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La pratique de vidéomapping s’est développée en parallele avec 1’essor des
technologies numériques a partir des années 1990, notamment dans le champ
artistique. Bien que le vidéomapping gagne de plus en plus de terrain au sein des
sociétés contemporaines, les recherches en sciences humaines et sociales lui prétent
paradoxalement peu d’attention. A I’encontre de 1’idée recue de considérer le
vidéomapping comme une simple hybridation entre le cinéma, 1’animation et la
scénographie, les auteurs de cet ouvrage proposent de 1’étudier en tant que forme
artistique et médiatique a part entiére. Les quatorze chapitres de cet ouvrage pionnier
proposent ainsi une analyse dense de plusieurs aspects qui relévent de la pratique du
vidéomapping en passant par son histoire, ses effets, ses techniques, ses différentes
formes, ses usages, ses professions ou encore ses institutions. L’objectif de cette
présentation n’est pas de fournir un résumé détaillé de ce travail. En revanche, il s’agit
plutét de présenter certains aspects importants abordés dans cet ouvrage et qui
s’averent étre d’une importance majeure afin que le lecteur puisse saisir ’intérét de

cet ouvrage collectif pour ce qui concerne le vidéomapping.

Quoique le vidéomapping puisse paraitre comme une pratique relativement récente,
Ludovic Burczykowski nous apprend qu’il est enraciné a des techniques et a des
pratiques qui datent depuis plusieurs si¢cles. Aussi loin qu’on puisse reculer dans
I’histoire, il apparait complexe d’identifier un commencement. Déja, au Moyen Age
on joue des farces et des mystéres avec des lanternes thaumaturgiques. A la fin du
18°™ siecle, les spectacles fantasmagoriques utilisent de projections illusoires d’étres
surnaturels. Au 19°™ siécle, les projectionnistes ambulants projettent des désastres
naturels afin d’impressionner leurs publics comme le font aujourd’hui les artistes de
vidéomapping lorsqu’ils présentent par exemple des batiments qui s’écroulent avec

les pixels numériques. Encore, a partir du début du 20° siécle de nombreux artistes,
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peintres, plasticiens, illustrateurs ou metteurs en scéne ont employ¢ I’image projetée a
la maniére dont le vidéomapping le propose encore aujourd’hui. Toutefois, la pratique
des projections d’images animées est loin d’étre une invention relativement récente
des sociétés occidentales. En remontant dans le temps, et dans 1’espace, nous
découvrons que les projections animées seraient utilisées déja depuis le 12™ siécle en
Chine lorsque Chiang Khuei et Fang Chheng créaient des projections animées sur
fumée. D¢ja depuis 121 avant J.-C., Sun Kuanghsien ou Shao Ong le magicien
faisaient des tours comparables. Pourtant, retracer les origines du vidéomapping est
une tache qui nous invite a remonter encore plus loin dans le temps aussi loin que
I'usage de la camera obscura connue d’Aristote et de Mozi au 4°™ siécle avant J.-C.,
aussi bien que d’Apollonius de Tyane, le thaumaturge au 1% si¢cle. L’auteur nous
informe que les origines du mapping sont enracinées aussi loin que les représentations
pariétales du Paléolithique. « Certaines composent tout a fait indiscutablement avec
les volumes des parois des grottes, ce qui est un mapping au sens utilis¢ dans le
vidéomapping : un jeu de correspondance entre une image et les spécificités d’un
support hétérogeéne. Certaines de ces images pouvaient étre animées a la flamme
mouvante d’un feu, dans un sens proche de ce qui peut s’entendre comme la sensation
de mouvement provoquée par la vidéo. » (Burczykowski, 2019 : 15). Dans ce sens, le
vidéomapping semble étre une pratique entrelacée a I’existence humaine qui répond
au besoin primaire de I’homme a transformer ou travestir une réalité. A travers son
chapitre, Ludovic Burczykowski, propose un panorama historique des pratiques qui
ont précédé le vidéomapping. Il conclut ainsi que le cinéma a remplacé par le récit
séquentiel d’autres modes narratifs spatialisés. Pourtant, avec le développement des

technologies numériques la logique une image/ un écran se rompt au profit de la

reviviscence de la tradition du récit spatial que le cinéma du 20°™ siécle a supprimé.

