de blocs d’'images. Ces blocs plus ou moins longs selon la longueur des
plans-séquences du film original sont manipulables comme des legos. Au hasard de son voyage
ou bien en interrogeant le moteur de recherche, le visiteur assemble des lignes de temps qu il
pourra ensuite visionner. C'est toute la matiere filmique de L'homme a la caméra qui devient
ainsi modulable sous forme de lignes de temps. Il faut désormais avancer dans la construction

temporelle pour voir la séquence s'activer.
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Solaris
# Thierry Guibert et Emmanuel Hourquet

Installation, impression forex. Coproduction Guibert, Hourquet, Oudeis.

Dans la continuité du travail mené parThierry Guibert, Solaristraite de la question d’'une temporalité
en permanente évolution, linéaire certes, mais défragmentée. Solaris est un projet qui crée des
disques graphiques, lesquels, lorsqu’ils sont mis en mouvement produisent des images mobiles
interprétées également comme sons. A l'intersection de I'ombro-cinéma et de la performance
sonore, ce projet questionne le disque comme support mais aussi comme objet évolutif et visuel.
La restranscription sonore ne peutfonctionner que lorsque le mouvement est engagé, ce qui, d’'une
certaine maniére, confirme parl’'inverse la mécanique opérée dans les Enveloppes temporelles.
Ainsi, le mouvement révele, rend visible une part fugitive, immanente et propre a I'ceuvre.
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Cetentretien 3 éte réa 1sé par Gaspard Bébié Va erian
en décembre 2013

Dans ta derniére piece, Enveloppes temporelles,
nous retrouvons un certain nombre d'élements
déja visibles dans tes travaux precedents Je
pensenotamment ala notion de fragment mais
auss! 3 la picturalite, une picturalité qui en
devient abstraite alors qu’elle s’appuie sur des
images Ceci est trés visible dans l'Enveloppe
temporelle realisée a partir du film d’Alexandre
Sokourov, L'Arche russe

Bien sOr. La lumiére est trés importante chez
Sokourov et le flm est tourné a U'Ermitage de
Saint-Petersbourg. Donc les toiles, la peinture
elle-méme, ressortent avec les palettes de
couleurs évoquant le baroque.

Ity a des notes végétales, voire minérales Cela
nous évoque les strates geologigues ou méme
l'eau, le reflet, des mouvements aquatiques
C'est cela qui est étonnant, retrouver de la vie
dans une procédure de calculs

C'est exact.

Et c'est une procedure de calculs sur laguelle
il n'y a pas de filtre, juste une inversion
temporelle.

Le processus est trés simple. Il n'y a pas
de transformation. C'est une saisie et une
accumulation, c’'est-a-dire une collection. Et
méme au niveau de la captation, par exemple,
on aurait pu demander non pas un filtre qui
traverse (e film sur le coté, mais un filtre qu
traverse le film par la ligne du milieu. Ce que
j'ai deja imaginé pour Solaris et qui produirait
une nouvelle visualisation.

On peut penser que la deformation de cette
captation 3 24 images par secondes résulte en
un mille-feuille. Celle-ci est trés organique, tres
en torsion. Le resultat n'est pas rectiligne.

En effet Ce a est du au fractionnement de la
procédure alors que l iImage estun continuum. Si
onn'explique pas le process, lorsqu’on observe
| mage on ne se rend pas compte des frontiéres.
On voit guelque chose qui ressemble a une
forme moulee, surtout avec L'Arche russe.

Tes images sont des continuums, par contre,
les films ne le sont pas.

L'Arche russe est un continuum. Un plan
séquence estun continuum ( estcequile definit.
Mais les deformations de l''mage résultent du
mouvement sur les bords du cadre

On retrouve ces déformations aussi dans le
centre.

Qui, et pourtant le résultat est différent des
autres films. On ne retrouve pas des bandeaux
comme dans Tronou Stalker, caril s'agiticid'un
plan séquence en un mouvement circulaire. On
pourrait reptier L image surun parallélépipede.
Et ce quim’étonne est la perte de reperes dans
U'espace, comme pouvorr distinguer le bas du
haut. Cela crée une peau compléte.

De toute maniére, ces images n'ont pas
vocation a étre réalistes, méme si parfois des
fragments nous ramenent a la realite du film.
Ces fragments vont au-dela du film et c'est ce
qui les rend intéressants

Je pense que c’est une nouvelle perspective
sur les films.

Mais ce n'est pas seulement cela. Ce n'est pas
juste une reponse au film, niune sorte d'analyse
filmique Celava bien au-dela. On ne voit plus les
films. Ce ne sont plus des films en soi. Ils sont
des supports. lls reapparaissent de maniéere
fugitive, parfois, mais le résultat est quelque
chose qui n'appartient plus au fitm. Ce qui en
émane n'est ni un acte de transformation ni
de deformation, comme on le ferart avec un
miroir.

Je pense que c’est un autre angle de vue sur

un matér au. Un angle de vue qui est particulier
puisque on est sur la tangente, sur tous les
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bords, de tous les cdtés, ce qu'on nevort jamais,
en fait, au cinéma.

C'est un ceil global parce qu’on voit tout te film
dans le méme instant, on voit tous les bords du
cadre dans le méme temps, sans pour autant
voir le centre ni les temps individuels du film.
iLn'y a pas d'image parimage, iln’y a pas une
image centrale du film. On voit ce que l'on ne
voit pas habituellement, c'est-a-dire les bords
du cadre - en haut, en bas, a gauche, a droite -
et de surcroit, on le voit sur toute la temporalité
du film ce qui n"est autrement pas possible en un
seulinstant t. Ce n'est donc pas tellement une
déformation, c'est une perspective temporelle
ol tout est dans le méme temps.

C'est la méme chose au niveau de l'espace.
On enléve U'espace central pour ne travailler
que sur l'espace périphérique, ce qu'on ne
voit jamais, en fait. Mais je suis d'accord avec
toi. C’est une autre maniére de reconfigurer
Le film.

Je fais quand méme une différence avec le
sample ou le mashup, et ce que je vois dans cette
ceuvre ne s’y assimile pas. C'est un révélateur.
Et ce qui est révélé est propre au registre de
{'image, de notre relation a l'image. En fait, on
produit des images, on analyse des images,
on les partage, sans pour autant se rendre
compte & quel point elles sont versatiles et
complexes, & quel point elles peuvent mentir
ou receler quelque chose d'insoupgonné. Et le
simple fait de les manipuler, de les ralentir par
exemple, peut produire - comme cela est le
cas dans Mécanique génerale - une expérience
esthétique quasiment subliminale.

Mais ici, il 0’y a rien a inventer. Je n'ai inventé
aucune image. J'ai pris un ensemble d'images
pour faire une nouvelle image. Cette image-la
elle existe mais on ne peut pas la voir. Mais ce
que je fais la révéle.

Cette image existe en soi. Elle existe comme
potentiel. Elle est l'ossature du film.

On est entre le potentiel et 'actuel de Deleuze.
C’est-3-dire qu'intrinséquement, cette image est
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L mais on ne la voit pas. Et moi, je ta fais voir tout
en enlevant ta chair du film. Je ne garde que son
enveloppe externe. C'estune sorte de découpage,
au final, plutdt gu'une reconfiguration. C'est
comme si en choisissant une diapositive, tu
n'en découpais et ne gardais que le pourtour
tres fin. Ce seul cadre est insignifiant. Mais il
devient signifiant & partir du moment ol tu as
une certaine quantité d'éléments ~ comme dans
un film composé de milliers d'images - quivont
commencer a fabriquer des figures ensemble et
vont faire apparaitre soit des figures abstraites,
soit des figures iconiques dans lesquelles on
va reconnaltre un personnage en action. Et
cela devient signifiant par le coté récursif du
processus. Mon propos n'est pas de dire que
la récursivité en soi est signifiante mais on ne
peut pas U'ignorer ici, car on épuise toutes les
images du film.

D'autant qu'étre ramené & des éléments
signifiants du film raisonne avec une culture
collective du cinéma. On pourrait imaginer la
méme chose avec des éléments populaires
comme les cartoons.

Ouietj'ai dé)a eu la possibilité de faire des tests,
notamment pour la palette des couleurs, avec
le film d"animation L 'Age de glace avec lequel
je ne suis pas a Uaise. Ce titre n'est pas dans
la logique du projet qui est relatif au cinéma,
et en particulier aux films qui me plaisent. Je
passe beaucoup de temps dans les films et
j’en ai une perception de navigation proche du
jeu-vidéo, ou je suis immergé dans la pensée
filmique. Dans ce projet, je rentre dans Le film
en introspection, en apnée, et je trouve qu'il y
a une certaine légitimité dans l'image finale,
au vu du temps passé dans le film, au regard
duvoyage effectué. Celle-ci n’est pas gratuite.
il me reste encore d’autres essais a effectuer
sur divers supports filmigues comme les films
pornographiques pour l'aspect chair.

Par exemple, pour le film THX 1138, on percoit
beaucoup plus les corps que le processus
transforme en anamorphose. Le résultat
donne la sensation d'un emprisonnement des
corps par la machine, ce qui révele un propos
de fitm



J'ai le sentiment qu’il y a un profond amour
pour les films que tu as choisis

Oui et c'est pour cela que Je n'al pas retenu
ce cartoon contrairement aux autres films
que Je connals bien, gue j ai vus et revus et
gui constituent une sorte de cinemathéque
idéale. Hl ne s'agit pas de chaisir un film au
hasard ou de maniére gratuite. Je veux garder
le plaisir de retourner voir ces films. Le resultat
que j'al obtenu sur L 'Age de glacerévélait une
palette de couleurs totalement artificielle, pas
du tout naturelle, étonnamment belle avecde
superbes aplats graphigues. Pour moi, seut
un dessin-anime de science fiction pouvait
se connecter a cet univers et le seul que je
connaissa ss enrapprochant était Trondontles
couleurs avait été réalisées par Moebius. Tron
est une sorte d'entre deux, avec un coté film de
science fiction et un autre coté film d’animation
De plus la palette graphigque, typée années 80,
aun coté old school qui me plaisait. Grace a un
test, & une prévisualisation, j ai pu confirmer
mon choix.

Le signifiant est donc une chose, mais tly a ausst
toute la dimension formelle qui va au-dela des
enjeux propres 3 l'image, des enjeux esthétiques
de lecture d'image. Les images sont belles et
présentent des aspects etonnants. Il y a des
structurations graphiques en mosaiques ou
glitchs, ily a des mille feuille, parfois presque
naturalistes. Tu évoquais la mer, la vibration,
des répertoires mis en évidence sur des univers
filmiques, des ceuvres cinématographiques
connues et identifiées qui sont radicalement
transformées et que ['on accepte de voir
différemment. Alors, on ne s’y référe plus de la
méme facon, on depasse les ceuvres originales
eton accepte les images comme telles. Et ¢ '‘est
(3 quintervient une dimension arbitraire dans
ton travail, comme le choix du haut et du bas
au lieu de la position centrale

Justement, il faut que je précise que ces Images
me plaisent. Je n ai aucun complexe a dire
que je les ai trouvées belles et que je les a
selectionnées. Ily a eu plusieurs tests, et juste
pour NOW HERE, une dizaine d'images ont eté

générees, mars au final, je n'en ai retenues
que trois. Le choix a eté rap de et s'est fait
sur une palette de couleurs et des structures
tempaorelles intéressantes, ou bien sur de la
répétition, ou encore de la fragmentation. .

