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ATELIERS D'EXPRESSION ARTISTIQUE

MUSIQUE NUMERIQUE
INTERACTIVE ET COLLECTIVE

Elaboration musicale a I’'aide de I'outil numérique - Interaction
avec des interfaces graphiques - Création collective en réseau
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Ppulrac

Avec Josselin Minier, musicologue et artiste multimédia, découvrez la création musicale sur le logiciel
Pure Data, a travers des modules adaptés a votre niveau, du dessin sonore a la programmation en
traitement du signal. Aucun prérequis informatique ni maitrise d’instrumentale exigés.

Les participants pourront :
> gérer simplement toutes les étapes de la production musicale

> participer a un collectif de jeu musical en réseau (restitution finale en public & Radio Pulsar).
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PROJET

1/ Elaboration musicale a I’aide de I'outil numérique
2/ Int?ra_ctlon avec des mtt’arfaces graphiques ou surprenantes hitps/fwww.pdpatchreposinia
3/ Création collective en réseau http://codelab.fr/pure-data

Le projet s’appuie sur Pure Data, un logiciel libre et open source. Cet outil de création
numérique est soutenu et développé par une importante communauté mondiale.

Utilisé par de nombreux artistes, il est entre autre mobilisé dans des performances ou des
installations audio-visuelles innovantes, et est régulierement présenté dans des ateliers
interactifs et des conférences spécialisées.

Pure Data prend en charge le travail sonore, musical et graphique. Une création audio
-visuelle compléte devient accessible grace a un seul outil proposé sur support
numeérique. Déroutante au premier abord, la complexité d’utilisation du logiciel dépend du
niveau auquel il est utilise.

Un programmeur travaille sur le code informatique et les mathématiques du traitement
du signal, pour élaborer son propre patch (interface de création), épaulé si besoin par la
communauté dediée.

Un artiste non-programmeur peut simplement collecter, sélectionner, assembler et manipuler
des patchs pré-programmeés, pour composer la palette d’interfaces qui lui convient.

LE PROJET AMBITIONNE DE DEVELOPPER
UN & HOMME-ORCHESTRE NUMERIQUE »
ET UNE € CREATION MUSICALE EN RESEAU ».

PRECEDENTS

Les patchs Pure Data ont notamment été
développés dansle contexte d’'une résidence
artistique au lycée Louis Delage a Cognac
(soutenue par RURART/Académie Poitou-
Charentes/DRAC).

Ce travail a abouti a la création du spectacle Ces outils numériques sont aussi utilisés dans le
« Dragons » au chateau de [I'Oisellerie cadre du projet Jitterlag lors de représentations
(Angouléme) en juin 2014. Depuis, le en concert ou de fréquents passages radios
spectacle est régulierement joué (Coups en direct (en 2015, quatre passages a Radio
de Chauffe a Cognac, Féte des morts a Zo Pulsar : deux a I'’émission Atmosphere, deux a
Prod, Créateuf a la Nef a Angouléme). Scrogneugneu).
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OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

DECOUVRIR e logiciel Pure Data, et a travers Iui la création artistique numérique.
INCITER chacun a la création personnelle, avec des outils simples et originaux.

RENCONTRER une communauté d’artistes et de programmeurs actifs sur Internet.
Présenter la philosophie du logiciel libre et open source.

CREER en collectif et de diffuser ses créations sur les plateformes numériques.

COMPRENDRE de maniére simple, directe et ludique la physique et le traitement du
signal sonore.

DEPASSER Ia frontiére trop souvent abusive entre son et musique, les deux étant traités
selon les mémes outils/méthodes.

S’initier aux secrets du son numérique, notamment celui de la simulation du son analogique.
Cela pourrait tempérer le crainte du son « froid » du numérique, qui empéche encore de

nombreux musiciens de découvrir une vaste source de création.

OUTILS PROPOSES

Le projet proposé ici s’appuie sur des patchs déja
développés. lIs permettent une création musicale
eétonnante et compléte, dédiée au détournement
sonore et a l'interaction en direct :

«Détournementsonore: jouerd’uninstrument
avec un autre instrument ou un autre objet. »

- analyse d’'une guitare permettant de controler
de nombreux parametres musicaux ;

- synthése d'une basse jouant intelligemment
avec la guitare ;

- synthése de percussions qui peuvent aussi étre
jouées avec la guitare ;

- syntheése spécialement développée, qui permet
d’évoquer des sons dinstruments orientaux
(sitar, tabla), des percussions métalliques, ou
autres instruments a cordes ;

- simulation d’amplis de guitare, permettant de
créer un son personnel et évolutif, s’adaptant
aux parametres de jeu, aux autres sons de la
composition, mais aussi aux caractéristiques de
I'environnement de diffusion ;

- tous les éléments instrumentaux et les traitements
sonores peuvent s’adapter aux caractéristiques
de I'environnement de diffusion (par exemple une
salle trés réverbérée).