A travers son chapitre, Justyna Weronika Labadz, examine les changements de
perception et 1’évolution des besoins dans la vie des gens qui sont apparus avec
I’invention des formes audiovisuelles depuis les simples projections avec la chambre
noire jusqu’aux formes modernes. Pour ce qui concerne le vidéomapping, il convient
de préciser que celui-ci fait partie de la famille des formes audiovisuelles basées sur
I’illusion, qui aujourd’hui transforment aussi bien le dispositif de perception des
animations que la perception des spectateurs. Ainsi, a 1’aide des animations

numériques, se constitue une simulation d’un monde qui n’a aucun lien avec la réalité.



Dans ce sens, la perception des spectateurs se transforme en une quasi-hallucination
que tout le monde vit pendant le spectacle. La pratique du vidéomapping dépasse non
seulement les frontieres de 1’écran - puisque tout objet peut devenir un écran — mais
¢galement les frontiéres de perception des spectateurs puisqu’il modifie et élargit les
possibilités de la compréhension qu’a le spectateur de 1’image audiovisuelle. Plus
précisément, le vidéomapping « libére » les spectateurs de ce que Roland Barthes
appelle « cocon cinématographique » qui « les enveloppe lorsqu’ils s’immergent dans
les images, le son et ’histoire d’un film dans un endroit spécialement adapté et plongé
dans le noir : le cinéma » (Labadz, 2019 : 45). Alors que les spectateurs du cinéma
n’ont pas de rapport avec la réalit¢ qui les entoure au moment du visionnage et
peuvent se concentrer entierement aux images et au récit d’une ceuvre, dans le
mapping, les publics sont invités de participer a ce spectacle en communion avec
d’autres individus, fait qui rend ce type de concentration impossible. Par contre, a
I’opposé du cinéma, les spectacles de vidéomapping sont généralement des
présentations d’images animées plus courtes tandis qu’au cinéma les films durent plus
longtemps. Alors que dans les salles de cinéma, les spectateurs sont contraints d’étre
assis, les spectateurs des ceuvres de vidéomapping sont libérés de cette contrainte et
peuvent circuler librement dans I’espace. Le vidéomapping repose sur la suppression
de I’écran plat qui restreint et limite les possibilités spatiales du film. Alors que
lorsqu’un film est projet¢ dans un cinéma, I’écran disparait dans la lumiére du
projecteur, dans le contexte du vidéomapping, 1’objet qui est mappé sera toujours
visible. Dans ce contexte, les spectateurs seront toujours suspendus dans une réalité
hybride qui réunit le réel, les objets en 3D existants, les installations mappées,
I’architecture ou tout autre élément de 1’espace public naturel, et les éléments congus
par ordinateur sous forme d’animations en 2D ou 3D. Ainsi, ce nouveau contexte
« relie donc la réalité réelle et la réalité¢ augmentée, et, comme 1’affirmait Baudry, fait
naitre encore davantage une « impression de réalité » parmi le public (Baudry 1992) »
(Labadz, 2019 : 50). Le vidéomapping non seulement libére les objets mappés de
leurs structures mais il répond également a notre soif d’illusion et permet la
réalisation des visions fantastiques que I’on retrouve depuis le début de I’histoire de
I’humanité. De surcroit, grice a « 'impression de réalit¢ » et au fait que les
spectateurs sont libres de circuler dans I’espace, le vidéomapping architectural
entraine non seulement la réinterprétation de 1’objet mappé, mais [’espace qui

I’entoure aussi. Le vidéomapping libére ainsi les spectateurs des écrans de
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smartphones ou des tablettes modifiant de cette facon la perception des images de la
technoculture. Dans ce sens, « le vidéomapping représente la domination du culte de
I’espace, avec une esthétique et des discours idéologiques placés en arriére-plan,
entrant de cette mani¢re dans la vision critique du simulacre de Baudrillard. »

(Labadz, 2019 : 54).

