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Olivier Auber est né en 1960 a Sainte-Adresse en Normandie. Il vit et travaille a Paris depuis 1982. |
est pére de deux enfants (5 et 13 ans). Il est titulaire d'un dipléme d'ingénieur délivré par I'Ecole
Nationale Supérieure des Arts et Métiers et d'un DEA de Design de la méme école.

Son mémoire d'ingénieur portait sur le calcul et la mise en ceuvre d'éléments optiques non linéaires
(hologrammes) destinés a l'avionique (viseurs téte-haute d'avions de chasse) et celui de Design sur la
conception de jeux vidéo 3D employant les mémes techniques. Cette spécialisation en optique lui a
valu de travailler au tout début de sa carriere comme ingénieur de recherche, d'abord dans la division
avionique de THOMSON csf (aujourd’'hui Thalés) a Paris puis, au CERN a Genéve sur la conception
de systémes de prise de vue holographique dans les détecteurs de particules.

En 1984, il pris le statut de travailleur indépendant et trouvé comme premier client la Cité des
Sciences et de I'Industrie de la Villette, alors en cours de construction, pour travailler d'abord en tant
qu' ingénieur pour la mise au point des éléments d'exposition, puis rapidement en tant chef de projet
chargé de la conception et du développement de plusieurs expositions permanentes et temporaires a
caractéres scientifique et culturel. A ce titre, entre 1984 et 1996, il a congu le scénario et piloté la
réalisation d'un nombre important d'expositions fortement technologiques et multimédia sur des sujets
aussi divers que le soleil, les mathématiques, I'électricité, la symétrie dans les arts et sciences, la
psychologie... Dans cette période, il a aussi développé des projets d'exposition pour d'autres
établissements culturels parisiens: le Centre Georges Pompidou, I'Institut du Monde Arabe, le Palais
de la découverte, et pour des centres de culture scientifique et technique en province.

La conception pour la CSI de l'exposition « Expressions et comportements » consacrée au
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comportements humains non verbaux, inaugurée début 1987 (1000 m2, 3 M€) a marqué une étape
importante dans son parcours, le faisant passer assez brutalement d'une culture essentiellement
scientifique et technique a une autre plus artistique et ouverte a toutes les composantes des sciences
humaines.

Fin 1987, alors qu'il collabore avec Tod Machover (MIT, Medialab) et Catherine Ikam (plasticienne)
pour la mise en scéne de I'opéra de musique contemporaine VALIS basé sur I'ceuvre de Phlipp K.
Dick de méme nom, il congoit ce qui deviendra sa premiére ceuvre en tant que telle, le « générateur
poiétique », un dispositif d'interaction graphique collective en temps réel. Cette méme ceuvre est
devenue en 1988 le concept central d'un projet monumental, architectural et technologique, I'un des
sept lauréats du concours international pour la création du « Monument France-Japon » sur l'ile
d'Awaji dans la baie de Kobé, lancé sous I'égide de Frangois Mitterand. Ce Monument ne vit jamais le
jour, mais le Générateur Poiétique continua son chemin. Ses diverses mises en ceuvre furent
exposées au Centre Georges Pompidou (exposition « Communication et Monumentalité », 1989), a la
Cite des Sciences et de l'industrie (exposition « Machines a communiquer », 1994) et dans diverses
galeries et manifestations artistiques, notamment ARSLAB a Turin en 1995, ou il lui fut décerné par la
ville le prix « art et sciences ».

En 1995 toujours, il faut artiste invité de I'Ecole Nationale Supérieure des Télécommunications (ENST,
Paris) pour développer son projet, non pas seulement sur le web, mais sur un réseau a centré
expérimental préfigurant I'Internet IP v.6 qui devrait voir le jour avant 2011. Il put réaliser sur ce réseau
ce qui restera peut-étre comme la premiére expérience a I'échelle planétaire d'interaction collective a
centrée en temps réel. En 1996, il développa avec l'aide de la méme école une version du Générateur
Poiétique pour le web afin que tous les internautes puissent y avoir acces. Plusieurs expériences
suivirent dans le cadre de festivals de Net Art et d'art électronique, Ljubljana 1998, X-00 en 2000, etc.

Dés 1986, il théorisa le Générateur Poiétique en tant qu'expérience d'une nouvelle forme de
perspective ; la « perspective temporelle » analogue a la perspective spatiale de la Renaissance. En
1995, sa théorie se prolongea sous la forme d'une conjecture : celle de la « perspective numérique »
sur laquelle il écrivit plusieurs articles dont les termes ont été repris par plusieurs philosophes et
historiens de l'art et des sciences, notamment Anne Cauquelin, José-Louis Lestocart, Mario Costa,
Jean-Michel Cornu, etc.

En 1997, il fonda avec l'architecte et urbaniste Bernd Hoge, le développeur de réalité virtuelle
Emmanuel Maa Berriet et le producteur de cinéma Philippe Braunstein, le Laboratoire Culturel A+H
pour développer des projets transdisciplinaires. L'un des premier sera la création du
NibelungenMuseum, a Worms en Allemagne, un musée virtuel édifié sur la base d'un mur d'enceinte
du Xllle siécle consacré au mythe européen des Nibelungen (5 M€, inauguré en 2001). L'une des
pieces de ce musée, l'installation de réalité virtuelle « Le trésor des Nibelungen » fut aussi exposée
dans de nombreux festivals, notamment ISEA 2000 a Paris et au Boston Cyberarts 2001.

Depuis 1997, Olivier Auber méne la plupart de ses projets artistiques et culturels, en France et en
Europe, dans le cadre de son Laboratoire. En 2004, il a fondé avec l'artiste plasticien Yann Le
Guennec le groupe de recherche ANOPTIQUE qui développe des expériences de visualisation sur
I'Internet. A ce titre ont été menés plusieurs projets en partenariat avec la Fondation Internet Nouvelle
Génération (FING), Orange Labs/ FranceTelecom R&D et I'INRIA qui ont débouché a partir de 2005
sur la mise au point de nombreux outils de visualisation des groupes. ANOPTIQUEconseille aussi
des organismes tels 'UNESCO, le Minsitére de la Culture, la Commission Européenne sur leur
stratégie en matiére de logiciels et de données libres.

En 2008, Olivier Auber partage son activité entre le Laboratoire Culturel A+H, le groupe ANOPTIQUE,
la rédaction d'articles, I'ensignement et la tenue de conférences et séminaires sur les toutes les
questions liées aux usages sociaux de I'Internet et a la culture numérique.

Fait a Paris, le 12 novembre 2008

Olivier Auber / Besangon 2009



Olivier Auber
103 rue Victor Hugo 94200 Ivry-sur-Seine France
+33 (0)951 008 911 / +33 (0)6 7503 8880 (mob)

olivier.auber@kmz2.net

KM2.NET
(projets transdisciplinaires)
http://km2.net

ANOPTIQUE
(visualisation, métadesign et intelligence collective)
http://anoptique.com

PERSPECTIVE NUMERIQUE

(réflexions sur les "perspectives" des réseaux)
http://perspective-numerique.net

Liste de projets culturels réalisés

Projets menés dans le cadre du Laboratoire Culturel A+H (sélection)

Voir http://km2.net

Le Musée des Nibelungen: Musée virtuel réalisé dans un batiment du Xllle siécle, sur le theme du
mythe des Nibelungen. Conception générale, Maitrise d'Oeuvre architecturale et scénographique.
Réalisation multimédia & réalité virtuelle. (5 M€, inauguré en 2001)

La « Maison des ailleurs » dédiée a Arthur Rimbaud dans la ville de Charleville-Méziéres (700 K€,
inaugurée en 2004)

« @bre 3D P2P open genealogy », un dispositif P2P de visualisation 3D et d'échange P2P de
données généalogique, mis en ceuvre partiellement en 2005 dans le cadre de la Maison de
l'immigration des Francgais en Nouvelle France de Tourouvre, financée par le gouvernement du
Canada.

« Réver la modernité » une mise en scéne virtuelle de la modernité telle qu'elle s'exprimait a la fin
du XIXe siécle dans le cadre du Chateau de Trévarez (projet non réalisé)

Le « parcours Rimbaud », un dispositif de mise en relation permanente via des plaques
commémoratives visiophoniques entre Charleville-Méziéres et neufs autres villes (en cours de
réalisation).

Le « Roc-aux-Sorciers », une restitution en « réalité augmentée » d'une frise sculptée au
paléolithique supérieur ainsi qu'un centre d'interprétation qui lui est dédié (3;3 M€, inauguration en
2008).

Projets menés dans le cadre du groupe ANOPTIQUE (Yann Le Guennec et Olivier Auber)
Voir http://anoptique.com

Synthése des outils de visualisation développés au cours de l'expérience OVERCROWED
(avec la FING, Orange Labs/FranceTelecom R&D et I'INRIA)
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Projets menés dans le cadre du Laboratoire Culturel A+H (sélection)

Voir http://km2.net

- Le Musée des Nibelungen: Musée virtuel réalisé dans un batiment du Xllle siécle, sur le theme du
mythe des Nibelungen. Conception générale, Maitrise d'Oeuvre architecturale et scénographique.
Réalisation multimédia & réalité virtuelle. (5 M€, inauguré en 2001)
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- Trésor des Nibelungen, Installation permanente en réalité virtuelle dans le cadre du Musée
des Nibelungen.

