
L’UQAM, un
incubateur de
talents Page 3

NUMERIQUES
ENJEUX

Création
musicale: une
révolution
permanente  
Page 5

Le NAD, 
au cœur 
de l’industrie 
du 3D 
Page 2

C A H I E R  T H É M A T I Q U E  C  › L E  D E V O I R ,  L E  M E R C R E D I  1 8  J U I N  2 0 1 4

L
e numérique est partout dans no-
tre vie. C’est devenu un cliché de
le dire, tant tout, ou presque, est
régi par le numérique. Comme
Dieu, il est présent dans tout, dans
le visible comme dans l’invisible.
Comme Dieu, il voit tout. Nous ne

pouvons échapper à son regard, comme nous
l’ont montré les révélations d’Edward Snowden à
propos de la surveillance des conversations télé-
phoniques exercée par les États-Unis.

Ce numérique, on en découvre depuis
quelques années les effets pervers. L’omnipuis-
sance de ses outils a ouvert la porte au contrôle
de notre vie, tantôt par des gouvernements in-
trusifs qui invoquent des raisons de sécurité,
tantôt par de grands conglomérats, tels Apple
et Google, au nom d’impératifs commerciaux.
D’où les appels, de plus en plus insistants, à
l’adoption d’un encadrement pour garantir le
respect de notre vie privée.

Mais qui donc aurait voulu s’opposer au pou-
voir de l’imagination dont allait naître ce monde

nouveau, et meilleur sans aucun doute, qui est
le nôtre aujourd’hui ? Nous avons vécu une ré-
volution tranquille, et nous n’avons pas toujours
eu conscience des bouleversements qui allaient
en résulter.

Parce que cette révolution est loin d’être termi-
née et qu’elle nous rejoint tous dans notre vie, ne
serait-il pas temps de réfléchir collectivement
aux enjeux liés à toutes ces mutations, pour nous
donner ce qui serait en quelque sorte ce plan nu-
mérique qu’appelait de ses vœux, à l’automne
2012, un groupe de treize acteurs du monde nu-
mérique? Ils s’étonnaient que la société québé-
coise n’ait pas amorcé une telle démarche dans
un esprit de prévoyance et de développement.

Michel Cartier, un précurseur de la révolu-
tion numérique au Québec, résumait la dé-
marche en quelques mots : « On ne subit pas
l’avenir, on le fait ! » En d’autres mots, cessons
d’être passifs. Avec ses collègues, il rappelait
que la connectivité numérique est « un espace
qui nous force à inventer une nouvelle façon de
vivre ensemble».

L’appel lancé par le groupe des treize n’a
pas été entendu. L’Institut de gouvernance nu-
mérique a repris le flambeau. Durant la der-
nière campagne électorale, il s’est joint à d’au-
tres organismes pour lancer le manifeste Pour
un Québec numérique libre et ouvert, accueilli
aussi dans l’indif férence par la classe poli-
tique. Dans le cadre de ces élections, le Parti
québécois préconisait la stratégie culturelle
numérique destinée aux milieux culturels que
venait tout juste d’adopter le gouvernement
Marois. La Coalition avenir Québec proposait
de faire émerger du Saint-Laurent une « vallée
de l’innovation ». Le Parti libéral, pour sa part,
n’avait pas de propositions. Dans son premier
budget, le gouvernement Couillard a certes
maintenu la stratégie culturelle numérique du
gouvernement précédent, mais il a frappé du-
rement le secteur du numérique, qui subit une
diminution de 20 % des programmes de crédits
d’impôt aux entreprises.

Le numérique, c’est l’économie immaté-
rielle. C’est le secteur de croissance qui pro-

gresse le plus. C’est un volume d’af faires de
plus de 25 milliards de dollars au Québec. On
peut penser, au gouvernement, que la réduc-
tion de 20 % des crédits d’impôt ne bridera
pas cette croissance qui est portée par le dé-
sir de créer et d’innover. Mais elle ne la sti-
mulera pas non plus.

Pour témoigner de cet esprit créatif, Le De-
voir est allé dans quelques universités québé-
coises et écoles spécialisées pour voir la place
que prend le numérique dans la formation.
Une aventure qui a commencé dès le début
des années 1980, alors que l’UQAM a inscrit le
multimédia dans ses programmes. Au-
jourd’hui, cela se passe à l’École des médias
de la Faculté de communications de cette uni-
versité, à l’Institut national de l’image et du
son, à l’École des arts numériques, de l’anima-
tion et du design, dans les facultés de science
et jusque dans les facultés de musique. On y
prépare demain.

Le Devoir

Mutations numériques
«On ne subit pas l’avenir, on le fait »
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ÉCOLE DES ARTS NUMÉRIQUES,

DE L’ANIMATION ET DU DESIGN
Effets visuels en cinéma, en télévision et en jeux vidéo :

la porte d’entrée sur un monde de créativité

P I E R R E  V A L L É E

Depuis quelques années, le monde du jeu vi-
déo est en pleine effervescence. Et, contrai-

rement à ce qu’on pourrait croire, cette nouvelle
vitalité n’est pas seulement l’affaire des grandes
entreprises qui développent et lancent sur le
marché de nouveaux jeux vidéo.

