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HUM

Forme de vie interactive

Note d'intention
(grammaire) “Interjection qui marque doute, réticence, impatience. La comtesse : Allez porter ma lettre. - Lisette à part : Hum ! il y a ici quelque chose. (Marivaux, Le legs, scène 6)” 

Littré
(son) “Le Hum est un phénomène qui se manifeste principalement par ce qui est perçu comme un son caractéristique, de basse fréquence, persistant et envahissant, dont la source est inconnue, qui n’est pas entendu par tout le monde […]”

wikipédia

HUM est une oeuvre picturale et sonore interactive.

L’interactivité est le support du dialogue public-oeuvre. Par son mouvement, le public nourri et éduque HUM. En retour, ce dernier génère des formes sonores et musicales. Il intégre ces deux médiums en une seule entité.

Mon but avec HUM est de réaliser une oeuvre qui soit à la fois intéressante dans son comportement et esthétique dans sa mise en forme.

Le public visé est le plus large.

HUM est pensé comme un système adaptable à divers environnements: espaces publics, lieux dédiés à l’art, intégration à une architecture.

Il enregistre son évolution et constitue une “mémoire” des interactions. S’il est démonté, une base de données, des images et des sons attestent de son existence.

Synopsis
A l’entrée de la personne (sujet) dans le champ, une forme (forme englobe aussi bien la forme sonore que la forme visuelle) simple lui est proposée, composée de deux éléments:

- visuellement: un disque et un cercle

- auditivement: un ostinato discret

Chaque sujet entrant dans l’installation est compris comme une entité par HUM. Tant qu’il sera dans le champ, cette entité lui restera liée. Chaque personne commence à 0.

Lors des premiers mouvements du sujet, cette entité réagit. C’est une entité “jeune”, simple. Les déformations se feront donc fortement sentir.

Un des effets de ces déformations est la complexification (divisions, sous-formes, cassures, etc.).

Au cours de l’intervention, l’entité n’arrête donc pas de s’éloigner de son état d’origine.

Concernant le dialogue entre le sujet et le système.

Si le système ne développe pas une forme d’intelligence ou tout du moins une forme d’autonomie, aucun dialogue n’est possible. En effet, cela revient à parler à un miroir. Celui-ci “répond”, dans le sens “réagit”, uniquement au moment où le sujet agit. Quand il se tait ou arrête de bouger, le reflet lui aussi stoppe. Or, c’est justement après cet arrêt qu’il peut y avoir dialogue. 

Le sujet a émis une proposition, de par le simple fait qu’il entre dans l’installation. La première forme d’interaction avec lui est ce “je suis là”. Ce à quoi le système répond “je te vois”.

HUM traite non pas l’être mais le faire. L’être est la condition du faire, la base, sans plus. En l’absence de tout sujet, HUM dort. Lui non plus ne parle pas dans le vide…

Lorsque le sujet se meut dans l’espace perçu par HUM, ce dernier lui renvoie ce qu’il capte de ces actions. C’est donc jusqu’ici un procédé mimétique.

Pendant cette première approche, HUM enregistre la séquence de mouvements effectuée par le sujet.

Ceci est une étape, qui variera de quelques secondes à une ou deux minutes et qui sert d’échauffement à HUM. Sur base des premières séquences enregistrées, il va rechercher dans sa base de connaissance des séquences approchantes, qu’il mélange au reflet de l'action courante.

Comment, pratiquement, le sujet va-t-il distinguer ce qu’il apporte de ce que HUM décide?

Il faut voir les mouvements du sujet et les ajouts de HUM comme deux couches séparées.

Tant que le sujet agit, HUM ne se permet pas de “prendre la parole”, ce qu’il ajoute sera donc toujours secondaire aux actions du sujet.

Si par contre le sujet se “tait” et laisse HUM lui répondre, c’est alors les éléments générés par HUM deviennent prépondérants.

La distinction viendra du pourcentage d’effet perçu. Si le sujet agit, HUM répercute à 100% ses actions et ajoute à 25% ses propres choix.