- Contenu et scénario : Olivier Auber, Emmanuel Maa Berriet et Thierry Fournier
- Images : Olivier Auber et Emmanuel Maa Berriet

- Sur une proposition d’Olivier Auber

- Musique, son et logiciel musical temps réel : Thierry Fournier

- Développement 3D temps réel : Emmanuel Maa Berriet
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— La « Maison des ailleurs » dédiée a Arthur Rimbaud dans la ville de Charleville-Méziéres
(700 K€, inaugurée en 2004)

- « @bre 3D P2P open genealogy », un dispositif P2P de visualisation 3D et d'échange P2P de
données généalogiques, mis en ceuvre partiellement en 2005 dans le cadre de la Maison de
I'immigration des Francgais en Nouvelle France de Tourouvre, financée par le gouvernement du
Canada. Le lancement sur I'Internet est en cours.

<‘><
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Voir http://arbre.km2.net

— « Réver la modernité » une mise en scene virtuelle dans le cadre du Chateau de Trévarez de la
modernité telle qu'elle s'exprimait a la fin du XIXe siécle (projet non réalisé)

— Le «parcours Rimbaud », un dispositif de mise en relation permanente via des plaques
commémoratives visiophoniques entre Charleville-Méziéres et neufs autres villes (en cours de
réalisation).
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- Le «Roc-aux-Sorciers », une restitution en « réalité augmentée » d'une frise sculptée au
paléolithique supérieur ainsi qu'un centre d'interprétation qui lui est dédié (3;3 M€, inauguration en
2008).
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Projets menés dans le cadre du groupe ANOPTIQUE (Yann Le Guennec et Olivier Auber)
Voir http://anoptique.com

- Synthése des outils de visualisation développés au cours de l'expérience OVERCROWED
(avec la FING, Orange Labs/FranceTelecom R&D et I'INRIA)

Synthese Outils Visualisation

Le contexte

Overcrowded est une démarche expérimentale de création et développement d'un systéme
ouvert en ligne, destiné a favoriser l'innovation horizontale par la mise en relation d'acteurs
hétérogénes. Initié par la rencontre de travaux menés dans le cadre de la R&D de France
Télécom sur les nouveaux modéles d'innovations au sein des réseaux numériques
(C.Aguiton, D.Cardon) et les recherches artistiques d'/ANOPTIQUE (O.Auber et Y.Le
Guennec), Overcrowded accueille des contributions d'acteurs de tous horizons, particuliers
ou laboratoires de recherche, artistes ou ingénieurs, etc.. et tente, grace au développement
du systéme ouvert, de favoriser les interactions entre acteurs, entre idées et projets, entre
réflexions et expérimentations. Le point central autour duquel s'articulent les contributions est
l'usage des licences libres qui garantissent théoriquement dans ce contexte la non
appropriation des éléments partagés et/ou coproduits. Le systéme en ligne est ainsi
aujourd’'hui basé sur l'usage et le développement du moteur wiki wikini, distribué sous licence
GPL. Suivant cette méme philosophie, les travaux artistiques présentés ci-dessous sont
placés par leurs auteurs sous LAL (Licence Art Libre).

Un wiki est fondamentalement un hypertexte rapidement et facilement modifiable (éditable).
Cette définition montre sa nature structurelle (un réseau de documents textuels) et
dynamique (I'évolution de la structure soumise a I'action des acteurs contributeurs).

ANOPTIQUE, concept d'anoptisme

ANOPTIQUE n'est pas une structure formalisée mais un réseau de collaborations initié par
O.Auber et Y.Le Guennec. ANOPTIQUE développe et accompagne la mise en contexte
coopérative de logiciels libres favorisant les pratiques de I' Intelligence Collective, en
particulier dans le domaine de la visualisation d'information.

Dans la perpective d'ANOPTIQUE, l'intelligence collective d'un groupe ne peut se développer
que dans la mesure ou :

chaque individu a accés a au moins une forme de représentation de I'activité du
groupe,
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chacun peut se situer dans cette représentation, et en conséquence faire varier sa
situation par l'action,
cette représentation est considérée comme Iégitime par tout un chacun.

Ces représentations collectives évoluent selon I'activité du groupe. Elles en constituent des
cartes dynamiques, établies selon certains points des vue. La condition de Iégitimité ne peut
étre remplie que dans le cas ou chacun a conscience de caractére réducteur des cartes et de
I'arbitraire des points de vue qui y président. Enfin chacun doit pouvoir agir sur les regles de
constitution des cartes, voire sur leurs points de vue mémes.

ANOPTIQUE tente de réaliser ces conditions en développant plusieurs types de dispositifs
(ou en contribuant au développement de...) et en les mettant en ceuvre dans divers
contextes.

Expérimentations visuelles
Agrégateur Poiétique

Développé a partir de 2005 par Y.Le Guennec, et inspiré du Générateur Poiétique D'O.Auber,
I'agrégateur poiétique permet d'associer des couleurs a des mots clés, et de lier ces
association a des ensembles de flux RSS. La résultante de ces combinatoires est un
ensemble de grilles colorées, plus ou moins signifiantes selon leur contexte de composition
et de restitution. Par exemple, dans le contexte d'Overcrowded, I'agrégateur poiétique est
intégré a toutes les pages du wiki et permet de suivre le flux des derniéres modifications par
auteurs.

Fig.1 : Agrégateur poiétique

D'autres usages sont possibles et d'autres restent a inventer. Il est par exemple possible de
constituer un tableau de veille thématique sur un ensemble de fils distants, ou encore de
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structurer la visualisation d'un suivi multiprojet.

L'Agrégateur Poiétique est pensé a I'origine comme un tableau mural évolutif, une peinture
dont la dynamique de mouvement est fournie par des modifications sur I'Internet. En
conséquence, les usages strictement liés a des besoins fonctionnels de veille sont déja en
soi des détournements de I'objet programma tique produit a l'origine.

Agrégateur Fractal

Agrégateur Fractal est une extension de l'agrégative Poiétique développée par O. Auber
dans le contexte d'overdose. Les grilles colorées plus ou moins signifiantes par rapport aux
interventions des contributeurs sur le wiki sont organisées dans une metagrille dont la
signification est élaborée a priori. L'espace occupé par chaque grille dans la metagrille est
pondéré en fonction de caractéristiques préétablies par le concepteur de la métagrille. La
détermination de degrés d'importance dans la structure, corrélée a I'usage de l'espace dans
le plan, vise éventuellement a donner un sens a l'organisation de la structure (le wiki) et de
sa dynamique (les interventions des acteurs). Il en découle potentiellement une visualisation
des responsabilités, entendues ici comme la prise en charge volontaire d'un cluster de
I'activité globale (un acteur est visualisé par sa couleur dans un cluster).

Fig.2: Agrégateur fractal

De plus, chacun demeure libre de structurer un agrégateur fractal et de proposer ainsi une
hiérarchie de clusters d'activité dans la structure. En ce sens l'agrégateur fractal constitue

potentiellement un outil de pilotage de I'évolution collective de la structure de I'organisation,
étant donné les points de vue des concepteurs de metagrilles, restitués et objectivés par la
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conception méme des métagrilles. L'observation de la transformation des metagrilles pourrait
faire I'objet d'un écran de représentation dans I'agrégateur poiétique. L'infini de la mise en
abime potentielle semble ici une condition d'existence de la pensée abstraite.

Treemaps

Les treemaps ont une visée plus fonctionnelle dans la visualisation de I'activité du wiki (le wiki
est entendu ici comme élément du cyberespace, il englobe donc ses acteurs). Elles
hiérarchisent visuellement les critéres sélectionnés, comme par exemple, le nombre de
modifications par page du wiki, le nombre d'interventions d'un contributeur, le nombre de
liens qui pointent vers chaque page, etc... Ces informations quantitatives n'ont pas de
significations qualitatives a priori. Le sens attribué aux représentations visuelles demeure lié
au point de vue du regardeur, qui fait le tableau (cf. Duchamp). Les treemaps demeurent ici
des indicateurs objectifs quantitativement et subjectifs relativement a I'état du systeme, étant
donné que cet état est fonction du but du systeme, lui-méme fonction des objectifs de ses
acteurs. (On peut noter que les objectifs des acteurs demeurent souvent des boites noires
dans le systéme global, et sans doute heureusement, il s'agit ici de la liberté individuelle.
L'objectif annoncé du systéme global constitue un point de convergence a priori, il n'est pas
directement lié aux objectifs individuels qui peuvent demeurer inconnus du systéme, et donc
du collectif.)

