N-view
installation audio-visuelle par Stéphane Cousot et Stéfan Piat



M-view est un dispositif vidéo et sonore présentant un site distant, a U'échelle et en
temps réel. Une image-son continue, sans début, ni fin, dont le déroulement n'est
pas prévu a lavance. Un flux de données audiovisuelles renvoyant au caractére
impermanent de notre environnement. Un espace (re)composé qui propose de porter
son attention a un lieu et aux possibles événements qui le traverse, une invitation
a s’'affranchir de la vitesse des technologies, pour s’attarder & la contemplation et
prendre le temps de U'écoute autant que celui du regard.



Le dispositif

Lorigine du flux est situé suffisamment proche du lieu de présentation pour gard-
er un lien géographique cohérent, et suffisamment éloigné pour créer un écart dans
lU'écoute et la vision. L'intention est de rendre compte de ce qui nous entoure, de ce

qui sépare le lointain du proche, dans leur mouvements, leur rythmes et leur tem-

poralités.

L'utilisation de certaines techniques vidéos et le traitements géométriques de U'im-
age permettent de prendre en compte la surface de projection dans son volume et
sa(ses) composante(s) architecturale(s), sans les ignorer ou les réduire 4 un écran.

La source sonore est captée par au moins deux microphones et rediffusée en di-
rect par autant de haut parleurs. Leur placement dans l'espace de présentation est
frontal ou de maniére éclatée. Les niveaux sonores sont ajustés dans une recherche
d’équilibre pour lier les deux espaces acoustiques.

Le lieu de captation et le lieu de diffusion sont ainsi superposés de maniére a
nouer une relation spatiale avec Uarchitecture, a jouer sur une illusion entre un
relief réel et un réel projeté afin de proposer un espace perturbant les limites entre
intérieur et Uextérieur: un nouveau paysage a part entiére qui interroge a la fois la
forme temporelle du film, les dispositifs vidéos et cinématographiques, et les espac-
es en réseaux.

L'installation n’a pas de forme fixe, elle cherche a créer en fonction de chaque situa-
tion, une relation spécifique avec le(s) lieu(x) et U'environnement local. Cette instal-
lation est montrée de maniére sensiblement différente a chaque présentation, que ce
soit dans un hall de gare ou autre espace publique, que dans un contexte d'exposi-
tion privatif.

Au sous-sol d'un lieu artistique Bruxellois,
un point de vue i travers la fenétre d'un atelier a l'étage.

In/Out, Greylight Projects, Bruxelles, 2017



Live streaming

Le choix de travailler sur un flux de données numériques live, brutes et imprévisi-
bles, en le dépouillant de toute intention narrative, est a la fois celui de faire acte a
l'antipode des enjeux politiques des réseaux d’aujourd’hui — réseaux devenus prin-
cipalement socio-marketing, place forte du trading boursier mondial et autres joutes
politico-médiatiques, surveillances généralisées, réseaux aux données consommables
et polluantes — autant que celui d’ajouter de l'indéterminisme et de Uimpréuvu a

une forme traditionnellement fixée sur un support d’enregistrement reproductible
(vidéo, cinéma, vinyle ou CD, etc..) pour tenter de susciter l'inattendu, la surprise,
au moment méme de sa diffusion et actualiser la présence du «<hors-champ>».

La mécanique intrinséque au dispositif s’alimente uniquement de données na-
tives. Elle n'utilise aucun enregistrement, aucune copie et aucune source ou service
préexistant en ligne, aucun ajout, ni aucun effet. L'image et le son ont pour origine
des données volatiles, utilisées dans une volonté de partager et de mettre en réso-
nance, via un médium et une technologie définie, des espaces atemporels communs
ou remarquables.

Dans une rue bruyante a Bruxelles, un écran vidéo derriére une vitrine présente la
vue des toits située l'autre c6té du bitiment, tandis que des haut-parleurs diffusent
dans la rue Uactivité de la cour intérieure.

Constant V, Bruxelles, 2015



L'image, le son (ou paysage numérique)

La notion de (re)composition indéterminée a pour objet de réfléchir au caractére
d'impermanence du paysage sonore autant que visuel. Elle est (re)définie contin-
uellement dans le temps par le flux des données entrantes, par le choix du plan et
du cadrage fixe, la position du(des) micro(s). Elle ne dépend que de cette recherche
intuitive initiale, élaborée in situ dans sa masse, sa composante et sa temporal-
ité numérique, tout en passant par les filtres d’algorithmes de compression et de
décompression d'une image transcodée issue du réel.

