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/TO BE WHERE
THE PIXELS ARE

A la différence des écrans scéniques, la scéne-
image serait la transposition de la scéne
elle-méme en images. Sans écran identifiable’,
la proposition devient une i ion dans
une imagerie 3D, associée a des technologies
d’interactivité permettant d’agir sur le visuel,
de le modifier en temps réel ou en temps diffé-
ré. Dans la scéne-image, le visuel médiatisé
devient un espace habitable, sensoriel, inte-
ractif et modifiable a souhait’. Emmené par
Partiste Eric Joris, le collectif belge CREW*
explore des immersions trés spécifiques, au
travers de projets qui tentent d’élaborer,
de circonscrire et de théoriser un nouveau
médium artistique.

A la différence d’autres recherches du méme

genre, la ialité ar 11 e
de CREW a toujours privilégi¢ la diffusion
dimages vidéo issues d’une captation et non
pas d’un virtuel créé de toutes piéces. Cela
induit pour le public des univers proches de
leur réalité, qui peuvent donc plus facilement
se mélanger, se substituer ou se superposer a
cette derniére. Le mélange de captations, live
versus préenregistrées, crée des zones de flotte-
ment, des pertes de repéres — qui peuvent étre
minimes - mais qui générent des expériences
mentales et physiques inhabituelles.
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Siles philosophes créent des concepts, les artistes
travaillent sur des percepts : « un ensemble de
perceptions et de sensations qui survivent a celui
quiles éprouve* » et qui influencent durablement
notre maniére de percevoir et de penser le
monde. Ce qui intéresse Eric Joris, c’est moins
ce que I'on fait avec la technologie que ce que la
technologie produit sur nous : « Nous essayons
de créer des conditions technologiques dans
lesquelles nous pouvons nous plonger entiére-
ment, qui nous détachent d’une certaine réalité a
laquelle nous sommes habitués. Nous regardons
alors les effets qui en résultent et Cest la matiére
premiére de nos spectacles. Il ne sagit pas
seulement de réactions intellectuelles, ¢a peut étre
trés physique et trés fort : lors de nos premiers
essais, beaucoup de personnes se sentaient mal et
une sur dix s'évanouissait littéralement pendant
Pexpérience. 1l a fallu affiner le cadre, trouver
des moyens pour transformer la recherche en
expérience reproductible, afin de pouvoir la (re)
présenter au public. » En une quinzaine d'années,
le collectif a produit une trentaine de projets qui
vont de I'installation 4 la performance théatrale.

Quelles difficultés peut-on rencontrer quand
on présente des ceuvres aussi spécifiques

et innovantes que celles de CREW ?

Eric Joris : Il y a une grande part de recherche
et d’expérimentation dans notre travail - je pré-
fere méme plutét parler d’essais -, pas seulement
au niveau de la conception de nos projets, mais
également au niveau des ceuvres que Fon présente
et que le public doit lui-méme expérimenter. Méme
si I'on parle depuis trés longtemps de transdisci-
plinaire, dintermédias, d’arts numériques, d’ins-
tallation interactive... a reste parfois difficile,
les publics se mélangent encore trés peu.
Certaines personnes arrivent avec un role présup-
posé de spectateur (ou méme de spect-acteur) ;
certaines ont des attentes ou veulent une immé-
diateté de I'ceuvre, ils veulent comprendre sans
explication ; ou, en voyant les caméras, prévoient
une sorte de cinéma ou de théatre ol on va leur
raconter une histoire... Cela provoque parfois
des malentendus et des déceptions. Quand on a
commencé, ce médium artistique n’existait pas
en tant que tel, encore aujourd’hui il en est a ses
balbutiements, il est en train de se construire.
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/ QUAND ON A COMMENCE, CE
MEDIUM ARTISTIQUE N‘EXISTAIT
PAS EN TANT QUE TEL, ENCORE
AUJOURD'HUI, IL EN EST A SES
BALBUTIEMENTS, IL EST EN TRAIN
DE SE CONSTRUIRE. /

Ga n'est pas du cinéma, ni du théitre ou de la
performance, ce ne sont pas non plus des arts
visuels, de I'art interactif ou ce qu'on entend cou-
ramment par réalité virtuelle/augmentée. .. bien
que ¢a emprunte, ici et 13, & tous ces médiums.
Cela entraine une autre maniére pour le public
de se percevoir, de dialoguer avec 'objet. Et par-
fois le dialogue peut ne pas s’enclencher. Cest un
risque, nous avons appris  en tenir compte dans
I'élaboration de nos projets. Ainsi que de Iéchec,
dont nous n’avons pas peur : I'échec fait partie
du processus.