Fig.3: Treemap visualisation de l'activité des utilisateurs.
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Fig.5: Treemap visualisation des modifications de pages
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Fig.6: Visualisation SVG du réseau de proximité d'une page courante

La forme naturelle d'un hypertexte est le réseau: des nceuds (les documents) et des liens
entre ces nceuds. La proposition suivante place dans un plan le document courant et
positionne dans ce méme plan les document liés (liens bidirectionnels). On voit ainsi le
premier niveau de liaison d'un document donné, c-a-d. les documents qui pointent vers le
document courant (au centre) et les documents vers lesquels pointe ce document courant.

Fig.7: Visualisation de la densité des liens entre pages et utilisateurs, basée sur le nombre de
modifications de pages par utilisateur.

La visualisation de la densité du lien qui relie un acteur a des contributions (pages) peut
révéler l'intensité d'un type de contribution dans le systeme (le type en question n'est pas
qualifié ici, mais simplement montré, il reste a I'observateur du type de le qualifier).
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Fig.8: Visualisation du degré de liaison de toutes les pages, le degré de liaison est une
combinaison des nombres de liens entrants et sortants.

Visualisation 3D. /a cathédrale du bazar

Le nombre de parameétres en jeu dans un tel systéme d'hypertexte dynamique semble
quasiment infini, il est toujours possible de combiner des paramétres pour en créer de
nouveaux. Visualiser dans une image plane statique I'association de 4 ou 5 paramétres
(couleur + x +y + h + ) est possible dans le plan mais commence a poser des problemes
sérieux de compréhension de la représentation si celle ci doit autoriser des usages
fonctionnels.

fig.9: Visualisation VRML du wiki:

Chaque page du wiki est positionnée avec des coordonnées x,y,z dans un espace a 3
dimensions

axe des x: basé sur le nombre de modification de la page

axe des y: basé sur le nombre de liens qui relient la page, liens entrants et sortants
axe z: basé sur la date de derniere modification de la page
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fig.10: Visualisation VRML du wiki: progression dans la structure, en fonction de l'axe de
déplacement, on peut attribuer une signification a la position de la page rencontrée.

La visualisation en trois dimensions (3D) integre non seulement I'axe z de maniére explicite,
mais introduit surtout potentiellement le mouvement dans les trois axes, soit le temps de
I'interaction entre le regardeur et la représentation. C'est ce mouvement qui permet le
repérage et l'instanciation d'une quantité supplémentaire de paramétres de représentation
potentielle. (étant entendu que la représentation désigne ici le sens, la signification possible
d'une donnée visuelle pergue par l'interacteur)

La visualisation 3D autorise ainsi la construction d'un espace de I'hypertexte dans lequel il
est possible de circuler selon d'autres modalités cognitives. Le positionnement spatial est
fondé sur les mémes données que précédemment (métadonnées d'analyse de I'hypertexte)
mais produit une représentation radicalement différente ou les associations mentales
sollicitées (repérage humain dans I'espace) sont elles-mémes productrices de nouvelles
significations.

Conclusion

Les données visuelles: couleurs, formes, positions n'ont pas de signification en soi et a priori.
Le rouge n'est rien d'autre qu'une couleur et la dimension d'un rectangle n'a pas de sens en
soi. La visualisation de données implique d'attribuer des significations aux éléments visuels.
Cette signification peut étre influencée par des codes culturels, partagés par des
communautés d'utilisateurs, mais dans tous les cas ces codes devront étre explicités, faire
I'objet d'une légende complémentaire de la représentation.

En pratique, il apparait surtout que ces codes visuels sont des artefacts au méme titre que
les éléments visuels eux-mémes, ils sont construits intellectuellement par les concepteurs
des représentations. Partant de ce constat, il apparait que la démarche la plus efficace pour
permettre a un groupe de comprendre des visualisations et de leur donner du sens est de
permettre aux membres de ce groupe de construire eux-mémes les codes de représentation.
La démarche de metadesign est donc la plus @ méme de permettre a un collectif de maitriser
le sens des représentations visuelles dont il est le producteur, a tous les niveaux.
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Sources illustrations:

Fig.1 : http://www.poietic-aggregator.com/

Fig.2 : http://overcrowded.anoptique.org/FractalAggregator

Fig.3 : http://overcrowded.anoptique.org/TreemapActiviteUtilisateurs

Fig.4 : http://overcrowded.anoptique.org/TreemapLiensEntrants

Fig.5 : http://overcrowded.anoptique.org/TreemapPagesLesPlusModifiees

Fig.6 : exemple: http://overcrowded.anoptique.org/BarCamp/svg&svg=reseaupagecourante
remplacer BarCamp par un nom de page dans I'URL pour voir le reseau correspondant,
format SVG.

Fig.7 : http://overcrowded.anoptique.org/VisualisationWiki3d/svg&svg=pagesusers , format
SVG.

Fig.8 : http://overcrowded.anoptique.org/VisualisationWiki3d/svg&svg=touteslespages ,
format SVG.

Fig.9 /10 : http://overcrowded.anoptique.org/VisualisationWiki3d
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http://overcrowded.anoptique.org/VisualisationWiki3d
http://overcrowded.anoptique.org/VisualisationWiki3d/svg&svg=touteslespages
http://overcrowded.anoptique.org/VisualisationWiki3d/svg&svg=pagesusers
http://overcrowded.anoptique.org/BarCamp/svg&svg=reseaupagecourante
http://overcrowded.anoptique.org/TreemapPagesLesPlusModifiees
http://overcrowded.anoptique.org/TreemapLiensEntrants
http://overcrowded.anoptique.org/TreemapActiviteUtilisateurs
http://overcrowded.anoptique.org/FractalAggregator
http://www.poietic-aggregator.com/
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103 rue Victor Hugo 94200 Ivry-sur-Seine France
+33 (0)951 008 911 / +33 (0)6 7503 8880 (mob)
olivier.auber@kmz2.net

KM2.NET
(projets transdisciplinaires)
http://km2.net

ANOPTIQUE

(visualisation, métadesign et intelligence collective)
http://anoptique.com

PERSPECTIVE NUMERIQUE

(réflexions sur les "perspectives" des réseaux)
http://perspective-numerique.net

Liste des publications / sélection d'articles théoriques ou de prises de position
(non reproduits dans ce dossier)

Voir http://perspective-numerique.net

- Ipv6, une nouvelle perspective pour les réseaux sociaux, conférence dans le cardre des
« entretiens du nouveau monde industriel », Centre Georges Pompidou, Institut pour la
Recherche et I'lnnovation, octobre 2008.

- GAME OVER, changeons I'Internet, contribution pour les « assises du numérique », juin 2008.

- Cartographie numérique et développement des territoires, étude propective commandée par le
I'Observatoire des Territoires Numérique, OTEN, 2007.

— Le Net, un Bien Commun, Libération, rubrique Rebonds, mars 2007.

- Du Générateur Poiétique a la perspective numérique, in La revue d 'esthétique, dirigée par Anne
Cauquelin. Janvier 2005.

- Esthétique de la perspective numeérique, colloque ARTMEDIA X, Paris 2004.
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Revue de presse (séléection)

- Olivier Auber, la perspective numérique, par Elen Riot, Technolology Review, mars 2008
- Le Générateur Poiétique, par Sylvie Parent, Magazine du CIAC, n°19, 2004

- Le Laboratoire Culturel A+H, par Annick Hemery, Intramuros, n°108, 2005

— Cyberart cause for Celebration, Boston Globe, 2001

- Boston Digital Industry, Cyberart, 2001

- Un Trésor sous la ville, par Julie Bouchard, Le Devoir, 21 01 2001

- Tragédie en sous sol, par Marie Lechner, Libération, 8 décembre 2000
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Olivier Auber, la perspective numérique, par Elen Riot, Technolology Review, mars 2008

Olivier Auber:

la perspective nul

éveloppeur informatique adoplant une
. posture erilique a égard des disposi-
 tifs réticulaires' qui aujourd’huoi hybri-

w dent et mélangent toul sur la Toile, Olivier
Auber prone Lalternative et se vent « a rebel with a
cause », Par opposition aux dispositifs actuels s'ar-
ticulant le plus souvent autour d'un serveur cen-
tral, il conslruit patiemment des outils a-centrés
permettant 4 lous d’échanger de maniére autono-
me et réciproque. Délendant un projet de société,
il n'est pas seulement un partisan du logicicl li-
bre el des wikis, il est avant tout un conceplear de
mandes numériques.

PASSERELLES

Diplémé des Arts et Métiers, Olivier Auber com-
mence 1rés tot & lancer ses propres projels qu'il dé
veloppe en dehors des institulions dans une mi-
crocommunauté de chercheurs el de créateurs. Tl
s'intéresse A toutes sortes de représentalions nouvel
les et fonde le laboratoire culturel A+H pour créer
des passerclles et faire nailre des synergies entre ses
différents projets. Il s'agil « d'imaginer les ideatités
de demain en tenant contg-
te du croisement des territoi-
res phisiques et nuwmérigues
et d'inventer de mouvelles
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;able, ingénieur, muséographe el inventeu
> celivre étonnamment variée qui se polarise autour d'un the:

er Auber est

S Central :

pratigues collectives dans Je cadre des riseqaux s
Ses partenaires peuvent étre des colleclivités loca-
les, comme pour la conception/création du musée
des Nibelungen a Worms ou le projet Rimbaud &
Charleville-Mézigres, ou bien des PME innovan-
les comme la société Navidis dont il cst I'un des
membres [ondateurs.

