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Répons  for music ensemble & live electronics (1981-4)

Pierre Boulez,  composer
filmed in Avignon 1988
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Répons (1984)
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From “Computers in Music” 
A. Gerzso and P. Boulez,
Scientific American, 1988.
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My Story

I published and perished…  
 

I made software that “works”…  
 

They toured around the world “for us”…  
 
 
 
 

They made us “famous”
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What I (personally) learned

You can create science with the  Arts 
and not just bombs! 

We come out stronger through Professional Alliance 

Digital Art, made professionally, leads to potentially high societal impact  

Artists will keep you honest with your research 

A Digital Art Project is by nature Multidisciplinary
and not necessarily your best “demo”! 

Working for the Arts provides considerable Industrial Transfer opportunities 
Entertainment is also a (huge) industry!
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InriARTS Startup Team
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Laurent Grisoni
EP MINT, Inria Lille

Pierre-Yves Oudeyer
EP Flowers, Inria BordeauxRémi Ronfard

EP Flowers, Inria Grenoble

Anatol Lecuyer
EP Hybrid, Inria Rennes

Martin Hachet
EP Potioc, Inria Bordeaux

Arshia Cont
EP MuTant, Inria Roc.
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InriARTS Roadmap

Create a Collaborative Structure for Arts and Sciences
Art projects that enrich collaborative and open innovation in digital technologies
Scientific Solutions for unanswered questions brought by artists 

Project-Based Approach
Work on world-class artistic projects; Favour experimental and practical workshops
End-goal:   Art Premiers and their world-wide disseminations 

Work with professionals in each field
Artists (ofcourse!)
Curators, Festivals
Assume what you can’t do!
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    Nice.. but how?

Project Selection Criteria
Project Management and 
Assessment 
Evaluation Criteria
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Selection Criteria
1.  Consortium Visibility  
 
 
                                                      
                                                    Kickoff meeting on 29/01/2014 

2.  Curator Team exposes the consortium to professional artists 
 
               including curators from Centre Pompidou, Arcadi, Frensnoy, IRCAM, Festival EXIT  

3.  Initiate contact and visit  
 
               circa 7 organised local visits across Inria 

4.  Keep or Leave based on Mutual understanding, Willingness for Risk, Novelty and Potential Artistic 
Impact
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http://forumnet.ircam.fr/inriart

http://forumnet.ircam.fr/inriart
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Selection Criteria
Example I

Cyril Teste and Collectif MxM  @  Immersia (Rennes)  ;  2 visits
Accompanied by curators from Festival Exit, Centre Pompidou & IRCAM;  Computer Music 
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Selection Criteria
Exemple II

Pierre Jodlowsky  (Artist)  meet with Potioc EP  (Martin Hachet)
3D Installation evoking World War I, projet Soleil Blanc

122015

SONS, MUSIQUES, VIDEOS, LUMIÈRES

En évolution permanente, l’installation exploite une vaste base de données sonores, musicales et textuelles. À
chaque démarrage d’un nouveau cycle, la situation sonore s’appuie sur des effets réalistes (la guerre par le
son, le danger, la tension) ; lorsque les personnes manipulent les objets sur la table, (vers le NOIR ou le BLANC),
un univers beaucoup plus riche et complexe prend le relais de ces textures. Soit les sons concrets et évocateurs
s’amplifient jusqu’à devenir menaçants, soit ils font place à des sonorités plus musicales, plus abstraites et,
une sorte de narration enregistrée fait également son apparition. Il s’agit ici de donner une signification sup-
plémentaire au processus d’amnésie : une parole s’adresse à nous, des fragments de textes surgissent et donnent
à l’espace une fonction nouvelle, plus réflexive.

Dans la même dynamique, les deux fenêtres présentes, servent de cadre pour une vidéo projection (sous la
forme d’un écran placé derrière la fenêtre) qui suit le processus évolutif. Pour chaque carte, une série d’images
réalistes sont projetées et constituent un extérieur «plausible» ; à base d’images d’archives (photos ou films),

ces apparitions révèlent un extérieur dé-
vasté, voilé par de la fumée ou des éclairs…

Toutes ces images, en noir et blanc, ne ca-
chent pas leur origine, mais évoquent en
même temps un espace extérieur propice à
l’immersion. Ces images, qui au départ ren-
voient clairement à la notion de géographie
(et donc qui sont tacitement en rapport avec
la carte), vont peu à peu entrer également
en métamorphose et changer de statut. Basé
sur une technique de «collage», le traite-
ment de ces images vise une ambiguïté
quant à la nature même du sujet. En se com-
plexifiant ces images composites renvoient
également à la mémoire et nous donnent une
vision riche  des différentes dimensions de
la guerre, ses conséquences, son aspect irra-
tionnel autant que violent.

