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et matérielles de l’écriture et de la lecture7 » . Ce projet a donné lieu 
depuis 2007 à de nombreuses invitations lancées auprès d’artistes 
et chercheurs dans le cadre de colloques pluridisciplinaires 
dénommés « sondes » : Du robot au théâtre (2007), Mutations  
de l’écriture, Écriture et dispositifs, Intermédialité (2008), etc. 

Parallèlement, la Chartreuse accueille en résidence des projets 
d’écriture et/ou performatifs, dans le cadre de ses programmes 
spécifiques. Nous avons été accueillis en résidence en avril 2008 
pour la création de Conférences du dehors 8, série de performances 
que j’ai conçues et mises en scène, invitant les auteurs David 
Beytelmann, (historien et philosophe), Juliette Fontaine  
(artiste et auteur), Noëlle Renaude (auteur), Jean-François  
Robardet (artiste), et Esther Salmona (artiste) et l’interprète 
l’actrice Emmanuelle Lafon. Le projet a été produit par le CNES 
dans le cadre de son programme « Chartreuse hors les murs ». 
L’approche interdisciplinaire de cette proposition associant 
écriture, arts plastiques et performance a constitué un nouveau 
terrain de dialogue ou de collaboration avec certains participants 
des sondes. Conférences du dehors fera l’objet d’une publication qui 
sera coéditée en 2009 par Pandore Production et les Éditions du 
Point d’exclamation. La coexistence et la porosité entre espace de 
recherche et production offre ici une possibilité de levier  
et de retour réciproque entre les deux domaines.

Il est donc important de préciser que la Chartreuse n’est pas  
a priori une institution dédiée à la recherche mais un lieu  
de résidence et d’écriture : c’est l’extension de cette notion dans 
un projet plus général, associée à la volonté de créer un réseau 
pluridisciplinaire de réflexion, qui lui confèrent ce potentiel 
initiateur pour des projets de recherche en art. La présence 
simultanée dans les domaines de la recherche et de la production 
ou monstration d’œuvres suppose des actions qui relèvent  
à la fois (pour simplifier) d’un centre de recherche et d’une scène 
performative. Ces deux programmes impliquent des temporalités 
et des organisations parfois très différentes (relation aux publics, 
conditions de réception des œuvres, financement, accompagne- 
ment technique, communication, visibilité…), dont la qualité  

7.  Extrait du texte de présentation générale du projet du CNES Levons d’en-
cre, Franck Bauchard 2007, publié en ligne sur http://www.chartreuse.
org/Site/Cnes/Actualite/levons_lencre.php.

8.  Voir la description du projet Conférences du dehors : http://www.
thierryfournier.net.

9.  Le Troisième Pôle est une agence d’ingénierie culturelle basée à Paris. 
Voir http://www.letroisiemepole.com.

Thierry Fournier, « Open Source », 2008 », installation interactive,  
scénographie de la salle Pascale Langrand

de cohabitation, d’articulation et de dialogue constitue un enjeu 
majeur à long terme. On pourrait rapprocher cette problématique  
de celles d’autres institutions associant recherche, production  
et monstration tels le 104 ou la Gaîté Lyrique à Paris.

Une recherche « par la 
pratique » : Open Source
Le deuxième exemple illustre une notion de recherche  
« par la pratique », à travers un atelier de recherche portant  
sur les dispositifs tactiles, développé pendant la création  
de l’installation vidéo interactive Open Source que j’ai créée  
en 2008 au pavillon de Monaco de l’Exposition internationale  
de Saragosse. Cet atelier s’inscrit dans la continuité d’un travail 
de long terme sur la relation du corps aux dispositifs interactifs, 
développé auparavant avec des installations comme L’Ombre d’un 
doute, Electric Bodyland, Feedbackroom (créée à l’École nationale 
supérieure d’art de Nancy), Sirène (cosignée avec Samuel Bianchini), 
puis poursuivie après Open Source avec le projet d’installation 
cinématographique Dépli. Une telle recherche procède par paliers, 
chaque nouvelle étape se déployant et s’exemplifiant dans  
le cadre d’une œuvre, en pérennisant les acquis de la précédente. 
Périodiquement, j’organise le financement d’une œuvre de manière 
à pouvoir créer une équipe de recherche et développement  
à vocation applicative, pouvant mener une expérimentation  
en dialogue avec la production proprement dite. Dans le cas d’Open 
Source, c’est la Principauté de Monaco, producteur de l’installation 
par l’intermédiaire de la société Monaco Inter Expo, qui a donc 
soutenu cette phase d’expérimentation. La production déléguée  
du projet a été confiée à l’agence Le Troisième Pôle 9, à laquelle  