UNIVERS EN GESTATION

Lensemnble de son reuvre redessine les fronticres en-
tre le réel el e virtuel ot entre I'individuel et le col-
lectif, si hien quelle se situc aux confins de Uart et
du social, dans un domaine que l'auteur assimile a
l'anthropologic. La plupart des projets ainsi déve-
loppés somt présentés sur le site du laboratoire cullu-
rel (htig -1} renvoyant vers de nombreux wi-
kis qui sont autant d’archives ou de supports pour le
développement de projets. La pluparl d'enire eux

R
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mellent en ceuvre des outils
de visualisalion développés
dans le cadre du groupe de
recherche « anoptique », qu'il
i londé en 2004 avec artiste
plaslicien Yann Le Guennec.
‘lous les deux, spécialistes du
« méta-design », tentent de
mellre en lumiére la topolo-
giede linlrastructure qu'em-
prunte le groupc (ou la foule
pour exister. En quelque sor-
te. ils travaillent la matiére
menlale des représentations. e

B D S G TS DT B T

A la racine de tous ses projets
s situe 1o Génédrateur Poiétigue,
un dispositif a-contré permet-
tant # un grand nombre de per-
sonnes d'interagir individuel-
lement de maniére synchrone
sur une seule el meéme image.
1l s'agit d'un jeu graphiguc ol
celui qui se connects coloric
une pelile mosaigue juxlaposée
a celle des autres utilisateurs.
Fn faisant écha aux dessing
des aulres joueurs (visibles par
tous), chacun contribue 4 lu réalisation d'un des-  Pofétique cst public sous licence ArtLibre. Les pre
sin collectif en constante évolution. Inspiré du jeu  midres expériences ant en lien en 1987 sur Minitel.
de la vie (algorithme de Conway), le Générateur  Ila fonctionné das 1955 surle Mbone ' d'Tulernel
et, depuis 1997, il est accessible 4
tous sur le Web,

Le Générateur Poictique a sus-
cilé de nombreuses expériences
dérivées, proposées par Olivier
Aubcr ou par d'autres créateurs,
comme Yann Le Guennec qui a
congu l'Agrégatenr Poiétique

L@rbre en particulier est un
programme qui permet 4 chacun
de construire et
de visualiser son
arhre généalogi-
que en (rois di-
mensions el de
le connecter uvec
ceux dautrui en
pecr-to-peer
sans l'intermé-
diaire d’aucun
serveurcentral.
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Ce projel, réalisé en collaboralion avec
I'Ecole Frangaise d’Flectronique et
dInformatique et PEcole Nationale
Supérieure des Télécoms de Brest,
4 elé soulenu par le gouvernement
canadien.

L'imvisible nionuiment est un projet
durbanisme venir qui consiste cn un
parallélépipede de 24 m de Jarge et de
30m de haut. Augré du temps, il super-
poscra le del et 'image du cicl en 3D a
lravers des miroirs mobiles robotisés.
Aux yeux d’Olivier Auber, ce qui est
intérassant dans ce projet, Cost moins
de réaliser I'invisibilité vplique que de
montrer le processus qui la rend possi-
ble s« Lintelligence toujours en éveil qui
pilote bes siroirs pour tenter de sadapter
an mieux aux variations du ciel. »

LA PERS TIVE NLUMERIQUI
Cartngraphie, arbres  généalogi-
ques, Geéneéraleur Poiélique. toutes
ces créations s'inserivent dans la vi-
sion d'une nouvells « perspective
numérique » chére a Olivier Auber
qui I'a définie ainsi en téférence au
Quattrocento et 4 la révolution du
mode de représentation introduit par
les peintres florentins. La mutation
¢nocours ne consiste pus seulement
4 penser dans Pimmeédiatetd ot la si-
multanéité des réseaus, mais dans
['espace et le temps propres au code
informatique. On peut voir 'ensem-
ble de cette ceuvre comme L'équiva
lent de l'expérience de la Tavolctta de
Brunelleschi devant la cathédrale de
Santa Maria della Fiore . A lza fron-
tiere du poélique el du politique, il
sagit aujourd’hui de bitir tous en-
semble « des formes légitimes de par-
lawe oy code, de fagord ce que chacun
puisse accepter de succéder & Duutre
pour contempler le spectacle sublime
dud réseant ». o

http://www. al

obale de F

| collaboratian avec Albertine Meunier et Yann Le Guennec)

TECRNOLOESY KEY EW - n - avnemz Ui
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Le Générateur Poiétique, par Sylvie Parent, Magazine du CIAC, n°19, 2004

Olivier Auber / Besangon 2009

LE GENERATEUR POIETIQUE,
d'Olivier AUBER (France), 1986-2004...

Le mot « générateur »
évoque la vie. Qui
engendre, qui crée.
Quelque chose a venir qui
n'était pas la avant, une
possibilité future. Dans le
contexte des arts
électroniques, il référe a
des ceuvres qui, grace a un ot
programme informatique ru

(une écriture cachée, codée, invisible mais néanmoins
active), permettent de produire des contenus nouveaux
qui feront surface, qui s'offriront a l'utilisateur en réponse a
son acte. La vie, ou l'impression de vie, tient a cette
réponse, a cette réaction analogue a celle des rapports
humains. L'aspect aléatoire du résultat de cet engagement
avec le projet générateur renforce cette impression.
Quelque chose se passe, quelque chose d'inattendu et
d'incontrdlable. Le hasard et I'absence d'emprise (totale)
sur l'avenir produisent ces effets de vie qui découlent du
pacte avec l'ordinateur. Les éventualités, pourtant, sont
déja la dans I'espace souterrain de I'ordinateur ou du
réseau, toutes potentielles sans étre pour autant
exprimées. En effet, dans plusieurs cas d'ceuvres dites
génératives, le programme extrait des contenus déja
existants (écrits, sonores, visuels) grace a des fonctions
de mathématique aléatoire (random), a partir, par
exemple, d'une base de données ou du Web.

Dans le cas du Générateur Poiétique toutefois, ce sont
les autres participants qui produisent des contenus en
réaction continuelle a l'input de chacun. Un outil de dessin
simple est mis a la disposition des utilisateurs lors de
rencontres dont le moment est fixé a l'avance.
Simultanément, tous les participants se retrouvent sur le
réseau pour construire une image qui se transforme au
gré des interventions de chacun. Ici, ce n'est pas
l'instrument lui-méme qui réveille ou révéle le contenu.
Bien entendu, I'outil sert a déclencher des actes de
création collective, mais la vie qui est insufflée a la
production commune dépend fondamentalement des
réactions créatives et imprévues de chaque collaborateur.
Le changement continuel de I'image par les uns et les


http://poietic-generator.net/
http://poietic-generator.net/
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autres en fait une animation, la manifestation en temps
réel de la contribution individuelle magnifiant ainsi I'aspect
vivant du processus. Assister a sa contribution et a la
réponse des autres tandis que progresse l'image procure
indéniablement un sentiment de présence et de vie tres
intense. Le Générateur Poiétique est donc un générateur
profondément humain et vivant, méme si les participants
transitent obligatoirement par un outil et un réseau.

L'expérience du Générateur Poiétique s'apparente a
celle du cadavre exquis. Comme celle-ci, elle remet en
question la notion d'auteur unique et accueille I'expression
de l'imprévul. Toutefois, elle en différe aussi
sensiblement, puisque les contributions ne se font pas
uniquement de maniére consécutive (ligne dans le temps),
mais aussi de fagon simultanée (parcours spatial). Chaque
collaborateur se voit attribuer un espace au sein de
I'image, un certain nombre de pixels variant selon le
nombre de participants2. Une zone lui appartient et il en
transforme I'image, en continuité ou rupture avec les
interventions des autres qui lui sont juxtaposées. Une
narration prise en charge par la communauté des
participants se développe ainsi, les thémes variant d'une
performance a l'autre, allant de l'intime aux
préoccupations universelles.

Le Générateur Poiétique n'est pas la seule initiative qui
permet la création collective d'une image en temps réel -
plusieurs autres projets dans ce sens mériteraient notre
attention3. Il se démarque toutefois de ces derniers a plus
d'un égard. Ainsi, on ne peut que reconnaitre la longévité
remarquable et la flexibilité de ce projet qui, depuis 1986,
est demeuré actif sur de nombreux réseaux. A la fois outil
de dessin, ceuvre de participation, performance et projet
télématique, cette initiative s'inscrit avec beaucoup de
pertinence au sein des pratiques sur le réseau en prenant
en compte la nature méme de ce nouvel espace et moyen
de communication. Mais surtout, Le Générateur
Poiétique rend présent le participant aux autres et a lui-
méme en lui offrant la possibilité de créer dans un espace-
temps partagé. En ce sens, ce n'est pas tant une
impression de vie qui résulte de I'expérience, mais bien la
certitude de prendre part a la vie elle-méme.