Le travail de David Coste, qui interroge de-
puis de nombreuses années le caractère 
fictionnel intrinsèque aux images, trouve ici
un nouveau terrain d’exploration.

ci-contre : incrustation d’une image d’archive à 
l’arrière-plan de l’une des fenêtres de l’installation

Le principe de navigation, ou plutôt de métamorphose s’opère en déplaçant les objets sur cette carte ; 
pour se faire, des zones de la carte sont «accentuées» par des effets de couleur (cercles rouges par exemple)
qui incitent le visiteur à positionner l’un des objets sur cette zone. Les objets sont équipés de capteurs et donc
identifiés par le système interactif. Pour chaque carte, une correspondance aléatoire est établie entre ces zones
particulières et les 5 objets. Si le bon objet est placé sur le bonne zone, alors toute cette partie de la carte va
s’estomper et passer au blanc (effet d’animation visuelle). Si au contraire, l’objet n’est pas positionné sur cette
zone, alors la partie en question va passer au noir.
Le visiteur est donc confronté à une réponse visuelle binaire (NOIR / BLANC) en fonction de ses actions. Il
peut ainsi, en déplaçant les objets, créer une sorte de combinatoire (3 NOIRS / 2 BLANCS - 4 NOIRS / 1 BLANC
etc…). Cette combinatoire est déterminante de l’évolution de tous les médias de l’installation (son, vidéos lu-
mières). Ainsi, la table incarne un véritable fonction de «pouvoir» en ce qu’elle permet d’infléchir, dans une
direction ou une autre les contenus audiovisuels du dispositif.

SCENARIO ET PRINCIPES D’INTERACTIONS

Une fois rentré dans l’espace, le visiteur a donc la possibilité soit d’observer la transformation de l’environne-
ment en étant plutôt passif (debout ou assis) ; ou bien de participer à la métamorphose en déplaçant les objets
à sa disposition sur la table d’opération.
Cette table, blanche, reçoit en permanence un flux d’images projetées par le dessus au moyen d’un vidéo 
projecteur, lui aussi dissimulé dans le réflecteur d’une lampe de plafond. Les images projetées sont réalisées à
base de cartes d’état-major qui concrétisent la fonction militaire de la table. Ces différentes images de cartes
sont néanmoins intégrées dans un environnement 3D ce qui leur permet d’être mobiles sur la surface de pro-
jection. Les différentes cartes sont assemblées sous la forme d’une structure globale tri-dimensionnelle, par
couches verticales superposées. À chaque couche correspond donc une image de carte spécifique à laquelle
sont associés les différents médias (son, vidéos, lumières).

esquisses 3D de l’installation
Enfin, le traitement du sol est
également basé sur une évocation
de texture semi-réaliste (évoca-
tion d’un sol de terre et de débris
réalisé à partir de résine). Conçu
comme une matrice de 16 zones,
le sol est par ailleurs sensible aux
déplacements des visiteurs ce qui
permet (via des capteurs de pres-
sion) une forme d’interactivité
supplémentaire (sans qu’elle soit
également visible). Les déplace-
ments ont ainsi, à leur tour, une
incidence sur la métamorphose du
lieu, sur son caractère organique.
La pièce devient une sorte d’organisme en mutation permanente et qui réagit très différemment en fonction
du nombre de personnes présentes et de leurs attitudes respectives. Le lieu, qui pourrait revêtir un caractère
de mémorial, constitue plutôt une zone d’expérience qui prend sa source dans une évocation historique, mais
qui se mue en zone multi-sensorielle où une dramaturgie complexe peut éclore. Chaque visite de l’installation
est ainsi très singulière et repose sur cette articulation entre la plasticité évocatrice du cadre et sa capacité à
disparaître au travers de transformations successives.

croquis de la table en coupe - croquis de la table en vue de dessus et des objets de pouvoir

