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c mmunication. En l'an 2000, j'ai conçu une installation virtuelle faisant référence à 

l' œuvrc « Portland Mirrors » de Robert Morris (1998) avec un logiciel de 

modélisation en trois dimensions (Maya). Dans cette installation, j'incluais des 

projections d'images qui découlaient d'animations créées antérieurement durant 

1 'ann 'e 1999, à l'aide du logiciel After Effects. 

Pour créer ces animations, je me suis inspiré des recherches du photographe 

adweard Muybridge qu'il a publiées en 1887 dans le livre « Animal locomotion»; 

recherches par lesquelles nous assistons à la décomposition du mouvement en ses 

pha es, en instants successifs. C'est ainsi que s'est posée pour moi la problématique 

de la durée, de la vitesse, du mouvement, de l'instantané, du figé, de la mémoire 

visuelle concentrée en un nouvel espace-temps du regard et donc de la perception. 

Par la suite, j'ai travaillé sur un projet de site Internet « Ordre et Chaos » dans 

lequel le pectateur-internaute était convié à reconstruire une image en déplaçant le 

cur eur d'une souris. Dans cette œuvre, le spectateur était confronté à un espace 

sombre. è qu'il déplaçait le curseur sur la page Internet, de petites photographies 

apparais aient sous ses yeux selon le trajet qu'avait emprunté son geste; de la même 

façon dont l'encre s'écoule du pinceau lorsque l'on fait de la calligraphie ou d'une 

plume lor que l'on écrit. Par conséquent, le spectateur était confronté avec un espace 

qui e pou uivait à l'extérieur du cadre de l'écran de l'ordinateur et il assistait ainsi à 

la con truction et à la déconstructioo d'un espace toujours incomplet. Pour arriver à 

a1 ir ntièrement l'en emble de cet espace virtuel l'internaute devait 

bligatoircment utiliser le barres de défilement ainsi que la souris afin de compléter 

et c mprendre l'ensemble de la composition photographique qui se dévoilait sous ses 

yeux ce qui l'amenait à se servir impérativement de sa mémoire photographique s'il 

oulait rec nstituer mentalement l'image qu il venait de visualiser. Disposés en 

grill lichés composaient une vue panoramique d'une pièce de mon logement. 
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