La présence simultanée  
dans les domaines de la recherche  

et de la production ou monstration 
d’œuvres suppose des actions  

qui relèvent à la fois (pour simplifier)  
d’un centre de recherche  

et d’une scène performative.
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nous étions associés. Cet étage de production déléguée  
a une importance majeure : le commanditaire alloue un budget 
global pour la réalisation de l’œuvre dont la gestion est ensuite 
autonome, ce qui permet de redéfinir en interne certaines 
affectations budgétaires au fil des expérimentations, et autorise 
donc une grande réactivité.

Le dispositif d’Open Source se compose d’un bassin ovale  
et translucide, au bord duquel se trouve un pupitre tactile.  
Les visiteurs peuvent dessiner un mot ou un croquis sur le pupitre, 
directement avec la main, comme sur la buée d’une vitre. Ces 
dessins apparaissent à la surface du bassin dès qu’ils sont  
terminés : ils s’y déplacent, et réagissent à leurs collisions.  
Les personnes présentes autour du bassin peuvent retenir  
ou déplacer d’un mouvement de la main les éléments projetés  
à la surface de l’eau, réactivant leur circulation. Chaque dessin 
étant par ailleurs lié à une note de gamelan, leurs chocs 
 à la surface composent un orchestre aléatoire. Couplant  
gestes individuels et collectifs, l’installation forme un dispositif 
d’écriture qui se sature et se clarifie au gré des interventions.

L’atelier de recherche s’est déroulé sur dix mois. Son objectif  
était l’élaboration d’un dispositif d’écran tactile en vidéo, c’est- 
à-dire utilisant l’image même de la main sur l’interface. La notion  
de « trace de la main sur la buée d’une vitre » renvoie ici  
à la reproduction directe du geste dans toutes ses nuances  
de pression et de contact, sans passer par le filtre de l’inter-
prétation de coordonnées 10 qui caractérise les dispositifs tactiles 
actuellement disponibles sur le marché. Cette recherche concernait 
donc à la fois des questions d’interface, de technologie, d’ergo-
nomie et de design. L’équipe constituant l’atelier était composée  
de Mathieu Chamagne et Jan Schacher (développeurs), Jean-
Baptiste Droulers (directeur technique, responsable de tout  
le développement maté-riel), Jean-François Robardet (artiste  
et assistant sur le projet), et moi-même.À cette section consacrée 
au logiciel et au matériel était associé une autre partie de l’équipe, 
constituée de Jean-Baptiste Droulers, Pascale Langrand  
(architecte, par ailleurs scénographe de la salle d’exposition 
accueillant l’installation) et moi-même, travaillant sur le design  
et l’ergonomie du dispositif.

Nous avons procédé à un état de l’art qui nous a amenés à baser 
notre développement sur un système de « FTIR » (Frustrated Total 
Internal Reflection, développé par Jeff Han à New York University  

en 2005)11. Ce système consiste en une dalle de Plexiglas  
dont la périphérie est éclairée par des leds infrarouges, filmée  
du dessous par une caméra munie d’un filtre infrarouge de même 
longueur d’onde. Toute surface de peau entrant en contact avec  
la dalle interrompt la réflexion infrarouge et peut donc être vue  
de la caméra. La spécificité majeure du dispositif que nous avons 
conçu réside en une réduction de la boucle d’interaction : après 
traitement et seuillage, l’image de la caméra est directement 
rediffusée en rétroprojection sous la dalle, sans interprétation  
de coordonnées ni vectorisation. Une application en temps réel 
analyse la présence d’une main à la surface et ouvre l’équivalent 
d’une pause de photo, qui dure jusqu’à ce que la main ne se repose 
plus à la surface pendant au moins deux secondes. Ce dispositif 
offre une simplification fonctionnelle (on se dispense d’interpréter 
les coordonnées de contact), mais suscite de ce fait chez le visiteur 
l’attente d’une réactivité immédiate, du fait que la dalle reproduit 
exactement la trace de la main. La nécessité de retransmission très 
rapide et très fluide du signal, sans discontinuité de la trace,  
ni temps de latence, crée une contrainte fonctionnelle forte. 
 