Ex.: sujet saute implique la forme prend beaucoup d’ampleur, HUM ajoutant une légère vibration.

Si le sujet n’agit pas, au moment où HUM décide d’agir, son action sera à 50% de l’intensité et un signal indiquera au sujet que HUM vient de prendre la main.

Ce que le sujet perçoit se complexifie donc peu à peu. Il est totalement libre de s’arrêter et d’observer ce que HUM génère, ou de continuer à bouger.

Plus longtemps HUM est installé, au plus il collecte des séquences. Il devient donc de plus en plus varié et fin dans ses propositions au sujet.

Lorsque le sujet sort du cadre, l’entité qui lui est liée “meurt” très vite.

La trace du sujet persiste néanmoins dans le temps. Ces traces constituent progressivement la trame de fond de la perception.

Visuellement: à l’arrière des formes actives, les formes mortes se mélangent. Ce fond a une faible de luminosité, ce qui permet au sujet de ne pas mélanger le vivant et le mort. Il en va de même pour le son.

Auditivement: une fine nappe sonore (faible volume) mélange les anciens sons. Un lissage doit être fait pour éviter les grésillement ou “accros” dans cette nappe.

Logiciels, médias, technologies utilisés

Décrivez le dispositif et les logiciels, médias et technologies utilisés : structure, ergonomie, navigation, ergo-layout, wireframe, story-boards, schéma fonctionnel, graphe technique ... (max 10.000 caractères)
Cette description est basée sur l’expérience acquise lors du parcours d’artiste. Durant celui-ci, trois ordinateurs étaient connéctés (une machine pour le traitement de la webcam, une autre pour le graphisme et la troisième pour le son). L’analyse de la vidéo était faite via EyesWeb, l’image via JAVA sur base de Processing et le son via Max/MSP. EyesWeb n’était pas stable et ralentissait le son et l’image. Cette configuration était fastidieuse à mettre en place et difficile à contrôler.

De plus le système devait être remis à zéro toutes les 3 heures environ.

Logiciels et languages:

Analyse vidéo: Jitter + Cyclops

Stockage des données: MySQL

Rendu vidéo: Java, sur base des librairies Processing

Rendu sonore: Max/MSP

Pour l’édition Java se fait dans Eclipse, une plateforme de développement gratuite.

Le développement se fait sur un Mac OSX.

Une caméra USB capte les mouvements.

Je dispose aussi du matériel nécessaire à une installation démo. J’ai toujours en ma possession le matériel ayant servi au parcours d’artiste.

Mise en place:

HUM doit être adapté à l’espace dans lequel il est présenté:

· Positionnement des éléments physique

· Paramétrages du système

Fonctionnement:

Parties du système, séquentiellement

· Analyseur vidéo

· Coeur = traitement des infos livrées par l’analyse: 

· découpage des séquences, 

· stockage des séquences, 

· préparation des données pour le rendu

· Moteur graphique - sonore

Détails

- Analyseur vidéo: reçoit le flux video, retire des images les parties statiques et groupe les zones de différences. Ces groupes sont ensuite découpés pour en retirer le tronc, les jambes, les bras, la tête, les mains, les doigts et comparé aux informations précédentes pour fournir un ensemble d’informations au coeur. Exemple d’informations transmises au coeur: dans cette image ont été détectés 1 corps (surface et position), 2 jambes (surfaces et positions) en mouvement et une tête (surface et position); par rapport à l’image précédente, il manque un bras et les 2 jambes ont bougé de x. Cet exemple est une représentation structurée d’une personne qui marche.

- Coeur: il reçoit les informations de l’analyseur.

Si l’analyseur l’informe d’une modification, la/les personne(s) bouge(nt). C’est le coeur qui “décide” à partir de quelle quantité de différence entre 2 analyses il y a mouvement.

Sur base de variables temporelles, détermine si les informations font partie d’une suite de mouvements (séquence), ou s’il s’agit d’un mouvement isolé.