Notes

1 : Le cadavre exquis est une technique de création
collective utilisée par les surréalistes. Les participants
contribuent I'un apres l'autre a une création par I'ajout d'un
mot ou d'une image, sans connaitre le résultat final de
I'exercice. +

2 : La zone confiée a chaque personne dépend du nombre


http://www.ciac.ca/magazine/archives/no_19/oeuvre1.htm#3
http://www.ciac.ca/magazine/archives/no_19/oeuvre1.htm#2
http://www.ciac.ca/magazine/archives/no_19/oeuvre1.htm#1
http://www.ciac.ca/magazine/archives/no_19/oeuvre1.htm#imprevu

de participants. Plus il y a de collaborateurs, plus elle est
petite, et inversement. -

3 : Les projets d'Andy Deck, par exemple, forment un
ensemble réjouissant d'outils de dessin et de création
visuelle. Voir www.andyland.net et artcontext.org. +

Sylvie Parent
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Le Laboratoire Culturel A+H, par Annick Hemery, Intramuros, n°108, 2005

A + H : Laboratoire culturel

Via un usage raisonné des images, le laboratoire culturel A + H
(Paris) s'emploie a démystifier les technologies numeriques et a les

confronter a leur propre mythe.

(livier Auber et Bemd Hoge

Faire réver a la vie de chateau dans un édifice & moitié en ruine, abor-
der un mythe a travers un musée sans collection, montrer la monu-
mentalité de I'invisible tout en dévoilant le principe, faire d'un site Inter-
net une expérimentation perspectiviste... Quel que soit le projet, les
concepteurs de A + H ('ingénieur/designer Olivier Auber et I'architec-
te/urbaniste Bernd Hoge), un “laboratoire culturel” inédit en France’, pro-
curent des expériences mémorables -et durables- tout en démystifiant
les technologies numérigues qui les ont fagonnées. “Nous avons crée
A + H comme un agrégat de compétences afin de garantir la cohéren-
ce des projets culturels : de leur programmation jusqu'a la mise en
route des systémes informatiques”, explique Olivier Auber, “Et a chaque
fois se poser la question de l'identité collective, locale ou émergeant sur
le réseau. Cormment une communauté peut-elle se reconnaitre dans le
projet et en garantir la pérennité?”

Le groupe se fait connaitre dés 1887en concevant la premiere exposi-
tion en sciences humaines de la Cité des Sciences et de ['Industrie
(Paris), Expressions et Comporternents. La scénographie integre déja des
dispositifs expérimentaux {on parlait peu de multimédia) comme des sys-
témes de suivi de mouvement des yeux (EyeTracker), un cinema inter-
actif en odorama... Loin d'étre une vitrine technologique, ceux-ci réve-
lent, tels des miroirs déformants, les attitudes et les comportements
du public : le parcours erratique du regard sur une image, les erreurs
perceptives... L'exposition connaitra un tel succés qu'elle sera encore
d'actualité jusqu'en 2002.

Devangant avec une étonnante intuition les études actuelles sur |'usa-
ge des dispositifs muséographiques interactifs, les créateurs d' A + H
se gardent bien de magnifier le dispositif multimédia : “Dans la plupart
de nos projets, nous incluons la participation des spectateurs comme
principe de composition”, précise Olivier Auber. “Mais, nous n'essayons
pas nécessairement de rendre transparent le dispositif interactif dans son
design ou dans son fonctionnement. Nous faisons en sorte qu'il procure
un feed back légitime avec I'utilisateur et que sa nature soit clairement
lisible. Aussi, le dispositif n'est-il jamais utilise comme distributeur de
connaissances mais comme révélateur de comportements.”

Utilisant & bon escient le pouvoir attractif de I'mage, les concepteurs ont
souvent recours dans leurs projets de réhabilitation aux technologies dites
de "réalité virtuelle” ou de “réalité augmentée” qu'ils appliquent de
maniére trés pertinente sur le réel. Pour le musée des Nibelungen, un
musée sans collection (ni trésor) installé dans les tours d'enceinte de
Worms (Allemagne), ils congoivent, avec le compositeur Thierry Fournier
et le développeur Emmanuel Méaa Berriet, un spectaculaire espace vir-
tuel visant a montrer - et a démonter - les ressorts du mythe germanique
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Musée des Nibetungen

et sa modernité : “Nous avons construit cette installation dans une salle
souterraine. Elle se présente sous la forme d'un immense écran circu-
laire. Muni d'un joystick de jeu vidéo, le visiteur découvre en ternps réel
une simulation 3D de la ville vue par en dessous ainsi que des images
fondatrices du mythe." Pour le projet de restauration du chateau de
Trevarez (ouverture printemps 2005), les concepteurs retiendront cette
fois-ci le principe de superposition d'images choisies sur des murs
laissés en |'état : le visiteur pouvant ainsi lire, tout a la fois, la ruine et le
réve qui a présidé a sa construction : “Cet effet de “réalité augmentée”
est produit par des séquences vidéo montrant la vie des habitants du lieu
projetées directernent sur I'existant via des projecteurs vidéo robotisés.
Mais, une fois encore, nous ne cherchons pas a créer un merveilleux de
parc d'attraction, L'effet spécial est utilisé pour faire réfléchir aux notions
de luxe et de réve, Les dispositifs sont laissés en évidence parce qu'ils
témoignent de notre point de vue. L'ensemble est ainsi une sorte de
“vanité numérigque”."
Mettre en scéne le dispositif in situ - avec sa construction - constitue
également le propos de I'lnvisible Monument. Dans ce projet dont
une préfiguration a été donnée durant le festival de création digitale
Norapolis (Metz), les créateurs n'escamotent pas un monument mais
rendent visible le processus d'invisibilité (ou I'illusion de disparition) :
“Dans un certain axe, le monument, dont les fagades sont recouvertes
de petits miroirs robotisés, reproduit la partie de ciel occulté. |l devient
alors invisible... Mais si on s'écarte de ce point de vue, |'image du ciel
semble se fragmenter. Cet effet-la est trés étonnant.” A ce sujet,
Olivier Auber parle d'une “expérience tangible de perspective a la
fois spatiale, temporelle et numeérique” : un concept gu'il a élabore sur
le réseau avec le Générateur Poigtique, une création entreprise en
1986. Est-ce parce que cette expérience sur Internet pose 4 la fois
le probléme d'identité personnelle (en demandant au participant de
réaliser une image de 20 pixels de cté) et d'interaction collective
(en montrant en temps réel I'ensemble des contributions et les
modifications de la matrice) que I'URL reste toujours aussi active?
“Nous sommes en prise directe avec le public et nous lui restituons
en permanence la connaissance que nous avons de lui...", avance
Olivier Auber. "Sans oublier de donner a chacun la vision de sa
place dans la totalité.”
Annik Hémery

* Les activités générales de A + H se découvrent dans hitp://km2.net/aplush; les
projets en cours dans hittp:/km2.net. A + H vient de susciter la création de la société
Navidis SA (http//www.navidis.com).
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Cyberart cause for Celebration, Boston Globe2001

Cyberart a cause for celebration

A sHll fram ¥The Treasure of Uhe Nibelnngs,™ an interact]ve Installation for

yoice, musle, and images created by A-H, ot the Goeethe-Tnstitut,
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Boston Digital Industry

SAT./APRIL 21 _
Art: Cyber Arty =G~

)

By Cate MeQuaid
BLOBE CORRESHIALER T
Thers are MANY FeRsons artists view
Boskon a8 & pon seeand cousin to the
cultiral meeces of Mevw Fork, but when it
comnes to computer-gendrated a1t Baan-

towm rules.

“Bostan i Whe center of tha omiverse
for artists working in new technologles,”
save miew media porn Geonge Fifeld,
“arid it hag been for the Tast 50 years.”