«On croit à tort que les jeux vidéo se résument
à des blockbusters commerciaux développés à
grands frais par les gros studios, explique Lynn
Hughes, professeure à la Faculté des beaux-
arts de l’Université Concordia et cofondatrice
du centre de recherche Technologies, Art and
Games (TAG). On oublie qu’il existe aussi des
jeux vidéo indépendants, ce qu’on appelle le sec-
teur indie, et que ce dernier connaît une crois-
sance fulgurante. »

Cette chercheure dans le domaine des jeux
vidéo préfère comparer le monde des jeux vi-
déo à celui du cinéma. « Au cinéma, il y a évi-
demment les grosses productions hollywoo-
diennes, mais il y a aussi le cinéma d’auteur, le
documentaire, les films expérimentaux. C’est la
même chose dans le monde des jeux vidéo. Il y a
là aussi un peu de tout. »

Indie mais pas nécessairement obscur
Ce qui rend possible cette effervescence des

jeux vidéo indépendants est la présence accrue
de moteurs de jeu sur le marché. Rappelons
qu’un moteur de jeu est une suite de logiciels
qui permet de construire ce qu’on pourrait ap-
peler l’armature informatique du jeu vidéo.

«Ces moteurs de jeu sont devenus abordables, ce
qui fait qu’un individu peut en acheter un et dé-
velopper lui-même un jeu vidéo dont la facture
esthétique n’a rien à envier aux jeux commer-
ciaux. De plus, grâce à Internet, la distribution
des jeux vidéo indépendants peut se faire à peu
de frais. »

Placés dans les mains de développeurs indé-
pendants, ces moteurs de jeu ont permis à ces
derniers d’inventer des jeux vidéo qui, tout en
demeurant ludiques, visent d’autres objectifs
que le seul diver tissement. Elle donne en
exemple le jeu vidéo Papo & Yo (Papa et moi)
développé par Minority Media, l’entreprise du
développeur indépendant montréalais Vander
Caballero.

« Papo & Yo est né de l’expérience personnelle
de Vander Caballero qui, lorsqu’il était enfant, a
dû vivre avec un père alcoolique. Dans le jeu, un
garçon, qui a un monstre comme ami, doit ap-
prendre à vivre avec ce dernier, qui se déchaîne
lorsqu’il consomme des grenouilles venimeuses,
ce qu’il fait trop souvent. Lorsque cela se produit,
le garçon doit trouver des solutions. Le jeu
aborde donc une thématique sociale. »

Et on aurait tor t de croire que Papo & Yo
s’adresse à un public d’initiés. « Papo & Yo a
connu un tel succès populaire qu’il est mainte-
nant disponible pour la console Playstation de
Sony. Et ce n’est qu’un exemple des jeux vidéos in-
dépendants qui aujourd’hui rejoignent un large
public. »

L’univers réel des jeux vidéo

C L A U D E  L A F L E U R

L’École des arts numériques, de l’animation
et du design (NAD) est l’un des importants

moteurs de l’industrie de l’animation 3D qui
s’est développée au Québec ces 20 dernières
années. «Les étudiants qui sortent de chez nous
travaillent directement pour les grandes produc-
tions hollywoodiennes de Steven Spielberg ou
James Cameron », déclare Suzanne Guèvre-
mont, directrice générale du NAD. Ils peuvent
également travailler dans l’industrie de la simu-
lation, notamment sur des appareils d’entraîne-
ment pour les médecins, sur les simulateurs de
vol pour les pilotes ou encore en urbanisme et
sur de grands projets de construction ; en fait,
partout où on a besoin de créer des représenta-
tions en trois dimensions.

Les applications en imagerie de synthèse et en
3D connaissent d’ailleurs un développement ful-
gurant et Montréal se situe à la fine pointe de ce
domaine. Nous disposons en fait d’un véritable
écosystème industriel de classe mondiale, relate
Mme Guèvremont, grâce à la présence de géants
du jeu vidéo, du logiciel et de la simulation, en
plus de diverses associations professionnelles.

« Le NAD se trouve au centre de cet écosys-
tème, poursuit-elle, puisque nous avons joué un
rôle précurseur dans le développement de cette
industrie au Québec. Et l’une des raisons pour
lesquelles les entreprises viennent s’établir ici,
c’est que ce sont des organismes comme le nôtre
qui développent la créativité et les talents. »

Du Centre NAD au NAD
Le NAD a été créé en 1992, alors que l’indus-

trie du multimédia prenait son envol. À l’ori-
gine, il s’agissait du Centre NAD — le Centre
national d’animation et de design — relevant du
Cégep de Jonquière, mais établi à Montréal. On
y donnait des formations collégiales en infogra-
phie 3D. Ce centre a notamment développé le
premier contenu de cours autorisé par Softi-
mage et offert ensuite à travers le monde.

« On a commencé avec peut-être sept ou huit
étudiants, raconte Suzanne Guèvremont, une
avocate qui s’est jointe au Centre NAD en 1995
afin de développer les services aux entreprises.
L’industrie de l’animation 3D n’était vraiment
pas ce qu’elle est aujourd’hui ! », rappelle-t-elle
en riant. Le Centre NAD a diplômé son mil-
lième finissant en 2007.

Entre-temps, en 1999, Mme Guèvremont en
était devenue la directrice générale. «Ce n’était
pas du tout prévu dans ma carrière, lance-t-elle,
mais j’ai trouvé le domaine si intéressant que je
n’en suis jamais partie ! C’est tellement une belle
industrie, un domaine où on a toujours de nou-
veaux défis. En fait, on a fait beaucoup évoluer le
NAD», c’est-à-dire le numérique, l’animation et
le design.

« En 2006, on a réfléchi à la façon dont on
pourrait continuer à faire évoluer nos forma-
tions, le marché ayant pas mal changé », pour-
suit-elle. Cette réflexion a mené à la signature,
deux ans plus tard, d’un partenariat entre l’Uni-
versité du Québec à Chicoutimi et le Cégep de
Jonquière, qui a permis au Centre NAD de dé-
velopper des programmes universitaires.

C’est ainsi que le Centre NAD est devenu
l’École NAD, au même titre qu’une école de gé-
nie ou d’administration de niveau universitaire.
«On parle du NAD, et non de l’ÉNAD, puisque,
partout dans l’industrie, nous sommes connus et
reconnus comme étant tout simplement “ le
NAD”», explique la directrice.