Vous m’avez dit que, dans les premiéres
années, certaines personnes ne comprenaient
pas quel était le but de Pexpérience : les faire
monter au premier étage de 'immeuble dans
lequel ils se trouvaient, puis au deuxiéme, puis
les faire redescendre, leur faire faire un tour
dans la rue, etc., pour revenir dans la salle...
ils ’avaient tout simplement pas réalisé qu'ils
n’avaient fait que marcher dans un cercle de
cing métres de diamétre, sans jamais quitter le
lieu ot ils se trouvaient.

Oui [rires], aujourd’hui, le projet (et les tech-
nologies qu'il utilise) commence 4 étre mieux
connu du grand public, mais, il y a une dizaine
dannées, Cétait assez magique : on pouvait fa-
cilement créer une espéce de réalité virtuelle &
laquelle le public croyait trés naturellement car il
ne s’y attendait pas du tout. C’était une premiére
étape de travail, passionnante, méme si on s'est
trés vite rendu compte que, au dela du subterfuge
et de la prouesse technologique, ¢a n'était pas
trés intéressant en soi. Nous avons donc com-
plétement changé de cap : nous avons travaillé
sur la lenteur, sur des gestes/actions simples
et sur la conscience que ce que I'on voit n’est
pas réel (ou se trouve dans une réalité autre).
La personne voit par exemple ses jambes, mais
elle est consciente que ce n’est qu'une image de

celles-ci. En méme temps, elle sent bien que ses jambes physiques
sont 4 la méme place, faisant les mémes mouvements. Ce qui nous
intéresse aujourd’hui, Cest ce que l'on appelle les zones transitionnelles,
le point ot les deux réalités se touchent, ol il y a glissement. Clest trés.
intéressant, ce qui se passe dans le cerveau  ce moment-la.

Le cadre technologique mais aussi scénique et dramaturgique
que vous mettez en place ne crée donc pas Pceuvre. .. ni méme le
‘médium, puisqu’il manque encore Pexpérimentation du public,
son systéme nerveux, son cerveau et sa maniére personnelle de
percevoir et de réagir ?

Cela crée en tout cas le cadre dans lequel ce médium peut naitre.
bien sar, il faut que le public fasse ce travail qui consiste a expér
menter : Cest plus qu'une simple interaction. il 'attend a ce que des
choses lui arrivent, comme ¢a, il n’y aura rien, car il ne ressentira rien.
1I faut dialoguer avec le médium, le tester, étre réceptif a ses propres
sensations. D’ailleurs, dans nos spectacles, nous avons abandonné les
concepts de spectateur/spect-acteur au profit de celui d’immersant,
qui a l'avantage d’étre moins connoté, tout en invitant a l'action.

Si on prend Pexemple de U, nous avons voulu explorer les proces-
sus mentaux des patients atteints d’Alzheimer. La plupart des gens
considérent la technologie comme un moyen de progresser. Nous
voulions I'explorer comme une expérience de régression, nous avons
cherché 4 faire ressentir cela aux immersants, A faire (re)sentir cette
maladie plutot qua expliquer. L’étre humain n’est pas en contact
direct avec la réalité, puisque notre cerveau travaille avec des modeéles
de simulations mentales qui sont vérifiés a travers nos sens. Si 'on
modifie lége un des p étres du p Ga peut étre trés
intéressant. La prise de conscience que notre mémoire des faits est
altérée, que nous ne sommes peut-étre plus en possession de tous nos
moyens, est une sensation qu'il est difficile de traduire en mots. Nous
avons donc voulu créer un cadre qui permettait au public de vivre
cette expérience, de percevoir, au moyen de subterfuges, une réalité
légérement modifiée.