Nous avons donc mené la conception de chaque élément du système 
de façon interdépendante, en sollicitant simultanément plusieurs 
entreprises dans le cadre de collaborations, d’échanges ou de 
partenariats : Thomas Brand (Telepixel) à Berne, pour la conception 
du cadre FTIR et la définition de ses caractéristiques optiques, 
extrêmement importantes pour obtenir une sensibilité au moindre 
effleurement de la main ; David Bogaert (Maxys) à Bruxelles, pour 
l’utilisation d’un écran de vidéoprojection ultramince, très rigide, 
laissant passer 100% des infrarouges dans la fréquence choisie 

Thierry Fournier, « Open Source, 2008 », installation interactive

10.  Le principe prévalant pour la très grande majorité des dispositifs 
tactiles conçus entre 2005 et 2008 consiste à repérer les coordonnées 
des points de contact des doigts sur une dalle tactile, d’en déduire 
également leur vitesse, leurs mouvements (rotations, etc.) et d’utiliser 
ensuite ces paramètres pour manipuler des applications en temps 
réel telles que des browsers de musique ou de photo, des logiciels de 
dessin, des suites bureautiques ou des visualiseurs de cartographie. 
Les exemples les plus récents et les plus connus de ces dispositifs sont 
le Iphone d’Apple ou la table tactile Surface de Microsoft, qui offrent 
à peu de choses près les mêmes fonctionnalités, abstraction faite des 
différences d’échelle, d’ergonomie et de design.

11.  Han, J. Y. 2005. Low-Cost Multi-Touch Sensing through Frustrated Total 
Internal Reflection, in Proceedings of the 18th Annual ACM Sympo-
sium on User Interface Software and Technology.
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pour ne jamais filtrer le signal ; Jean-Michel Couturier (Blue Yeti) 
nous a conseillé dans le choix d’une caméra Firewire sensible aux 
infrarouges, d’une résolution de 640 × 480 pixels à 60 images 
par seconde, ce qui permet d’obtenir un suivi très rapide des 
déplacements de la main et donc un dessin absolument continu ;  
ce choix de caméra a été relayé par la société Imasys à Paris 
qui nous a prêté puis fourni les optiques. Enfin, l’application 
informatique temps réel, développée sur plate-forme Max-MSP-
Jitter, a été portée intégralement en OpenGL (calcul sur  
la carte graphique), ce qui permet, en allégeant au maximum  
les processeurs, de préserver jusqu’au bout de la chaîne  
la fréquence initiale de la caméra, et donc d’assurer une réactivité 
optimale au geste. Le dispositif a été monté sous trois formes 
successives, de la maquette à la forme finale réalisée avec  
le menuisier et ébéniste Richard Boyer, chaque étape permettant 
de préciser le hardware et l’application informatique mais aussi 
d’optimiser les contraintes d’ergonomie et de design.

Ce prototype de pupitre tactile vidéo présente une importante 
« généricité » (capacité d’adaptation et de transfert). À titre 
d’exemple, l’installation de cinéma interactif Dépli dont j’ai créé 
le prototype en 2008, en dialogue avec le cinéaste Pierre Carniaux, 
utilise une interface matérielle similaire mais dans une relation  
au spectateur radicalement différente, l’installation proposant  
une navigation dans la temporalité et les rushes d’un film par le jeu 
physique du spectateur avec une interface située au centre d’une 
salle de cinéma. Ici, le travail mené dans Open Source sur le design 
et l’ergonomie prend tout son sens, permettant de tester l’impact 
esthétique et la fonctionnalité pratique de cet objet dans le contexte 

Thierry Fournier, « Open Source, 2008 », installation interactive

Page ci-contre : Pupitre tactile, tests finaux en avril 2008.
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d’une salle de cinéma. Par ailleurs, la logique de production  
de Dépli témoigne également de ce transfert d’un projet  
à l’autre : elle associe des financements privés (pour sa réalisation 
audiovisuelle et matérielle), à un financement public (pour  
sa part de recherche et d’expérimentation), le projet ayant reçu 
l’aide à la maquette du Dicream en 2008. Un prototype de Dépli  
a été présenté dans le cadre des rencontres JIM’08 12 consacrées  
aux nouvelles interfaces, organisées par le GMEA à Albi en mars 
2008, en regard avec la plate-forme de recherche Virage  
qu’il coordonne, qui est consacrée aux interfaces de contrôle  
et d’écriture pour la création artistique et les industries culturelles. 
Dépli a été également présenté en novembre 2008 au Centre 
Pompidou (Paris), à l’invitation des Cahiers du Cinéma, dans  
le cadre de la manifestation « Cinéma en numérique II » du 37e 
Festival d’Automne.

