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Las Pintas est un projet de recherche artistique déve-
loppé par José Miguel Fernandez et Raphaël Foulon, 
qui explore la dialectique des rapports image-son dans 
le contexte de systèmes interactifs génératifs immersifs. 
Le dispositif repose sur le couplage à tout instant de 
deux systèmes génératifs, l’un dédié au son et l’autre 
à l’image, partiellement guidés en temps réel par deux 
interprètes et diffusés dans un environnement immer-
sif comme celui offert par la Satosphère à Montréal 
qui combine une projection sur écran à 360° à un 
système ambisonique1 de spatialisation sonore.  

Si les relations entre images animées et sons sont 
souvent abordées dans le contexte du cinéma, elles se 
trouvent considérablement renouvelées par les autres 
arts audiovisuels, les installations vidéo, le VJing2, les 
scénographies contemporaines et les nouveaux dispo-
sitifs de diffusion. Par exemple, la projection à 360° 
bouscule la notion de hors-champ. La spatialisation 
sonore favorise potentiellement une écoute causale 
qui se concentre sur l’origine des sons. Mais l’approche 
générative, qui repose sur des mécanismes algo -
rithmiques pour produire les structures sonores ou 
visuelles, encourage une écoute réduite qui se focalise 
sur les objets sonores en eux-mêmes. Dès lors, les caté-
gories habituelles de « in » (la source du son est repé-
rable dans l’image), de « hors-champs » (le son émane 
d’une source qui relève de l’image mais n’y est pas 
présente) et de « off » (le son se situe dans un autre 

espace-temps que celui qui est représenté à l’image), 
si utiles pour analyser au cinéma les rapports du sonore 
et du visuel, se brouillent et perdent de leur pertinence.  

Une des problématiques questionnées dans Las 
Pintas est la congruence image-son, en essayant 
d’échapper aux rapports littéraux de redondance, 
d’oppo sition, de complémentarité ou d’indifférence, 
l’objectif visé étant d’arriver à une fusion perceptive 
entre les modalités sonores et visuelles tout en évitant 
les rapports de subordination d’un média à l’autre. 
Les solutions explorées sont ancrées dans le couplage 
des deux systèmes génératifs, chacun communiquant 
à l’autre des descripteurs du médium généré plutôt 
que des paramètres caractérisant son mode de produc-
tion, sa structure ou son fonctionnement. Ces descrip-
teurs décrivent des caractéristiques sensibles de l’image 
ou du son produit, par exemple la densité graphique, 
la distribution des couleurs, la localisation spatiale 
des objets graphiques, leur vitesse de changement, etc., 
pour l’image, et le spectre, la rugosité, l’harmo nicité, 
le tempo, etc., pour le son. 

La logique propre à un système génératif reste donc 
indépendante de l’autre, et la symétrie du dispositif, 
qui se traduit par la rétroaction d’un système sur 
l’autre, permet d’évacuer les rapports de causalité trop 
évidents au profit de la codétermination que permet 
l’interaction bidirectionnelle. C’est en jouant sur le 
caractère plus ou moins direct de l’usage des descrip-
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1. Un système de reproduction 
ambisonique utilise de trois à quelques 

dizaines de haut-parleurs disposés en 
couronne autour des auditeurs pour 

reproduire un environnement sonore 3D.  

2. Le VJing désigne une performance 
visuelle où un vidéo-jockey manipule les 

images en temps réel, souvent en 
synchronisation avec la musique.

Une codynamique 
formelle 

 

Comment échapper à toute relation de subordination entre images animées et 
sons conçus et perçus ensemble ? C’est la quête du projet de recherche artistique 
Las Pintas, qui s’appuie sur des systèmes interactifs génératifs immersifs.
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1. W. Whittington, Sound design 
and  science fiction, University of Texas 
Press, 2007.
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Le design sonore relève de 
la création sonore appliquée à 
des domaines où penser le son, 
l’imaginer, le fabriquer et 
l’intégrer s’avèrent nécessaires 
d’un point de vue fonctionnel 
et/ou esthétique, notamment : 
l’industrie, l’architecture, 
l’urbanisme, le cinéma, les arts 
numériques, voire la 
communication et le marketing 
lorsqu’il s’agit d’associer un son 
à une identité de marque ou 
de produit. 
Le cinéma joue un rôle particulier 
dans l’histoire du design sonore. 
En effet, il est de coutume de 
dater la naissance de cette 
discipline à l’apparition du terme 
sound design dans la distribution 
de certaines productions 
cinématographiques américaines 
des années 1970, notamment 
issues du genre science-fiction ou 
anticipation. Pour Whittington1, 
les origines de ce nouveau métier 
correspondent à une profonde 
évolution de l’industrie du 
cinéma américain qui passe d’un 
système classique hérité de l’âge 
d’or des grands studios 
hollywoodiens (« the Classical 
Hollywood system ») à une 