Fifield has reason b boast, Hi's th
direckor of the Boston Cyberarts Festival,
& 16=day smorgastornd of exhibitions,
perlonnances, cmmeerts, and peanel dis-
cussions taking place from Providence o
Porthued, bul secorely anchored in Boz-
ton and Cambeldge, starting Satordiy,
I the secomd frakival (Hwe st wos n
Iﬂﬂﬂ},mdmdingmmﬂd,thenqu
omee of s kind, From elecironic mosic iy
digital andmation b yperext, virtual re-
allty, and compater-generabed visual art,
the Borton event has itall,

i CYBERAKT, Paga FT

Cantrary to its cyber connotations, the secand annual Boston CyberArts Festival is not just an online art
festival, Rather, all of the exhibitions, talks, performances and films sharg @ cammon thread—they use
computer technology as an integral part of their work. Luckily we zan go online to get the schedules of the
hundreds of visual and performing arts events that take place April 21-May & at various galleries, museums and
theaters, as well as online at hastoncyberarts.org. Ameng the highlights: »Augmented Realities, four
multimedia interactive and installations including virtual reality, video, computer animation and interactive
sculpture at CyberArtCentral, the festival headquarters at the Boston Architectural Center. #The
DeCordova Museum has Flights of Fantasy, a computerized installation made by storyteliers and
researchers at the MIT Media Laboratory. The Art Institute of Boston hosts the exhibition Digital
identity, Better Living through Bits, which explores the effects of digital technology on persenal identities.
*The Institute of Contemporary Art presents two evenings of lve music by computer music pioneer Charles
Dodge, Richard Lerman, Ron Kuivila and Neil Leanard with his cyber{azz ensemble. #The Coalidge Corner
Theatre hosts more than 100 artists and musicians during a weekend of abstract and nonnarrative electronic
maotion shows April 27-29. Alse, be sure to check out the virtual art gallery, HuperAriSoace. For & full
schiedule of events, see the Wab site or call the Baston Architectural Center at 524-8495.




Un Trésor sous la ville, par Julie Bouchard, Le Devoir, 21 01 2001

LE DEVUIL, LES SAMEDI

o ownT

PIMANGCNE 21

JANVIEN

2hn

La ville est comme un texis, S
on [a survole, on reconnaiua sa
structure ol sos reliels, ses rues
©L BeS MXEN, Hes MAssCs ol ses
creux. Sidt que l'on y entre, on
sentira son rythme, sa Joie od
sea tourments, Ei sl on 'y atlar-
de ur ped, on découviim peul-
fire d'ol Tul vieot le visage sin-
iller qu'nu premier regard an
tul mvait (rouve, Le wuste peat
foire I'ue o Psuire: promencur
dans I'histaire, i1 secumule Tey
objota; riveur, il niend ["histi.
re. Tel est le Musée des Nib
lungen, qui ouvrira bientat ses
portes dans 1o ville de Worms,
en Allemagne. Réveur, Alnsd, il
accusillern Bierdt la plus Tabu-
leuse des bistuires wrbali,

JULIE BOUCHARD

— Le Mhisee s Nibelune
m w'eat precre aulin chan:
tier lew visiteurs o'y accéderont
quiay peintempa 1 déoouvrinonl

Hibért du réel et cansacer & b
i ztInN bt-lulmqu wutrafols
dt«:rlﬂ;n lues o qui ket r;;m

U il surf
neetnle i
1.

ments t musie
o e por o

Ar nédr' el dhet 1+ i
terrain, e trdsor se st |
et Bkt arlghned. el i e 05
pleiah la surkace. Espace enchanté,

wemmlsimaable, cux oripinem bnprédees,
A prend Tigure dume pebmaire fndpak
sable et averte sur lus Lempe e
ré e e aeeeamble wi
elail peasdble den
rs e devembie der
a2 0l drakt en et eapost
[dans an vorshon abregeel dans les
salles du Goele stk el commes-
i, M Cedte Tob an
magred, dans le cadre du
s argranisd par [Tter-Socié

1 e arte dlectrniopes, a‘m
L tndwoor s Mibselungen
s un iyt e de nour nt du1 I|i~|.n|
Fe mals n'a de rinlnl e tdh_d.n
e, Le e be g Baaboeme des.
rksars eposer |t i rnm tht Hkis,
s e Wariis
Jraien
ter h: pierrerie syl le cony Josenl.
FI laisseraieat sur i berges ce qui
en conalitue le corur: un enneis,
seuree Pdpuisable dor, d'wnonr et
de Jale poaw qu ne songzerait pas a e
wettre s service de son propes pod-
walr, Ce Lrésar, jetd dane e Bhin par
un guerdios 1] que ks tompe onclens
n mllllm—rl. Reglded), ne Dl ja-

Aujuul d‘lmi e bes Bighitnats de
Worms savent qu'ils ont sous les
un trésar, Llistwlae: les sidcles
Qi Buivireni ne firent jinals oublier
Paxiajeace du 1/ésor englouil. Au
eontralee, il furent filonnés par des
Taxminess quk, bes uns avices, lsautres
s, alimentérent guerrca el rives,
auyres de création comme de des:
oche présence, Au il
it ferag, |e tresar u-r_ilanmn il Lant
Inires que rares sond ceay; .
, ek mmirnient en démbler
it

jout b L e s exdsicroe dhui
texie: anvoawyEe el e sy hest ol
Temand, sany dow
sidcle: L Cransin des Dl

belmgenlied). Texte Dttéraire, II
mubre oue es Fons ef les i
caeront aceorder § cequ'il
une queleannue walker di v
wpexirony, Pounrind, g was mapendes
aufpurdland les ris do o s ol wile
Jouir e venis e bkl e s i

Olivier Auber / Besangon 2009

el be b, vous tughbeere sair i g vous indi
quan Fendroil o i fanl eatreprendee wise

rechierche dit wesor,
il apperbenne ao mvythe ou dThisiolre, lo e
s ches 6 belungen i sujourd T que b réalit® du

rive, Bl e peut d:mc Qirg préseale, Au I'Ilﬂll Hatl
exislence pourralt blre feiide 2ar e |n;gc: ne
eogstruite s loules CI‘J.I'! Jrarsises par ﬂIS& I,
Mais cette tmage e et resdre toute 1 puissa-
e el Vanpenu. Bt pasde, qpefeston mjourd bt que ce
tréearal ern'est [ nﬂeme!‘mlmm e
Vest brg«wmmdna&-md 1hm1.qu
trecraksent mille [reages €4 autint de vok:
rentes, Difficle alors de | salsl dun u-1|i mmu'\'
et | peut fre pnbeux b parcouri sars cnpd-
rer aatre those que de sizun ooanaiie, Cost ain
#i, coamme une inéouisabl mumirrprﬂlivh A
ber et Bernd [Hoge, onlmptenrl da dos Nis
belungzn, ontlmaging son

Réve et technologies

Ce n'estau'au terme d'un parcours o (roix
temps que ke wistenr découvrica Focsionce do e
gar. Parcours LTI COMME LN PASSREE nire lc
rmsonele réel, cobii nui Cappuie i des boses histo
riiuies, o e monds du pdve, qui fulfe poe de prise
tangible llli\l'i institue e premise Lo parcours
sumnre par i redecoiverte ef [feonty di ‘()lh‘lll
Lo Chunsers des Midelunges, doovte drcutientie
enine auires, sar Je contexie de cotation (o de
Trangeription) i Tied aliamaiml, Le paccoies sv
Tv:-umul elans T seconde et devs loars de guet,
ol vine werge dor poctant en elle les images e
prilies par le myllie oo cours des s 3
st 17 s die hail nllulllrl'ﬂ ey el e
Taire. 1¥Vune marche O CR Y
swhoan ks 1y bere w:umn- ..ulmrd i b il e

LE DEV(IIH.

Lilibe sy & e
.

e n‘lﬁcl & e s eonrse: par i woie df'nn narreur
e ernit awtee que Canteor présu s du Hed
il et que Je musde dins son rmsemble),
o arviereplan b parvdent une masi
e dhe vk, dit L aits, dhe wones iracs oli
payssge sunore consirui ol
iU seeompagne b visi
S R s ef :’n;IIleﬁi‘l miee, Illalcnlr Ih\ e Vit

Ay
e
il

va volr relrouvd ot entendu le Tied dans sa
arginnle, zprés avalr aperga Jes formies
nl era. il ne rewe nuvlnllnr

wer s mbmoire. aurs 1 vilke
| se rolrouve an centrs 4" |-q;\zfr formid d'un
e\~nm Jrouldpe {(dinmitre prév e neal mddnes dng
mmélres s Goethe Institat], Au cenire de cet eipa-
£t e nanelie g veasemble & celle ded jous v
lh‘w Slupde d'emplol, elle slnterpose néanmoing
e virtuel, projelé sue Peoma, e e v
\Nlr nstrueenit rn‘uhm il |||écawr|ue lnterme,
la gt e iampose  réveur son cuacdene prfane;
o il i e poarm padirer Pespaee qul Pepboie
on ot aws s de 1 mianese, 11 se

&mr incons: I:mr nunbh-{l
mmu'%yru:

imeglie sl penitdtre prdedide e présent,
e apuil, comie pris duns une course lol'e, refait

" vanstiment son Fragee. Autaur de ul, des sons,.,

Ceng sl
e fon, wesonmdimnts, Mads s oet, wie i
s, b liants qui fond ek a s propee o
wetienil. Tl et e insor ddes Bibehangen: =
e e By 44 ek st seoir o hnL:p* e

NN chiviro it ferene, 1 ]
b sk 1l odre conpicmede un e il
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Quverture prochaine
du Musée des Nibelungen a Worms