Pu s est venu s ajouter la science-fiction car
c'est un univers qui se connecte bien au projet,
comme pour Uexploration du temps et de
"espace, par exemple. Je m’ ntéresse aussi aux
films qui sont structurés autour d une boucle
temporelle comme dans Amours chrennes, et
je me demande ce que celadonnerait dans une
image lineaire Ony retrouverait Différence et
repétition de Deleuze.

Mais pour revenir au systéme de sélection, Il est
simple ca me plait ou ¢a ne me plait pas Par
exemple pour Statker, il y avait une evidence
car je savais que le temps était trés étiré, qu'il
y avait une palette de couleurs particuliere, des
couleurs sépia, des décors peints, une structure
chromatique qui changeait a partir du moment
ouon pénétra tla Zone. Cette fracture du noir et
blanc, sépia, avec la couleur se situe au moment
du passage entre le monde du fantastique et le
monde du reel. On retrouve aussi cette rupture
dans le son. Je savais donc qu'on allait retrouver
les passages du film, du noir etblanc a la couleur
verte puis aux effets de matieres. Ces effets se
retrouvent dans le bord du cadre comme s'ils
sortaient du film.

Mais je ne m'attendais pas a retrouver, a ce
point, des matiéres géologiques comme la
pierre, laterre, U'eau. C'estla matiere filmique de
Tarkovski. Simplement, ¢ est une autre maniére
de la voir. Un autre angle de vision. Ce qui est
intéressant, c'est que l'ordinateur, qui est un
méta outil par excellence, a été reconfiguré pour
aller scanner ce matériau image-mouvement.
Vertov disait que lU'eeil-machine captait le
mouvement. Il disatt aussi que dans le monde
il existait des mouvements humains et des
mouvements machines qui sont décalés par ce
qu'il appelle des intervalles Etce quiétaitpour
lurcapable de relier les micro mouvements des
hommes, des machines, des animaux, ¢'était
{"ceil-machine, ¢ est-a-dire l'ceil de la caméra.
C’est un peu ce que l'on a fait avec ce projet
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en reconfigurant un appareil photo particulier
qui voit avec une extréme précision et une
extréme lenteur, qui entre dans les entrailles
du film et qui va effacer les intervalles pour
entrer dans un continuum. Mais il n'invente
rien. C'est sa maniére de revisiter qui fait que
U'on voit autrement.

Tu me disais aussi, plus tét, que tu désirais
évoluervers un logiciel capable de réaliser une
extrapolation entre des images passées et de
potentielles images futures.

Pour faire vite et simple, le slitscan permet
de révéler un potentiel jusque-la invisible.
Dans cette évolution que jlimagine, tout est
la, simplement on joue avec l'entre-image
en immiscant un objet qui pourrait avoir
potentiellement du sens ou aucun sens.

Mais [ ‘entre-image est mécaniguement créée par
cetintervalle qui peut aller de quinze a cent, voire
plus, images par seconde. (’est notre cerveau
qui comble naturellement cette jllusion.

Toutle cinéma joue sur ce défaut de lenteur de
Uceil. ILly a une rémanence qui fait que l'on ne
percoit pas le noir entre deux photogrammes.
Dans Mécanigue générale, il s'agit justement de
remettre en jeu cette forme de standardisation
du cinéma.

Ilyal'écartemententre les deux photogrammes, la
transparence et 'opacité, la vitesse de navigation
qui correspondrait a la vitesse du projecteur ou
encore l'ordre des photogrammes.

Je dis de Mécanique générale que le
meétre-étalon, le modéle au niveau machinique,
¢’estlamachine-cinéma, et le modele au niveau
filmique, c'est L' Homme & la caméra. Et a
travers ce projet, tout est jouable, la machine
redevient modelable, paramétrable, ouverte et
totalement élastique. Mais le film aussi. Ainsi
j'ai ouvert les deux : contenant et contenu. Si
U'on regarde simplement le contenu, on peut
mettre le film totalement dans le désordre. On
peut considérer qu'il y a un modéle, c'est le
métre-étalon, par contre a 'inverse on pourrait
regarder lesimages n'importe comment. C'est
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tout-a-fait légitime. On pourrait regarder les
115000 images du film comme on l'entend.

Ily a effectivement une quantité phénoménale
d'images et, le spectateur, spontanément, ne
serait-il pas dans une navigation, une lecture
et une reconstitution du film aléatoire ?

C'est ce qui me plaft. On ne voit pas cela au
cinéma. Au cinéma on est forcément dans
une situation ol l'on subit. Le spectateur a été
dressé & un certain comportement qui diverge
de nos jours de celui de l'époque du cinéma muet
avec son bonimenteur agissant comme maitre
de salle. On a dompté, depuis, le spectateur
qui a intégré de maniere collective les codes
du cinéma. Ce qui m'intéressait, d'un point de
vue conceptuel, était d'arréter le temps et a
contrario tout montrer en méme temps.

Dans Mécanique générale, j'ai voulu, entre
autres, dire que U'on a un matériau-monde
fait de milliers d'images. C'est un peu comme
de la glaise que U'on modeéle au début un peu
comme on veut, en boule, en petits cubes.
Puis on recommence et on donne une nouvelle
forme. Comme disait Burman : « informer,
c’'est mettre en forme ». Au bout du compte,
le plasticien informe la matiére, cest lui qui
conceptuellement, avec des degrés plus ou
moins scientifiques, poétiques, hasardeux,
systématiquement décide d'opérersurlamatiére
et d’en faire ce qu'il veut. Pour ma part, au lieu
dopérer sur le monde, je prends un monde
déja tout fait qui est L'Homme & la caméra, ou
encore Stalker, que je décortique, que je ré-
agence et met a l'envers, a U'endroit, déplie...
Ce qui est intéressant est que 'on a affaire a
des objets particuliers, des objets filmigues, que
j'ai choisis car ils sont spatiaux, temporels et
sémantiques. lls sont complexes et, pour moi,
ce sont les premiers objets multimédia.

Des objets spatiaux et temporels, oui, mais tu
introduis aussi la sémantique.

Non, parce que le texte est toujours présent, ne
serait-ce que dans le scénario. Par exemple,
Vertov a créé une sorte de base de données
avantde créer sonfilm linéaire. Le film estcensé



étre le portrait d une ville moderne russe des
années 30, mais en vérité elle est composée de
trois villes filmees. C estune sorte d’hyper-ville,
une ville qui n existe pas et qui est fantasmée
C'est une vil e de toisirs, de temps, mais une
vitle de stéreotypes et d’échantillonnage. Une
exemplification, ou tomme disa t Goodman,
de catégorisation de villes, de gestes, de
mouvements. Vertov crée des étiguettes, une
taxinomie sémantique, sur les images. On
retrouve cette meme banque de donnéesdans le
film a travers la monteuse et la p le de bobines
sur les étagéres It nous montre comment le
film se fait. Et 1 on retrouve tout cela a travers
I'analyse filmique ou bien comme je l'ai fait en
dépliant le film dans U'espace et letemps, enle
mettanta plat. Cela fait apparaitre les structures
comme avec la technique du slitscan.

En plus de cela, Je mets des mots sur les
images. Par exemple « tourner », dans Vertov,
cela veut dire tourner avec un outil, quelqu'un
qui tourne, une machine qui tourne, etc'est la
sémantique qui relie les plans séguences. Je
n‘ai rien inventé, seulement mis en évidence
les catégor’es qui doivent etre quelque part
dans les notes de Vertov. Avec la méthode du
slitscan, on verrait probablement la méme
sorte de mouvement sur le cété, c'est-a-dire
qu'ily aurait une liaison visuelle au méme titre
qu'une liaison semantique. Soit par la répétition
de familles iconiques, par exemple un enfant
- Image Iconique tres précise - soit par des
mouvements qui vont lier les blocs de plans
séquences entre eux, comme le zoom avant.
Car, pour Vertov, e mouvement de la caméra
exprime la modermité. Elle est la pour capter le
mouvement, les intervalles entre les choses.

La densite de mouvement, quelque part, est
dans l'image mais aussi dans les bords de
l'image avec cette technique que nous avons
mise au point. Et)'aime passer sur les bords de
'image parce que l'on se concentre plus sur les
intervalles de mouvement ~ qui permettraient
de monter une entité filmique - que sur le
degre iconique. Je trouve qu'a cet endroit on est
vraimentdans le discours de Vertov. On est dans
lerythme et on se détache de lareprésentation
C'est pour cela que Vertov voyait ce film comme

un manifeste Pour lul, ce langage rythmique
des images se deégage de la Utterature ou du
théatre. Il y a une volonté de filmer le monde
ree etle mouvement des gens.

Pourtant il y a des mises en sténe.

Oui, ma s lintention de capter le mouvement
domine L nclutaussidestechniqguescommele
splitscreen le fondu, des effets gu ne sont pas
gratuits et repondent a une logique de lia son, a
satheorie desintervalles quilapplique a tous les
niveaux du f lm : photogramme, plan séquence,
fi m entier. Dans la base de données et dans le
jeu vidéo, onvoitun certain nombre d'itérations,
non pas de photogrammes, mais des itérations
d associations, de plans séguences.

Cela donne envie de voir le film avant de se
confronter a ton ceuvre. D'ailleurs est-ce
que l'on a affaire & un logiciel, a un jeu ou
a une installation ? Pour ma part, j'ai plutét
{'impression d'expérimenter un jeu avec une
logique de modules individuels que U'on pourrait
appréhender comme installations a part entiére,
laissees au choix et & a manipulation de
lutilisateur Parla construction etl’architecture
générale, on rentre beaucoup plus dans une
logigue de jeu. Tu en a fait quelque chose de trés
complexe avec beaucoup de fonctionnalités.

Il'y a pas mal de mes recherches et
d'experimentations qui se sont mélangees dans
ce projet. C est pourguoion ne peut pas tellement
dire que ¢ est une approche quiviendrait de la
theorie ducinéma ou de l'analyse filmique Jene
sui1s pas non plus un grand spécialiste du cinéma
mais j'aime les films comme objets multimédia,
)'aime les décortiquer, les triturer.

On le voit parfaitement avec Mécanique générale
qui donne ['impression que tu as creé pour toi
- en réponse a une nostalgie du film - {'outi
ideal, celui qui te permet de redecouvrir ses
elements insoupconnes.

Exactement. Ce que tu dis me touche parce que
tu as parfaitement compris. Et pourtant je ne
[ ai pas fait de maniére consciente. Je m'en suis
rendu compte apres etje ‘assume parfaitement,
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mais ce n'est pas comme cela que je Uai fait.
[ly a eu une grande part d'intuition. Je savais
gue Vertov a mélangé la forme linéaire et la
forme encyclopédique, et que Lev Manovich
ditqu’elles sont en opposition mais peuvent se
croiser dans les nouveaux médias. J'ai pris cette
idée au pled de la lettre tout en me disant que ce
film-1a faisait modéle pour ce genre d"argument.
C'était une évidence outre le fait que Manovich
en faisait référence. Et tout simplementjaime
'esthétigue du film, le noir et btanc. J'ai fait de
véritables plongées dans ce film. A chaque fois
gue je revenais dans le film je découvrais une
nouvelle couche.

