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Duo instrumental multimédia
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Présentation

4% s'inspire d'une situation scénique tout a fait classique. Deux interpretes
sont sur scéne, face au public, et jouent chacun d'un instrument. Cette
configuration semble trés proche de celle de la musique de chambre. Toutefois,
de nombreux aspects nous éloignent trés vite de cette situation musicale.

Il s'agit bien d'un duo instrumental, mais un duo multimédia : en effet, I'un des
interpretes joue de la musique électroacoustique, projetée sur deux haut-
parleurs et l'autre joue des images vidéo en direct, projetées sur un grand
écran situé en fond de scene.

Une chorégraphie de mains

Les quatres mains des instrumentistes virevoltent, caressent, frappent et
s'étirent, décrivant des arabesques complexes et des figures insolites. Les
gestes des instrumentistes produisent et contrélent manifestement les images
et les sons, mais aucun instrument n'est visible.

Deux autres surfaces de projection - disposées en fond de scene de part et
d'autre de I'écran central - montrent, agrandi, le détail des mains qui jouent...

Une polyphonie de médias

La simplicité apparente de I'ensemble du dispositif, la scénographie
volontairement dépouillée, le choix d’éclairages intimistes permettent de mieux
focaliser l'attention du public sur le geste lui-méme et sur les éléments
essentiels du discours multimédia.

4% propose en fait un discours polyphonique a cing voix, réparties sur
différents médias : le son, la vidéo, les mains des instrumentistes et leurs
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projections sur les 2 écrans latéraux, sans oublier le jeux de leurs ombres sur
le plafond. Seules les mains sont éclairées. Les corps des deux instrumentistes
sont dans une légéere pénombre et restent évidemment visibles, participant
ainsi a la compréhension du jeu instrumental. Les deux instrumentistes sont en
quelgue sorte deux marionettistes qui donnent vie a des sons et des images.
Eux-mémes ne sont pas scéniquement importants, ce sont les poupées-
marionettes qui sont les vedettes et surtout les histoires qu’elles racontent...

L'instrument

Pour la capture du geste, les deux interprétes utilisent chacun le méme
instrument : une caméra et un logiciel d’analyse du mouvement® : les mains se
déplacent librement dans |'espace, a l'intérieur du champ de la caméra. Un
cone d’environ un meétre cube peut étre considéré comme « l'excitateur » de
I'instrument. L'analyse des gestes peut porter sur la position en X ou en Y, sur
I’élévation en Z, mais aussi sur la vitesse de déplacement, la surface éclairée,
la forme ou la symétrie de I'objet. La précision, la sensibilité aux mouvements
et la réactivité du systéme sont trés bonnes?.

De nouvelles situations instrumentales

L'absence d’instrument visible est une situation relativement nouvelle - voire
troublante —, a la fois pour l'interprete et pour le public.

L'interpréete perd les repéres visuels, les facilités ergonomiques et les
contraintes mécaniques inhérents a la lutherie classique. Il acquiert en
échange une immense liberté dans la conception du geste. Au-dela des
fonctionnalités liées a l'interprétation, le geste peut devenir porteur d’autres
significations, devenir I'objet d'une préoccupation esthétique en elle méme>.

Le geste de l'interpréte participe a rendre le son visible ou I'image lisible. Et
cela est d’autant plus important que le geste instrumental produit et contréle
des médias habituellement fixés sur support : musique électroacoustique ou
vidéo.

Montrer ce qui est d'habitude caché

La dissociation entre geste et production confere également a la gestuelle un
sens qu'elle n'a que rarement dans les situations traditionnelles. Elle donne ici
directement une lecture du fonctionnement de l'instrument, de ce qui relie
I'intention de l'interpréte a ce que le public pergoit. En projetant I'image des

11l s’agit du logiciel Eyecon, développé par Frieder Weiss. Voir le site : http://eyecon.palindrome.de

2 Le matériel et le logiciel se comportent trés bien. Dans la pratique, il faut tenir compte des éventuelles
fluctuations de luminosité et surtout de I'impossibilité de replacer la main deux fois exactement au méme
endroit, en I'absence de tous repéres visuels ou mécaniques.

3 L'esthétique du geste est bien s(r également présente avec les instruments classiques, mais ce
phénoméne se trouve ici accentué par I'immatérialité et l'invisibilité de l'instrument.
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mains, telle que les "voit" le systéme d'analyse Eyecon, c'est un peu comme si
on dévoilait une partie de l'instrument qui échappe d'habitude au regard, mais
qui est déterminante pour comprendre comment il peut produire une telle
musique (ou de telles images).