SOUELE MIRAE BES MIMLUNEEN

source de nouvelles istolres,

Tnstallation virtuelle, le [resor des Nibelungen
'l bt e dimages et de sons numerisés. La
waélieation 11 desimages s &4 confibe & Emon
poeed Blirriet, |2 o0 mpesiion musieals e T eréation
sensre, ainal que la conception de Fontil Fnforma.
fique qul pormet wne iateraefion en termpe rhel
entre B pausigue of be visiteur, sont Veuvee de
“Falerry Fournier, L réalisaton du Muste des N
belu en e il son s aderraande e i e

il & ses concrplenrs o maltres daurre, Ol
mA:Irn-l Ferndd Hige, Apres gvatr rempera® b
COMOrs hum.-ﬂuﬁ:l Mn&u:llgj l:nrln\'ﬂt e
er Auber et Bern 'ﬂm e

ogus el arch tecte, nﬁr L b
kn_ﬂ.. |III bast & Faris, A + 1 & nssocits,
s dans I eanception et le d et

indrrdisciplineires, mullimédins ot archi-
tectumin. e Musée ot la tréear dea Nibelungen
reprtentent |m|!«’|rrlmlul e el Jotiow Brmvrane:
des forimes pobr sbviler uce ville,

LE TRESOR DES NIWELUNGEN;
INSTALLATION POUR QUATUDR
VOUAL, MUSIQUTL ET IMAGES
EX TEMTS R
Muse dhes Nibehmpen, Worpis, Allcsogne
Craver e nebvine: printemps 01
Site Internet di ndsos

Intiped et nplyahi fecan
Ausst: A 1 & assedes dprads 0 40 750554




Eine Reise durch Niflheim, Joseph Hanimann, Frankfuter Algemeine Zeitung 5 01 2001
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Wagner unid Bhiefrrdchrer, Stegfried und Minncsdnger: Als Bild-Kondensteopfon umbreiren sie den Besucher im Mythenranim, Foio sveam

i

Eine Reise durch Niflheim

Virtueller Vorgeschmack auf das neue Nibelungenmuseum in Worms

PARIS, Anfang Januar

Nach den Bepeln der klassischen Buch-
haltung hat der bei Warms rubende Nibe-
lungenschatz bisher wenig eingebracht. An
der neven Bbrse der virtuellen Wertnotie-
rungen kilnnte der Kurs des Rheingolds
aber jih dancighen. Das st zomindest das
Kalkil der Stadt Worms mit ihrem neten
Nibelun useum, das im nlichsten Som-
mer erifimet werden soll. Aus dem Archi-
tekturweltbewerb st vor vier Jahren das Po-
riser Biro A + H, bestehend aus dem Me-
dienk nstler Clivier Auber und dem Archi-
tekten Bernd Hoge, ik Sieger heérvorgegan-
gen, [as Museum soll in zwei Tirmen der
alten Stadimpuer von Worms: sowie in el
nem unterirdischen Saal untergebracht wer-
den und %o auch 1o phisch demn der
Sage mach im Rhein versenkten Schatz ni-
her kommen. Eine Installation am Puriser
Goethe-Institat im Rahmen der mit dem
KM Karlsruhe mitveranstalielen Medien-
kunstausstellung Update 2.0 ermoglicht
cine erste Vorschau daraul, was in der
Schatzkammer des neven Nibelungenmuse-
s sehen seinwind.

Orripmabe Stlicke weorden s keing setn,
Mlit- Hilfe . der-oloktronischen  Simulation
will das Museam viclmehr direkt auf die Ni-
belungensage  eingehen. Im Sehturm®
wird der mit Kopfhirer ausgerilstete Besu-
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cher van einem hypothetischen Autor des:
anonymen Nibelutigenlieds persilich in
dessen  Entstehung und  Rezoplionsge-
schichie efngefihrt. Im  Hérturm®™ he-
kommt er Auselge aus dem Lied und ande-
ren mittethochdeutschen Texten zu hiiren
und kunn im Fnl::iIJInI-Ic '-Iurschindrn;;iﬂum!m -
schiriften vergleichen, Im unteri e
Pnnnnmn;ﬁl;fhlmmich Liucht er unter
die Erdoberfliche der Stadt Worms und
reist digrch die Wesiten von Niflheli.

Lenkt der Museumsbesucher di mittels
des Computersteuerrings seine Blickrich-
tung nach oben, #ehen nuf der Panorama-
lefnwand - als wiire diss Brdreich durchsich-
tig geworden— die von den Fundamenten
her gesehenen Bauwerke von Worms Ober
ihn weg, Taucht er hingegen hinab durch
den Mythenraum bis in dic Tiefen des Ne-
belreichs Niflheim, steigen von dort elekiro-
nische Bildnebel auf: Zweicinhalbtawsend
konographische Kondenstropfen — mitielal-
terliche und romamische Siegfried-Darstel-
e T s
ten, Filmszenen von Fritz, 1. n-‘-.\'tasﬁr_ er-.
Partrits, Arnio Brekers Heldenfiguren, Mlu-
strafionen zu Heines . Loreley?, Minnesiin
par und Minenacheiter, - krepon aufl der
Leinwand um ihn. Vier dber den Horkront
schwebends Requisiten aus der Sige - Siep-
frieds Schwert, der Nibelungenring, dos

Ides klinfu

o fire

iﬁﬂiﬂnﬁuplen der berwungene Briche = sie-

hen den Bikderstaub wie Gravitationszen-
tren i (hren Bann und geben ihm seine je-
weils besondere Sinarichiung. Steuert man
ber don Kommandoknopl cinen diesér
lischen Grravitutionspunkte n, fn-
ert sach entsprechend die Spirainebelbewe-
pung der Bilder und deren Klangleld. Das
vom Komponisien Thierry Foumier aull
Computer pespeicherte Klangmatérial aus
Stimmguartett, Schwertklirren und Rings-
seln, oberirdisehem Stadtlirm, Motivzita-
teh aus der Musikgeschichte und d m
Urzeitrauschen ward vom Besucher durch
seine Bowegungen im Bilderraum fortwih-
rend neu kemponiert,

‘Dicse ikonographische Schatzkammer
Nibelungenmuseums st
mehe Ort Einkehr als pidagogische
Vermittlungsstelle, Die im Internet Ghbliche
Link-Vermnelzung, die per Klick datenver-
sprithend vom Hundertsten ins Tausendsie
filhre, hat hier keinen Plate. Statt Informati-

rt der Bildnebel eher Kontemplati-

on; Und daB das Museumsprojekt dem aus-

wiirtipen Parieer Bilro anvertraut wurde,

war zugheich eing eleganiere Art, allfitlipge

kulturpeschichtliche  Schwicrigkeiton  mit
dem MNibelungenthema zu-entschilrfen

JOSEPH HANIMANN

Tm Parisgr Goethestrstitur, bis 29, Januur



Tragédie en sous sol, par Marie Lechner, Libération, 8 décembre 2000
DECEMBRE

VENDREDI

20090

clonlalé desm)elun gt sous la ville
s miéandresdu

Rhm.unfnbukuxtrémr «Source inépuisable
d'or, d'armiour et de joie pour son détenteur, il causera
e perte $il Purilise pour son propre poinvir.» Une

mmbr:hlshﬁmd:hmyﬂmlﬂgmgerﬂwmquc celle
&ngmadkhamqmmeknnﬁﬁmm.
Nibcl leur trésor. Le tout début du
K[ﬂt' chien en fit I célebre épopée des:
nm!ﬂ?dunmctdwxpmtﬁ«cthgncr
enm-n ‘Gtralogie, Bref, on retrouve cetrésor des

Nibelungen au ceenr de l'installation réalisée par
Olivier Auber, Bernd Hoge, Thierry Fournier et
Emmanue] Berriet et e en avant-premidre
au Goethe Institut a Paris dans le cadre d'Tsea 2000
{lire aussici-contre).

Lee visiteur péndtre un espace virtel dans lequel il se
plmmntgi_'é.ue&-unc'murisﬁD.knnmgédansun
monde i il voit la ville de Worms
d'en dessous, comme s'il était sous-terre et que Je sol
était devenu transparent. Il entendle soufiledela
wille, navigue sous ses bitiments, sa cathédrale du
K sidcle, le céldbre porche ol eulieu la dispute
des Reines qui a fait basculer la tragédic. A l'opposé,
sos ses pieds, s'étire le sfond dumondes, Je
aNiflheimes (terre des brumes), mosaique agitée de
turbulences sonores, «Cest I, extre lawille réelle ot le
imrquiese déploie lespace dumythes, explique
‘Olivier Atber; & l'origine du pmyet.ﬁugrédum
errances, le visiteur croise une myriade d'images.
sonores: une Lovele {hmréncdunhmqu: attirait les
brateanx pour fes fiire se fracasser sur les rochers, cf I
podme de Heine), un Siegfried triomphant, un
extraitdu film de Fritz Lang, un portrait de Wagner,
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i BTITE aeﬂemm cﬂagm.le

Eruﬁdeuxdu leapectateurvnd: uu—dmwdehﬂh drwhrmutau Ie-bondaummm
@ Installation virtuelle autour du mythe
gemamth des Nibelungen.