Dans une interview”® réalisée en compagnie de Franck Bauchard®,
on voit que les notions d’écriture textuelle thétrale et de
narration sont centrales. Pourquoi vouloir réintroduire ce genre
de dramaturgie dans votre recherche ?
Nous avons toujours voulu explorer les possibilités dramaturgiques
de notre dispositif : comment raconter une histoire avec ce médium,
puisque Pimmersion se vit a la premiére personne ? Introduire un
narrateur ou des systéemes de narration importés tels quels d’autres
médias - comme ceux du théatre ou du cinéma - n’a donc pour moi
aucun sens. Il faut réinventer, repenser le texte. Etre 13, ensemble avec
les pixels, ga w'est pas pour (re)présenter les choses : on plonge dans
cette matiére, on fait corps avec elle. Notre challenge n’est pas seule-
ment technologique, sil existe des écritures théatrales ou cinémato-
hiques spécifiques, il doit exister égal une écriture spécifique
4 ce nouveau médium, et c’est ce que nous expérimentons.
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Vous avez fait le pari de développ les
dont vous aviez besoin, tant hardware que software. Comment
situez-vous votre matériel face a des produits commerciaux
comme I'Oculus Rift’ et en quoi vos recherches sont-elles
semblables ou différentes ?

Tout d’abord, lorsque nous avons commenc, les technologies existantes
étaient non seulement peu nombreuses, mais hors de notre portée. Nous
avions des envies et nous avons tout simplement cherché a les concré-
tiser avec nos moyens. Nous avons eu la chance de trés vite travail-
ler avec des laboratoires scientifiques qui se sont mis au service de
notre projet en échange d'informations. Nous conti encore

Cela fait quinze ans que vous étes plongés dans
Pimmersion, est-ce devenu une obsession pour
vous ? Ressentez-vous le besoin de travailler
sur autre chose ?

Oui et non, parce que, lorsqu’on travaille sur
des domaines en friche tels que ceux-la, les pos-
sibilités sont énormes et cela peut partir dans
tous les sens et vous emmener trés loin de votre
recherche initiale. Et on en a trés envie, donc la
matiére qu'on accumule et les projets sont trés

b et variés. Malh on ne

comme cela aujourd’hui : c’est du win-win. On nous aide a créer le
cadre, nous I'expérimentons, nous ne sommes pas 1a pour trouver des
réponses, mais plutét questionner.

Au sujet de I'Oculus Rift : C'est trés intéressant, bien sdr. Pour un budget
modeste, on peut faire davantage avec plus de personnes. Le dispo-
sitif offre un bon rendu visuel pour des jeux, mais, pour des images
filmiques comme nousles utilisons, moins uniformes, plus complexes,
les pixels sont un peu trop grands et on ne distingue plus les détails.
Cela marche bien pour des close-ups, des plans larges, mais pour des
plans moyens, C’est nettement moins bon que le systéme que nous
développons. Il a un bon systéme de fixation, trés simple & mettre en
place, par contre il y a un petit probléme de ventilation qui fait que la
transpiration devient trés vite génante. Pour le moment, c’est encore
un projet qui n’en est qu’a ses débuts, on peut imaginer que, s'il se dé-
veloppe, ces problémes seront corrigés et que ¢a deviendra vraiment
intéressant. Ceci dit, quand on utilise des produits grand public, on
est toujours,  un moment ou un autre, limité par quelque chose. C'est
pourquoi nous avons toujours préféré tout développer nous-mémes,
méme si, évidemment, cela pose un probléme de budget.

Envisagez-vous d’utiliser un jour le systéme de crowdfunding
pour vos projets ?

Comme notre prochaine étape consiste a travailler en réseau, et donc
a multiplier hardware, nous devrons développer des systemes plus
légers, compacts, moins complexes et moins cotiteux. Cela pourrait
évidemment étre un bon moyen de toucher plus de monde et d’autres
milieux. Ce qui se passe depuis quelques années avec le crowdfun-
ding est trés intéressant. 1l n’y a pas que Pévolution des casques qui
retient notre attention, les caméras, par exemple, représentent un autre
aspect essentiel et il y a actuellement une masse de nouvelles idées qui
affluent sur le marché par ce canal. Cela permet également de toucher
le monde de I'entreprise, ce qui est une trés bonne chose.

05 /1 Patch magazine 06// Alors directeur 07 /1 Casque immersif
#12-2011 - CECN2, de La Chartreuse - grand public et bon
Centre des Ecritures marché, rés i la mode
Contemporaines et avjourd'hui directeur  dans le domaine du
Numériques le La Panacée, jeu vidéo.