Le jeu vidéo permet de retrouver un univers
englobant et trés esthétique, comme dans Myst,
etde prolonger, comme tu le disais, l'expérience
du film.

Le jeu vidéo permet de répondre & une
problématique, celle de la temporalité.
D-ailleurs, le jeu vidéo se rapproche de plus
en plus du cinéma et le cinéma s'intéresse au
jeuvidéo. Celui-ci permet d'investir de nouveaux
modes d’interaction et de déroulement qui
sont bien plus longs. Cela répond au désir du
spectateur de prolonger son expérience de jeu.
Quelque part, le jeu vidéo est une combinaison
entre le cinéma et le livre.

Jesuistotalementd accord. L 'Hommealacaméra
est une sorte de poupée russe, d'imbrications du
photogramme dans le plan séquence lui-méme
pris dans le film. Mécanique générale est une
nouvelle imbrication du film dans une forme jeu.
Cette forme je la nomme tantét film-jeu, tantdt
hyper-film. C'est un film auquel on a rajouté des
dimensions : linteractivité, la base sémantique,
la navigation, la spatialisation. Et je te rejoins
sur l'idée de la temporalité du jeu vidéo versus
la temporalité du film, completement différente.
Elle est gelée, elle est pilotable, ity a des timers,
U'horloge des machines, U'horloge interne, des
temporalités multiples, ce qui nous éloigne des
24 images par seconde, dans un temps donné,
du projecteur qui projette desimages. Tout cela
est déstructuré dans le jeu vidéo. C'est toute
la mécanique de la machine-cinéma qui est
réouverte, paramétrable, jouable avec des
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joysticks, des claviers, des webcams, qui vont
potentiellement permettre de reconfigurer
un ceil-machine, pour le dire a la maniére de
Vertov. Cet ceil-machine, cette vision-machine
est une autre maniére de voir la matiére. Dans
Mécanique générale, le temps du film est
gelé mais il est pris dans le temps du jeu. Les
temporalités se superposent. Le temps du jeu,
c’est le temps de la personne qui va Uutiliser.
Son temps 3 elle est un temps de manipulation
sur un objet dans lequel on a déja gelé untemps.
C'est donc elle qui va donner ou enlever du
temps 3 des objets qui deviennent purement
spatiaux. En fait, on manipule le temps. Mais
dans ce jeu-la, on a vu que l'espace, c'est du
temps. L'espace de navigation, c’est dutemps,
c'est-a-dire prendre du temps pour aller d'un
point A a un point B ; c'estaussidu temps quand
la dimension Z, sur un volume, représente la
durée d'un plan séquence ; et l'espace, c’est
du temps quand il faut faire un déplacement
pour avancer ou accélérer. |ly a toujours une
logique d espace temps imbriqué entre la
navigation et ("association des plans. Ce que
je trouve intéressant, c’est la malléabilité de
la temporalité du film qui devient un matériau
en soi dans le jeu, ce que l'on ne t'autorise
pas au cinéma ol tu ne peux que la subir.
L'espace du film est aussi malléable puisque
U'on peut réorganiser les fiches filmiques, que
'on a organisées dans le jeu dans une boucle
de Tor.

On peutdonc tordre 'espace, on peut tordre le
temps, on pourrait tordre le photogramme et
aller jusqu’au niveau sub-iconique, c’est-a-dire
qu’avant le photagramme, il y a le pixel. On
peut considérer que le film est un ensemble
de photogrammes, qu’un photogramme estun
ensemble de pixels et, au bout du compte, le
degré zéro du film, c’est le pixel. Le film serait
alors une combinaison possible de pixels qui
se balade dans le temps, un peu comme dans
un accélérateur.









La représentation 3 U'heure du virtuel participe
aun «réenchantement », une fictionnalisation
du monde. Elle superpose des couches de
matérialité, de virtualité et de fiction de
sorte que les lectures et compréhensions
du monde sont brouillées par un spectacle
permanent des technologies de Uinformation
et de la communication. A commencer par les
représentations du réseau : de la toile nodale
a limagerie spatiale ou médicale, en passant
encore par Mairix, les tentatives de représenter
Uinternet sont trés loin des tranchées terreuses
et masses filaires dont le maillage aboutit,
somme toute, 3 une poignée de serveurs de
part le monde.

Le numérique est électronique. Il y a une
matérialité inhérente au réseau et a U'internet,
source de consommation énergétique, de
pollution, d’enjeux industriels, etc. Cette
réalité-la les artistes l'intégrent aux projets.
I ne s’agit pas pour autant de nier ces espaces
virtuels qui sont des géographies variables,
prolongement potentiel d'un « lieu évoluant en
paralléle d'une certaine réalité ». Les artistes
invitent le public a percer de son regard la
technologie pour mieux s’approprier les formes
d’écritures et de dérivations, dans un acte de
poiésis.
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Friendly Floatees®
# Laurent Lévesque

# Photomontage numérique interactif, son,
dispositif électronique d’interaction

La pratique de Laurent Lévesque aborde notre
rapport aux objets et leur représentation dans
un contexte de crise écologique, dans ce cadre
particulier ot leurincidence devient mesurable.
Ses projets opposent le caractére tangible
d'objets reproduits identiquement par milliers a
celui, imprévisible, de'environnement. il faconne
des paysages habités d’objets du quotidien au
ceeur desquels se jouent des instants de tension.
L"accumulation et la conjonction de ces instants
distord les perceptions temporelles et spatiales,
faisant basculer la représentation dans le
domaine de l'invraisemblable et des géographies
interchangeables ol des propositions
rhizomatiques se déploient piéce par piéce au
rythme de diffusions et/ou de dispersions. Menant
cette démarche, Laurent Lévesque s’intéresse
au potentiel de Uobjet a générer de nouvelles
dynamiques au sein du paysage, des paysages
dont les qualités intrinséques sont contestées
par un morcellement radical.

Ainsi, les objets viennent se substituer aux
composantes naturelles et construites comme
points de repére qui permettent d’appréhender
'espace. L installation numérique, construite par
('artiste dans le cadre de la résidence a Oudeis,
est un vaste paysage interactif constitué de
plusieurs photomontages panoramiques reliés
entre eux par des hyperliens.

Présentée en projection, elle devient un
environnement immersif dans lequel le visiteur
peut mouvoir son champ de vision comme s’il
était lui-méme dans Uespace. A travers la
sélection d’hyperliens, le visiteur se déplace d'un
photomontage a l'autre. C'est de cette interaction

‘que se dégage une narrativité se renouvelant

au contact de chaque utilisateur.

Friendly Floatees se veut une construction
chimérique s’interrogeant sur la relativité
géographique et temporelle de l'environnement.
En naviguant dans l'oeuvre, le spectateur se
déplace virtuellement vers une vaste structure
faite de représentations totalement décalées
du ciel. Cette structure est constituée d'une
multitude de photomontages, tous des ciels
factices, sans astres, sans nuages et sans
horizon, au coeur desquels sont figés plusieurs
milliers de sacs plastiques. La gravité, le vent et
la lumiére y modifient l'aspect de chaque objet,
leur insufflant une position, une forme et une
luminosité différentes. Une fois a Uintérieur, le
visiteur erre dans les dédales de cet univers
dystopique sans autre repére que ces sacs figés
en plein vol.

Les récits générés sont également ancrés dans
la réalité. Ils s'ouvrent sur des lieux anonymes,
de différentes régions ; ces points d'ancrage
permettent ainsid’établir la structure multiforme,
labyrinthique et invraisemblable du projet sur
des assises géographiqueé authentiques.
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La présentation de Friendly Floatees dans le
cadre de NOW HERE, a U'occasion d'une exposition
individuelle, constitue 1a premiére présentation du
travail de L'artiste en Europe.

Ce projet, qui a été intégré dans le programme
de résidences : « Géographies Variables », a regu
le soutien de la Région Languedoc Roussillon, du
Ministére des relations internationales du Québec
et du Consulat de France au Québec. L’artiste a
par ailleurs bénéficié d'une bourse du Conseil des
arts et des lettres du Québec lui permettant d’étre
présent lors du vernissage et de proposer une
conférence publique sur son travail.

En 2015, Loeuvre Friendly Floatees sera montrée
dans le cadre d'une exposition personnelle a
Sherbrooke (Canada).

Québecam

1. Le 10 janvier 1992, une tempéte
balaie le Pacifique nord. Coincé dans le tumulte,
un cargo en provenance de Hong Kong y perd
accidentetlement prés de 30 000 canards jaunes,
tortues bleues, grenouilles vertes et castors
rouges de marque Friendly Floatees. Ces jouets
de plastique se mettent alors a dériver pendant de
nombreuses années, échouant pratiquement sur
tous les continents.

Les Friendly Floatees deviendront rapidement
source de fascination. Les océanographes en feront
notamment un mode d'étude des courants marins.
Les écologistes quant  eux utiliseront ce fait divers
comme outil de sensibilisation a la pollution des
océans, attirant notamment l'attention sur la plague
de déchets du Pacifique nord (Great Pacific Garbage
Patch), une zone de l'océan Pacifique évaluée
a plusieurs millions de kilométres carrés ou les
déchets s’accumulent au gré des courants marins
dans un lent mouvement de rotation pratiquement
infini.

Extrait du site de Laurent Levesque :
http://llevesque.com/
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Friendly Floatees / Retours

Entretien - Laurent Levesque et Manuel Fadat,
réalise en fevrier 2014.

Laurent Levesque, peut-on revenir de facon
synthetique sur le projet Friendly Floatees quia
eté développé en résidence a Oudeis ? Quelles
sont les origines du projet, les objectifs, les
enjeux au début de la résidence ?

Friendly Floatees est un espace paysage qui est
abordé i la maniere d'un lieu davantage qu'a
celle d'un paysage traditionnel, généralement
contraint dans un cadre. Les differents volets
du projet sont des documentations de ce lieu
qui existerait en paralléle de notre monde, dans
le ciel Le volet de Friendly Floatees réalisé
en résidence a Oudeis est une installation
numérique qui détourne des technolog'es
vouées a des applications de réa ité virtuelle sur
Internet. Dans cette installation, le visiteur se
deplace dans un ensemble de représentations
tota ement déca éesduciel ouiln’yan horizon,
ni nuages, mi astres. ILn’y a que la tumiére et
le bleu du ciel qui s’etendent dans toutes les
directions. Toutefols des multitudes de sacs
de plastique flottant en l'air y sont figés, tous
3 des moments différents de leur interaction
avec l'environnement. Les objets captent ainsi
des informatons sur le vent, la gravité et la
lumiere au moment de la prise de vue. Dans
ces crels bleus, les sacs deviennent alors les
outils de nos perceptions nous permettant
d'appréhender l'espace.