La recherche menée dans le cadre d’Open Source a également 
fait l’objet d’autres transferts dans plusieurs projets connexes, 
développés par exemple en spectacle vivant par Jean-Baptiste 
Droulers, par Jan Schacher à l’Institute for Computer Music  
and Sound Technology de l’École d’art de Zurich, ou dans  
le cadre de l’atelier de recherche et création Electroshop à l’École  
nationale supérieure d’art de Nancy. Ces transferts ont été  
rapides, moins d’un an s’étant écoulé entre le début des expé-
rimentations et leur dissémination dans d’autres contextes.

Un atelier de recherche  
et création en école d’art : 
Electroshop
Electroshop est l’un des ateliers de recherche et création (Arc) 
proposés par l’École nationale supérieure d’art de Nancy (Ensan, 
dirigée par Antonio Guzmán) dans le cadre de l’alliance ARTEM, 
constituée par l’Ensan, le groupe ICN et l’École nationale supérieure 
des Mines de Nancy. Les ateliers de recherche et création ARTEM 
réunissent des étudiants des trois écoles autour de projets 
interdisciplinaires en art, ingénierie ou management. Electroshop 
s’inscrit également dans le cadre d’un partenariat établi entre 
l’Ensan et le CiTu (Création interactive transdisciplinaire 
universitaire, fédération de laboratoires des Universités Paris I  
et Paris VIII).

Initié par Samuel Bianchini en 2000, co-coordonné par Samuel 
Bianchini et moi-même depuis 2004 13, l’Arc Electroshop explore 
depuis plusieurs années la question des dispositifs interactifs,  
dans le contexte d’installations, de créations scéniques 
ou performatives. Cette recherche se caractérise par trois 
directions principales : la notion de geste, la relation entre 
spectateurs et interprètes, et les mutations de la notion d’écriture. 
La question de l’interactivité dans un contexte scénique (théâtre, 
danse, performance) est nécessairement liée à la relation  
entre le corps et le geste de l’interprète ou du spectateur,  
et leur environnement. Le terme de geste est alors à comprendre 

« Dépli », installation de cinéma interactif, vue de l’interface
« Dépli », installation de cinéma interactif, présentation du prototype  
au festival JIM’08, Albi 2008

13.  Cette coordination est effectuée par l’un et/ou l’autre des deux artistes, 
selon les années.

12.  Journées d’informatique musicale, rencontres annuelles coordonnées 
par l’Association française d’informatique musicale, dont le champ  
de travail initial s’est progressivement étendu à l’ensemble des recher-
ches et créations interactives, qu’elles concernent le son ou l’image.
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dans son sens le plus large, de l’action corporelle à l’acte  
de langage : tout mouvement humain qui peut être « capté » par 
 un dispositif réagissant en temps réel à ses variations. Les objets  
de la recherche portent donc sur l’invention de ces dispositifs,  
la conception du geste dans ces conditions, et la production  
de représentations multimédias à partir de la relation entre geste 
et dispositif en temps réel. Deuxièmement, et toujours dans ce 
contexte scénique, les dispositifs interactifs peuvent concerner 
tout aussi bien les spectateurs que les interprètes, qui peuvent 
non seulement partager le même espace, mais aussi entrer en 
interaction avec les mêmes dispositifs. Les questions ouvertes  
par cette direction sont nombreuses : enjeux d’une mise en scène  
ou mise en jeu du spectateur, relations entre installation  
et performance, exploration des différences de pratique  
des dispositifs par les spectateurs et par les interprètes. Enfin, 
l’invention de formes interactives renouvelle profondément  
la notion d’écriture (texte, chorégraphie, partition musicale)  
dans la mesure où celle-ci n’est pas fixée linéairement en amont, 
mais résulte d’une relation réciproque entre protagonistes  
(public et/ou interprètes) et dispositifs. Se posent alors  
des questions liées aux enjeux d’une écriture scénique,  
de l’élaboration d’une temporalité spécifique, et de l’invention  
de protocoles de production textuels, gestuels, spatiaux, sonores  
et musicaux.