Par la suite, Martina Stella analyse le vidéomapping en tant que nouvelle « forme
symbolique ». Le terme « symbolique » vient du terme symbolikos, « qui explique a
I’aide d’un signe ». A travers le vidéomapping on intervient sur une surface immobile
et on ’anime, suscitant ainsi un sentiment de surprise et d’étonnement. Alors que la
technologie aux fondements du vidéomapping s’est développée par le milieu de
I’industrie culturelle (parcs d’attractions, festivals de lumiére, scénographie théatrale,
etc.), la technique du mapping est en train de s’évader progressivement de ces champs
pour adhérer a d’autres utilisations, devenant un outil didactique, un support
contribuant a la médiation et a la préservation du patrimoine culturel, un instrument
au service de la mémoire collective, ou encore une nouvelle forme d’expression dans
le milieu de I’art contemporain. L’aspect « spectaculaire » du vidéomapping disparait
en fonction des usages qui en sont faits. Dans la visualisation des données par
exemple au service de la géographie ou de I’architecture, la projection n’est plus un
outil de monstration suscitant de 1’émerveillement, mais une visualisation des valeurs
exprimées par les données elles-mémes. Dans ce sens, le développement du mapping
dans d’autres milieux, notamment dans le milieu scientifique, pourrait faire évoluer
les attributs intrinséquement liés a 1’environnement duquel le mapping est issu,
notamment son caractére spectaculaire. Le mapping est également un outil au service
de la mémoire collective, pour la préservation du patrimoine immatériel. Plus
précisément, selon 1’auteure, le vidéomapping « fait réunir les spectateurs autour des
projections dans la ville, créant dans I’espace public une réalité¢ éducative, une
célébration de la mémoire, une manifestation de la résistance au passage du temps »
(Stella, 2019 :70). Dans ce contexte, le vidéomapping agit comme un outil politique,
rassemblant la collectivité dans les espaces publics et faisant surgir une nouvelle

sensibilité, un nouveau rapport aussi bien a 1’environnement qu’au regard.

L’¢étude empirique pionniere menée par Marine Thébault et Daniel Schmitt tente de
répondre aux questions majeures suivantes : si nous pouvons accéder a la dynamique

de création vécue par les créateurs, comment nous pouvons observer et comprendre
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de cette dynamique de création et enfin, quelles perspectives offre cette
compréhension. Pour répondre a ces questions, les auteurs ont suivi les créateurs en
résidence sur le site d’Arenberg Creative Mine qui ont participé a la premicre édition
du Video Mapping Festival en mars 2018 a Lille. L’originalit¢é de ce projet ne se
limite pas pour autant aux questions posées par les enquéteurs mais également a la
méthodologie qu’ils ont employée. Comme I’expliquent Marine Thébault et Daniel
Schmitt, alors que les méthodes telles que 1’entretien permettent d’interroger 1’artiste
a posteriori et d’obtenir des verbalisations d’une grande finesse, ce type de méthode
est limité par deux aspects. D’abord, plus I’expérience est longue, plus il devient
difficile de remémorer chaque instant de son expérience. De plus, lorsque nous
demandons a un sujet de méditer sur une activité qu’il a menée, nous perturbons son
mode d’existence normal. Pour cela, afin de surmonter ces limites, les deux
chercheurs ont employé¢ la méthode REMIND (Reviviscence, Experience, Emotions,
Sense Making micro Dynamics) qui fit proposée par Daniel Schmitt et Olivier Aubert
(2016). La mise en ceuvre de cette méthode a permis aux auteurs d’accéder a la
dynamique de construction de sens au cours de [’acte de création. La méthode en
question s’appuie notamment sur la théorie de 1’énaction (Varela et al., 1993) et la
théorie du cours d’action (Theureau, 2006). Cette méthode d’enquéte utilise
I’enregistrement de la trace vidéo subjective de 1’activité des créateurs enquétés pour
stimuler ultérieurement leur remémoration. Plus précisément, les enquéteurs ont
équipé leurs créateurs avec des eye-trackers pour enregistrer leur activité visuelle et
auditive subjective. De cette fagon, les créateurs ont vécu leur expérience en situation
quasi naturelle sans la présence des chercheurs. Par la suite, les créateurs ont été
placés face a leur vidéo subjective et les enquéteurs les ont invités a décrire,
commenter et raconter leur activité. De maniére supplémentaire, les enquéteurs ont
enrichi le cadre d’analyse de Theureau avec la valence hédonique pour identifier I’état
de plaisir et de déplaisir de chacun des créateurs dans le cours de leur action. Ainsi,
les créateurs ont été stimulés par les enquéteurs a qualifier a chaque séquence leur
valence émotionnelle sur une échelle allant de -3 (déplaisir) a +3 (plaisir). A travers
cette expérience, les enquéteurs ont identifié¢ les différentes séquences du travail de
création ainsi que plusieurs ¢léments qui jouent un role trés important au cours de la

