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SKINI

Skini est une plateforme de composition et de production de spectacles
vivants permettant la participation du public a I'aide d’appareils connectés
(smartphones, tablettes, PC, etc.). Le compositeur crée au préalable des élé-
ments de base: des patterns — ou schémas — mélodiques ou sonores, des ins-
truments, des groupes d’instruments et une partition dynamique qui régit la
maniere dont ces éléments de base vont se comporter en fonction d’événements
produits par le public. La plateforme a pour objectif de contréler la qualité
musicale de I’ceuvre lorsque, durant le concert ou la performance, le public
interagit avec le systéme et donne naissance a une création musicale originale.
Les « partitions » Skini sont exprimées selon des contraintes sur des événements
qui controlent quels éléments musicaux sont accessibles au public et quand ils
sont disponibles. Les contraintes peuvent étre instantanées — par exemple désac-
tiver les violons pendant que les trompettes jouent. Elles peuvent également
étre temporelles — par exemple empécher le piano de jouer plus de 30 secondes
consécutives. La plateforme Skini est mise en ceuvre avec Hop.js (Serrano et
Prunet 2016) pour 'infrastructure générale et la plupart des interfaces utilisa-
teur, et avec HipHop.js (Berry et Serrano 2020) qui est le langage utilisé pourles
partitions. Les constructions du langage HipHop.js consistent en des opérateurs
temporels tels que des exécutions paralleles, des séquences, des attentes, des
points de synchronisation et des préemptions. Elles constituent le langage de
base pour l'expression des contraintes musicales de Skini. Cet article présente
les principes de la plateforme Skini. Quelques pi¢ces musicales créées avec
Skini se trouvent a 'adresse suivante : https://soundcloud.com/user-651713160

INTRODUCTION

Dans les années 60, le philosophe Umberto Eco et des musiciens tels que
K. Stockhausen, K. Penderecki et L. Berio se sont interrogés sur les relations
entre les compositeurs, les musiciens et le public (Eco 1965). Eco a montré qu’a
la suite de I'évolution de la physique de Copernic a Einstein, la perception du
monde est passée d’une perception statique a une perception dynamique. Cela
a eu un impact sur 'art du xxe siécle ou certains musiciens ont essayé d’expri-
mer cette dynamique a travers des ccuvres ou 'interprete et le public avaient
un impact concret sur le résultat musical. Eco a qualifié ces tentatives d’ceuvres
«ouvertes» ou d’ceuvres « en mouvement », dont la production musicale finale
n’est pas strictement connue a l'avance. Les récentes améliorations technolo-
giques, principalement la large couverture des réseaux de télécommunications et
la disponibilité des appareils mobiles, ont ouvert de nouvelles possibilités pour
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la musique interactive qui est devenue un domaine actif (Arango et Giraldo,
2016 ; Lee, Essl, et Mao, 2014 ; Weitzner, et al., 2012). Un important effort a
été consacré aux développements techniques des systémes permettant des inte-
ractions individuelles, SWARMED (Hindle, 2013) en est un exemple. Ce sont
ces défis technologiques qui ont le plus attiré I’attention, de sorte que les outils
consacrés ala composition musicale de performances interactives proposant un
schéma de composition clair sont rares. Skini est un de ces outils.

CONCEPTS DE BASE

Skini organise la musique a partir de courtes séquences musicales appe-
lées patterns. Jouer la musique consiste a sélectionner et jouer certains de ces
patterns. C’est le public pendant le spectacle qui doit sélectionner des patterns
parmi un ensemble de disponibilités qui dépendent des sélections précédentes
du public et du parcours musical décrit dans la partition du compositeur. Afin
d’aider les participants a sélectionner les patterns, Skini permet d’abord de les
écouter a l'aide d’un smartphone. Ils pourront ensuite étre activés pour étre
joués par un systéme sonore (digital audio workstation) ou des musiciens. Pour
garantir la musicalité de I’ceuvre, le compositeur contrdle les patterns proposés
au public en créant des groupes cohérents. L’art de gérer la disponibilité des
groupes de patterns est lorchestration, en référence a I'utilisation courante de
ce mot en musique.