Il gère la création des séquences et recherche dans la base de données des séquences ressemblant à celle captée. Il envoie ensuite ces informations aux moteurs. 

Si la/les personnes répètent plusieurs fois les mêmes séquences de mouvements, le coeur les amplifient. Si par contre l’analyseur envoie plusieurs fois les mêmes données, le coeur sait que la/les personnes est/sont statiques et commence alors à envoyer uniquement les séquences qu’il a enregistrées.

- Moteurs (graphique/sonore): ensemble de processus interprétant les informations émises par le coeur. Il s’agit d’effets, de filtres ou d’opérations sur les éléments basiques. Une fois le traitement fini, ils envoient les informations au projecteur (moteur graphique) et à l’ampli (moteur sonore).

Le coeur doit être compris comme le centre de décision du système. C’est avec ses règles et les données stockées qu’il va choisir quoi faire.

Lien Max/MSP-JAVA: Max/MSP communique avec JAVA via OSC 

A faire lors de la phase de conception:

Mise au point du système de captation

Définition des événements captés

Analyse fonctionnelle du coeur et production d’une version béta opérationnelle

· Quand est-ce qu’un mouvement est “important”

· Création du système de séquençage

· Stockage des séquences d’événements captés

· Mécanisme de recherche des séquences similaires

· Mécanisme de mélange des événement captés et des choix de HUM

Definition des événements rendus

Mise en relation du coeur et des moteurs. Un ensemble de modificateurs sont définis dans les moteurs, il faut ensuite les relier aux événements envoyés par le coeur.

Aspects visuels et / ou sonores 

Décrivez la charte graphique, la charte sonore, la recherche visuelle, l’ambiance visuelle, l’ambiance sonore, ... (max 10.000 caractères)
Basé sur la démo réalisée pour le parcours d’artiste 2008.

Ce qui a été fait:

Graphiquement: formes noir et blanc. Au fur et à mesure du développement, le disque s’étendait et se déformait, le cercle se tronçonnait en multiples arcs, de plus en plus petits. Une forme était attribuée à chaque personne entrant dans l’installation.

Auditivement: base: captation sonore de 20min. En fonction des informations reçues, différents modes de lecture de cet enregistrement sont mis en oeuvre. Ex.: variations de vitesse, oscillations.

Lieu: entrée de bâtiment.

(voir les fichiers vidéos joints)

Ce qui est repris:

Forme visuelle de base: l’amibe (disque dans cercle).

Ce qui doit être revu:

Intégrer la couleur. 

Ajouter un ensemble de modifications, autres que le simple aggrandissement et la division des lignes. 

Intégrer de nouveaux éléments graphiques au cours de la “vie” de chaque entité.

Raffiner et tester la superposition des modifications.

Repenser le son: améliorer l’identification du sujet à un son.

L’ensemble doit dégager un sentiment d’ouverture, un relatif calme ponctué, en fonction des sujets, par des accents plus soutenus, qui stimuleront leur curiosité. Le but de HUM est d’amener les sujets à communiquer avec lui par le jeu. Aucune aggressivité visuelle ou sonore ne doit être perçue.

On assiste à l’évolution de “choses” plus ou moins molles, qui se durcissent par endroit ou cassent.

Tous les événement générés n’ont pas une fonction purement esthétique. Certains d’entre eux sont utilisés comme repères. Les icônes ou les textes sont proscrits. C’est une modification de courte durée ou plus intense que la moyenne qui servira de signalétique. Celle-ci devra s’intégrer harmonieusement à l’ensemble. Ex.: La forme se teinte 1 seconde en rouge quand un sujet statique recommence à bouger.

Positionnement artistique 

Base du travail:

Son et image partent de la même conception spatiale. Abstraits, ce n’est pas tant leur forme (basique) qui est signifiante, mais leur mouvement et le rapport entre eux.