genése d’une ceuvre.



Dans un premier temps, les enquéteurs ont souligné I’importance de 1’espace au sein
duquel travaillent les artistes. L’atelier des artistes semble fonctionner en tant que lieu
stratégique de mise en route du processus créatif. Dans ce sens, I’importance d’un
espace bien aménagé et équipé ainsi que suffisamment inspirant fit soulignée. Le
travail de préparation et de la planification de 1’ceuvre, I’importance de la disposition
d’un matériel adapté au travail de création, I’expérience des artistes ou encore la mise
en épreuve des différentes idées des créateurs, sont les différentes étapes du travail de
création mais en méme temps certaines des limites auxquelles sont soumis les

créateurs qui ont participé a I’enquéte.

L’usage de la méthode REMIND a permis aux enquéteurs d’avoir acces aux états
émotionnels des créateurs. Plus précisément, les enquéteurs ont observé de
nombreuses séquences a valence négative durant le processus de création et ce,
indépendamment des conditions d’accueil. Les phases préparatoires au travail de
création sont trés souvent chargées d’une valence hédonique négative. De manicre
similaire, les résidents ont également déclaré éprouver une émotion négative lorsque
les outils leur résistent. Au contraire, les créateurs témoignent d’un réel plaisir
lorsqu’il s’agit de « pure création ». Enfin, réaliser la création souhaitée, puis en avoir

le rendu, est vraiment une source de satisfaction pour les artistes.

Cette enquéte menée par Daniel Schmitt et Marine Thébault vise a examiner comment
faire pour soutenir les créateurs et diminuer la charge émotionnelle négative qui
accompagne trop souvent le processus de production du vidéomapping. L’enquéte en
question a démontré la nécessité de porter une attention particuliére aux contraintes et
a leurs conséquences sur le processus de création. Les enquéteurs ont souligné que
persister méme inconsciemment a considérer D’artiste comme un génie créateur
revient a continuer a négliger I’'importance des obstacles qui s’imposent lors du
processus de création. Plus précisément, nous avons souvent la tendance d’ignorer
que loin du stéréotype de I’artiste bohéme, le travail artistique s’organise dans un
temps et un espace précis et dans des conditions sociales (familiales et autres) souvent
différentes de I’image recue. De la méme facon, I'idée que le numérique est
accessible a tous, qui facilite toute activité, nous conduit a dénier les difficultés des
créateurs de vidéomapping. Assez souvent nous avons la tendance d’ignorer
¢galement les inégalités dans le monde de I’art et le fait que la mise en spectacle

permanente de la vie de certains artistes et de leur réussite contribue a entretenir ces



illusions, n’évoquant jamais la condition sociale ordinaire des travailleurs artistiques.
Cette étude a mis en évidence que « le jeune artiste en résidence et sans notoriété ne
profite pas beaucoup aujourd’hui d’un environnement de création prenant en compte
de fagon équilibrée son travail effectif, sa rémunération, sa formation continue aux
nouveaux outils et, plus largement, son bien-&tre » (Schmitt et Thébault, 2019 :105).
Pour ces raisons, une attention particuliére devrait étre accordée a tous ces aspects
souvent ignorés ou peu vus, afin de soutenir les créateurs et diminuer la charge
émotionnelle négative qui accompagne trop souvent le processus de production du

vidéomapping.