PATTERNS

Un pattern peut étre n’importe quel élément d’une partition, une séquence
MIDI ou un son préenregistré. Dans un souci d’interaction, les patterns sont
généralement courts (quelques secondes), car, trop longs, ils monopoliseraient
les instruments et limiteraient ainsi I'interaction avec le public. Lorsqu’il est
activé, un pattern peut étre joué tel quel ou peut étre modifié en temps réel selon
la fagon dont le compositeur imagine le déroulement du spectacle. Par exemple,
un pattern de séquence MIDI peut étre transposé dans une autre tonalité. I est
aussi possible de permettre au public de créer des patterns a I'aide d’un outil de
conception dédié. Comme les patterns sont activés par le public, le compositeur
ne peut pas controler a I'avance le résultat de I'interprétation de sa partition.
I1 doit gérer I'incertitude introduite par I'interaction en pensant a ’ceuvre en
termes d’architecture de groupes de patterns. C’est en gérant la disponibilité
des groupes de patterns que se définit le projet esthétique. L’utilisation de pat-
terns pour créer une musique originale n’est pas nouvelle. Des compositeurs du
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xx° siecle tels que Stockhausen (Klavierstiick XI), Henri Pousseur (Scambi) et
Boulez (Troisiéme Sonate pour piano) ont utilisé des concepts similaires. L’origi-
nalité de Skini est la délégation au public de l'activation des patterns. Comme
ce ne sont plus les musiciens sur scéne qui jouent la musique, I'artiste est obligé
d’abandonner la maniére traditionnelle de composer. L’interaction avec le
public doit étre inhérente au processus de créativité. Cela donne une nouvelle
dimension a 'ouverture de ’ccuvre au sens d’'Umberto Eco.

ORCHESTRATION

Dans le langage musical commun, orchestration est la description de I'en-
trée temporelle des instruments effectivement joués. Les instruments sont dispo-
sés en groupes: violons, altos, violoncelles, contrebasses, cors, percussions, etc.
Le compositeur choisit les groupes selon le déroulement de son ceuvre. Dans
Skini, I'orchestration consiste a grouper des patterns et définir des contraintes
sur lentrée de ces groupes. L'orchestration régit 'interaction avec le public et
celui-ci réagit a ce qu’il écoute. Le comportement du public est donc contraint
par les combinaisons de patterns disponibles a un instant. Un tel systéme, réa-
gissant aux événements (activation et temps) pour atteindre un état défini de
lorchestration, est modélisé par des «automates». Le langage HipHop.js a
été précisément créé pour la programmation des automates. Il peut mettre en
ceuvre des stratégies complexes fondées sur le comportement du public ou des
stratégies simples en déléguant la majeure partie du contréle a un contrdleur
qui supervise manuellement le spectacle.

INTERACTION
Skini propose trois rles différents pour les personnes dans I'audience:

— Acteurs: ce sont ceux qui activent des patterns en utilisant le navigateur web
de leur smartphone ou tablette (figure 1 [i]). En sélectionnant des patterns, les
acteurs génerent des événements qui sont traités par 'automate d’orchestration.
— Concepteurs: ils créent des patterns pendant le spectacle a I'aide d’un séquen-
ceur. Celui-ci fonctionne dans un navigateur web (figure 1[ii]). Il est accessible
par des smartphones ou des tablettes et permet de créer des boucles synchroni-
sées avec tous les autres patterns.

— Conducteurs: sont ceux qui donnent leur avis ou proposent une évolution
globale de la performance. Leur interface web nest pas présentée ici.
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Sounds kinetic1 activated
percu2 Os.
percu3 0s
percud Os.
percud Os.
percu6 0s
percu? 0s
percu9 Os
kinetic1 0s
kinetic2 Os
kinetic3 Os

rise1 0s
rise2 0s

HEBENEINE

Nb - tempo: 108 - 4/4

Fig.1[i]. Interface acteur. Fig. 1[ii]. Le séquenceur Skini.