De véritables artistes 3D
Cette école offre deux programmes de bacca-

lauréat en imagerie de synthèse — un premier
en jeux vidéo et l’autre en effets visuels, cinéma
et télé — ainsi qu’une maîtrise (mais aucune
formation collégiale). « Nous formons des ar-
tistes en animation 3D, résume Suzanne Guè-
vremont, des artistes qui créent des images de
synthèse. »

Il s’agit en fait d’images créées uniquement par
ordinateur et ne reposant donc sur aucune photo
ni modèle (telle une sculpture, par exemple).
« Ce qu’il y a de vraiment fascinant avec ces
images de synthèse, c’est qu’on peut justement ani-
mer ce qu’on crée», poursuit Mme Guèvremont.

«On crée alors un modèle 3D qu’on anime en-
suite », explique-t-elle. À partir de là, c’est l’étu-
diant qui décide ce qu’il fera de sa création.
«C’est évidemment tout un art que d’animer un
personnage ; il faut comprendre le sens du mou-
vement, l’anatomie, etc. Nos étudiants suivent
donc des cours de jeu d’acteur, d’initiation au
théâtre, au sens du mouvement, etc. Et, comme
tout personnage évolue dans un environnement,
isl doivent aussi comprendre les règles de 

Le NAD,
au cœur de l’industrie du 3D

NAD

Le NAD recrute deux cohortes de 32 étudiants à l’automne et en janvier, pour lesquelles elle reçoit
dans les deux cas près de 200 demandes d’admission.
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É M I L I E  C O R R I V E A U

T rès fécond sur le plan de la création et de
la production numériques, Montréal se

positionne comme un chef de file international
dans le secteur des arts médiatiques. Formant
des dizaines d’ar tistes et de chercheurs
chaque année, l’Université du Québec à Mont-
réal (UQAM) contribue considérablement à
ce statut.

Ce n’est pas d’hier que Montréal se pas-
sionne pour le numérique. Au début des an-
nées 1980, la demande de formation dans ce
domaine était telle que l’UQAM a décidé d’of-
frir des cours où les médias interactifs et le
multimédia étaient au cœur de l’apprentissage.

« On était vraiment des pionniers, avance
M. Dany Beaupré, professeur à l’École des mé-
dias de la Faculté de communications de
l’UQAM. Bien sûr, on faisait avec les technolo-
gies de l’époque, soit des micro-ordinateurs Ap-
pleII en réseau et un système d’enseignement as-
sisté par ordinateur appelé Platon, qui avait des
capacités multimédias et interactives assez élabo-
rées pour l’époque. On faisait également de la té-
lématique. Tout ça était sous l’égide de Michel
Cartier, qui est d’ailleurs considéré comme le
père du multimédia au Québec. »

XXIe siècle oblige…
Depuis, les choses ont beaucoup évolué à

l’UQAM. Essentiellement, la création, la produc-
tion et la recherche numériques sont maintenant
chapeautées par l’École des arts visuels et média-
tiques de la Faculté des arts ainsi que par l’École
des médias de la Faculté de communications.

«Aujourd’hui, pour tout ce qui concerne le nu-
mérique, les départements de l’UQAM collaborent
énormément ensemble. On doit cette coopération
en bonne partie au Centre de recherche Hexa-
gram», indique M. Jean Dubois, vice-doyen à la

recherche de la Faculté des arts de l’UQAM.
Fondé au tournant des années 2000 et princi-

palement logé à l’UQAM, bien qu’il ait une an-
tenne à Concordia, Hexagram regroupe des
chercheurs spécialisés dans la création et
l’étude d’œuvres d’art faisant appel aux techno-
logies numériques et analogiques. En mettant
des laboratoires et des équipements à la dispo-
sition des artistes, Hexagram cherche à animer
la recherche-création dans le domaine des arts
médiatiques, à soutenir la création expérimen-
tale ainsi qu’à susciter les innovations artis-
tiques et le développement de méthodologies
nouvelles et renouvelables.

«À travers le réseau d’Hexagram, je côtoie au-
tant des chercheurs en communications, en théâ-
tre, en danse et en design que mes collaborateurs
dans mon propre département. Je suis également
en lien avec des chercheurs de Concordia et d’au-
tres universités. C’est important, cela a un im-
pact sur notre pratique et ça permet de faire pas-
ser nos travaux à d’autres nivaux. »

Incidemment, cela se reflète dans les pro-
grammes qu’offre l’UQAM. Si le baccalauréat
en médias interactifs et la maîtrise en média ex-
périmental de la Faculté de communications ne
rejoignent pas les mêmes objectifs que ceux en
arts visuels et médiatiques de la Faculté des
arts, ceux-ci ont en commun d’être orientés
vers les nouvelles pratiques et les tendances
émergentes.

«Nos programmes qui s’intéressent aux médias
interactifs et aux arts numériques ont tous une
texture expérimentale, explique M. Beaupré. Ce
qui nous intéresse, c’est le terrain en devenir. Le
domaine du divertissement interactif et de l’expé-
rientiel est en développement très rapide et on est
au seuil d’un point de bascule. La prochaine ré-
volution sera ergonomique, et nous, on travaille
là-dessus depuis déjà un bon moment ! »

Ainsi, les étudiants de l’UQAM sont surtout

appelés à travailler sur des projets novateurs,
comme des projections architecturales ou des
installations interactives. Pas vraiment de site
web, ni de jeux vidéo, mais beaucoup d’événe-
mentiel et de scénographie médiatique interac-
tive. Au terme de leurs études, la plupart de
ceux qui ne prennent pas le chemin de la re-
cherche ou de l’enseignement se retrouvent à

travailler pour des entreprises comme Moment
Factory, Elektratek ou Bluesponge, à œuvrer
au sein de grands événements culturels, tels
des biennales et des festivals, ou encore à créer
leur propre entreprise.