“Une forme abstraite immobile ne dit pas grand-chose. Ronde ou pointue, longue ou carrée, simple ou compliquée, elle ne produit qu’une sensation extrêmenent confuse, elle n’est qu’une simple notation graphique. Ce n’est qu’en se mettant en mouvement, en se transformant et en rencontrant d’autres formes, qu’elle devient capable d’évoquer un sentiment”
Leopold Survage, 1914

Cette citation de Survage résume admirablement les fondements de HUM. Même si la grammaire n’est pas la même, cette démarche est aussi appliquée au son.

Lien mouvement/image/son.

La danse, dans son sens classique, est une suite de mouvements excécutés sur base d’une musique.

Le cinéma et la musique sont perçus sans attente d’une quelconque intervention de l’auditeur/spectateur en leur sein.

HUM propose une interpénétration du son, de l’image et du mouvement.

En effet, le sujet, la musique et l’image forment un ensemble mouvant, interagissant les uns sur les autres successivement ou en même temps.

L’influence du sujet sur HUM est claire: “Je bouge, HUM réagit”. Mais l’inverse est vrai lui aussi: si HUM génère un son très fort et/ou une image très nerveuse, le sujet va être poussé à réagir. De même, si tout d’un coup, HUM stoppe tout mouvement, le sujet va “s’ennuyer” et se déplacer ou entrer dans une phase plus passive.

C’est notamment pour pouvoir gérer cette complexité que je parle de coeur, comme lieux de l’”intelligence” de HUM.

Rapport au public:

Plusieurs axes de lecture

Direct: “Ah, tiens, je fais quelque chose et quelque chose se passe.”

Intellectuel: possibilité d’analyse méthodique des réactions

HUM doit être accessible à tous. La notice, le manuel ou l’explication ne sont pas requis pour commencer l’interaction. Il doit être disponible (à côté de l’installation) et fournir des clés de décodage aux personnes interressées.

De même, je veux qu’il ne perde pas son intérêt une fois qu’on en connait le principe. Si une personne passe quotidiennement dans HUM, qu’elle puisse aussi instaurer une relation avec lui. En levant la main, elle se rend compte au fil des jours que HUM lui répond dans une forme reconnaissable et évoluant.

A l’opposé, un danseur devant HUM doit pouvoir, par son sens du mouvement, générer des formes très complexes.

Réactions recherchées:

Sentiment de beau

Finesse, richesse

Incompréhension

Curiosité

Malaise modéré (ex.: une personne entre dans l’installation, celle s’y trouvant peut être embarrassée des mouvements qu’elle effectuait)

Amusement

Parcours d’artistes 2008:

Réaction du public

Pour tous: la première préoccupation du public est de s’identifier “Où suis-je?, Quelle entité me représente”. 

Par âge:

Enfants/adolescents: très bon retour, même s’il s’intéressent peu à la logique du système, ils jouent avec lui. Une fois “apprivoisé”, ils rient et s’émerveillement quand ils constatent la réaction du système. Ils essayent de faire apparaître des choses et comparent leurs “performances”.

Adultes “curieux”: une fois la logique intégrée, ils étudient le système, tentant de comprendre comment il fonctionne. Après quelques mouvements, ils s’arrêtent et évaluent le résultat. Certain se sont assis et ont regardé/ecouté un long moment les réactions de l’installation. Une seule personne s’est vraiment “défoulée”, allant jusqu’à se mettre à plat ventre dans l’installation.

Adultes “non-curieux”: certains ont cru à une vidéo, d’autres, bien qu’ayant compris le fonctionnement, n’ont pas cherchés à intervenir. Ils se sont contentés de regarder quelques secondes l’écran et ont continuer.

Ces différentes approches n’étaient pas prises en compte à la base et une réponse doit être mise en place. Ceci est relié aux points “à faire” de la rubrique “Logiciels”.

Biographie du concepteur

Décrivez le curriculum vitae du concepteur du projet
Je viens d’une formation à l’image à l’institut Saint-Luc et au dessin “abstrait” chez Mr. Pouillart. 

En parallèle, je me suis intéressé à la programmation, tout d’abord dans une logique commerciale. Une fois la technique comprise, j’ai commencé à générer du visuel sur base de code. Cette recherche m’a mené à Processing.