Friendly Floatees s’ouvre «a partir de»
et « sur » différents L eux de par le monde,
des paysages réels altérés, génériques et
anonymes. Ainsi, | installat'on est aussi un
réseau ou géographies et temporalités sont
flexibles. Ses récits se déroulent dans des
instants recomposés et suspendus. Passant
d'un ciel a l'autre par le biais d’hypertiens, le
visiteur se perd rapidement dans les espaces
labyrinthiques qu'il traverse et qui le méneront
d'un continent a l'autre, traversant des espaces
gu'il comprendra comme des paysages mais
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gu pourtant déjouent les notions de temps et
de distan e

La réal sation de cette nstallat on numérigue
est une tiche monastique pour reprendre le
qualificatif consacré lors de la residence. En
debut de sejour, les enjeux etaient davantage
liés au temps d exécution du travail. Le Vigan
étant une commune plutdt isolee, elle convenait
bien a la real'sation de ce type de projet qu
demande qu ony devoue tout son temps. ILfallait
donc composer les diza nes de photomontages
qui forment Uinstallation puis documenter un
espace réel dans les Cévennes.

Lors de la residence, et ¢ est precisement
'un des benefices d une residence, il y a
eu, manifestement, des evolutions dans le
projet Friendly Floatees, Peut-on evoquer,
justement, les evolutions du projet, les
eventuelles transformations, mutations ? Ou
en est, par exemple, le projet, au moment ou
nous parlons ?

Jenvisageals a esidence comme un moment
pour effectuer les taches trés répétitives
gu mplique la realisation de ce projet.
Pourtant, elle aura aussi permis de transformer
fondamentalement Linstallation. Ce, surtoutau
niveau de la relation entre ce qui s’y déroule
dans les espaces fabulés du ciel et les espaces
réels auxquels est ancrée la structure. Le projet
est soutenu par un discours plus fort, 1 est
plus about sur le plan théorique. Au moment
d'ecrire ces ignes, Friendly Floatees en est a
sa premiere version, c'est-a-direqu ‘ilestaune
étape ou il peut etre présenté au public mais il
est toujours un work-in-progress. Petit a petit,
la structure continuera de prendre de L ampleur,
ce pour les deux prochaines annees.

Est-il possible de nous dire comment s'inscrit
le projet Friendly Floatees dans ton parcours
artistique ?Commenttuarrivesala photographie,
comment tu en arrives & Friendly Floatees, et
ses multiples dimensions, plastiques, poetiques,
technologiques, critiques ?

Sur le plan artistique je me suis d abord
intéresse a lobjet manufacture et aux



représentations et symboliques qu’il pouvait
désormais avoir dans un monde faisant face 3
une crise écologique sans précédent. Ce sont
les temporalités malléables de la photographie
qui m'ont d’abord mené a ce médium. Dans
mes premiéres ceuvres, j'isolais des éléments
physiques de l'environnement dans des mises
en scéne altérant les perspectives sur Uobjet.
Au cours des années qui ont précédé le
début de ma pratique artistique, je me suis
engagé trés activement dans le mouvement
environnementaliste. D'une certaine maniere,
mon travail d'artiste est devenu le prolongement
de cet engagement. Pourtant, j'ai tendance a
rejeter Ll'idée de l'existence d'une dimension
écologiste prédominante dans mes ceuvres.
C'est qu’'en fait je préfére les questions aux
réponses, je préfére ambigiité a U'évidence.
Dans mes projets les plus récents, je me suis
intéressé au potentiel de Uobjet a générer de
nouvelles dynamiques au sein du paysage, des
paysages dont les gualités intrinseques sant
contestées par un morcetlement radical et
ol les objets se substituent aux composantes
naturelles et construites comme points de repére
qui permettent d'appréhender Uespace.

Ces représentations sont métaphoriques
d'une nature contemporaine, toujours plus
fragmentée, aux repéres toujours plus flous,
en pleine crise et en plein déni. Toutefois,
elles sont aussi des expériences esthétiques
qui dégagent de la beauté, parfois méme un
sentiment d'apaisement. Dans la mouvance
de la lumiére qui mesure les jours face a
'immobilité de 'installation dans Daylight(2011)
ou face aux froides mécaniques d'Axes (2012]
dont les récits s’éparpillent dans le temps et
Uespace, ce sentiment cotoie aussi celui de
la désolation. Friendly Floatees s’inscrit en
continuité avec cette position ambigug, il en
est méme exemplaire.

Pourrions-nous aborder désormais la question
des dimensions technologiques ? Les nouvelles
technologies employées, qu'apportent-elles
de singulier, qu'est-ce qu'elles permettent de
mettre en évidence, de « faire percevoir » ?

.Les technologies utilisées dans Friendly

Floateesservent le récit de U'ceuvre autant que
son déploiement et sa forme. Avec le projet
Daylight, je me suis intéressé a la possibilité de
construire une sorte de méta-projet aurythme
de diffusions et de dispersions successives. Bien
que chaque partie du projet soit compléte en
elle-méme, elle participe a un ensemble plus
vaste aux volets multiples, au développement
rhizomatique. Ainsi Daylight découpe les jours
qui passent dans un paysage donné mais plus
globalement toute une année dans un territoire
composé par l'ensemble de ces paysages.
Dans ce cas-ci, le paysage est un espace réel
et le territoire un espace virtuel, un espace
imaginé.

Friendly Floatees est en perpétuelle expansion,
comme une sorte de phénoméne que L'on ne
cesse de découvrir. La référence anecdotique
du titre avec la grande plaque de déchets du
Pacifique référe a cette idée d'un monde qui
évolue en marge du notre et que Uceil humain
ne peut appréhender que partiellement. En se
construisant ainsi, le projet est a Uimage de
ce qu'il est formellement : un réseau virtuel
dynamique. Chaque diffusion suivant celle des
Rencontres des arts numériques, électroniques
et médiatiques de 2013 - qui est la premiére -
sera une nouvelle vue parcellaire sur ce lieu
impossible.

Alimage d'une pollution qui se répand, l'ceuvre
se ramifie, se complexifie ; elle n'est pas
statique. C’est ici qu’elle renvoie a la notion
de lieu plus qu'a la notion de paysage. C'est
d'abord a cette fin que servent les technologies
utilisées dans la construction du projet.

Quelles en sont les dimensions poétiques 7

Je n’ai jamais eu une réelle réflexion sur la
charge poétique de mon travail, je crois qu’elle
réside davantage dans le regard qu'y pose le
visiteur de Uexposition. Toutefois, ce qui
m’apparait transversal a cette question est le
rapport singulier a la lumiere qui existe dans
tous mes projets.
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J'aimerais aborder la question de ['adresse
aux spectateurs. lly a dans ton travail, dans tes
dispositifs, une invitation a vivre une expérience
singuliére, et une volonté de modifier, toutes
proportions gardées, la « perception » du
spectateur.

La plupartdes artistes sont égatement de grands
consommateurs d'art. C’est aussi mon cas.
J'ai toujours eu de la difficulté a apprécier les
ceuvres qui n’existent que dans le cadre quiles
enserre. Pour moi la mise en espace est d’une
importance capitale, ¢’est pourquoij'ai tendance
a considérer toutes mes expositions comme
des installations méme si elles ne présentent
parfois -que des oeuvres photographiques
bidimensionnelles. Mes projets sont soit des:
séries, soit des ceuvres a volets multiples et sont
congues comme des mécanismes qui rejouent
plusieurs fois la méme situation de différentes
fagons. Dans ces répétitions, le propos autant
que L'esthétique se font insistants, il est plus
difficile d'échapper a 'expérience.

Comme U'essentiel de ma démarche repose sur
la construction de perceptions, a la fois celles
de l'espace et du temps, de la distance, de la
perspective et du paysage, il est essentiel que
mon travail puisse engager le spectateur, c’est
avec l'aide de son esprit que ce qui se pergoit
est construit.

Ity aura donc une suite au projet ?

Bien qu’elle en soit le principal, Uinstallation
numérique réalisée 3 Oudeis et présentée
lors des Rencontres n’est qu’un des volets de
["oceuvre. Des séries de photographies imprimées
documenteront également Uespace de Friendly
Floatees, comme autant de cartes s’ancrant
dans des « géographies variables ». A son
terme, le projet fera U'objet d'une publication
relatant ses récits a la maniére d’un atlas.
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Codification Générale a I'Eau

# Cécile Babiole, Jean-Marie Boyer
# Composants électroniques, tuyaux, pompe, valves, dimensions variables. 2013

Ce projet a bénéficié d'une aide a la résidence de la Région Languedoc-Roussillon et participait au pro-
gramme de résidences : « Géographies Variables »

CGE est un réseau local de transfert de données basé sur I'eau comme véhicule: une circulation
d’eau se charge du processus de transport des données et permet de transmettre des messages
textuels. C'est le double aspect, contenant et contenu, infrastructure et messages, qui constitue

le projet artistique.

Le principe de la transmission par voie aqueuse

L'émetteur écrit un texte dont les caractéres sont encodés en morse ettraduits en « paquets » d air
et d'eau et transportés via un tuyau jusqu’au poste du récepteur pour y étre décodés et ainsi
reconstituer le texte d’origine. llva de soi que cette méthode délibérément artisanale et rétrograde
entraine quelques erreurs de transmission et que ces bugs font partie intégrante du projet.

Les messages

L'installation invite les visiteurs arédiger de courts messages textuels transitant par ce dispositif en
répondant ala question suivante : « En attendant I'année derniére, que faisiez-vous demain ? ». Cette
guestion science-fictionnesque, librementinspirée de Philip K. Dick vise a stimuler leur inspiration,
et a les faire s'interroger sur leur conception du temps, de I'histoire (des techniques), sur leur
réle « dans tout ¢a », leur vigilance et sur la nature-méme du dispositif.
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Enh proposant c e sgme de transmission aternatif qui peut paraitre ncongu ou gentiment
poétique (faire flotter les mots au fil d eau) notre dee est de pointer le consensus général
autour des hoktechniquesqui régissentnosvies. Ce n'est pas un hasard si bs marchands d eau
€ ent mis atransporter des données, mais parce qu'ils possédaient déja ks tuyaux, ainsi la
Compagnie Générale des Eaux, a brigine specialisée dans hdistribution de kau, est dee nue
le leader mondial de la communication et du divertissement sous le nom de Vivendi

Un projet downgrade

A& CCGE (Codification Général ea Eaul, nous ebroussonssymboliguement € ttéralement B bemin
p arcouru par la C G E (Compagnie Général e des Eaux) Nous proposons untragt "downgrade » au
sens informatique de revenir a une version antérieure d un logiciel alors que tout nous pousse

a un Upgrade » frénétique et généralise
Description : l'infrastructur e reseau

Dans le lieu d exposition, Installation présente dans toute sa physicalité et sa visihilité, le
mouvement des données transférées Ce processus est ordinairement nvisible, en tout cas
gnoré, le réseau est souvent consideré par les non spécialistes comme une enti té immatériell g,
dors qu'il nen est rien, st avant tout une infrastructure trés matériel le avec ses srveurs,
puteurs, cables, etc. L'instalbtonprend la forme d'un dispositf symétrique compose de deux
bofes ontenantd Un dé le poste émetteur,de hutre le poste récepteur. Les deux boites sont

surplombées chacune par un écran

bs deux postes sont elié atre eux par un tuyau en plastique transparent dns kquel on peut
observer une circultiond' eau colorée (un deuxié me tuyau do uble le premier et permet k retour
de I'eau au poste émetteur, le systeme fonctionnant en cuit fer mé)

L'installation necessite h participaton des visiteus Du dié du poste #etteur, un bve et
un écran nvitent le visiteur a taper un texte court de 40 caractéres maximum pour repondre a
b que stion : "En atte ndant I'année derniere que faisiez vous demain?'