Outre ses domaines de recherche spécifiques, Electroshop  
se caractérise depuis 2004 par le fait que les étudiants n’y 
développent pas un projet personnel, mais sont invités à participer  
à une recherche par projet, en étant impliqués sur l’ensemble  
de la conception et de la réalisation d’une œuvre sous l’autorité  
de l’artiste coordinateur. Un tel principe permet d’installer  
une dynamique d’excellence par l’articulation de la recherche  
et de la pédagogie, la première faisant levier pour la seconde. 
Des créateurs professionnels, avec des étudiants, initient, 
conçoivent, expérimentent, réalisent, dirigent et rendent public 
un projet artistique. Impliqués sur toutes les phases et registres 
de la création, les étudiants font l’expérience complète d’un 
projet d’envergure, pluridisciplinaire, collectif et techniquement 
prospectif. La finalisation, l’exposition et la diffusion dans  
un contexte professionnel des œuvres développées dans le cadre  
de l’Arc inscrit ainsi l’ensemble du processus de travail dans  
une perspective extrêmement concrète pour toute l’équipe. Depuis 
2004, quatre œuvres ont ainsi été créées et diffusées : en 2005,  

la première version de la performance et installation Réanimation 14 
qui a été donnée au ballet de Nancy ; en 2006 l’installation 
30x30 – Poursuite 15 qui a été présentée à Nancy pour prolonger 
la proposition chorégraphique 30x30 de Paul-André Fortier, puis 
exposée à la Ménagerie de Verre (Paris) dans le cadre du festival 
Les Inaccoutumés à l’invitation de Philippe Quesne ; en 2007 
l’installation Feedbackroom16 qui a été successivement exposée  
à l’Ensan puis dans le cadre de l’Expo-labo OUTLAB organisée 
par le CiTu à la Bellevilloise (Paris) ; en novembre 2008, la version 
finale de Réanimation 17 avec Sylvain Prunenec, créée dans  
le cadre du festival NeXt à l’Espace Pasolini-Théâtre international 
(Valenciennes). L’Ensan intervient ici comme coproducteur principal 
des œuvres, en association avec ses coproducteurs partenaires :  
le CiTu, le Ballet de Nancy, l’Espace Pasolini de Valenciennes,  
le groupe SFR-Cegetel. Par ailleurs, certains de ces projets font 
l’objet de publications sur différents supports, comme 30 x 
30 – Poursuite avec, fin 2008, le DVD Poursuite de Poursuite coédité, 
dans la collection Import, par Les presses du réel / MFC – Michèle 
Didier, et Feedbackroom aux éditions du Point d’exclamation,  
deux ouvrages coédités par l’Ensan (Les éditions du Parc).

Le fait que chaque étudiant d’Electroshop soit invité à intervenir 
sur l’ensemble du projet et non sur un aspect auquel sa formation  
le prédisposerait favorise l’élaboration d’une pensée globale  
de l’œuvre, en même temps que des échanges critiques s’appuyant 
sur les compétences de chacun en art, ingénierie ou production. 
Afin de favoriser cette dynamique, l’atelier propose, en début 
d’année, des sessions courtes d’enseignement, indispensables 

14.  Réanimation, dispositif pour pour danseuse et spectateurs. Dispositif et 
mise en scène : Samuel Bianchini et Thierry Fournier. Équipe de création 
de la version 1 (2005) : Chorégraphie Jarmo Penttila – Interprète Nathalie 
D’Auzon – Captation et musique Thierry Fournier – Réalisation informa-
tique visuelle Frédéric Durieu – Animations Samuel Bianchini – Assistant 
Jean-Baptiste Droulers. Avec la collaboration de Jean-François Robardet, 
François Schulz, Ève Vitré (étudiants à l’École nationale supérieure d’art de 
Nancy), Marie Duchêne, Jean-Grégoire Khérian (étudiants à l’École natio-
nale supérieure des Mines de Nancy), Lisa Deschamps, Clarisse Joly, Hélène 
Perreau (étudiantes à ICN Graduate Business School). Avec la participation 
spéciale de Marie Duchêne (algorithme de regroupement de pixels) et de 
Hélène Perreau (interprétation des parties d’alto).