« OSC : Open Sound Control — UDP : User
Datagram Control »

Grace au protocole de communication OSC, les
participants peuvent facilement agir sur le logiciel
avec un controleur graphique sur un smartphone,
une tablette ou un ordinateur.

Le protocole UDP permet quant a lui d’envoyer des
données sur le Net, entre plusieurs ordinateurs, ou
sur un méme ordinateur, entre plusieurs logiciels.
Le patch peut alors communiquer avec d’autres
outils extérieurs. Il peut également diffuser en
direct sur Internet la musique jouée.

Exemple de diffusion a partir de Pure Data (note :
le flux audio met quelques secondes a se charger)
: http://www.pdpatchrepo.info
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FORMAT DE L'ATELIER

Chaque atelier de médiation créative se com-
pose ainsi (les éléments traités seront variés
pour éviter les redondances) :

- présentation de la création numérique, de
Pure Data, de la communauté dédiée et des
sources de patchs gratuits disponibles sur
Internet ;

- résumé de précédentes créations,
démonstration en direct de quelques patchs
typiques (variés a chaque atelier) ;

- explication du projet global (avec la finalité
. le live collectif), du point du jour et des
problémes soulevés par I'animateur ou les
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LA MEDIATION CREATIVE

- brainstorming, proposition collective d’une
méthode pour répondre aux problémes,
et présentation de la méthode choisie par
'animateur ;

- résolution des problémes ;

- création collective a partir du patch abouti ;
- sauvegarde de la création (enregistrement)
- conclusion bréve sur les possibilités de
diffusion de la création ; récupération du
patch par les participants, qui sont incités a

la diffusion du résultat de I'atelier sur leurs
réseaux sociaux.

participants ;

- manipulation en direct du patch du jour, par
chacun ;

RESTITUTION FINALE AU TERME DU PROJET

Des outils et des créations pour les participants : chacun pourra emmener le patch de la séance,
pour créer a volonté. Les participants seront également incités a diffuser, sur leurs réseaux sociaux
personnels, leur création enregistrée lors de chaque séance.

Une installation participative : elle pourra conserver le format de médiation créative, mais sera
élargie a un autre public (par exemple celui de Campus en Féte). Les participants seront incités a
devenir démonstrateurs et accompagnateurs du public, qui aura la possibilité de tester les outils de
création numérique du projet.

Une diffusion du projet : diffusion en direct sur Internet, par exemple lors d’'un live a Radio Pulsar,
avec un collectif de participants. Les outils proposés dans le projet ont déja été utilisés a quatre
reprises a Radio Pulsar (émissions Atmosphere et Scrogneugneu avec le soutien de Philippe
Freicha) grace a la légereté de I'outil numérique et la facilité d’installation qui permet de proposer
une création musicale compléte en direct, dans des conditions de temps et d’espace restreintes.
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CONTENU DES SEANCES

NB

, CONTENU
D HEURES

PHASE SEANCE

Effets audio

Dessiner et sonner : contréle graphique du son, contréler le son a la main, pour
moduler les effets de I'electronica ou du dubstep

Créer et manipuler des effets audio : présentation et utilisation des multiples effets
sonores utilisés aussi bien dans le rock, le hip-hop ou I'électro (délai, réverb’, flanger,
phaser, chorus, larsen, modification de la hauteur de note, étirement temporel)

Création
musicale

Fonctionnement d’un synthétiseur traditionnel et création d’un synthé versatile avec de
simples effets échos : présentation des synthétiseurs traditionnels et proposition d’un
synthétiseur original a base de milliers d’échos, pour créer des sons de piano, guitare,
basse ou autres instruments a corde, des sons d’instruments orientaux (sitar, tabla),
des percussions métalliques, ou des sons électroniques étonnants. Programmer une
boite-a-rythme, et manipuler des rythmes en direct

Vers ’homme-orchestre numérique : contréle en live de toute la palette musicale, pour
devenir soi-méme un groupe entier. Détournement instrumental, jouer d’un instrument
avec un autre : jouer de la batterie a la guitare, en tapant sur des objets ou en claquant
des mains, c’est possible

Rendu
sonore

Réchauffer le son numérique : sur la différence entre le son numérique et le son ana-
logique ; quelques secrets de la simulation du son analogique (utilisation de feedback,
convolution et simulation de distortions a lampe et d’amplis)

Avoir le son d’un album, mais en live : quels sont les outils pour créer un son digne
d’un album, et comment les utiliser dans une création en direct ?

Pateformes,
réseaux et
diffusion

Controler la création sur ordinateur avec smartphone/tablette : avec le protocole OSC,
utilisé par de nombreux logiciels.