La table centrale incarne le poste de commandement et place le visiteur dans une position décisionnaire. La
table (qui est réalisée dans l’esprit du baraquement) évoque en elle-même un objet de pouvoir et constitue
une attraction. Sa surface est totalement blanche, réalisée en matériaux laiteux (type plastique ou résines
opaques) et sert de surface de projection et donc d’interaction. Sur cette table sont positionnés 5 objets de
taille moyenne qui évoquent de manière très simplifiée (3D stylisée) des instruments de guerre (char, véhicule
blindé, bataillon…). Ces objets sont très lourds (métal brut recouvert de feuille de cuivre ou de feuille d’or)
et incarnent une représentation du pouvoir. C’est par le déplacement de ces objets sur la table que le visiteur
active la transformation de l’espace (modifications du son, des vidéos et des lumières).

DESCRIPTION DE L’INSTALLATION

L’installation est constituée d’une pièce obscure dont l’entrée se fait par deux portes, ou plutôt deux «passages»
matérialisés par d’épaisses couvertures grises qu’il faut traverser. L’espace intérieur est une sorte de cube (en-
viron 16 M2 de surface) au centre duquel se trouve une table d’opération militaire. Le long des murs (traités

de manière semi-réaliste) des bancs
permettent de s’asseoir et deux fenê-
tres permettent la simulation d’un es-
pace extérieur (vidéo). Le degré de
réalisme de cet espace se situe à la li-
mite d’une installation muséale : suf-
fisamment évocateur pour permettre
une immersion temporelle, suffisam-
ment sobre pour laisser une part de
construction mentale personnelle.  

Un dispositif de lumières dynamique complète le
décor : de petites lampes posées au sol qui 
réagissent également à l’interactivité et 
animent l’espace. L’ensemble constitue une zone
organique, animée par le son, les vidéos et les
lumières et qui nous plonge au cœur d’un espace
qui semble vite dangereux.
Ce lieu incarne donc à la fois un espace reconsti-
tué tout en étant mobile dans des directions
inattendues : sa structure géométrique et le
contrôle dynamique des médias le transforment
en un espace de pures sensations pouvant aller
jusqu’à des états sémantiques par l’apparition de
textes. Le temps qui s’y déroule est 
dépendant de l’activité du public et jamais 
linéaire. Conçue en double paroi, la structure
permet de dissimuler tous les éléments tech-
niques à la vue des visiteurs. 

exemple de baraquement en bois de la guerre
de 14-18 - modèle ADRIAN - shéma de

construction

esquisse du plan de l’installation
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matérialisés par d’épaisses couvertures grises qu’il faut traverser. L’espace intérieur est une sorte de cube (en-
viron 16 M2 de surface) au centre duquel se trouve une table d’opération militaire. Le long des murs (traités
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textes. Le temps qui s’y déroule est 
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Selection Criteria
Example III

Diana Soh’s Interactive Chamber Opera, meeting with Rémi Ronfard (EP IMAGINE)
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«  I f  »  
Interactive Chamber Opera 

For 1 Singer/Actor, Vocal Ensemble (4-5), Electronics, Interactive Film Sequence and Audience 
Approximately 30 - 40mins (2 back-to-back performances with intermission) 

Brief Description 

The audience are equipped with a phone or tablet application, which they can download before the 
performance. This allows the audience to participate in the narrative aspects of the opera. At critical 
stages in the development of the drama, questions will appear on their phone in which the audience will 
have to choose an option. A majority vote would decide the subsequent action that then has its own set 
of consequences. 

A possible stage set up: 

 

Underpinnings: The why 

The project is an avenue to allow concertgoers to get actively involved in a medium (i.e. opera) where 
passive retrieval of information is the norm.  

More importantly, it is an artistic experiment on the subject of the open-form work that, more often 
than not, tends to get fixed in its reproduction. In relinquishing the choice and control of the final form 
to the participating audience, the piece becomes truly modular and independent of neither a 
composer’s hindsight decisions nor the musicians’ habits.  

It stems from the desire to design and create musical lego-building blocks that can have multiple 
possibilities, while remaining artistically consistent content-wise. 

It also stems from a personal interest to collaborate and learn from artists of different disciplines.  

Underpinnings: The impetus 

The project explores the themes of memories, and the  “what might have been state” of questioning 
options and possibilities. 