Collaboratrice
Le Devoir

L’UQAM, un incubateur de talents
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Les balançoires musicales, une création de Mouna Andraos et Mélissa Mongiat, deux chargées de cours de l’UQAM.

É M I L I E  C O R R I V E A U

Dans le Quartier des spectacles, qui abrite
les locaux de l’UQAM, les étudiants et cher-
cheurs de l’université sont à peu près partout.
Sur les clochers, les esplanades, les écrans et
les façades des immeubles du secteur, on
peut voir leur travail pratiquement à l’année.

«Lorsque le Partenariat du Quartier des
spectacles s’est vu confier le mandat de créer un
parcours lumineux dans le secteur, l’UQAM a
vite été approchée parce qu’elle y possède plu-
sieurs immeubles. En échange du prêt de ses
surfaces, l’université a demandé à ce qu’une
part du contenu qui serait projeté dans le quar-
tier soit conçue par ses étudiants. Aujourd’hui,
c’est une partie intégrante de nos
programmes», explique M. Beaupré.

Par exemple, chaque année, dans le cadre
de la Nuit blanche, les finissants du baccalau-
réat en médias interactifs doivent concevoir
une installation au pied du pavillon Judith-Jas-
min, place Pasteur.

«On investit cet espace-là avec un dispositif
interactif, du son, des éclairages, etc., com-
mente M. Beaupré. Tout ça est en interaction
avec la projection faite sur le clocher. C’est une
activité universitaire, mais elle a un caractère
professionnel, car elle obtient énormément de
visibilité. La dernière édition était une comme-
dia dell’arte interactive. »

Du côté du baccalauréat en arts visuels et
médiatiques, on invite les étudiants qui le dé-
sirent à s’inscrire à un cours dans le cadre du-
quel ils devront proposer des maquettes pour
la mosaïque d’écrans de la place Georges-
Émile-Lapalme à la Place des arts.

«Au terme du cours, on choisit parmi les
équipes participantes celle qui, dans le cadre

d’un stage, va réaliser un projet final en colla-
boration avec la Place des arts. Les résultats
sont étonnants ! Je mets n’importe qui au défi
de différencier le travail des étudiants de celui
des professionnels. C’est pratiquement impossi-
ble », confie M. Dubois.

Les professeurs et chargés de cours profi-
tent également des espaces du Quartier des
spectacles pour exposer leurs œuvres. Par
exemple, en 2012, Jean Dubois, qui s’inté-
resse beaucoup à la portée esthétique et poé-
tique des technologies numériques, a utilisé
le grand écran de l’entrée de la Place des arts
pour présenter À portée de souffle, un disposi-
tif vidéo interactif permettant d’interagir dans
l’espace public. Après avoir composé un cer-
tain numéro de téléphone, le spectateur était
invité à souffler dans son cellulaire afin d’ani-
mer le mouvement à l’écran.

Dans le même esprit, Mouna Andraos et Mé-
lissa Mongiat, deux chargées de cours de
l’UQAM, ont créé en 2011 les 21 balançoires
musicales de la Promenade des artistes. À mi-
chemin entre le mobilier et le jeu, ces balan-
çoires ont été conçues pour animer l’espace pu-
blic et faire le pont entre la Place des arts et le
Pavillon des sciences de l’UQAM. Extrême-
ment populaire, le projet, qui devait être tempo-
raire, a finalement été reconduit chaque prin-
temps depuis sa première installation.

« Il y a quelque chose d’organique entre le
Partenariat du Quartier des spectacles et
l’UQAM, conclut M. Dubois. L’université fait
émerger de formidables talents et le quartier se
révèle être une très belle vitrine pour les exposer.
On serait fou de s’en passer ! »

Collaboratrice
Le Devoir

Partenaires du Quartier des spectacles
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R É G I N A L D  H A R V E Y

À titre de centre de formation profession-
nelle, l’Institut national de l’image et du

son (INIS) accompagne dans leurs apprentis-
sages tous les gens qui, au Québec, gravitent
dans la sphère d’une industrie médiatique, au
sens large, en pleine mutation. Les plates-
formes se sont multipliées et croissent encore :
il est donc devenu impérieux, pour les créa-
teurs, les producteurs et les diffuseurs, de les
nourrir adéquatement pour tirer leur épingle
d’un jeu à la fois culturel et économique.

L’INIS est étroitement associé à l’industrie : il
s’efforce d’abord et avant tout de connaître ses
aspirations et de combler ses carences dans sa
mission pédagogique. En vertu des exigences
du marché, il s’engage de plus en plus auprès
des professionnels et des entreprises dans le do-
maine de la formation continue.

L’institut arrive à s’accommoder plutôt aisé-
ment des changements technologiques,
comme le rapporte son directeur général, Mi-
chel G. Desjardins : « D’une façon basic, on
parle de ceux-ci en termes de quincaillerie ; les
gens s’adaptent rapidement aux formats et à tout
le reste. Là où il existe une énorme différence qui
nous a été apportée par la technologie, c’est sur le
plan de la diffusion et de la pratique de conserva-
tion du numérique. Voilà ce qui est en train de
changer de manière extrêmement rapide et ce qui
est quelque peu déboussolant pour toutes les in-
dustries qui font face à cette réalité. »

Le choc télévisuel
Il se tourne vers la télévision : « On peut

constater actuellement que les habitudes de
consommation changent avec les nouvelles géné-
rations. La télé traditionnelle compte mainte-
nant pour une partie de la dif fusion, mais non

pour l’ensemble de celle-ci. Aujourd’hui, les
consommateurs peuvent choisir leurs contenus,
alors qu’auparavant, si on recule de 15 ou 20
ans, nous nous faisions imposer des émissions
dont le choix relevait du diffuseur. »