15.  30 x 30 - Poursuite, solo machinique conçu et réalisé sous la direction 
de Samuel Bianchini et prolongeant le solo chorégraphique 30 x 30 
de Paul-André Fortier. Installation in situ. Dispositif lumineux infor-
matisé. Place de la gare et tour Thiers, Nancy, nuit du 6 au 7 mai 2006. 
Développement informatique : Sylvie Tissot et Olivier Cornet. Ingénie-
rie « lumière » : Sky Light. Avec la collaboration de Élise Franck, Julie 
Garnier, Mayumi Okura, Émilie Salquebre, Noël Varoqui (étudiants à 
l’École nationale supérieure d’art de Nancy), Coralie Barbarit, Solenne 
du Haÿs (étudiantes à ICN Graduate Business School). Une coproduction 
de l’École nationale supérieure d’art de Nancy et du Centre chorégraphi-
que national – Ballet de Lorraine en partenariat avec le Centre culturel 
André Malraux – Scène nationale de Vandœuvre-lès-Nancy.

16.  Feedbackroom, installation interactive, projet conçu et dirigé par 
Thierry Fournier. Avec la collaboration de Julien Cazals, Charles Hu-
guet, Louise Vigier (étudiants à l’École nationale supérieure des Mines 
de Nancy), Isabelle Ferrière, Yannick Larvade et Oscar Péré (étudiants 
à ICN Graduate Business School), Régis Fanjat, Chia-Chin Lin et Guo 
Tsong (étudiants à l’École nationale supérieure d’art de Nancy). 

17.  Réanimation, dispositif pour danseur et spectateurs, projet conçu et 
dirigé par Samuel Bianchini, Thierry Fournier et Sylvain Prunenec. 
Avec la collaboration de Marine Fechtig, Mathieu Redelsperger et Emilie 
Salquèbre (étudiants à l’École nationale supérieure d’art de Nancy) et de 
Pauline Boyer. Voir le site du festival NeXt : http://www.nextfestival.eu.

Se posent alors des questions liées aux 
enjeux d’une écriture scénique, 
de l’élaboration d’une temporalité 

spécifique, et de l’invention  
de protocoles de production textuels, 

gestuels, spatiaux, sonores et musicaux.
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pour familiariser les étudiants aux problématiques spécifiques 
des projets interactifs : cours et conférences sur les enjeux esthé-
tiques de ces œuvres, sur les technologies employées (dispositifs 
et logiciels temps réel, capteurs, médias interactifs…), intervention 
d’artistes et chercheurs invités. L’ensemble fait également l’objet 
d’ajustements « au fil de l’eau » en fonction des intérêts et des 
demandes formulés par les étudiants, comme par exemple un cycle 
court d’analyse de musique contemporaine proposé en 2007 pour 
répondre à des questionnements sur la composition dans le cadre  
de la conception d’une installation sonore. La recherche menée 
sur l’œuvre s’élabore en parallèle pendant l’ensemble des séances. 
L’articulation permanente de la pédagogie et de la recherche 
sur une période de plusieurs mois permet ainsi d’aborder 
progressivement les problématiques posées, tout en prenant  
la liberté d’explorer plusieurs pistes et de laisser se déployer  
les aspects empiriques et expérimentaux inhérents à la conception 
de l’œuvre. À titre d’exemple, l’Arc Electroshop 2007-2008 était 
initié autour de deux hypothèses de départ : un premier projet 
faisant intervenir les techniques de RFID (localisation par radio-
fréquences) pour repérer dans l’espace des objets générant  
des événements sonores, et un second projet proposant le même 
phénomène mais en utilisant cette fois-ci la position relative 
des corps des visiteurs dans l’espace. En parallèle des séances 
d’enseignement, la première partie de l’atelier a consisté à établir 
un état de l’art le plus complet possible sur les techniques de RFID, 
et sur leur adéquation au projet que nous souhaitions développer. 
L’analyse des dispositifs existants nous a permis d’établir qu’aucun 
des systèmes disponibles ne permettaient une résolution  
à la fois spatiale et temporelle suffisante pour un suivi assez rapide 
et précis d’objets dans l’espace. À mi-parcours, nous avons pris  
la décision de nous orienter vers la seconde proposition artistique 
que j’avais formulée, qui a abouti à la création de Feedbackroom, 
installation interactive et dispositif de performances. La création  
de Feedbackroom a bénéficié du soutien technique du CiTu  
(dans le cadre de son partenariat avec l’Ensan, évoqué plus haut) 
qui a ensuite présenté l’installation lors de son Expo-labo OUTLAB 
en octobre 2007 à Paris.