L 'énoncé-réponse tapé par k isteur apparaitsur [lécran au dessus du poste. Aprés avoir appuyé
sur la touche "Entrée", levisiteur assiste a la transmission du texte, car actére par caractere.
Les caracteres vont transiter chacun aleur tour dans le tuyau, sous hforme de paquets d’eau et
d air, puis, une fois décodés, ils &fficheront un par un sur I'écran du c6té du poste récepteur.
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Les messages textuels : écriture augmentée/diminuée

L’ensemble des messages émis et recus sont archivés. lls constituent au fur et & mesure une
base de données d'énoncés variés (politiques, poétiques, critiques, exaspérés, humoristiques,
grossiers...) traduisant l'imaginaire des visiteurs.

Il faut s'attendre a ce que les messages transférés par le dispositif CGE soient émaillés de bugs
(nous I’'espérons réjouissants) redoublant les coquilles et les fautes d orthographe des messages
initiaux, et qu’ils générent ainsi une « proésie » automatique issue du systeme. Le cumul des
erreurs humaines et des bugs intrinseques au dispositif risque de produire une littérature hybride
au style insolite et dont il est difficile de décider s’il s’agit d'écriture augmentée ou diminuée.

Le dispositif technique : par-dela I'incongruité du projet, il s'agit d'un véritable réseau qui fonctionne.
CGE utilise le morse comme protocole de codage des caractéres. Les paquets d eau servent de
séparateurs entre les paquets d’air qui représentent les signes.

Un systeme de pompage aspire en permanence le contenu du tuyau qui relie I'émetteur au
récepteur. Un tempo est établi afin de déterminer combien d’eau ou d’air représente un signe
bref ou un signe long. La détection de la longueur des paquets d’eau et d’air est réalisée grace
a deux électrodes plantées dans le tuyau au niveau du récepteur. L'ouverture du circuit ou sa
fermeture permet de distinguer les paquets d’air des paquets d’eau. La durée de I'ouverture et
de la fermeture permet de distinguer s’il s’agit de paquets longs ou courts.

Le systeme d’envoi de I’eau (du c6té de I'émission) et le compteur des signaux entrant (du coté
de la réception) sont controlés par des Raspberries qui se chargent du codage et du décodage
des textes.

Ce prototype demande a étre amélioré, en particulier la pompe actuellement utilisée devra étre
remplacée par une pompe professionnelle dans I'installation définitive, afin de pouvoir fonctionner
en continu de maniere fiable (I'autonomie des pompes actuellement utilisées est de 2jours, ce
qui n'est pas assez dans le cadre d’une exposition).

Texte de Cécile Babiole et Jean-Marie Boyer
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Copies non conformes

# Cécile Babiole
# installation. 2013 Impressions 3D Production Les Ondes avec l'aide de IENSBA

Dansla nouvelle : "Pay for the printer”, Philip K. Dick relate comment, aprés un cataclysme
nucléaire, les humains doivent leur survie a I'apparition d extraterrestres, les Biltongs. Ces derniers
possédent le pouvoirde dupliquer tous les objets du quotidien, voitures, montres, nourriture, etc.
Malheureusement, il s'avere que les Biltongssont de moins en moins opérationnels et les copies
de plus en plus mauvaises jusqu'a devenir inutilisables. L'installation Copies Non Conformes
met en scéne I'érosion et les mutations a I'ceuvre dans l'opération de reproduction de petites
sculptures. Il s'agit des 17 caractéres typographiques formant les mots : « JE NE DOIS PAS
COPIER ». La formule s'inspire des punitions de notre enfance consistant a nous faire recopier
des phrases sentencieuses de tous types.

Ici, ce n'est pas ala main que la phrase est recopiée mais en utilisant un procédé de fabrication
numérique: chacun des signes est modélisé et imprimé en 3D, puis |'objet résultant est numérisé
grace aunscanner3D.Ce nouveau modele est ré-imprimé, et, ainsi de suite, un certain nombre
de fois en boucle. Chaque génération accentue la dérive des formes jusqu'a ce que les derniers
objets reproduits soient devenus méconnaissables. On peut interpréter cette piece comme
I'expression d'un des paradoxes de notre culture numérique : la reproductibilité infinie des
informations s'accompagne d'une fragilité maximale des supports.

Texte de Cécile Babiole



Bzzz !
Le son de I'électricité

# Cécile Babiole
Installation sonore, performance, 2013. Dispositif concu & partir de 6 micro- contréleurs, 6 échelles de

résistances, 12 petits amplis et 24 hauts-parleurs.

Bzzz ! est une sculpture sonore qui tente de faire entendre et mettre en espace le son de I'électricité.
La sculpture a une forme rayonnante, organisée autour d'un générateur d'ondes sonores situé
au centre de la piece entouré par un ensemble de haut-parleurs fixés sur des pieds de micro. Le
générateur est relié aux haut-parleurs par un faisceau de cables-audio qui traversent I'espace
de bas en haut et forment une sorte d'arbre, mettant en scéne le parcours des impulsions

électriques.

Le générateur de fréquences est réalisé d’une maniére délibérément rudimentaire ; il est composé
de quelques composants électroniques basiques qui permettent de moduler le courant électrique
et ainsi de générer des vibrations sonores légéerement amplifiées. Six sons simultanés sont ainsi
créés et répartis dans I'espace. Le dispositif invite le spectateur a déambuler de l'un al'autre et a
expérimenter leurs frottements et combinaisons. En réinventant un générateur de formes d'ondes
lowtech et obsoléte a I'neure du tout numérique, cette sculpture s'incrit dans une réflexion sur
I’histoire des techniques et tente d'exprimer a sa maniére un hommage au son analogique sans
échantillonnage ni traitement, le son de I'électricité.
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Jackovic was here
#Jean-Marie BOYER aka Jackovic

Programme informatique, 2013

L'installation Jackovic was here met en
scene une nouvelle forme de graffiti a I'ere
d'Internet.

Depuis la plus lointaine Antiquité, le graffiti
s'exprime sous laforme de dessins et de textes
a caractere provocateur et contestataire, il
marque I'espace public (rues, transports publics,
toilettes) de signes d'appartenances politiques,
sociales, sexuelles et utilise les techniques les
plus accessibles :gravure rudimentaire, dessin
a la craie, au feutre, peinture ala bombe...

L'installation s'inscrit dans cette filiation
en utilisant les outils les plus communs
d'aujourd’hui: le réseau Internet et les
équipements informatiques qui le composent.

L'auteur, aka Jackovic, utilise une faille de
sécurité sur les imprimantes connectées au
réseau Internet, s'introduit dans leur systeme
et laisse la trace de son passage en taggant
I'écran LCD de ces imprimantes avec le
message : « Jackovic was here ».
L'installation telle qu'elle est montrée dans
I’exposition présente le constat de ces intrusions
et rapporte précisément leur contexte : lieu,
date, heure, adresse IP et capture de I'écran
LCD.

Par ces intrusions, cette installation pointe
I'effacement de la frontiére traditionnelle entre
sphére publique et sphére privée sur Internet.
En effet, toute imprimante connectée au réseau
Internet, que ce soit a la maison ou au bureau
peut étre "visitée" par Jackovic.

L’agression ressentie face al'irruption de cette
signature et le sentiment d’'impuissance des
victimes ne peut que faire s’interroger sur la
nature d'Internet et le contréle qui s'y exerce.
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Screenshot / Brigade d’intervention éditoriale
# Sorin-Rétiére & Julia Delcambre

Du papier a Uécran, artisanats numériques, captures de Uinstant, situations médiatiques.

A travers les Rencontres des arts numériques, électroniques et médiatiques, Oudeis produit de
'expérience, du sens, du sensible, de la rencontre, du lien, de la ressource, engage des pratiques.
L'art est discursif, réflexif, outil, recherche, action. Certaines formes de discussions, certaines
perspectives, certaines maniéres de penser et de faire, naturellement, nous intéressent plus
que d'autres. C’est ce que nous souhaitons mettre en avant au travers de nos choix curatoriaux
et 4ditoriaux. Larsque nous avons pu mettre en ceuvre le catalogue de « Jusqu'ici tout va bien »,
troisieme &dition des Rencontres {2011), le travail d*écriture s’est révélé faire partie intégrante de
la manifestation. C'est pourquoi pour « Silence Vert », la quatriéme édition des Rencontres {2012),
le travail d’écriture et d’édition a été investi en tant que recherche et création, et prolongeait
la manifestation dans le temps ~ de la réflexion, de U'écriture - et dans l'espace, au travers de
dialogues et de discussions, par des entretiens, des traductions, des retranscriptions de table

ronde,

Pour NOW HERE, c’est une expérience éditoriale inédite qui a été pensée compte tenu des

expériences passées. Objectif : créer une sorte de projet mutant, congu par des artistes durant

le cours de la manifestation. en live. et pouvant prendre diverses formes. Le cataloaue comme
~
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trace d'un événement et événement en soi, comme performance, comme ceuvre, comme création
de situation. C'est ainsi qu’'ont procédé le duo Sorin-Rétiére et Julia Delcambre, dans ce que
nous avons nommeé Screenshot / Brigade d’intervention Editoriale, en s'immergeant dans ces
Rencontres singuliéres, satellisées, en se projetant dans la perspective du « ici, maintenant,
nulle part », en dialoguant avec les artistes, en observant les acteurs de la manifestation
aller-venir-faire-penser, depuis leur base : le local d’Oudeis. Captant, explorant, synthétisant
(du grec ancien sunthesis « action de poser ensemble »), classant les informations, scrutant
les attitudes, prenant le pouls de NOW HERE, les artistes ont effectué un travail d’analyse, de
définition d'une forme a la mesure de I'événement, une production multidimensionnelle, hic et
nunc, et réticulaire. Les artistes ont toutes été témoins et interprétatrices de I'’événement NOW
HERE, comme éléments extérieurs, voire perturbateurs.

Ainsi, par exemple, plusieurs des artistes ayant participé aux Rencontres, Cécile Babiole, Jean-
Marie Boyer, Laurent Lévesque et Pascale Gustin, en résidence les mois précédant la manifestation,
ont vu la documentation produite sur les créations en cours intégrée au catalogue :contenu sur
la genése des ceuvres ainsi que leur contextualisation dans les problématiques abordées par
NOW HERE.