Il en va tout autrement de nos jours : « Cha-
cun peut arrêter son choix sur un produit cultu-
rel, est en mesure de décider à quel moment il le
regarde et sur quelle plate-forme il entend le
faire. Il y a aussi un nouveau langage qui appa-
raît dans la façon de raconter des histoires, parce
que les plates-formes entraînent des modifica-
tions sur le plan lui-même du story-telling. »

Le directeur pose ce constat d’une autre na-
ture : « On ne fait plus, en deuxième lieu, une
mise en ondes contrôlée comme dans le passé. En
regardant les pratiques dans d’autres pays, il ap-
paraît qu’on met une série en ondes d’un seul
coup, d’un seul bloc ; il y a 13 épisodes qui sont
immédiatement accessibles par le consommateur.
Oubliez la fidélité hebdomadaire d’autrefois à un
produit pour le suivre et le voir évoluer. »

L’apprentissage de l’inconnu
Les changements apparaissent en grand

nombre et la formation en subit les contre-
coups : «Autrement dit, ce qu’on cherche à faire
présentement parce qu’on ne connaît pas l’avenir
et que les développements technologiques ne pren-
nent pas toujours le chemin qu’on pensait, c’est

de former des gens qui s’approprient les réalités
actuelles ; notre défi consiste surtout à former des
personnes qui vont être capables de se modeler
aux changements et, dans ce but, on compte sur
leur talent et leur intelligence. »

Il poursuit son exposé sur l’approche pédago-
gique : «On essaie de leur donner des outils pour
s’adapter à ce qui se passe autour d’eux et à l’évo-
lution en cours. On fournit les moyens pour y ar-
river, mais, en même temps, on essaie de leur
transmettre l’attitude nécessaire pour faire face
éventuellement à des situations qui sont impré-
vues ; tel est notre véritable défi. »

Michel G. Desjardins fournit un exemple de
ce qui peut survenir dans ce monde en perpé-
tuel mouvement : « Il y a plein d’impacts sur le
travail qui peuvent se produire. Pensons au fac-
teur du financement : à ce niveau, il n’y a pas
multiplication de l’argent et on vit avec une
tarte relativement stable en matière de moyens
destinés à la production ; en contrepartie, il y a
multiplication de talents au Québec. Et, dans ce
contexte, le gouvernement vient d’annoncer une
baisse de 20 % des crédits d’impôt accordés à
l’industrie. » Tout en espérant un ajustement
de cette mesure fiscale qui se traduirait éven-
tuellement par une coupe plus ciblée que glo-
bale, il  tient ces propos non équivoques :
« Pour l’instant, c’est une coupe importante sur
le plan des moyens. Voilà le genre de situation à

laquelle tout le monde doit s’ajuster, autant les
dif fuseurs qui acquièrent le contenu que les
gens qui le produisent. »

L’invention prend le pas
Il y a des initiatives ayant été prises qui le ré-

confortent : « On a, par contre, une génération
de jeunes qui est extrêmement fougueuse, qui
prend des risques, qui sort des sentiers battus et
qui commence à jouer avec des règles différentes ;
ces jeunes comptent peut-être un peu moins sur
les institutions pour se tailler une place. Ils sont
capables d’aller en autoproduction et de faire des
campagnes de financement, ce qui nous serait
apparu impossible il y a quelques années. »

Après avoir cité en exemple la production
réussie récente de l’un de ces jeunes, il en dé-
gage cette vision : « Cette façon de faire provo-
quera probablement une énorme différence dans
la façon de travailler dans l’avenir et aussi dans
celle d’aborder le métier. » Et l’institut continuera
de remplir sa tâche : «Notre mission, ce n’est pas
de faire une ségrégation avec l’aspiration des
gens, mais c’est de les former et de les rendre le
plus pertinents et percutants qu’il soit possible ; le
reste leur appartient par la suite. Notre rôle, ce
n’est surtout pas de tuer le rêve. »

Collaborateur
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Le défi de
l’INIS: former
des gens
capables de
se modeler au
changement

Technologies, Art and Games (TAG) est un
centre de recherche et de création dont la mis-
sion est de mieux cerner et comprendre l’univers
des jeux vidéo et numériques. Ses locaux sont si-
tués à l’Université Concordia. «Notre approche est
vraiment multidisciplinaire. Nous accueillons des
chercheurs et des étudiants à la maîtrise et au doc-
torat qui proviennent de toutes les disciplines. Cer-
tains ont une formation en développement de jeux,
d’autres en informatique, mais d’autres provien-
nent des sciences sociales ou du domaine des arts.

On accueille aussi quelques petites entreprises indé-
pendantes qu’on accompagne quelques mois lors du
développement d’un nouveau jeu. Cette approche
multidisciplinaire nous permet de brosser un por-
trait plus large du monde des jeux vidéo et numé-
riques et aussi d’explorer de nouvelles avenues.»

Les sujets abordés par les chercheurs œu-
vrant au TAG sont donc plutôt variés. Par
exemple, l’équipe du projet Indie se penche sur
l’évolution du travail et des pratiques numé-
riques dans le milieu des jeux vidéo indépen-
dants. Certains projets sont plutôt pointus sur
le plan informatique. C’est le cas de l’équipe qui
travaille présentement à l’amélioration des al-
gorithmes graphiques servant à la création de
mouvement, en utilisant les données vidéo plu-

tôt que la technique de capture de mouvement.
Certains, comme le projet Skins, ont des visées

sociales. « Skins est un atelier de travail pour
jeunes autochtones qui vise à les mobiliser davan-
tage dans le domaine des jeux vidéos. L’atelier se
sert de contes traditionnels autochtones qui sont en-
suite racontés sous forme de jeux vidéo. Le but du
projet est de développer chez les jeunes autochtones
des habiletés numériques, mais aussi d’encourager
par ce biais la persévérance scolaire.»