L’articulation entre recherche et pédagogie s’exerce également  
de manière transversale, à travers la relation qui se noue entre 
les projets développés au sein de l’Arc, et les recherches que nous 
menons sur le long terme, dans le cadre de nos propres créations. 
On peut citer par exemple les travaux sur la « profondeur de temps » 
menées parallèlement par Samuel Bianchini et moi-même, qui ont 
fondé l’élaboration d’œuvres telles que Sniper, Vers Agrippine ou 
Sirène18, avant de s’expérimenter sous une autre forme à l’Ensan 
dans la première puis la seconde version de Réanimation en 2005 
et 2008. On retrouve ici la continuité des recherches évoquée dans 

Arc Electroshop, séance de travail en 2007

l’exemple précédent autour des interfaces tactiles. La permanence 
et l’autonomie de ces travaux permet de construire une synergie 
durable avec la dimension pédagogique de l’Arc en partageant  
des connaissances développées hors école, et en acceptant aussi 
de les remettre en jeu collectivement. Un tel principe fait ressentir 
ses effets sur nos propres méthodes : il implique que l’artiste 
coordinateur et les étudiants acceptent momentanément de « ne  
pas savoir » ensemble, chacun à partir de son domaine  
de connaissance et de responsabilité respectif, et de tenter 
l’aventure d’une pensée commune autour d’une proposition émise 
par l’artiste. Cette situation doit être en permanence écoutée, 
évaluée et ajustée de manière à préserver et équilibrer la qualité 
d’engagement de l’ensemble des acteurs ; elle est cependant 
extrêmement proche du processus à l’œuvre dans toute création 
impliquant une équipe. Cette dimension générique a motivé par 
la suite plusieurs collaborations avec des étudiants de l’Arc en 
dehors de l’école, comme par exemple avec Jean-François Robardet 
(Electroshop 2004 – 05, Ensan) pour la co-conception des projets 
Seul Richard et Conférences du dehors, la collaboration à Open 
Source citée plus haut et la création commune du collectif artistique 
Echolalie - dont fait également partie Hélène Perreau (Electroshop 
de la même année, ICN) qui a engagé un travail sur la production 
en art et qui a été recrutée par le CiTu ; également Mathieu 
Redelsperger (Electroshop 2007 – 08, Ensan) qui a assisté  
la création de l’installation A+ ; Doeminique Cunin (Electroshop 
2003 – 04, Ensan) dont Samuel Bianchini accompagne  
les recherches ; ainsi que les étudiants avec lesquels s’est 
simplement prolongé, après l’Arc, un échange d’une grande  
qualité : Julien Cazals, Charles Huguet, Louise Vigier (Electroshop 
2006 – 07, Mines), Oscar Péré (Electroshop 2006 – 07, ICN)19…

18.  Sniper, dispositif interactif, Samuel Bianchini 2002 / Vers Agrippine, 
performance, Thierry Fournier 2003 / Sirène, installation interactive, 
Samuel Bianchini et Thierry Fournier, 2006-2007, voir respectivement 
http://www.dispotheque.org et http://www.thierryfournier.net.