A travers cet ouvrage, sont abordés également plusieurs aspects techniques de la
pratique du vidéomapping tels que les méthodes de calibration automatique en
constante évolution (chapitre 6, Sofia Kourkoulakou) ou encore la photogrammétrie et
ses usages (chapitre 8, Nicolas Lissarrague). Ces chapitres nous invitent a découvrir
les différentes techniques, les méthodes ainsi que les problématiques qui se trouvent

derriere le processus créatif de vidéomapping.

Dans le chapitre de Jérémy Oury, Ludovic Burczykowski et Marine Thébault est
soulignée une composante cruciale des ceuvres de vidéomapping qui se fait pour
autant assez souvent reléguée au second plan : a savoir le son. Plus précisément, les
auteurs expliquent que les deux médias, sonore et visuel, portent chacun une partie de
la narration, rendant 1’ccuvre cohérente et forte. Pourtant, le son, comme bien d’autres
pratiques artistiques, doit souvent lutter pour trouver sa place. Or, pour le
vidéomapping, a I’image de la création sonore au théatre, le son n’est pas un simple
liant musical. Au contraire, il s’agit plutét d’une multitude de strates reproduisant un
véritable espace imaginaire a travers plusieurs sources. Le vidéomapping devrait donc
multiplier les passerelles d’écriture entre les deux médias, sonore et visuel, qui le
composent. Les auteurs précisent que les processus de création visuelle et sonore
peuvent étre envisagés parallelement ou bien en déterminant le son comme 1’¢lément
structurant. Les auteurs expliquent que dans le but de pouvoir donner au sonore sa
place dans cet art de la projection illusionniste et de ’amener au méme niveau
d’importance que la vidéo, le point de départ serait d’associer systématiquement un
créateur sonore au projet artistique et, peut-étre, de renommer la pratique du

vidéomapping en video-audio mapping ou bien en mapping audiovisuel.



Une attention particuliére est accordée a travers cet ouvrage aux différents usages et
aux différentes formes que peut prendre le vidéomapping. Le jeu vidéomapping
(Julian Alvarez, chapitre 7) ou encore la place reconnue et de plus en plus importante
du vidéomapping dans I’industrie traditionnelle (Pascal Level, chapitre 10) constituent

de tels exemples.

Alexandra Georgescu Paquin analyse le vidéomapping en tant qu’outil de médiation
patrimoniale. Comme elle D’explique, le patrimoine bati représente de riches
opportunités pour la création artistique grace a son statut qui le distingue des autres
batiments usuels. Le patrimoine représente ainsi une vitrine a la création artistique
pouvant enrichir 1’expérience de la ville et en méme temps, un espace tout indiqué
pour favoriser une diffusion importante. En retour, le vidéomapping, en y apposant
une couche médiatique, renforce la monumentalisation du patrimoine, en ce sens qu’il
porte un discours patrimonial au-dela du bati pour le transcender dans une expérience
collective interactive. A travers son étude, Alexandra Georgescu Paquin a identifié
trois grands types de médiation. Le premier type de médiation est la « médiation en
rayonnement ». Le patrimoine remplit ici le role de support a un contenu projeté sans
relation aux significations du lieu. Il s’agit par exemple de la projection d’un message.
Dans ce cas, le vidéomapping n’a pas été créé spécifiquement pour mettre en valeur
I’édifice, mais pour y apposer un discours différent, soit comme outil de promotion,
soit pour y valoriser un autre patrimoine. Le patrimoine est ainsi a la base de la
diffusion d’un discours externe qui peut par exemple avoir une visée promotionnelle
ou une visée commémorative. Le deuxiéme type de médiation est celui de la
« médiation combinée ». Plus précisément, ce type de médiation vise au
renouvellement de I’expérience d’un lieu. Il s’agit d’une fusion entre 1’acte artistique
du vidéomapping et le lieu patrimonial sue lequel il est projeté. Ici, la projection met
le patrimoine en valeur en évoquant certains de ses aspects - formels ou symboliques -
sans toutefois s’inscrire dans une approche réelle de médiation. Enfin, le troisiéme
type de médiation identifié par 1’auteure est la « médiation explicite interne ». Ce type
de médiation utilise le vidéomapping comme dispositif de médiation culturelle, en ce
sens qu’il permet de transmettre au visiteur d’un site patrimonial son histoire ou
I’aider a comprendre les mécanismes dans une approche interactive, pouvant aller
jusqu’a la dématérialisation des collections. Le vidéomapping offre ainsi plusieurs