Le duo Sorin-Rétiere travaille particulierement sur les questions d’analyse de données dont
elles révélent souvent l'absurdité de certaines lectures. Julia Delcambre est une webdesigner
qui aime la recherche et les trouvailles graphiques et technologiques. Durant leur immersion
au sein de la sphére esthétique que dessinait NOW HERE, elles ont donc mis au point et mis en
ceuvre un objet numérique hybride composé de textes, d’entretiens avec les artistes ou auteurs, de
créations graphiques, de contenus multimédias, permettant de retranscrire les enjeux profonds
des Rencontres, leur contexte, leur substance, leurs conditions d’existence, leurs problématiques :
http://nowhere.oudeis.fr/

De cette aventure est également né ce catalogue papier, en totale liaison avec le catalogue

numérique, deux productions inter-dépendantes, expressions de la manifestation, entre
documentaire, documentation, et ceuvre a part entiére, diffusion de I'esprit et de la matiére de

NOW HERE.
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Reading Club

# Un projet
d’Annie Abrahams et Emmanuel Guez

Regards extérieurs . Antoine Moreau, Colette
Tron. Développement : Clement Charmet.
Partenaires : Zinc (Marseille] Furtherfield
(Londres)-Jeu de Paume [Paris) QUDE!S [Le
Vigan)-Poptranics Ce projet a bénéficié d une aide
3 la maquette du DICRéAM.

Le Reading Club estun projetinvoquanta lafois
la question de la collaboration, dunet.artetde
la performance. Concrétement, Reading Club est
un site web pour des performances de lecture
impliquant des performances d'écriture.

Lors d’une sess on du Reading Club, quelques
lecteurs sont invités 3 lire en commun un texte
donné. Selon une durée prédéfinie, allant de
quelgues minutesaplusieurs heures, leslecteurs
écrivent en méme temps leurs commentaires,
leurs annotations, leurs propres mots, au sein
méme du texte, dans un espace d'ecriture (un
éditeur de texte collaboratif et fonctionnant en
temps réel, de type etherpad), dont le nombre
de caractéres a eté préalablement fixé.

Les lecteurs transforment non seulement le
texte “original” mais aussi la lecture des autres
lecteurs. Les lecteurs sont alors mis en tension
par le geste méme de Uécriture, impliquant
notamment Ueffacement et l'ajout. Le Reading
Club peutétrevucomme une aréneinterprétative
dans laquelle, parun jeu ntertextuel, chaque
lecteur joue et déjoue U'écriture de l'autre, de
{‘auteur du texte “original” comme du lecteur
qu’il cdtoie.

Entrejeudegoet battle’, le Reading Club trace
tes conditions d’'une lecture et d'une écriture
réalisées en communavec lInternet Pourcela
le Reading Club dispose de plusteurs modal'tés

d'exploration. Par exemple 4l peut anonymer
ou coloriser le nom des lecteurs Anonymés,
les lecteurs sont nvités & composer
collectivement. Mater alises par des couleurs,
et donc identif és dans leur singularité, chaque
lecteur devient unelementdynam gue au service
d’'une lecture commune.

Enprenantaucours e a ectureune mult plic té
d'aspects le texte ‘original” donne naissancea
un texte nouveau a la fin de la session. Convoque
pour la performance en ligne, le public assiste
4 ce processus. Un lecteur temporel {timeline]
consu table dans les archives du s'te transcrit
dans l'image en mouvementune pensée etune
écriture collaborative en train de se faire.

Invites par Ann e Abrahams et Emmanuel
Guez, en coopérat’on avec les lieux d'accuei,
les lecteurs ne connaissent pas le texte avantla
performance. Ils sont ainsi a égalité entre eux
et avec les spectateurs. Les spectateurs, par
("nterméd a re d’une fenétre de tchat, peuvent
commenter “ce qui se passe” et participent
ains! a Uecriture d'un deuxieme texte. Le tchat
est U'espace du public, c’est a-dire le lieu ou,
dans ces performances, se constitue le public,
autrement dit une communauté de spectateurs
reun s en un méme lieu et dans un temps
donne. L historique des connexions du tchat,
consultable en ligne aprés la performance, en
restitue la voix

La particularité de cette session réalisée
avec Oudeis, c’est qu'elle s'iscrivait & la
fois suf internet et sur un territoire fixe.
Ainsi, les bureaux d'Oudeis ont été le lieu de
l'affrontement et de L interaction des différents
participants. Cette modalité enrichissait alors
le dispositif tel qu il avait éte congu jusque la
et permit d expérimenter de nouveaux modes
de communication et écriture, en incluant
notamment de jeunes publics.
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La Baignoire, Montpellier

Dans le cadre de la satellisation de ces
Rencontres. Oudeis a eu le plaisir de travailler
cette année avec la Baignoire, lieu des écritures
contemporaines a Montpellier. Ainsi, comme
le définit son directeur Béla Czuppon, cet
espace est ouvert aceux qui triturent lalangue,
interrogent le signe, agacent le bon sens, ouvrent
des voies singuliéres, trouvent des voix uniques
mais pas univoques, s'attachent a démonter
les certitudes.. La contemporanéité accolée a
I'écriture devient I'objet de tous les fantasmes
et de tous les clichés. La Baignoire recoit donc
ces contemporains qui écrivent a I'encre, a
lI'ordinateur, al'image, au son, dans l'espace.

A cette occasion et dans le cadre des
Rencontres des arts numériques, électroniques
et médiatiques, une soirée s'est déroulée
en novembre 2013 incluant tout d'abord
une performance de Pascale GustinB
CLUSTERS - OPUS 2", mélant |'écriture,
I'oralité, la génération visuelle et I'immersion
sensitive ainsi qu'une série  d'improvisations
électroacoustiques jouées par Extrasystole,
Ayato et le duo Red Alert.



Performances sonores

# Extrasystole
http://extrasystole-music.blogspot.fr/

De cette grande valise rouge, Extrasystole sortit
des boites de conserve, des pédales d'effets
bricolées, des circuits électroniques, des cables
et autres périphériques inconnus de ma part. Et
la performance commencga. L'audience resta
médusée, attentive, portée. Le temps sembla se
suspendre ou plutdt se rétrécir. La performance
devint un récit, une histoire dans laquelle nous
étions plongés. L'imaginaire se déplie, le fil de
soie se défait petit a petit, les esprits s’enlacent
et nous, spectateurs, nous oublions étre en pleine
écoute. Nous étions ailleurs. Notre pensée
vagabondait. Extrasystole dépliait les sons,
les assemblait, les manipulait avec une infinie
justesse. Un compositeur qui sait dresser un
univers, dense, puissant etjonché d une multitude
de détails. Une fragmentation musicale, un fil
d'Ariane cohérent et qui pourtant n' hésite pasa
déstructurer, déconstruire, inverser.

# Ayato
http://ayato-sn1984.blogspot.com/

La proximité des rythmes nous éloigne du réel,
transformant ce dernier en un entrelacs polyrythmique
etinterconnecté ala bande son. Cracheur, dub orbital
grappillant, dissonances et consonances d'une
discothéque éclectique, fragments médiatiques
postillonnants dans I'entre-beat et virtuosité d'un
polyinstrumentiste inconventionnel. Darby Mullins

# Red Alert
https://archive.org/details/Red_Alert_CGG

Fruit étrange d'une collaboration de longue date
entre Ayato et Extrasystole, tout deux du collectif HAK
lofirecord, ils accumulent les ciné-concerts, puis les
improvisations, pour structurer un duo alliant leurs
sensibilités (indus et concretes pour I'un, ethniques et
groove pour l'autre) c'est un kaléidoscope sans fin qui
se dévoile achaque partition, un folk mondial baignant
dans les résonances urbaines, un minimalisme
électronique enchevétré dans le psychédélisme,
cinématique complexe.
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857 CLUSTERS - OPUS 2

# Pascale Gustin
Performance. Pascale Gustin a été accueillie en
résidence chez Oudeis durant le mois de novembre
2013. Son travail a fait I'objet d'une présentation
publique a la Baignoire & Montpellier.

Pascale Gustin est une performeuse dont les
principaux champs de recherche se basent sur
|’écriture, le code etI'électronique. Elle se situe
a la fois dans une démarche d'écriture et de
transformation du texte par l'intermédiaire
d'outils qu'elle concoit spécifiquement.

L'information qui circule entre elle, son
ordinateur et le réseau est un environnement
ramifié. L'univers numérique est un flux, un
fleuve, qu'elle passe entre ses doigts poury
ressentir la consistance (Anne Goldenberg).

56

Ce dispositif, voulu a la fois comme nstallation
et performance s'articule autour de la
problématique de I'étre humain dans sa relation
aux technologies numériques. Qu'est-ce que
I'hnomme peut exiger de lui-méme et de ces
propres actes dans le monde ?

857 Clusters est un projet protéiforme,
tentaculaire qui avale, se nourrit de programmes
informatiques (patches Pure Data/Gem), de
texte(s), de concepts, d'idées, d'images, de
sons, devidéos, de films. Mais pour lutter contre
I'offre anarchique de toutes les possibilités,
il faut conserver un minimum d'orientations
et de choix. Ces orientations, ces choix sont
issus du texte Vecteurs dont Pascale Gustin a
assuré I'écriture et qui fait I'objet d'une lecture
spécifique.

857Clusters est un projet qui acommencé par
I'exploration des divers paramétres d'un patch
Pure Data, auquel s'est adjoint un texte par
simple collage. Autourde ce noyau, sont venues



s’agréger des notes, des réflexions et diverses
recherches relatives. Des présentations,
performances autour du projet ont eu lieu et,
achaque fois, en ont dévoilé I'un de ses aspects
possibles ou impossibles.

L'aspect esthétique de l'installation a
rendu compte, intégré cette variabilité et
instabilité des points de vues avec I'idée
sous-jacente d'agrégats de multiplicités
d'angles, d absorption, de désintégration et
de réinvention.

Sur les vidéoprojections étaient rendues
lisibles/visibles le résultat de programmes
récursifs assez simples, ou bien comme
stipulés ci-dessus, de courtes séquences vidéos
retravaillées, altérées par des effets, ou des
mots en mouvement, du texte.

La performance a répondu a la question
suivante :comment rendre tout ceci
congruent ? Quelle temporalité pour tous ces
éléments ? Comment faire qu'elle concerne
a la fois chacun des éléments et I'ensemble
sans se reposer compléetement sur le hasard ?
Bien sdr, une large part d'indétermination était
conviée, souhaitée et souhaitable mais cette
indétermination était

convoquée explicitement.

De quelles manieres ?

Tous ces agrégats machiniques, pour fonctionner
ensemble, ont di étre tissés les uns avec les
autres au sein d'un réseau, pourfaire référence
au texte, car le texte est un réseau de mots,
d’entrecroisement de sens, de significations.
Tissage qui tient sa source des quatre fonctions
les plus essentielles et les plus ordinaires d une
machine informatique : déplacer, copier, coller,
effacer.
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Cet entretien a été réalisé par Manuel Fadat en
décembre 2013.