19.  Voir notamment dans cet ouvrage l’entretien de Marie Duchêne,  
Hélène Perreau et Jean-François Robardet, ainsi que le texte  
de Dominique Cunin.
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Enfin et comme pour toute situation de recherche, le processus  
de déroulement de cet atelier pose un certain nombre  
de problématiques liées aux moyens accordés, au temps 
d’intervention, à sa répartition au cours de l’année universitaire, 
etc. Ces questions sont discutées et évaluées en permanence 
avec la direction de l’école et son collège pédagogique. On peut  
en cerner ici quelques axes. La périodicité des Arcs Artem  
(une journée par semaine) n’est pas toujours adaptée à la continuité  
de pratique que requiert l’élaboration d’une œuvre : nous y  
pallions partiellement par la création de sessions regroupées ou  
de workshops continus en fin de cycle ; la recherche pourrait donc 
se déployer sur des durées plus importantes et surtout continues,  
en laissant donc plus de temps pour les expérimentations. Par 
ailleurs, l’engagement de l’Ensan en matière de recherche  
rend, à notre sens, nécessaire la création d’une plate-forme 
matérielle mutualisable et équipée, qui permettrait de déployer 
les expérimentations et les recherches des Arcs dans un dispositif 
spatial et technique plus adéquat. Se posent également  
des questions liées à la production : une école d’art dispose  
d’une autonomie financière et d’une réactivité bien supérieure,  
par exemple, à celle d’une université, mais la gestion de pro- 
duction des Arcs s’inscrit encore dans un cadre conventionnel 
qui n’est pas toujours adapté. Le statut de producteur de l’Ensan 
devrait s’accompagner d’un étage de production déléguée  
qui permettrait une meilleure réactivité. Enfin, on pourrait imaginer 
que l’école participe à des plates-formes de recherche plus larges, 
associant d’autres partenaires, ce qui lui offrirait également  
un espace de valorisation et d’enrichissement de ses travaux  
en dehors des œuvres proprement dites.

En perspective
Les trois exemples développés ici La Chartreuse, Open Source, 
Electroshop) sont tous, d’une certaine manière, atypiques :  
un lieu d’écriture théâtrale devient une plate-forme d’échanges 
interdisciplinaires autour de la recherche en art ; un laboratoire 
volant se crée autour d’une œuvre ; un atelier de recherche et création 
en école d’art donne lieu à la réalisation d’œuvres en collaboration. 
Ils mettent en évidence, à mon sens, trois notions importantes. 

La première est qu’il appartient aux artistes eux-mêmes  
de formuler les contenus et les structures des plate-formes  
qui seront les mieux adaptés à la recherche en art, en dialogue 
étroit avec les partenaires individuels et institutionnels  
qui les soutiennent. Leur présence dans ce débat ne doit pas 
être celle d’observateurs voire de consommateurs de dispositifs, 
mais celle d’initiateurs qui interrogent leurs enjeux artistiques, 
économiques et politiques à long terme, et formulent  
des propositions. La dimension internationale de cette réflexion  
est capitale : invitation d’artistes et de chercheurs étrangers, 
analyse des dispositifs déjà existants par exemple au Canada,  
en Allemagne, en Suède. 

Inventer les lieux et les situations de la recherche, à grande échelle 
(création de plates-formes, invention de dispositifs de financement 
et de soutien…) comme à échelle locale (développement de 
recherches par ou hors projet) suppose également de s’impliquer 
dans une réflexion sur leur économie. C’est en assumant d’une 
certaine manière leur rôle de producteur que les artistes peuvent 
concevoir et ajuster les modèles économiques adaptés à leurs 
projets. Ces formes de production doivent être pensées d’une 
manière spécifique. L’organisation des équipes de recherche en 
art est très différente des structures pyramidales pratiquées dans 
d’autres domaines : elle doit prendre en compte l’expérimentation 
et procéder aux ajustements d’organisation et de moyens qui en 
résultent. Cette notion ne va pas de soi en regard des critères 
habituellement en vigueur car elle suppose une gestion évolutive. 
Il faut défendre l’idée qu’une recherche en art associe certains 
processus fixes et d’autres réactualisables, ce qui implique une 
réelle autonomie dans leur production.

Enfin, il me semblerait extrêmement dommageable de continuer 
à développer la recherche en art sans mutualiser les avancées et 
les réflexions produites respectivement dans le champ des arts 
plastiques et dans celui des arts performatifs et du spectacle 
vivant. Cette proposition ne se fonde pas spécifiquement sur 
le développement des démarches interdisciplinaires, qui sont 
contextuelles et historiques. Elle prend acte, en revanche, d’une 
possible communauté d’échange et de réflexion sur les formes de 
l’art, ses pratiques, ses expertises, ses modes de structuration du 
travail, ses relations au public et son économie, en regard d’une 
industrie culturelle hégémonique qui dictera nos positions si nous 
ne prenons pas aujourd’hui l’initiative d’une réflexion globale.

Il faut défendre l’idée qu’une 
recherche en art associe certains 

processus fixes et d’autres 
réactualisables, ce qui implique  

une réelle autonomie dans leur production.