The idea is inspired by the Kurosawa film  « Rashomon » and game books  (livre dont vous êtes le 
héros) popular in the early 90s, which has branching-plots. In these books, the reader is usually given 
a choice of narrative branches that they may follow and each chosen branch has a reference to the 
page that should be read next to continue the story. The reader also assumes the role of the fictional 
character.  
 
Application of this idea to the operatic medium is appropriate as the narrative aspect gives the 

 

audience a direct line to follow. Also, current day technology allows such interactivity to be possible and 
neatly done such that the music serves to heighten the sense of structure and form while cushioning 
the psychological underpinnings of the text. 
 

 
Roles and Practicalities: The how 

• At critical moments, the audience choose the sequence of events using the phone-application that 
would trigger simultaneously (A) pre-recorded film scenes/certain looping sequences serving as 
links (B) electronics (C) score section shown on shared-screen for the ensemble singers  

• However, the main-singer/actor has to memorise larger sections of music. Within each choice 
sequence, he/she could sing a particular song based on the musical changes in the section. The 
songs sung are meant to depict the psychological state of the proceedings and thus create a 
counterpoint to the narrative aspects of the film and its musical accompaniment.  

• What this means is that the changes in sections would be musically distinct and that in each branch 
of the plot, the general mood/setting is predetermined to ensure the global evolution of the 
dramatic arch. This facilitates consistency and while the main-singer/actor’s song entrance would 
be dependent on the narrative plot, he/she would have very little changes in the actual music 
sung.  

• It is noteworthy that repeating electronics and pre-recorded film scenes also makes the links in 
narrative and serves to provide continuity between narrative steps. 

• The text of the ensemble singers will be short texts written by myself (and the film maker) and 
deconstructed into vocal utterances. They will appear on the phone-application screen after each 
voting. 

• The text of the main singer/actor will be excerpts taken from a varied short collection of poems.  
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Technical Considerations: The what 

 
In constructing an interactive space, the availability of wifi connection becomes important to the 
collection of data from the audience’s phones.  

The project could possibly take place in a gallery space where there can be repeated productions with 
a pause between. However, note that the aspect of a sit-down audience behind the theatrical “4th wall” 
remains important.  

Set up 

• 8 speakers surround sound set up   
• Interactive interfaces and connections 
• 1 large screen backdrop and1 smaller 

screen for ensemble-singers’ score 
• 1 camera to capture the happenings on 

stage and1 veil screen/floor display for 
live camera feed* 

*this aspect becomes part of the mis-en-scene 
 

 
Beta-interface design 

        

                             

 
 
 

Diana Soh,  Composer 
Ph: +33 (0) 786 03 02 31 
Email: dianasoh@gmail.com 
Website: www.dianasoh.com 

Pa
sse

d…
Building Blocks 

Constitute the Team (in construction)
Refine Project Goals and Steps, including experimental 
research phase
Build Production Team
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Selection Criteria
Example IV

George Aperghis (musical theater) meets Poppy (EP Flowers)
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- corps : 
Le corps de Poppy est personnel mais il peut aussi être une transposition spatiale ou temporelle d'un 
autre corps, une augmentation. Un comédien qui se place à la place de Poppy ou l'inverse crée alors 
une mise en abîme. Ce déplacement peut se faire en direct en jouant avec la synchronicité. Il peut 
aussi se faire en différé si le public arrive à se souvenir de gestes ou actions précédentes. Enfin, il 
peut être purement imaginaire et symbolique. 

Poppy peut être en corps à corps physique avec le comédien pour qu'ils ne forment plus qu'un. De 
même, il peut y avoir un déplacement de l'image du corps de Poppy vers celui du comédien ou 

- directivité de la voix : 
S’il parle, doit-il être amplifié avec un micro comme un acteur ou sa voix provient d'ailleurs etc ? 

- regard : 
Un écran video qui fait office d'yeux permet de d’y projeter ce que l'on désire. Ses yeux varient donc 
en fonction de la pièce et peuvent même être ceux d'un comédien ; ceux de la personne sur le 
plateau en direct ou n'importe quoi d'autre. 