PROCESSUS DE COMPOSITION

Voici les étapes que suit le compositeur en utilisant Skini: 1. conception
de tous les patterns; 2. création de l'orchestration initiale; 3. simulation du
comportement de ’'audience ; 4. modification de 'orchestration et répétition de
I'étape 3 jusqu’a ce que le résultat soit conforme au projet esthétique.

CONCEPTION DES PATTERNS

Un pattern peut étre un fragment d’une phrase mélodique, un son de
synthése complexe, ou un échantillon sonore, etc. Les figures 2, 3 et 4 montrent
trois représentations d’un méme pattern simple qui peut étre joué sous trois
formes différentes: La figure 2 par un synthétiseur, la figure 3 par un musicien,
la figure 4 par un lecteur de fichiers son.

— /. e W —
VRSN e

Fig. 2. Exemple Fig. 3. Exemple d'un score Fig. 4. Exemple
de pattern MIDI simple. de modele simple. d'un pattern sonore.

|

La principale difficulté pour le compositeur est d’imaginer des patterns adaptés
a tous les scénarios orchestraux — ou a la plupart d’entre eux — qui seront créés
lors de la deuxieme étape.
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LA CONCEPTION D’'ORCHESTRATION

Le compositeur congoit I’évolution d’une orchestration qui doit anticiper
les interactions du public. Pour cela, Porchestration doit s’adapter a des par-
cours variés selon les événements générés par le public. Cette étape consiste a
programmer avec HipHop.js qui est un langage de haut-niveau permettant de
décrire d’une fagon intuitive le fonctionnement de ce qui, en informatique, est
nommé «automate ». La programmation des automates est un sujet complexe
auquel HipHop.js apporte une solution élégante, souple et solide.

SIMULATION

Il est difficile d’imaginer comment la mise en ceuvre de I'orchestration va
réellement fonctionner, et c’est essentiellement l’art de composer de la musique
avec Skini qui permet de faire face a cette incertitude et a cette ouverture. C’est
pourquoi les patterns et Porchestration ont besoin d’outils d’une simulation du
résultat final. Skini propose un simulateur qui se comporte comme un public
qui choisirait des patterns au hasard. Le simulateur est controlé par trois para-
metres: les temps de réponse minimum et maximum des personnes dans le
public et le temps d’attente pour qu’un pattern soit joué. Bien que simples,
ces trois parameétres sont suffisants pour simuler des performances réalistes et
permettre au compositeur d’avoir une bonne idée de la forme que prendra de
la musique qu’il compose.

CONCLUSION

Skini est une plateforme de compositions et de réalisation de performances
interactives. Elle prend en compte le comportement du public. Contrairement
a la musique ot les partitions sont utilisées pour définir le discours musical en
fonction du temps, avec Skinile compositeur doit réfléchir au comportement du
public, au type d’interactions qu’il souhaite en fonction de l'esthétique de son
projet. La plateforme propose une solution qui repose sur quelques concepts
de base et dont la mise en ccuvre musicale est rendue possible grace a un lan-
gage informatique particulier, HipHop.js. L’exécution de différentes picces de
musique utilisant Skini, ont permis de démontrer que nos concepts de base
permettent de réaliser des performances ou les auditeurs se sentent impliqués
dans la production d’un ensemble musical cohérent. En outre, l'utilisation de
Skini lors de projets pédagogiques est prometteuse. Skini donne la possibilité
de progresser pas a pas, en groupe et en interaction avec un compositeur ou un
professeur tout en suivant une méthodologie simple. Skini a été utilisé pour un
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projet SACEM (Fabrique a musique 2018) avec des collégiens. Ceci a permis
d’aborder divers sujets musicaux allant de la conception de phrases musicales
simples a la conception d’un discours musical complet, afin de produire une
véritable performance musicale.
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