Son esthétique peut évoluer, modulé par le mouvement de personnes, des lumiéres
sur les architectures, des éléments naturels, mais ne peut jamais étre préétablie.

Le paysage se joue, s’écrit et se définit par cette présence: la nature, la vibration, la
luminosité, le temps de son contenu projeté sur un espace autre, en rapport a son
propre environnement sonore réinjecté dans l'acoustique du lieu de diffusion.

Dans une ancienne citadelle, deux faces d'un méme mir sont superposées, en projetant & Uin-
térieur des images en direct de ce qui se passe a Uextérieur de ce mur. La vidéo est projetée a
U'échelle et inversée horizontalement de maniére d ce que les éléments architecturaux coincident.

Par la fenétre, U'intérieur et U'extérieur se produisent simultanément.
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Descriptif technique

L'ensemble du dispositif est composé d'une partie dédiée a la captation audio-vidéo
et Uémission des données en réseau, une autre partie dédiée a la réception des don-
nées et a leur diffusion.

La partie destinée a la captation/émission est un ensemble composé d'une optique
caméra haute définition, d'un micro stéréo, d'un nano-ordinateur monocarte (Rasp-
berry Pi) relié en réseau avec la partie réception/diffusion : un autre nano-ordina-
teur, un vidéo-projecteur et un systéme de diffusion audio stéréo. Dans le cas d'une
multi-diffusion, ce dispositif est répété le nombre de fois nécessaire.
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La position des hauts parleurs transpose la position des microphones, en tenant
compte des espaces sonores caractéristiques du site et de sa topologie (orientation
des murs, élévation, réseaux de circulation, ... ).

Chaque haut-parleur ne diffuse quune seule source sonore. En fonction des lieux
et de lintention de restitution, ces sources pourront étre diffusées en deux points
de maniére a restituer un son stéréophonique, ou par un nombre plus important de
haut-parleurs (diffusion multicanal) pour composer un espace sonore plus sophis-
tiqué.

La capture audio et vidéo se fait de maniére synchrone en temps réel, transmise et
diffusé en permanence.

La partie software utilisent uniquement des applications open sources existantes
ou déuveloppés pour le projet. Lencodage audio et vidéo utilise en sous couche les
bibliothéques FFmpeg. Le décodage et la lecture est faite par omxplayer ou MPlayer.

Une interface et un serveur web accessible & distance, permettent de configurer
aussi bien les scripts, le réseau et U'environnement de captation comme celui de
diffusion.

Le systéme d’exploitation a spécialement été pensé et développé pour un applicatif
modulaire, embarqué et en réseau (optimisations des resources, accés a distance,
gestions des services et des connexions) a partir de la distribution Arch Linux
ARM.



Biographies

Stefan Piat est un artiste audiovisuel dont le travail se caractérise par un intérét
pour les procédés d'enregistrement et de représentation tels que la photographie, la
vidéo, le son, en combinaison avec les outils numériques et la mise en espace. Ses
projets explorent la spécificité de ces techniques en relation avec des concepts tels
que le rapport au paysage, le point de vue, la durée. Son utilisation de la technol-
ogie a paradoxalement pour objectif de ralentir le temps et suspendre Uattention.
Son travail a été présenté dans des lieux et festivals tels que le Z33, iMAL, Concert-
gebouw Brugge, Update, Gamerz, Arborescence, Access. Il est diplomé en arts plas-
tiques des écoles supérieures d’art d’Aix-en-Provence et Sint-Lukas Brussel.

Stéphane Cousot est plasticien, enseignant, développeur, web-designer, artiste asso-
cié au laboratoire de recherches en Arts audio Locus Sonus. Il est diplomé en 2001
de UEcole Supérieure d’Art d’Aix-en-Provence et méne depuis des collaborations
étroites transdisciplinaires avec le monde de la musique, la danse, le théatre, celui
de la recherche et du développement, autour des langages et des pratiques numéri-
ques, des nouvelles technologies.
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