D’autres projets sont plus ludiques et cher-
chent à développer d’autres formes de jeux nu-
mériques. C’est le cas du jeu Propinquity, déve-
loppé par Lynn Hughes et son équipe. Dans ce
jeu, les joueurs, au nombre de deux, portent des
capteurs de proximité sur différentes parties de

leur corps. Au son d’une musique, ces capteurs
s’allument et s’éteignent. On compte des points
lorsqu’un joueur place sa main suffisamment
longtemps près d’un capteur allumé de l’autre
joueur, ce qui entraîne les deux joueurs dans une
sorte de mouvement s’apparentant autant à la
danse qu’aux arts martiaux. «Les participants ont
énormément de plaisir à jouer à ce jeu, mais les
spectateurs en ont presque autant à les regarder
jouer. Ici, il n’y a pas d’écran, le jeu numérique oc-
cupe un espace physique réel.»

Selon Lynn Hughes, ce type de décloisonne-
ment du jeu numérique ne le dénature pas.

Collaborateur
Le Devoir
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Michel G. Desjardins : «Notre mission, ce n’est pas de faire une ségrégation avec l’aspiration des gens, mais c’est de les former et de les rendre le plus
pertinents et percutants qu’il soit possible. »
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Si le novice peut avoir l’impression que la mu-
sique électronique vit aujourd’hui une vérita-
ble révolution, ceux qui la produisent estiment
plutôt qu’elle est en évolution constante de-
puis sa naissance, il y a une soixantaine d’an-
nées. C’est notamment le point de vue de Ro-
bert Normandeau, compositeur de musique
électroacoustique et vice-doyen aux études en
création et technologie à la Faculté de mu-
sique de l’Université de Montréal. Ce départe-
ment offre depuis deux ans un baccalauréat en
musiques numériques des plus novateurs.

H É L È N E  R O U L O T - G A N Z M A N N

«L a musique est un art assez traditionnel :
apprendre à jouer du violon, ça se fait à

peu près de la même manière depuis 1000 ans,
explique le compositeur Robert Normandeau.
Sauf que, dans notre domaine particulier, en
composition électroacoustique, en musique élec-
tronique, technologique, numérique, puisque
toutes ces appellations ont été utilisées au fil du
temps, on vit la révolution en permanence. En
fait, on est plutôt en mutation constante. Notre
lutherie, nos outils évoluent en même temps que
la science et les technologies. »

Le plus révolutionnaire, selon lui, c’est
d’avoir réussi à convaincre une faculté de mu-
sique de faire entrer en son sein des gens
n’ayant aucun background traditionnel en mu-
sique. Ainsi, après avoir mis en place des pro-
grammes de mineure et majeure en musiques
numériques, l’Université de Montréal offre, de-
puis la rentrée de 2012, un baccalauréat consa-
cré à cette nouvelle manière de composer à par-
tir d’un ordinateur et de logiciels. Le but : ame-
ner les étudiants à connaître et à comprendre le
mieux possible toutes les possibilités qu’offrent
aujourd’hui la science et l’informatique, afin de
leur permettre de repousser les limites de la
création.

«C’est le seul moyen de trouver sa propre voie,
estime Caroline Traube, conseillère pédago-
gique des programmes de musiques numé-
riques. Tant que le musicien est dépendant des
outils et des préréglages logiciels, il ne fait que re-
produire des morceaux déjà entendus ailleurs.
Alors, oui, notre programme est très rigoureux
du point de vue scientifique. Mais l’étudiant ne
perd jamais de vue que ce qui compte, c’est son
projet artistique. »

Elle ajoute que la musique numérique est
une discipline qui permet d’exprimer son po-
tentiel artistique de façon tardive. S’il est diffi-
cile de venir au piano sur le tard et d’y faire car-
rière, c’est dans le domaine du possible avec la
lutherie numérique.

De fait, la génération qui arrive aujourd’hui
sur les bancs de l’université a grandi avec un
ordinateur dans les mains. Les plus passionnés
d’entre eux sont devenus des « bidouilleurs »,

comme ils s’autodéfinissent. Ceux qui avaient
un penchant pour la musique ont rapidement
installé un logiciel et commencé à composer,
en autodidactes. Certains sans même jamais
avoir touché un instrument de musique tradi-
tionnel, sans même savoir lire une partition.
Parmi eux, un grand nombre se sont en réalité
découvert une fibre ar tistique transdiscipli-
naire, plutôt que purement musicale.

«C’est très joyeux de voir défiler tant de profils
dif férents dans nos cours, raconte Robert Nor-
mandeau. Ils sont souvent plus vieux car ils n’arri-
vent pas directement du cégep, mais ils reviennent
plutôt aux études après un début de carrière. Cette
diversité des horizons n’est en fait que le miroir de
ce qu’est la musique numérique: un art très hété-
roclite, qui se marie souvent à d’autres disciplines,
comme la vidéo ou le graphisme.»