Contrôles et écriture : 

Le contrôle de Poppy est très pratique car il se fait en langage Python. L'API (interface de contrôle) 
est un des axes de travail principaux pour l'équipe. Ils concentrent en effet leurs efforts pour que ce 
petit robot soit accessible à tous grâce à sa flexibilité et sa simplicité de contrôle. En se plongeant un 
peu dans le code, il est relativement aisé de le contrôler d'une façon intéressante et efficace entre les 
répétitions. 

- mécanique, répétitions, vitesse et force des gestes : 
Par exemple, nous avons expérimenté avec des gestes en boucle pour lui faire bouger un bras de 
façon plus ou moins chaotique et répétitive. Il y a des choses intéressantes à explorer avec la 
répétition, des gestes inhumains ou humains, leur soudaineté et leur vitesse d'exécution. Il faut 
néanmoins faire attention à ne pas faire chauffer les moteurs. J'ai même essayé de le faire bouger 
plus rapidement que notre persistance rétinienne, aussi vite qu'une pellicule de cinéma, pour jouer 
avec des effets de phases stroboscopiques. 
Un robot peut effectuer des boucles exactement identiques pendant une durée illimité sans fatiguer. 
De même, il peut bouger extrêmement lentement ; un peu comme de la danse minimaliste slow 
motion, années 80 ou Myriam Gourfink. Enfin, il peut effectuer des boucles en aller-retours incessants 
et identiques (marche avant-arrière). 
Poppy à la capacité d’effectuer ses gestes de façon plus ou moins forte pour lui donner une 
impression d'assurance etc. 

- rythme et synchronicité/phase : 
Il est évidemment possible de composer les mouvements de manière rythmique avec la musique ou 
la lumière. Il "suffit" d'écrire de façon contrapuntique entre le geste et la partition. Il peut s'agir d'un 
geste d'instrumentiste ou d’autre chose sur le plateau. Ainsi, à l'aide d'une caméra ou d'un capteur, on 
peut synchroniser le geste d'un comédien avec celui du robot au risque de tomber dans le 
classicisme du ballet même s'il y a encore des choses à explorer de ce côté. 
Elevenplay dance performance avec des drones synchronisés avec Daito Manabe : 
https://www.youtube.com/watch?feature=player_detailpage&v=HQLORg5COiU#t=78 
C’est hyper kitch mais intéressant… 
De même que l’installation ci-dessous, crée à ICC, dans laquelle un bras robotique filme et projette 
en même temps à l’aide d’un projecteur laser (jamais flou). Le tout crée un video clip musical pop qui 
est présenté plus loin dans une autre salle : 
https://www.youtube.com/watch?v=I_sqf7i9Eb4 et https://www.youtube.com/watch?v=aT0hCM8moFY 

- aléatoire : 
A l'inverse des humains, Poppy peut faire n’importe quoi (total random non humain) puis converger 
vers quelque chose d'écrit. Il y a la possibilité d'une écriture déterministe ou indéterministe du jeu 
(notion d'interaction etc). Ceci permet d'osciller entre divers aspects humains, humains incontrôlés 
(violent, épileptique) et des états monstrueux non humain.  

- contrôle humain, copie : 
Poppy peut aisément se contrôler comme une marionnette. Des fils réels, ou "wifi", pourraient être 
manipulés par un marionnettiste. Celui-ci peut aussi être le comédien sur le plateau. Poppy peut 
aussi copier ses gestes, avec ou sans retard, à l'endroit ou à l'envers, à l'aide d'un système de 
caméras et de captation de mouvement. Le corps, la position ou simplement la main peuvent être 
utilisés. 

- reproduction, séquencement et enregistrement : 
De mon expérience personnelle, il est très difficile et plutôt fastidieux de programmer des 
mouvements pendant les répétitions. Il serait donc opportun de réfléchir d'une façon plus 
conceptuelle en pensant à un réel personnage avec des contraintes définies en amont. Il y a deux 
façons de le faire : l'enregistrement des gestes et l'interactivité contrôlée par une intelligence ou un 
logique quelconque. 

Pa
sse

d…
Building Blocks  

Constitute the Team 
Refine Project Goals and Steps, including 
experimental research phase

Visit of artistic team @ Bordeaux / 12 
page report on artistic potential of Poppy
Setup initial experimental phase (2015)
Setup production calendar 

Refine Collaborative R&D phase
Build Production Team
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Our Story
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Thank you!
arshia.cont@ircam.fr
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