Tragédies en sous-sol

uneimagedep nazie, On flotte dans la
mﬁnmrewlle:tm "unmythe victime de multiples
récupérations. Parfois, sousTceil dhu dragon qui veille
uqmpeu:atnut moment ramener levisiteur versla:
surface, il rencontre les talismans du trésor: lanneau,
la verge d'or, 'épée, qui semblentanimés d'une vie
propre. Chaque élément porte son propre univers
sonore.La misicale, comme
I'environnement visuel, s¢ constraisent en temps
réel aDenx personmes qui sedéplacent dans le méine
Tiew n'en avront janais la méme perceptions,
commente Thierry Fournier, chargé dela création
sonore, qui a it appel i un quatuor vocal pour
umprétersesmmpmmns Aterme, les
internautes pourront t participera
Poetivre, en créant, par Mintermédiaive du résean, le
motif duafond du mondes en temps réel.
Le «Trésor des Nibelungens retournera sous terre
au printemps 2001 dans une salle cylindrique de
9 métres de diametre spécialement congue. I}
constitue la troisigme et ultime partie du futur
musée de Worms entiérentent consacréa ce Chant
ctimaginé parles mémes autenrs, C'est lqu'il
prendra toute sa dimension. Au-dela dela

( ce!m:hnlqu:qmmtsc faire oublier; les
auteurs ont réussi une ceuyre d'une grande poésie,
conjuguant le merveilleux propre au mythe et son
actualité dans une époque de résurgence des.
nationalismes, «C'est une @euvre édifiante, qui
cotttrairerient i la lecture g en'a été faite; défend

Olivier Auber, combat lusurpation du pouvoir.» &

MARIE LECHNER

Govthe fristainit, 47 avermae al Téna, 75 016 Prariy, s E‘;umml
Inftjedffeen melfap sl



Auber, maudit poiéte, par Francis Mizio, Portrait dans Libération, 11 octobre 1996

Ingénieur, «artiste
pardéfauty, Olivier
Auber est
inclassable. A
limage de son
generateur
poiétique, qui méle
informatique et
philosophie.

eul-élre est-ce parce
que, enfant, il avait
epeur deschosesinvi-
sxbles g corcadent il
dedanss en regar-
dant ne prise dectrigue,
quCilivier Auber, 36 ins, st de-
venu ingémeur, Par peur, qu'il
est devenu consultant pour la
réalisation de projets artistiques
ou muséographiques de havte
volée technologique of infor
maticue, Par peur, qu'il se veut
inclassable, refusant hei-méme
toute étiquette, son alors celle
dartiste, mais par défaut parce
quie c'est pltus libee, plias flow, phis
pratigues, Par peur,enfin, qu'il
s'est attaché a développer de
puis 1986 une «chosen infor-
e que chacun jugera b
diqueou terrifiante, néeessaire
ou inutile: I générateur poié
tique (GPI(L),
Avec ce systéme, [oule person-
ne de par le monde peut s'inté-
SIEr dune =sesslon» annoneée
surun site web {2). Une condi-
tion copendant pour y partici-
per jusgu'en décembre; pou-
voir accéder & une facette pen
connue de U'lnternet, le mulii-
cast,un reseaw haut debat unili-

& notamment pour la visio-

conférence. A l'éeran, le nom

des participanes dans une pre-
ke fenétre; une denciéme fe-

nétre, qui, au début de la ses
sion, est univalore, Ensuite,
alors que chagque nouves par-
ticipant s¢ voit attribuer une
place dans Vimage, elle se rem-
plit de carés coborés. Plus il ya
participants, plus b aille des
carrés diminue, plus l'image s¢
subadivise,
Chague participant vait la mé-
me choseau méme moment. [1
peut manipuler le cared quile
représenie el co-

W

tique totale conune les pires
catastrophismes  technolo-
giques. ., Paul Virilio, autopto-
clamé scassandre offfeivls des
nouvelles technclogies, wpere
spivituel & puer en toute aminids
selon Olivier Auber, ne s’y est
daillenrs pas trompés «Er ces
temips de lancement des auio-
roudles de linformation, il semible

urgent d'en dénoneer le Dhuff

rechnologigies,

voyer des messages e p— écrit-il ace propos
électroniques aux 1'-8 peur de sur le site d'Olivier
autres intervenants,  Vinvisible est Auber, en réaction
Lorsqu'on dépasse  une peur au géenérateur, Les
la dizaine de per-  collective. Le scientifiqueser pen-
sonnes connectées,  groyble, 'est seurs qui s sont
onassle bl'élon- 0 Pl sur e
nants phénomenes : concept en relévent
spontanés de - technologique  gyiiienrs Iy perti-
métisme:  image QUE NOUS nence, sinon la né
devient symétrique, créons. cessitd, dans leurs
des dessing woollec- champs d'émde, de
1ifsw nai boul is par  laphilosophied lasog de
larrivée oulaction d'unnou-  larobotique auxarts plastiques.

veau participant o le départ
d'unautre,

Pour faire simple; disons que le
genérateur poiétique vise d fai-
reappréhender entre autres, les
notionsdetemps réel etd inter-
action callective, En effet, der-
riere cesnotions et le phitnome-
nedu mimétisme, sont tapies
les utopies de l'agora démocra-
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Au-delh, il y a ce trouble que
dispense une session du géné-
rateur polétigue, Siles «nations
vil‘ludg- en 3D [ type avatars)
sont graphiquemnent plus im-
pressionnantes, elies ne susci-
tent pasd interrogations esthé-
tiques et métaphysiques. Flles
ne favarisent enelfien que lesac-
tions individuelies sans qu'il

ENDRE

) B (L

MULTI

DCTORMRE

19 96

MEDIA

Auber.

sl

maudit poiete

s'en dégage un moindre &ns
(comstruire une maison dans le
cyberespace, par exemple).
Avec le générateur, |'observa-
teur prend conscience d'une
présence collective interagis-
sant spontanément dans e cy-
berespace. .. Bt Je vertige n'est
s Juin.

Cllivier Auber refuse de prendre
POSILION sur o gue pousrat si-
gnifier be GP. ol a peur de '+
stble est une pevr collecrive. Or il
faut transcender ces peurs, Le
trotable, Cestee sublime tcheiolo

pigue gue collectivernent mous
créoms. Sentiment diffus de peur
et dle foie que mows dprovaoms de-
vtk wn phénomene qui rovs dé-
pesse. iy rmatnbenee n suldi-
e speifigue a la technologie et
st evluid-Bbeguad vy imidresse, ban

disquavant, il 'étail gue lié i la
narure (carastrophes, remble-
mentsdeterre, .. ), Il y a nécessité

e strvie afin de ddvelopper une
atiltuare apprehiendont ces phéno-
mines rechnologiques: il faut
donc erder des moddies, Le géné-
rateur poidtique en est un, Que
towt le monde pewr ressentiv ou
comprendre, du mongolien au
chercheur en scienoes cogritives s
Et d'ipvoquer les manes de
Kant, de Philip K. Dick et
d"Adome, dedéplorer I'absen-
e de coux wque pérsortnic n'cst
verm relevers, Delevie et Guat-
tari. «Ce qui m'imidresse, o'eit
Taspect humain, Le GP doit ai-
der d fuire pensen, car le temps
réel pose une question de sociéed
'l mous fant risondre. » Et de
fnire un paralléle avec Minven-
tion de la perspective i la Be-
naissance..  Olivier Auber est
un intello pur, qui décolle trés
Thaut au risque de se sentir seul.
I'envie percepiible ~quoigque
mide par l'intéressé ~ de faire

v

parler dans les miédias de son
genérateurn et d obscures anti-
pathies pour lesartisies subven-
tionnés et les gourous média-
tiques en fomt un homme
quelque  peu torturé, Par
aillevrs sutevrou consulant de
conceptsartistiques ¢t d'expo-
sitioms internabionales presti-
gieuses, l'homme semble
constamment sur la défensive,
e tralnant son genéraeur poid
tique commie une part d'an-
goisse sourde. Diéclarant en fait
wse foutre de Liviformatiques,
Olivier Auber peaufine, polit
ses congepts, en unequéte phi-
losophique sans fin. Telle une
obsession, En temps réel o
FRANGIS MIZIO

[ 1) La paietique {du grec povesss, qui
slpnifie action e création ) peat bire
definie comme scienceer philasophic
delacréation.

12} Lancé en 1986, be GF, quifonction-
e sur des siations Unicaévolue g
i Jide posmbieux participants, La ver.
wlon Internet u 1€ développee avec
soutien de |"Feole natiomale superieu
re destélécommunications (ENST) &
Pariset quatre fagenicurs. Lne werton
duGI pour Macet 'Cesten coursde
crdagion par cing Eleves deI'ENST 1
sem dccossible grotuterment courart
dicembre via Netscape ot les sios web
sous Unix qui scueilleront un wié-
flecteur GPe,

wwwatnst fr/ - subar/inchen. il