La formation apporte également aux étudiants
un bagage culturel que, en autodidactes, ils
s’étaient rarement forgés. Ils ont une connais-
sance intuitive des outils, mais ils sont très peu
nombreux à savoir ce qui s’est fait avant eux. Ils

ont alors tendance à réinventer la roue.
En devenant plus autonomes à l’égard des

outils et en étoffant leurs connaissances histo-
riques, les finissants sont censés mieux trouver
leur place dans le paysage créatif numérique et
savoir saisir les occasions. Or si cette forma-
tion, unique en son genre dans tout le Canada,
est parvenue à s’implanter à Montréal, c’est en
partie parce que le terreau y est fertile. Qu’on

pense aux jeux vidéo, à la création multimédia,
mais aussi à la danse contemporaine, au théâ-
tre, au cinéma ou à la publicité, les entreprises
créatives ne manquent pas dans l’île et elles
sont sans cesse à la recherche de talents et
d’originalité.
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La création musicale, c’est vivre « la révolution
en permanence », explique Robert Normandeau

H É L È N E  R O U L O T - G A N Z M A N N

« Je ne pensais pas aller étudier en musique
parce que j’en faisais déjà », explique Myriam
Boucher. Étudiante au programme de ma-
jeure en musiques numériques, elle démarre
au baccalauréat à la rentrée. « Je suis musi-
cienne, j’ai enregistré des albums, fait des spec-
tacles, j’enseigne la musique. Jusque-là, j’avais
appris sur le tas. J’étais une bidouilleuse.
Lorsque j’ai repris des études, j’ai d’abord pensé
à l’informatique, parce que j’avais plus de diffi-
cultés à ce niveau-là. Mais je suis vite retournée
sur mon terrain, la musique. Je n’aurais ja-
mais imaginé qu’il puisse y avoir de tels cours à
l’université. On est vraiment chanceux d’avoir
ça ici ! »

Ça, ce sont des cours «avant-gardistes », se-
lon la jeune femme de 32 ans. Très à jour en
matière de technologies, les professeurs sont
ouverts aux nouvelles idées, attentifs aux nou-
velles façons de faire. De quoi multiplier les
possibles à la sortie : musique visuelle, specta-
cles immersifs, installations sonores, arts mé-
diatiques, œuvres susceptibles d’être dif fu-
sées dans des festivals tout autour de la pla-
nète, Myriam Boucher entrevoit de nom-

breuses possibilités de carrière.
Même constat de la part de Pierre-Luc Séné-

cal, qui termine sa deuxième année de baccalau-
réat. Lui, il insiste particulièrement sur la trans-
disciplinarité, la grande révolution du moment
en matière d’arts numériques, selon lui.

«Avec les technologies, la distinction entre les
disciplines devient plus floue, insiste-t-il. La plu-
part des étudiants ici sont des touche-à-tout, des
gens qui bidouillent depuis toujours leur ordina-
teur, et il est bien rare que ceux qui se sont décou-
vert une fibre artistique n’aient poussé que dans
une seule direction. Nous sommes des artistes
complets et, avec cette formation universitaire,
nous devenons aussi de très bons techniciens.»

Il ajoute d’ailleurs que, dans ce domaine, il
lui semble que les meilleurs créatifs sont ceux
qui comprennent le mieux la technologie… et
qui parviennent à rester à jour malgré son
évolution constante.

«Certains pensent que la création numérique
a atteint un plateau, raconte-t-il. Mais je trouve
ça ridicule, car ça reviendrait à dire que l’his-
toire peut s’arrêter. »

Collaboratrice
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De bidouilleurs à spécialistes

ANDREW DOBROWOLSKYJ

S’il est dif ficile de venir au piano tardivement, on peut plonger dans la musique numérique à tout âge.

Projeter la créativité 
hors les murs

Coro
Mascarade interactive  
réalisée par des étudiants  
en médias interactifs dans  
le cadre de la Nuit Blanche  

Le cycle de l’eau
Projection inaugurée lors 
de la Journée mondiale 
de l’eau pour refléter 
l’expertise de la Faculté 
des sciences  

campusouvert.uqam.ca

La grande école 
Projection conçue par 
des diplômées en design 
pour souligner les 50 ans 
du Rapport Parent

ANDREW DOBROWOLSKYJ

Les technologies abolissent les frontières entre les disciplines.
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M A R I E  L A M B E R T - C H A N

«O n a découvert l’infini-
ment petit et l’infini-

ment grand en physique. On
connaît pratiquement tous les
organes du corps humain par
cœur, de même que l’ADN et de
nombreux mécanismes cellu-
laires. Mais le cerveau, lui, de-
meure un gros point d’interro-
gation », déclare le professeur
Maxime Descoteaux, qui,
chaque jour, dans son labora-
toire de l’Université de Sher-
brooke, explore ce qu’il pense
être la dernière frontière des
sciences médicales.

Le jeune chercheur de 33 ans
n’est pourtant ni médecin ni bio-
logiste. C’est un mathématicien
aguerri, doublé d’un informati-
cien ingénieux, qui a fait sa
marque dans le milieu scienti-
fique en améliorant l’imagerie
par résonance magnétique
(IRM) de diffusion. À la base,
cette technique permet de retra-
cer le câblage des fibres ner-
veuses de la matière blanche du
cer veau qui relient les neu-
rones, un peu à la manière d’un
réseau routier. Auparavant, ob-
tenir une image de ce réseau
nécessitait un temps fou. Grâce
aux bons calculs mathéma-
tiques de Maxime Descoteaux,
le processus ne requiert désor-
mais que de 5 à 12 minutes sans
compromettre la qualité du ré-
sultat. «C’est comme si vous pre-
niez 100 images avec votre appa-
reil photo pour constituer une
photo panoramique, alors que,
en réalité, vous en aviez besoin
de quatre, à condition que celles-
ci soient bien placées et que les
techniques mathématiques de re-
construction utilisées soient opti-
males», illustre celui qui, déjà à
l’adolescence, s’amusait à tout
calculer.

La méthode de Maxime Des-
coteaux s’est hissée dans le pal-
marès des découvertes de l’an-
née de la revue Québec Science
en 2010 et a fait l’objet d’un re-
portage dans le numéro de fé-
vrier 2014 de National Geogra-
phic. Elle est aujourd’hui utili-
sée à travers le monde par les
neurochirurgiens pour bien vi-
sualiser les tumeurs cérébrales
avant de les retirer. On com-

mence à y avoir recours pour
étudier les maladies d’Alzhei-
mer et de Parkinson, la dé-
mence et l’autisme. Le mathé-
maticien est persuadé que ce
sera bientôt au tour des com-
motions cérébrales.