possibilités de médiation patrimoniale. Il s’agit a la fois d’une technique de mémoire



et d’un spectacle d’illusion optiques. Le défi est de trouver un équilibre entre ces deux

aspects.

En se concentrant également sur le patrimoine, Hafida Boulekbach et Douniazed
Chibane, examinent le vidéomapping en tant qu’outil médiationnel dans le cadre
d’une une résilience patrimoniale. Comme les auteurs I’expliquent, alors que les
ceuvres architecturales sont les traces les plus parlantes d’une civilisation, le public
préfére s’intéresser a des expressions culturelles plus accessibles telles que la
musique, la peinture ou encore la littérature. Pour s’intéresser a 1’architecture, il faut
aller vers les objets par le biais de visites guidées et commentées par des guides
experts. Pourtant, avec le vidéomapping, I’architecture tout en étant support de
projection devient une partie de [’ceuvre. Elle est une représentation et un support de
I’énonciation. Plus précisément, le vidéomapping tout en respectant la réalité
architecturale et en s’adaptant au batiment, il la magnifie et permet de ressortir des
traces disparues, par 1’iconographie, le son, la lumiére et la narration qui viennent
s’installer sur les surfaces. Cette technique respecte ainsi 1’architecture et se fait
oublier en dissimulant tout I’arsenal technologique, pour faire parler la matiere (la
pierre et le reste des matériaux) tout en insistant sur 1’importance historique. Par
conséquent, a travers ces artefacts nouveaux, 1’architecture arrive & mieux se faire
voir, a lutter contre son effacement et devient un thédtre de la mémoire, donc une

résilience patrimoniale.

Enfin, cet ouvrage donne au lecteur une porte d’accés aux institutions de
vidéomapping. C’est dans le chapitre de Jérémy Oury, que sont analysées les
compétitions de vidéomapping architectural en tant que des espaces offrant
¢ventuellement des possibilités d’expérimentation et de découverte. Marine Thébault
et Ludovic Burczykowski présentent certaines des instances institutionnelles qui
jouent un role déterminant au développement de la pratique du vidéomapping. Un tel
exemple, est 1’association les Rencontres audiovisuelles. Il s’agit d’une association
qui travaille depuis 20 ans sur I’image. Ancrée sur le territoire des Hauts-de-France,
I’association en question vise a donner accés au public régional a des contenus
audiovisuels indépendants et peu ou pas visibles. Depuis la derniére décennie,
I’association en question s’est emparée plus fortement du vidéomapping pour ceuvrer
a ce que cette forme artistique apporte de différent. L’association a créé¢ le Video

Mapping European Centrer pour accompagner le développement de la filiere en



Europe et notamment en région Hauts-de-France. En 2018, 1’association a lancé un
festival dédié a cet art du numérique, le Video Mapping Festival. Au-dela de
I’événementiel, le Video Mapping European Center offre des temps de formation
visant a aider les jeunes talents dans le développement de leur carriére. De surcroit, le
centre en question propose ¢galement un travail de recherche mené avec le laboratoire

De Visu de I’université polytechnique Hauts-de-France.

L’ouvrage en question propose un panorama détaillé de I’histoire, de 1’évolution, des
techniques, des pratiques et des usages du vidéomapping. Il s’agit d’un matériel riche
visant non seulement a approfondir les connaissances des experts sur la pratique du
vidéomapping mais également a initier les publics au monde spectaculaire et a la

complexité du phénomene du vidéomapping.
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