Montpellier

peut pas tout faire et il y a toujours, pour moi,
la volonté de montrer un résultat public. Mais
on collabore avec de nombreux acteurs, sur
beaucoup de terrains et pas seulement au niveau
culturel et artistique.

Par exemple, nous sommes actuellement dans
un consortium qui réunit toute une séries
dacteurs qui travaillent sur des procédés
de postproduction pour le cinéma. La post-
production d’un film prend un temps considérable,
parfois des années et, comme cest souvent un
processus décentralisé, il peut facilement échapper
au producteur ou au réalisateur. Nous avons eu
T'idée de développer des technologies pour que
ces étapes de production soient ramenées sur le
plateau, que ¢a puisse se faire (presque) en temps
réel et que tout le monde puisse directement
intervenir sur le film pendant qu'il est tourné.

Pour l'instant, seules quelques productions a trés
gros budgets ont accés a ce genre de technologie
(et encore, on peut aller beaucoup plus loin). 11
faut que cela se répande pour que des projets plus
modestes puissent aussi en profiter et 'expéri-
menter. Par exemple, nous cherchons a pouvoir
retravailler la captation de nos univers en temps
réel. Les premiers tests sont tout simplement in-
croyables.
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/ PAR RAPPORT A MONS, JE ME
SOUVIENS PARTICULIEREMENT DES
RENCONTRES PROFESSIONNELLES
DU FESTIVAL VIA, QUI ETAIENT UN
ESPACE DE PRESENTATION TOUT

A FAIT EXCEPTIONNEL. /

08/ Directeur
du CECN et de
TechnoclTé

09 /1 cecn.eu

10 // technocite be.

/ EN BELGIQUE, NOUS AVONS
D’AUTRES STRUCTURES
PARTENAIRES MAIS, A MONS,
IL'Y A CETTE SPECIFICITE
TECHNOLOGIQUE QUI MANQUE
SOUVENT AILLEURS /

11 /1 Recherche
préliminaire i la
mise en ceuvre de la
trame thématique de
Mons 2015 : « Where
technology meets
culture ». Proposition
CECN

12
transdigital.org

voir aussi la série
darticles publiés sur
CREW dans le
Cookbook #1 - Trans.
digital

Vous étes venus de nombreuses fois 2 Mons
dans le cadre de vos projets. Que retenez-vous
de ces diverses collaborations montoises ?
Pascal Keiser® est vraiment un interlocuteur
privilégié et il nous a accompagné - que ce
soit via le CECN’ ou TechnocITé" - tant dans
la production, la monstration que dans la
diffusion. Je me souviens particulierement des
Rencontres Professionnelles du festival VIA, qui
étaient un espace de présentation tout a fait
exceptionnel. Nous travaillons tous chacun de
notre coté, nous sommes trés pris et ne prenons
pas le temps daller voir ce qui se passe ailleurs.
Des espaces-temps ot les professionnels peuvent
se rencontrer, prendre contact, réfléchir et
échanger, sont indispensables.

En Belgique, nous avons d’autres structures
partenaires, comme Buda a Courtrai ou le Kaai
a Bruxelles, mais, & Mons, il y a cette spécificité
technologique qui manque souvent ailleurs.
Je pourrais encore citer quelques exemples :
le projet O_Rex, une de nos productions trés
pliquée, n'aurait tout simpl pas pu
se poursuivre sans I'aide du CECN ; des ate-
liers et résidences, dont CROSSROAD', un
temps de réflexion n’impliquant pas la produc-
tion d’un résultat, comme on en a trop peu ;
la participation au projet européen Transdigital'?
(proposé par TechnocITé) qui s'attachait 4 faire
se rencontrer le monde de la recherche, de la
science, de Pentreprise et de lart ; il y a eu aussi
des moments de présentation magiques, comme
le Headswap par satellite, avec un immersant &
Mons et I'autre a Barcelone...

En attendant leur nouvelle création, CREW
continue a travailler et a présenter son projet
C.APE (Cave Automatic Personal Environ-
ment), qui vous invite a une promenade dans des
lieux virtuels et dont le contenu immersif s’enri-
chit d’année en année.
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