Le défi neuroscientifique
du XXIe siècle

Depuis trois ans, Maxime
Descoteaux s’est embarqué
dans une nouvelle aventure,
celle du connectome humain.
« C’est le nouveau buzzword !,
dit-il en échappant un rire. À
l’image du séquençage du gé-
nome humain, il s’agit mainte-
nant de car tographier les
connexions neuronales de notre
cerveau. Un grand nombre de
chercheurs en neurosciences,
qu’ils soient biologistes, chi-
mistes, informaticiens, mathé-
maticiens ou médecins, travail-
lent là-dessus. »

Le mathématicien a été em-
bauché comme consultant par
l’équipe de scientifiques qui œu-
vre au Projet du connectome
humain, une initiative financée
par les Instituts nationaux de la
santé des États-Unis. À quoi de-
vrait servir cette quête ? «Les
implications sont scientifiques et
p h i l o s o p h i q u e s ,  o b s e r v e
Maxime Descoteaux. Le connec-
tome va au-delà du génome: c’est

la façon dont notre cerveau est
câblé, puis modelé par notre édu-
cation, nos apprentissages, nos
expériences… Le connectome
d’un joueur de hockey ne serait
pas le même que celui d’un pia-
niste. C’est ce qui nous définit.
Autrement dit, nous sommes no-

tre connectome.»
Une telle théorie ouvre la voie

à plusieurs débats, notamment
celui du rôle des connexions
neuronales dans des maladies
comme l’autisme ou la schizo-
phrénie. «C’est peut-être la ma-
nifestation d’une connectivité dé-

ficiente, avance le chercheur.
On pourrait penser que c’est le
cas de toutes les maladies neu-
ropsychologiques et même des
problèmes de dépendance.»

Le casse-tête du connectome
sera le défi neuroscientifique
du XXIe siècle, estime Maxime

Descoteaux. « À l’heure ac-
tuelle, on pense que ça prendra
50 ans avant d’obtenir des ré-
ponses. Des chercheurs améri-
cains ont mis 12 ans pour car-
tographier le connectome d’un
petit ver de terre dont le cerveau
possède 500 neurones qui par-
tagent entre elles 7000
connexions. Imaginez le temps
qu’il faudra pour décor tiquer
celui de l’être humain ! Pour y
parvenir, nous aurons besoin
d’une petite révolution technolo-
gique, car, pour le moment,
l’IRM ne peut prendre de me-
sure en dessous du millimètre.
Or il faut atteindre un niveau
microscopique pour cartogra-
phier le connectome. Je demeure
toutefois confiant parce que les
techniques d’imagerie s’amélio-
rent à toute vitesse.»

Maxime Descoteaux croit
que, d’ici quelques années, les
grandes universités cana-
diennes s’uniront pour lancer
leur propre projet de connec-
tome. «C’est un domaine de re-
cherche hyperexcitant !, s’ex-
clame-t-il. D’ailleurs, j’encou-
rage tous les jeunes qui aiment
les sciences à considérer ce
choix de carrière. Après tout,
c’est l’avenir ! »
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Après le génome, le connectome
Maxime Descoteaux, jeune chercheur de l’Université de Sherbrooke, collabore à un projet américain
dont le plan ambitieux est de cartographier toutes les connexions neuronales du cerveau humain

À l’UdeM, les créateurs et les chercheurs 
sont au cœur des enjeux actuels

LES ARTS NUMÉRIQUES

IMMERSIF
ONT LEUR ENVIRONNEMENT

MARTIN BLANCHE UNIVERSITÉ DE MONTRÉAL

Maxime Descoteaux : «Le connectome va au-delà du génome, c’est la façon dont notre cerveau est
câblé, puis modelé par notre éducation, nos apprentissages, nos expériences…»

de la perspective, de la profon-
deur de champ, etc. »

C’est dire que ceux et celles
qui étudient au NAD sont des
artistes et des créateurs, non
des programmeurs informa-
tiques. Pour cette raison, les
responsables de la sélection
des étudiants accordent beau-
coup d’importance à leurs réa-
lisations artistiques.

« Chaque candidat doit nous
soumettre un por tefolio », in-
dique la directrice. Ce peut
être un site web, une clé USB
ou encore un cartable dans le-
quel il montre ce qu’il a créé.
« Nous recherchons des étu-
diants qui, au cégep, ont mon-
tré leur intérêt pour les ar ts,
poursuit-elle. A-t-il fait de la
photo, du dessin ? A-t-il écrit,
scénarisé, fait de la bande dessi-
née? Le portefolio compte vrai-
ment pour beaucoup dans l’éva-
luation des candidats. »

C’est ainsi que le NAD re-
crute deux cohortes de 32 étu-
diants — l’une en concentration
effets visuels, cinéma et télé, et
l’autre en jeux vidéo — à l’au-
tomne et en janvier. Pour la ses-
sion d’automne, l’école reçoit
environ 200 demandes d’admis-
sion, et un peu moins en jan-
vier, précise la directrice.

« L’une des grandes forces du
NAD, c’est d’être une locomo-
tive pour l’industrie, et on veut
que nos étudiants, lorsqu’ils
sortent de chez nous, soient im-
médiatement productifs et ef fi-
caces, indique la directrice. À
cette fin, nous demeurons en
étroite relation avec les pro-
ducteurs et les directeurs sur le
terrain, pour nous assurer
d’être toujours en mode d’ac-
tion. Nous, nous visons à de-
meurer au cœur de l’écosys-
tème du NAD et d’en être
même la locomotive. »
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