CV:

Expositions

2008: Participation au Parcours d’artistes de Saint-Gilles, en collaboration avec Paprika asbl et Daniel Perez Hajdu. Installation HUM, démo. Voir “aspects visuels” et “positionnement” pour plus de détails.

2006: Participation au Parcours d’artistes de Saint-Gilles, en collaboration avec Paprika asbl. Présentation de “généalogie”, une applicaion en flash simulant une démographie. Voir sur le site www.frankiezafe.net pour plus de détails.

2003: Lauréat au Prix Hamesse de la commune de Saint-Gilles. Présentation de trois “grands brûlés”, dessins “lèchés” à la flamme.

Expérience

Depuis février 2008:


Indépendant complet

Projets internet et multimédia

2005 – 2008:


Arjuna Productions

Gérant de société et associé

Responsable de la section internet/multimédia de la société

Conception graphique

Coordination et gestion de projets

Formation des clients sur les solutions

Mise en place et adaptations de systèmes de gestion de contenu pour des fédérations européennes, universités et clients corporate

Création de DVD et CD-ROM's

Création de matériel imprimé

2004 – 2005:


Indépendant complémentaire

Infographiste et programmeur

Conception graphique

Création et mise en place de systèmes de gestion de contenu

Création de CD-ROM's

2002 – 2005:


Connexion Corporate Communications

Employé, CDI

Infographiste et programmeur

Conception graphique

Mise en place et adaptations de systèmes de gestion de contenu pour des clients corporate

Création de CD-ROM's

Création de matériel imprimé

2001 – 2002:


Graph'It

Infographiste stagiaire

Création d'un CD-ROM

Création d'animations Flash

Formations

2006:


Flex

Formation d'une semaine à l'Actionscript 3

2001 – 2006:


Dessin

Cours du soir à l'Académie des Beaux-Arts de Saint-Gilles. 

Professeur: Patrick Pouillard

1998 – 2001:


Graduat d'arts plastiques, option Arts de l'Image Numérique

Institut Saint-Luc, Saint-Gilles

1997 – 1998:


Sciences Politiques

Première candidature à l'Université Catholique de Louvain-la-Neuve

1991 – 1997:


Pluridisciplinare et dessin

Cours du soir à l'Académie des Beaux-Arts de Charleroi

1991 – 1997:


Humanités générales, option Latin-Math

Collège du Sacré-Coeur de Charleroi

Calendrier

Date de début du projet: 06 octobre 2008

Date de fin: 2 mars 2009

Etapes de réalisation:

Tests programmatiques pour l’analyse vidéo et le coeur. But: mettre à jour les grands problèmes logiques. 12h

Ecriture d’une analyse complète du système, création de schémas. But: arriver à une idée claire et précise du fonctionnement du programme et décider des piorités. 16h

Proposition de réunion avec le comité d’accompagnement (novembre)

Mise en place de l’analyseur: 40h

Codage des principaux objets du coeur: 72h

Codage des principaux objets du moteur son: 24h

Intégration du code existant (parcours d’artiste 2008) et retouche du moteur image: 24h

Proposition de réunion avec le comité d’accompagnement (février)
Montage des différentes parties, paramétrages et tests: 16h

Présentation du projet (début mars)

Budget

Nombre d’heures de travail François Zajéga: 204 heures à 20EUR/h 
4080 EUR
Montant du subside: 
4080 EUR
Mon problème n’étant pas le matériel (du moins dans la phase de conception) mais bien le temps, le budget est un nombre d’heures me permettant de nous consacrer pleinement à HUM. Le parcours d’artiste m’a permis de mettre en place le matériel et de tester la faisabilité d’un tel projet. Le résultat esthétique et la richesse des éléments générés ne sont par contre pas du tout à la hauteur de mes attentes.

Je considère ce subside comme une opportunité de remettre le projet à plat, en analyser les lacunes, et remonter un protoype abouti quant aux fonctionnalités et la relation image/son.
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