




Point, line, surface computed in seconds_ installation urbaine interactive [ 2005 ]
............................................................................................................................................................

L’installation ‘Point, Line, Surface computed in Seconds’ explore des interactions simples; 
dessiner avec le doigt sur un écran tactile ain de créer un environnement sonore et visuel. 
Les deux différences majeures par rapport à un dessin sur papier sont premièrement que 
des  objets  comme  un  point  ou  une  ligne  sont  également  des  sons,  et  deuxièmement 
que le dessin est un processus incluant le paramètre temps, un paramètre qui est utilisé 
pour produire du mouvement. En partant de ces principes, une composition visuelle et 
sonore se construit graduellement, générée par les mouvements, le dessin de l’utilisateur, 
résultant non seulement dans une composition d’objets visuels se déplaçant sur l’écran 
et sur la projection sur le sol mais également dans une composition de sons se déplaçant 
dans  l‘espace grâce a un système de spatialisation quadriphonique.

Chaque  composition  peut  être  enregistrée 
et  rejouée  à  tout moment.  L’enregistrement 
utilise le paramètre temps (comme troisième 
axe, axe Z) pour  la  représentation  tridimension-
nelle et visuelle de  la composition. Chacun  de  
ces  gratte-ciels  temporels  trouve  sa place 
sur une grille commune,  indexé grâce à deux 
valeurs, la densité et le taux de mouvement.  
Ces  deux  paramètres  d’indexation qualifient  
d’une manière  différente  les  interactions du 
public.  Sur  la  grille  se  forme  ainsi  un motif 
géométrique commun à tous les utilisateurs créé 
par des objets individuels indexés dans le temps 
et dans l’espace, les tours sonores.

L’installation se réfère au tableau de 
Mondrian  ‘Boogie Woogie’, basé sur les 
interrelations   entre  la  structure  rythmique  
d’une  composition de  Jazz, la composition 
dynamique et  l’harmonie des couleurs  d’éléments  
géométriques  abstraits sur  la  toile et  la grille 
urbaine New-Yorkaise. L’installation  étend  au  
medium numérique les travaux sur la synesthésie 
à un vocabulaire de  l’interactivité  et de  
l’esthétique du numérique à  l’intérieur de 
l’espace urbain et électronique.
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sPACE, Navigable Music _ logiciel musique spatio-visuelle / performance  [ 2001 - … ]

’sPACE, Navigable  Music’ explore les 
technologies de 3D en temps réel sur la 
notion et la construction d’espace. Au regard 
des objectifs du LAb[au], le projet constitue 
autant un espace de recherche théorique 
qu’un espace d’expérimentation sur les 
formes d’interaction spatiales, visuelles ou 
sonores possibles. Le projet explore la 
création d’environnements électroniques, 
combinant  architecture, musique  et  cinéma 
via  la navigation dans une matrice digitale. 

Dans le projet ‘sPACE, Navigable Music’, 
l’architecture de l’espace électronique 
est générée en temps réel en fonction de la 
position et des  déplacements  de l’utilisateur). 
Opérant sur des paramètres spatiaux (x,y,z) 
et temporels (temps – déplacement) à des 
paramètres visuels et sonores.

Chaque  interaction par  l’utilisateur, sa navigation, transforme 
l’espace généré. La ‘musique navigable’ constitue un espace dans 
lequel  l’utilisateur expérimente l’espace électronique en positionnant 
des  sons dans l’espace, mixant la musique par sa navigation, enregistrant 
ses mouvements pour produire une animation, un clip vidéo et où 
l’espace multi-usagers étend le projet  à des interactions collectives. 

La ’Spa[z]e music’ est basée sur la collaboration entre LAb[au] et de 
nombreux musiciens de musique électronique qui composent des 
espaces musicaux spécifiques. Les performances de ’Spa[z]e music’  
incluent une série d’interfaces expérimentales explorant différentes 
interactions avec la musique spatiale, comme la reconnaissance 
vocale (permettre via des instructions vocales, de générer des objets 
dans l’espace). 

Egalement, des technologies de capture de mouvements (contrôler  
la navigation par  les mouvements corporels) et différents matériels 
de contrôle, permettant de  fusionner espace électronique et espace 
corporel ont été développées.
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Spa[z]e 360° [ 2001 - …  ] 

...........................................................................................................................................................................................................................................

Le projet ‘Spa[z]e 360°’ propose une installation basée sur l’immersion complète des utilisateurs et du public dans la ‘Spa[z]e music’. 
Ceci a été réalisé d’une part grâce à une diffusion spatiale (quadriphonique) du son et d’autre part, grâce à une projection panoramique 
à 360° de l’espace. 
‘Spa[z]e 360°’ est basé sur un logiciel développé par LAb[au] afin de réaliser une projection à 360° en temps réel. Dans ce projet, 
l’espace est géré par plusieurs ordinateurs, chacun rendant sa propre fraction de l’espace 3D (‘render farm’). La synchronisation entre 
ordinateurs est donc critique, tant au point de vue du son que de la navigation.  Une programmation complexe du temps a également 
été mise au point. Comme on peut utiliser un nombre variable d’ordinateurs, la projection 360° peut être réalisée à partir de 3, 4, 6, 8 
ou même 32 écrans/ordinateurs. On peut également ajouter des ordinateurs pour gérer spécifiquement le son, étendant le système à 
du son hexa-, octo-, ou dodécaphonique.
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