nouvelle vague (« the New 
Hollywood ») et révolutionne, 
entre autres, la manière 
d’appréhender le son au cinéma, 
et donc, la manière dont le public 
écoute les films : « [they] do not 
just hear movies in a new way, they 

‘listen’ to movies in a new way, and 
what they are listening to is sound 
design ». Cette évolution, qui 
s’opère sur des bases esthétiques, 
technologiques mais aussi sociales, 
s’incarne d’abord dans 
l’appellation générique de 
« montage sonore » (sound 
montage). C’est en ces termes que 
Walter Murch est crédité pour son 
travail de création et 
d’arrangement sonores dans le 
film THX 1138 (Lucas, 1971) qui 
représente la première grande 
référence de cette nouvelle 
manière de considérer le rapport  
du son à l’image. La dénomination  
évolue ensuite vers celle de 
« design sonore » (sound design), à 
l’occasion du film Apocalypse Now 
(Coppola, 1979), à nouveau 
associé à W. Murch qui, pour 
l’occasion, invente littéralement 
le terme sound design pour rendre 
compte du travail de déploiement 
dans l’espace de la bande-son du 

film : « I had a detailed mapping 
out of the sound effects and the 
music […] that’s actually where 
the concept of sound design came 
from ». 
À l’heure actuelle, la pratique du 
design sonore pour l’image 
s’étend du cinéma à des domaines 
connexes tels que l’animation, le 
jeu vidéo, la réalité virtuelle ou 
augmentée. Elle est, en outre, 
associée à l’évolution des 
techniques de production des 
images et des sons qui font appel 
à des avancées scientifiques et à 
des technologies de plus en plus 
complexes : capture du 
mouvement, algorithmes de 
synthèse vocale ou sonore 
construits sur l’apprentissage 
machine et l’intelligence 
artificielle, prises de vues et de son 
panoramiques (caméra et 
microphone 360°), restitution 
sonore spatialisée, etc. Tous ces 
éléments constituent une seconde 
(r)évolution des relations fortes 
qu’entretiennent – depuis 
l’avènement du cinéma sonore 
(1927) – la bande-son et l’image 
animée. !

SON À L’IMAGE 
UNE PRATIQUE HISTORIQUE ET EMBLÉMATIQUE DE DESIGN SONORE 

teurs issus d’un des médias dans le fonctionnement 
du système de production de l’autre qu’on peut 
 accroître ou diminuer la perception de la congruence 
entre les deux modalités.  

Cette approche reste cependant cantonnée à une 
échelle locale de la matière visuelle et sonore. Elle ne 
permet pas de répondre à des enjeux plus globaux 
impliqués dans l’appréhension générale de la perfor-
mance : comment gérer une polyphonie ? instaurer 
un arc dramatique ? installer et rendre perceptible une 
forme (au sens musical) ? spécifier une intrigue tempo-
relle commune aux deux médias ? L’approche mise en 
œuvre par Las Pintas repose sur une « partition centra-
lisée » qui permet de définir, au sein d’un support 
unique, les différentes parties de la performance, leurs 
enchainements et leurs articulations. Cette partition 
audiovisuelle est exécutable : elle correspond à un 
programme temps-réel écrit dans un langage dédié 
permettant d’exprimer les relations réglant la succes-
sion, la simultanéité et la durée des différents systèmes 
génératifs utilisés au cours de la performance. C’est 

à ce niveau que sont traitées les notions de plans et 
de scènes, de point de vue et de point d’écoute, et que 
s’élabore la dynamique de la performance. !

Las Pintas présenté à la Satosphère 
à Montréal. 
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