Pascale, tu as effectué une résidence chez
Oudeis pour développer le projet 857 Clusters
« Opus 2», suite logique, prospective,
expérimentale, spiralée, aérienne de 857
Clusters, projet d'installation /performance
lui-méme concu & partir d’un texte générique,
Vecteur 2, inspiré tout a la fois par ta pratique,
lide 3 U'dcriture - devrais-je dire « aux » écritures
- et aux nouvelles technologies, mais déclenché
par un événement existentiel intime, une perte,
et une lecture consécutive [Peste de Chuck
Palaniuk). Vecteur 2, c'est un texte libre, qui
s'ouvre sur la question de Uidentité et des
technologies, qui ne pose pas une réflexion «
manifeste » mais qui se veut le point de départ
d’une utopie, qui est une mise en abime, une
recherche sur la problématique des langages,
U'écrit au sens traditionnel mais également le
code et le patch. Les installations/performances
qui en découlent, toutes expérimentales, dont tu
dis d‘ailleurs qu’elles sont les « dévoilements »
des projets, sont des créations de situations, des
environnements mentaux, pour expérimenter,
pour voir, ol se jouent et s'agencent plus ou
moins librement, sensiblement, des images,
des textes, des patches, des paroles, des sons,
des sens autour desquels s'agrégent notes,
réflexions, paroles. Le public estlibre d’y entrer
fonction de sa singularité, en fonction de ses
perceptions, de ses éducations. Aurais-tu
envie de rajouter quelque chose a partir de
cette présentation synthétique du projet 857
Clusters « Opus 2 » ou envie de développer
autour des enjeux du projet, éventuellement
des références d'artistes ou de pairs qui t'ont
marquée ?

Tout d’abord, jaimerais juste préciser une
petite chose, le texte s’appelle Vecteurs au
pluriel, et non pas Vecteur 2. 1L n’y a qu'un
seul texte, Vecteurs, et chacun peut le lire
ici'. Quelque chose m'a frappé durant cette
résidence, qui n'avait pas tellement retenu

mon attention auparavant, ou du moins, pas de
cette maniére. Je ne sais pas, mais peut-éire
ce micro-événement a-t-ilquelque chose a voir
avec la maniére dont j'ai lu ou dis plutét, le
texte (un texte) lors de ma performance du 28
novembre dernier, a la Baignoire.

Un soir, je lis un article trés intéressant dans
une revue. Mais a la fin de ma lecture, j'étais
incapable de me souvenir sij'avais lu cet article
de A3 Z, de bout en bout de maniére linéaire ou
par fragments. Bien s(r, et ¢a ne date pas d"hier,
il est habituel de lire les articles de presse en
diagonale. Mais il ne s'agit pas de cela ici, il ne
s'agit pas de ce type de lecture, mais a mon
avis d’une autre forme de lecture, ¢’est a dire
par blocs, plages avec des allers et des retours
dans le texte. Et surtout, de ne plus savoir a
la fin de ma lecture, de quelle maniere j'avais
abordé cet article : de maniére fragmentaire
ou lindaire ? Je pense que je l'ai lu cet article
trés attentivement mais de point particulier
en point particulier, remontant et descendant
dans le texte. Le plus étonnant, dans tout ¢a,
¢'est de m'étre demandé : ai-je tout lu du texte,
du début 3 la fin ou n"en ai-je pioché que des
fragments ?

Lors de ma performance 3 la Baignoire, jai
pioché des fragments dans mon carnet de
travail. Souvent, des fragments qui n'avaient
strictement rien a voir avec le texte Vecteurs.
J'ai pas mal improvisé également. Et puis,
tout doucement, je me suis approchée du
texte Vecteurs, par morceaux, répétitions et
j"ai fini par le lire entiérement. J'ai trouvé cette
forme de lecture malléable infiniment plus
intéressante. C'est comme une forme de spirale
qui se dessine, comme une lecture en spirale,
quis’approche d'un texte, tout doucement, par
plages, morceaux...

Pour ce qui est des références, s'ily a un
premier travail, important pour moi, c’est celui
de Henri Chopin. J’adore son boulot et surtout la
maniére dontil parle du magnétophone dans une
interview?. La facon qu’il a, dans cette interview,
de raconter les difficultés qu'il rencontre avec le
magnétophone. C’est toujours aussi ce rapport,
cette relation a Uoutil qui m’intéresse et me
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pose question, bien souvent. Quest-ce quon
fait de nos outils techniques et technologiques
et comment nous les utilisons, ou plutdt, a la
place de utiliser (terme qui me hérisse un peul,
comment nous les manions. Méme s'il s'agit
d’outils intellectuels, ce peut &tre intéressant
d'utiliser ce terme « manier »...

Si on s’en référe a Uorigine étymologique du
verbe, manier a a voir avec la main, manier c’est
toucher avec la main. Et nos outils techniques
et technologiques sont en relations trés trés
intimes avec nos mains [smartphones, écrans
tactiles, joystick ou manettes de contrdle, méme
la souris, le clavier, etc.)

Pour poursuivre sur cette idée, je citerai
également le travail de Tetsuo Kogawal.
Jadore ce passage tiré d'un article de la web
revue Syntone qui se consacre a Uart de la
radio : « Pour lui, la main est l'unité minimale
du corps pour pouvoir “toucher et étre touché”.
Son engagement pour des médias réellement
autonomes passe donc par la recherche du
geste. Fabriguer et utiliser un transmetteur
avec ses mains est la condition sine qua non
de Uémancipation, une voie ouverte vers une
radio vraiment libre. »*

C’est la raison pour laquelle, également, je
m'intéresse tellement a la fabrication des
outils et & cette notion d’autonomie dont nous
reparlerons tout a L'heure. J'aimerais pouvoir
aborder cette question plus explicitement dans
mes performances. Pour le moment, ¢a reste
surtout en arriére plan. J'écris souvent en
premier jet, mes textes a lamain par exemple.
Jécris mes scripts sur mon ordinateur,
mes patches avec puredata, méme si je ne
suis pas codeuse. Tout ceci nous améne a
la problématique de Uécriture et du code et
comment, l'un et l'autre s’interpénétrent. Mais
c’est une autre question...

Une autre référence et la, plus précisément
en lien & 857 Clusters « Opus 2 », pour ce
qui concerne le travail du son, c’est: « | am
sitting in a room » d’Alvin LucierS. Lucier
enregistre sa propre voix en train de lire un
texte qui décrit la performance. Puis, il prend
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cetenregistrement, se déplace dans une autre
piéce, diffuse savoix précédemment enregistrée
et la réenregistre a nouveau, réitére encore
et encore, plusieurs fois, le méme processus
de diffusions et d’enregistrements. Au fur et a
mesure, la voix humaine s’estompe et ce sont
des fréquences sonores pures qui deviennent
audibles et remplacent la voix humaine. Je
trouve cela trés beau et a la fois trés simple
comme processus.

C’est un peu de cetfe maniére que je procéde
pour la partie sonore de 857 Clusters « Opus2 »,
jenregistre une premiere fois ma voix et je
diffuse Uenregistrement. Je dispose en tout
de 9 boucles sonores de cet enregistrement
que je peux utiliser simuttanément ou une a
une. Quatre de ces boucles sont totalement
identiques l'une a l'autre et jouent la piste
enregistrée dans son intégralité. Les cinq autres
comportent de légéres différences avec la piste
enregistrée et les unes par rapport aux autres.
Jenregistre a nouveau et je diffuse en méme
temps l'enregistrement qui est en train de se
faire etc. Je joue avec ce processus tout au
long de la performance. La voix humaine, le
texte que je dis et que j'improvise disparait,
réapparait et ainsi de suite...

Pour en revenir & Lucier et a la piéce « | am
sitting in a room », ce qui m’a pas mal étonnée,
c’est que dans toutes les interviews de lui au
sujet de cette piéce quejai pu lire, je n'ai trouve
aucune trace de référence au maniement de
l'outil (le magnétophone). L'outil magnétophone
ne semble pas du tout l'intéresser. |l parle de
la configuration des piéces, de la résonance et
de son influence sur les fréquences sonores
résultantes. Il parle de la disparition de sa voix,
de la disparition de son bégaiement. Mais je
n'ai pas trouvé de traces au sujet de Uoutil et
comment le magnétophone peut influer sur
le résultat sonore (artefacts, imperfections
etc.) Soit j"ai mal cherché, soit cette question
effectivement ne Uintéresse pas du tout.

Je voudrais revenir sur la question des
nouvelles technologies, de l'usage que tu en
fais, d’éventuelles dimensions critiques qui



pourraient étre lies & leur usage dans ton
travail ?

Effectivement, c’est une question qui me
préoccupe pas mal. Comment les outils
technologiques transforment notre maniére de
lire ou d’écrire par exemple, ou notre maniere
de penser. Mais au-dela de ces questions
qui sont assez récurrentes aujourd’hui, une
chose m’importe tout particuliérement, c’est
de trouver quels sont pour moi les outils les
plus adéquats pour expérimenter véritablement
['acte d"écrire. C'est a ou je m'intéresse depuis
quelques temps, & la ligne de commande, a
Lutilisation de scripts, aux patches dynamiques
{puredatal, au live coding. Ces outils permettent
un dévoilementd’une forme d'écriture agissante,
et non pas seulement comme seul support de
transmission d'une pensée, d'une idée, d'un
concept.

Quant a la dimension critique qui peut &tre
contenue dans ce type de préoccupations, je
la situerai au niveau de l'attention portée. En
fait, & un moment donné, j"ai remarqué que ce
que je cherchais & montrer dans mon travail était
totalement déconnecté du maniement quotidien,
de la relation courante que j entretiens avec mon
ordinateur. Et c'est 3 cela que j'ai voulu revenir,
plutdt que de chercher a dépasser certaines
limites, de pousser taujours plus loin une
recherche de la performance. Porter un regard
plus intimiste sur ce qu'est un ordinateur, ce
qu'ilfait, ce qu'il « me fait » etc. et quels sont les
modes décritures qu’il me propose, voila ce qui
m’a semblé vraimentimportant d’expérimenter
et d"approfondir... A ce sujet, j'aimerais citer cet
article de Florian Cramer?. Et aussi le travail
trésintéressant, de Jaromil « TBT : Time Based
Text »7.

Lors d’une discussion, nous avons évoqué
la question de U'autonomie qui me semblait
importante dans ta pratique artistique, dans
ton mode de vie [qui sont intrinséquement liés),
mais aussi dans ta conception des choses et
du monde. L autonomie est un point important
pour toi, peux-tu nous en dire plus ?

_Pour reparler de cette question de l'autonomie,

en fait, je fais référence 3 une autonomie non pas
de L'individu seul, isolé dans son coin, mais a une
forme d’autonomie qui sous entend une relation
forte avec les autres. Les outils technologiques
actuels, si tant est qu'ils ne servent pas a établir
une forme de surveillance généralisée (ce qui
n’est pas assuré aujourd hui, hélas) et si tant
est également qu'on puisse y avoir accés (ce qui
suppose a la fois un certain savoir critique etune
infrastructure technologique opérationnelle)
et, malgré tous leurs manques, défauts,
imperfections etc., sont & mon avis de bons
outils pour entretenir des formes différentes de
relations avec une ou plusieurs communautés
d'individus. Je ne parle pas spécifiquement de
facebook ou de twitter ou de youtube etc. [bien
qu'ils puissent y participer) mais de tous les
outils 3 notre disposition qui nous permettent
d'étre ensemble de diverses maniéres [forums,
mailing list, chat, IRC, email, webcam et jeux
en réseaux, pourquoi pas, bien que je ne
connaisse pas bien ce dernier domaine, etc.).
En fait, il s’agitd'une forme d’indépendance ou
d'inter-dépendance a trouver ou a retrouver
par rapport au MANICHEISME DES VALEURS,
aux SPECIALISTES de 'INTERPRETATION, 2 la
SIGNIFICATION qui est TOUJOURS AFFAIRE DE
POUVOIR, aux SIGNIFICATION(s) DOMINANTES
/ GRAMMATICALITE DOMINANTE.?