Jeu musical en réseau, entre plusieurs ordinateurs : avec le protocole UDP. Apres
les jeux vidéos en réseau, voici la création musicale grace a un réseau sur lequel
plusieurs ordinateurs interagissent

Diffuser sa création artistique sur Internet en direct : jouer du son sur Internet, diffuser
sur les plateformes numériques.

Restitution

10

Live collectif sur Internet et a la radio : création en groupe, diffuser sur Internet et dans
un studio de radio. Pour musiciens et non-musiciens ; grace aux outils numériques,
tout le monde peut créer.

11

Restitution en public sous la forme d’une installation interactive ou le public peut ma-
nipuler : démonstration et accompagnement par les participants.

MATERIEL

La configuration mise en place pour le projet est Iégére. Une de ses principales qualités est de
proposer une création audio-visuelle compléete avec trés peu de matériel, facilement transportable,

et accessible a un grand nombre.

Matériel amené par l'artiste : ordinateur
portable, carte son, contréleur midi, clavier midi,
guitare(s), micros, enceintes de monitoring si
nécessaire ;

Matériel amené parle participant: smartphone,
tablette ou ordinateur portable si possible (sans
obligation).
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BIOGRAPHIE

Docteur en musicologie de I'Université PARIS
I, suite a un Master Il a Poitiers, et artiste
multimédia. Ses recherches entrainent une
élaboration de programmes informatiques
d’analyse du son et de la temporalité du
signal audio/vidéo. Ces programmes ont
été présentés et affinés lors de divers
conférences et séminaires (Journées
d’'Informatique Musicale a Mons ; séminaire
MaMuX de I'lrcam a Paris ; Universités de
Paris |, Paris IV, Paris VIII, Poitiers, Toulouse
le Mirail).

Le projet artistique Jitterlag concrétise ces
recherches dans un travail multimédia reliant
musique et vidéo, par l'intermédiaire d’un
programme que Josselin a développé sous
Pure Data (logiciel libre et Open Source).
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JOSSELIN MINIER

participe activement le public. Jitterlag
propose une interactivité maximale grace a
'improvisation, autorisée par des traitements
multimédias réalisés en direct. Toute la chaine
de production musicale est ainsi résumée
dans le programme (enregistrement sonore/
instrumental - synthése - séquengage/édition
- transformation - mastering, pour un rendu
final calibré aussi bien pour un album que
pour le live ou la radio).

En 2014, une résidence artistique au lycée
Louis Delage (Cognac) lui a permis de
développer le spectacle « Dragons », créé
au Chateau de I'Oisellerie (Angouléme), et
joué régulierement (Coups de Chauffe a
Cognac, Féte des morts a Zo Prod, Créateuf
a la Nef a Angouléme).
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L'interactivité est mise en avant, grace a
un travail de light-painting vidéo auquel

LIENS

Exemples de créations

Mixtape réalisée a partir de morceaux de Jitterlag. lls ont été créés en une seule prise, grace aux outils
proposés dans ce projet. Diffusée en février 2015 dans « Le Satellite » de I'émission Atmosphere,
sur Radio Pulsar : https://soundcloud.com/la-mouette-3-queuesl/jitterlag-emission-le-satellite-
radio-pulsar-10315

Jitterlag : https://fr-fr.facebook.com/pages/JITTERLAG/162401423914394

Dragons : http://www.dailymotion.com/video/x22ad45_dragons-chateau-de-l-oisellerie-
extraits-du-spectacle-officiel_creation

Résultats de I’atelier de ’année 2015-2016
Morceaux sur https://soundcloud.com/amn-poitiers

Vidéo live (Campus En Festival, 24 mars 2016) sur
https://www.youtube.com/watch?v=cTxIPEr9OhQ

Emission de radio (Scrogneugneu, Radio Pulsar, 2 mai 2016) sur
https://www.mixcloud.com/JITTERLAGI/jitterlag-amn-live-scrogneugneu-sur-radio-pulsar-le-
02052016-emission-intégrale
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CONTACT

ASSOCIATION LA MOUETTE A 3 QUEUES

SIEGE SOCIAL

3 Rue de Limbre
86440 Migné-Auxances

BUREAU : LAMOUETTEA3QUEUES

a la Ligue de 'Enseignement de la Vienne Siret 478 920 762 00034

18 rue de la Brouette du vinaigrier CS 80187 APE 90038
86005 Poitiers Cedex

Contact mail : contact@lamouettea3queues.com

Tel : 0549 38 40 56 / Mobile : 06 52 03 02 48

PERSONNE A CONTACTER

Benjamin Suhard

0549 38 40 56/ 06 52 03 02 48
benjamin.suhard@lamouettea3queues.com