La cause et |'effet

Les instruments de 4 reposent sur de la programmation informatique. Ceci a
plusieurs conséquences :
Le créateur, 'interpréte et le luthier sont une seule et méme personne®. Une
interaction trés forte peut donc avoir lieu entre la fabrication de l'instrument,
le geste instrumental et I'expression artistique. L'informatique permet ainsi
paradoxalement de retrouver des modes de relation plus directs, proches de
ceux rencontrés dans les sociétés traditionnelles.
L'ordinateur et la programmation informatique offrent — en théorie - une
infinité de potentialités, libérées des contraintes mécaniques, spatiales et
temporelles habituelles : quelques instructions permettent instantanément
de changer le nombre, la disposition, I'ambitus et le fonctionnement des
zones de déclenchement et de controle.
Les instruments deviennent modulaires et évolutifs a souhait. Un instrument
mécanique est une entité fonctionnelle globale. Un instrument informatique
est un assemblage de fonctions indépendantes, modifiables et
interchangeables®.
L'instrument est ainsi constitué a la fois par le choix du geste, la
programmation du dispositif de capture et la programmation du dispositif de
génération des médias. Pour étre réellement jouable, et son jeu
compréhensible, il doit former un tout ou chaque élément est conditionné par
les autres. Devant la prolifération des possibles, chacun circonscrit un territoire
a l'intérieur duquel on ne peut finalement plus définir quel élément est la cause
ou |'effet de I'autre.

La forme, le propos

Chacune des cing sections de 4% offre ainsi I'opportunité de jouer un nouvel
instrument, c’est a dire inventer de nouveaux gestes, mais aussi explorer de
nouvelles formes de causalité. Dans un soucis pédagogique autant
qu'artistique, les auteurs ont choisi de présenter un parcours a la complexité
croissante.

La premiere partie est basée sur des gestes extrément simples : seul

Ou bien sont trois personnes collaborant ensemble.
Depuis les synthétiseurs analogiques modulaires jusqu'a MAX, chaque fonction est isolée et librement
combinable.

5
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I'extrémité de l'index contrble les événements sonores et visuels. Le rapport
geste / effet produit est le plus linéaire qui soit. Par la suite, la main entiére et
méme |'avant-bras sont utilisés, dans les trois dimensions. Le nombre de
parameétres contrOlés s’accroit, les types d'analyses se diversifient et se
superposent, des intermédiaires se multiplient entre le geste initial et ce qu'il
contrdle au final.

Mais ces cing sections constituent également un parcours-évocation sur la
représentation du mouvement (en ce qui concerne la vidéo). La premiére
partie est ainsi basée sur les premiers travaux d'Eadweard Muybridge, pionnier
américain de l'image animée vers 1878, ou des archétypes de mouvements
sont recomposés puis décomposés (apparition / animation - geste : caresses).
Les deux parties suivantes explorent sur cette lancée déplacements (rythmes /
coupures - geste : postures) et quelques gestes du quotidien (emmélements /
couleurs - geste : formes évolutives), autant pour leur pouvoir évocateur, voir
dramatique, qu'en tant que signes graphiques susceptibles d'un contréle
dynamique abstrait. La quatriéeme partie (profondeur / élasticité - geste
excitation) redonne vie a des moments arrétés de gestes de musiciens. Quant
a la cinquiéme (combinaison / découpes - geste : signes), elle évoque enfin les
rapports entre individus, les échanges par le toucher, ces mouvements des
mains qui accompagnent notre parole, ou le langage des signes qui la
remplace.

Le discours musical de son coté tient compte des particularités tres spécifiques
de linstrument, qui n'a vraiment rien en commun avec un clavier
d'échantillonneur ou une interface informatique pilotée a la souris !
L'instrument possede une polyphonie réduite et le jeu mélodique est assez
difficile ; le jeu rythmique |'est encore plus en I'absence de tout retour de force
mécanique. L'écriture et l'interprétation musicales sont donc concentrées sur le
timbre et les nuances, sur la morphologie et I'énergie du geste instrumental et
des sons. La détection des mouvements en trois dimensions se montre alors
tout a fait adaptée.

En guise de conclusion

Jouer en duo de la musique électroacoustique et de la vidéo bouleverse les
usages et les rapports habituels entre image et son. La "lutherie virtuelle"
souléve également de nombreuses questions, tout en ouvrant de nouveaux
champs de liberté.

Mais, au dela de la technologie et des machines, |'essentiel est que 4% offre au
public un univers expressif, sensible, voire sensuel.
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