Je pense qu'a Uheure actuelle on a vraiment
de trés bons outils pour le faire, pour étre
ensemble. Reste & savoir de quelle maniere
nous les utilisons et pour en faire quoi (et ce
que nous en faisons vraiment, concretement,
réellement) ? Et reste & connaitre également
ce qu'ils deviendront dans un avenir qui me
semble de plus en plus incertain !

Je pourrais illustrer ces propos par un
exemple concret. Il y a quelques mois, jai
assisté au compte-rendu d'une expérience
invraisemblable {!] mené partrois élévesissus
d’une grande école d'ingénieurs parisienne. Ils
étaient venus faire une présentation de leur
projet de fin d'année dans te hackerspace de
Vitry-sur-Seine (tmp/lab). A cette soirée étaient
présents également un animateur de banlieue
et quelgues jeunes gens dont Uanimateur
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s’occupait, issus de milieux défavorisés et plutdt
en échec scolaire. Je crois que c'estassez rare,
de pouvoir faire se rencontrer, dans la cave d'un
batiment plus ou moins désaffecté, dans un
guartier industriel de banlieue en passe d'étre
rasé, des personnes qui probablement ne se
seraient jamais rencontrés autrement.

Ce que je veux dire par L3, et pour en revenir a
Tetsuo Kogawa et a l'article mis en référence
ci-dessus, [voir le début de cet article], on
pourrait peut-étre comparer le mouvement
des mini-FM et le développement des
hackerspaces. Dans ces lieux, les membres
partagent leurs connaissances autour de tel
ou tel sujet, apprennent de l'expérience des
autres membres, etc. Ils s’intéressent aux.
problématiques soulevées par les technologies
actuelles, ce qu'elles font & la société. Iis
défendent également leur autonomie par
rapport a ces technologies de telle sorte a
pouvoir se les réapproprier, les détourner, étre
véritablement créatifs par rapporta ¢ca. Comme
je le signalais précédemment, des milieux
sociaux trés différents peuvent étre amenés
a se rencontrer, 3 collaborer, a développer
de nouveaux objets (logiciels, matériels). Je
ne veux pas dire par la que les hackerspaces
sont un micro-monde idéal (Il s'agissait d'un
projet ol la mise en ceuvre technologique était
énorme et complétement disproportionnée par
rapport au résultat !). Mais je crois qu'il peut s’y
passer des choses intéressantes. Comprendre,
détourner, fabriquer un outil logiciel ou matériel
est important pour regagner notre autonomie
vis & vis des technologies qu’on nous impose
trop simplement, trop facilement. Acquérir une
subjectivité autonome, critique et créative vis a
vis de ces technologies est a mon avis vraiment
important.

Et ca peut se passer dans n'importe gquel
domaine et pas seulement dans celui des
technologies numériques. On partage des
connaissances autour de tel ou tel sujet, que
ce soit pour le hack, que ce soit pour autre chose.
On pourrait penser que ce mode de rencontres,
d'échanges, de partage n'a rien de tellement
nouveau. Qu’il a toujours plus ou moins existé
avec d’autres moyens. La différence a mon avis,
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c’est qu'aujourd’hui ce type de fonctionnement
est devenu structurel. C’est la structure méme

des relations qui est atteinte dans ce sens.

Voila, 3 mon sens, ce que signifie &tre
autonome, parce que nous ne sommes
possiblement autonomes qu’avec les autres
et avec un esprit critique quant aux pouvoirs
de dominations, aux significations dominantes
gu’elles soient techniques, technologiques ou
conceptuelles...

Peut-&tre qu’'un trés petit nombre seulement
y parvient ?

Peut-8tre quelques matiéres a réflexions
possibles avec : « Un manifeste hacker » de
McKenzie Wark®. Je citerai également « La
convivialité » de Ivan Illich®. Et Guattari, dont
je cite un passage un peu avant...

Dans tes installations/performance, pour avoir
assisté 3 857 Clusters « Opus 2 », il y a une
grande part de poésie. Les textes, les images,
les sons, se déplient, s‘ouvrent, se replient,
tu nous fais prendre part a un voyage, nous
dérivons dans des atmosphéres, entre réel,
imaginaire, symbolique, et naturellement nousy
sommes tous différemment sensibles... En tous
les cas on peut en parleren termes de discours
et de représentations. Qu’en penses-tu ?

Oui, je suis assez d"accord avec la description
que tu en fais...

Au-dela de la dimension d'écriture, de la
dimension poétique, il y a la dimension
publique et politique, qui, comme nous en
avons parlé sont assez liés. Il y a une part de
« représentation » publique dans ton travail,
mais il n’y a pas forcément une « adresse » au
spectateur... Peux-tu nous en parler ?

En fait, quand je prépare une performance, ou
quand j'écris un texte, je ne m'imagine pas un
public en général, mais je tente d'imaginerune
personne en particulier. Je m'adresse a cette
personne particuliere, a cette individualité. C'est
une question de santé pour moi. Je pense que
peut &tre ca vient du fait que j'ai beaucoup de



mat avec les groupes humains. Je préfére tes
relations plus intimes avec les personnes, les
subjectivités etc. Je me sens plus a l'aise avec
ca, dans cette forme de relation.

Une derniére question, qui pourrait sembler
déconnectée des autres mais qui ne [’est
pas. Elle concerne l'existence des résidences
d’artistes « spécialisées », en l'occurrence
dans les arts numériques, électroniques et
médiatiques, qui fonctionnent comme des
{aboratoires d’expérimentation, de recherche
et de création. Il me semble que tu dirais qu’elles
sont importantes, voire nécessaire pour le
développement de ce type de projet, non ?

Tout & lheure, je prenais l'exemple des
hackerspaces et la créativité potentielle
qui pouvait découler des questions posées
par les technologies numériques, leurs
réappropriations, leurs détournements.
Les résidences dans les arts numériques,
électroniques et médiatiques, se rapprochent
beaucoup des hackerspaces. Elles sont
peut-8tre méme complémentaires ? En tout
cas, n'en sont pas tellement éloignées. Car,
c'est dans U'expérimentation, Uexploration,
dans L'observation des processus qu’on peut
découvrir de nouvelles choses, de nouveaux
potentiels créatifs, de nouveaux objets a mettre
en ceuvre...

En fait, 857 Clusters est un projet qui m'a pris
vraiment du temps, et que j'aurai pu mener avec
plusieurs textes, par exemple, un texte différent
a chaque fois ou quelque chose comme ca. D'une
maniére stratégique, ¢ca aurait été peut-&tre plus
efficace | Mais ce qui était important pour moi,
c’est de pouvoir aller tout au fond d’une idée,
et donc de lui donner un fil conducteur unique,
un point de repére. En suivant un seul et méme
texte, ca me permettait de garder ce fil.

Ce que jaimerais dire également, c'est
gue je m'intéresse vraiment & la technique,
aux technologies [mais moins aux objets
technologiques en tant que tels], mais aussi,
que je ne suis pas technicienne, pas du tout. Et
c’est peut tre pour ¢a aussi que cam’intéresse,
parce que ca me résiste.

Pour moi la technique c’est aussi un discours,
une forme de discours. On peut essayer de
décrypter ces discours {Simondon).

1 http://pascsaq.org/weblog/
archives/2010/08/15/vecteurs/index.html

2 http://www.radiophonic.org/index 2003.
php?sect=artistes&part=chopin&lieu=b&lg=fr

3 http://anarchy.translocal.jp

4 http://syntone.fr/tetsuo-kogawa-ou-la-
radio-a-mains-nues/

5 (1949). http://en.wikipedia.org/wiki/
I_Am Sitting_in_a_Room

6 http://reader.lgru.net/texts/echo echo-
echo-echo-command-line-poetics/

7 http://www.dyne.org/software/tbt/

8 Les mots en majuscules sont tirés du

texte de Guattari TELEGRAMME MACHINES, DIX-
NEUF LIGNES MACHINE. ndla : Pascale Gustin

a tenu a ce qu’ils figurent en majuscule dans
l'entretien.

9 http://fr.wikipedia.org/wiki/Un_
manifeste_hacker

10 http://fr.wikipedia.org/wiki/Outil_
convivial
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Gendang

# espace public, horaires indéfinis, lieux en devenir, publics en renouvellement permanent

Ce projet a bénéficié du soutien de la Direction Régionale des Affaires Culturelles du
Languedoc-Roussillon ainsi que du fonds de dotation INPACT pour ['initiative culturelle.

«Gendang », c'est une mallette faite d'interrupteurs et boutons rotatifs. Un assemblage électronique
permettant de créer de la musique. C'est un instrument de musique mais dont I'apprentissage et
l'usage sont simplifiés. Un séquenceur analogique constitué de 4 voies permettant de créer des
structures rythmiques sur 20 pas, paramétrable a souhait sur son tempo ainsi que des séquences de
pas. Gendang pilote des électro-aimants ou differemment nommés solénoides. Ces petits aimants
sont actionnés et recoivent des impulsions électriques par le biais du séquenceur. Il devient donc
aisé et amusant de s'en servir comme d'une percussion. Gendang est donc une mallette sonore
qui peut explorer et utiliser des matériaux sonores des objets de nature diverses (boites de métal,
bouteilles de verres, plastiques ou matieres en bois), les matériaux sonores du quotidien, de I'espace
public, et ainsi constituer un orchestre de percussions.

Oudeis adonc activé, le temps des Rencontres, sur le territoire du Vigan, dans I'espace public, des
sessions de création et d'expérimentation. Les artistes ont donc installé la mallette, reliant les
solénoides aux objets collectés mais également aux mobiliers urbains, intégrant d'autres objets
sonores, constituant ainsi un orchestre portable directement relié a I'environnement, proposant
aux divers publics de participer a cette performance hors normes, de créer dans la spontanéité,
dans « I'indéterminé », d'improviser dans cette poche de sensibilité partagée en un lieu qui pourrait
tout a fait en étre un autre, d'inventer du commun dans un espace généralement utilisé pour
des activités bien plus triviales. La mallette Gendang permet d ouvrir des bréches, provoquer de
l'inattendu, de faire vibrer les habitudes.






SOUTIENS ET PARTENAIRES

L'association Oudeis, dans le cadre des Rencontres des Arts Numériques, Electroniques et
Médiatiques 2013 a bénéficié du soutien du DICREAM, Ministére de la Culture et de la Communication,
CNC, CNL, de laRégion Languedoc-Roussillon, de la Direction Régionale des Affaires Culturelles
du Languedoc-Roussillon, du Conseil général du Gard, de la ville du Vigan, de la ville de
Bagnols-sur-Céze et de la Baignoire. Oudeis a également été soutenue par les magazines Lets
Motiv et The ARTChemists.

La venue de Laurent Lévesque a bénéficié également du soutien du Conseil des Arts et Lettres
du Québec.

Avec le soutien du DICRéEAM

Les Gendang Battles s'inscrivent dans un ensemble d'actions ayant bénéficié du soutien de la Direction
Régionale des Affaires Culturelles du Languedoc-Roussillon ainsi que du fonds de dotation INPACT pour
I'initiative culturelle.
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