
</corps>
 </High movement qualities>
</code>
 </limited code>
<BODYFAIL/>
(response 'error'=>'message');















</corps>
 </High movement qualities>
</code>
 </limited code>
<BODYFAIL/>
(response 'error'=>'message');

BodyFail



BODYFAIL     Un dispositif qui par la création d’un 
réseau de neurones capables de distinguer les mouvements défaillants, 
pourrait entraîner un bug système dans toute l’installation. Un labora-
toire d’expérimentations corporelles où la médiation est permanente 
par la performance.
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Présentation équipe

Le lieu commun  p.
le dysfonctionnement 

L’émergence du projet bodyfail
La question du corps comme limite du code

Défaillance mouvement vs Défaillance Machine

Comment par l’incitation à la qualité de mouvement 
amène t-on le visiteur à comprendre que par ce biais 
il dépasse les capacités d’un système informatique 
des plus sophisitués. 

Sa traduction en installation 
De l’art vivant
De l’art visuel et scénographie
De la programmation

Les moyens (concrets)

_L’exploitation d’un réseau de neurones, et de ses 
défaillances

_Apprentissage des positions défaillantes au réseau 
de neurones (vidéo démonstration)  

_Mise en place visuelle et scénographique du labora-
toir corporel (l’installation holographique) qui à pour 
idée de questionner le spectateur puis le pousser 
jusqu’à la surenchére et la compréhension qu’il doit 
faire buger la machine par la qualité de ses gestes.

_Incitation à la déambulations à travers des jeux 
d’écrans de projections pour créer de l’interférence 
entre le physique et le virtuel.

_Médiation corporelle
plusieurs performeurs guides qui incite les visiteurs à 
défaillir

_Projection des modéls mouvement défaillant au sol

_Partition d’erreur (rewarding)
Les défaillances collectées crées un partition d’er-
reurs, une base de donnée accessible par tous qui en 
rewarding sera utilisée pour faire un spectacle

La suite

Les trois jours d’expérimentations nous ont permis de 
faire émerger de nouvelles problématiques concer-
nant les défaillances et limites du réseau de neu-
rones. 

Nous avons donc pour idée de se servir de cette dé-
couverte de nouveau dysfonctionnement pour créer 
dans cette optique nous un nouveau genre de dé-
faillance informatique. Pour ça nous avons commencé 
une discussion collaborative avec le laboratoire de 
recherche Infomus à Gênes avec qui nous échan-
geons et échangerons sur ces problématiques de 
logiciel capable de faire de l’analyse fine de qualité de 
mouvement (comportement induit)
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«BODYFAIL» PROFILS ET PARTICULARITÉS DU GROUPE

Clément Barbisan
Creative codeur

Jean Marc Matos
Chorégraphe danse contemporaine et arts 
numériques, Cie K. Danse

Thomas Guillemet
Artiste et designer
Enseignant en Master Design Global 
Recherche Innovation et en arts visuels

pour Pulsar «TheOpenArtPrize»

avec les participations et interventions 
de Pauline Lavergne
et Yoan Rihouay



</corps>
 </High movement qualities>
</code>
 </limited code>
<BODYFAIL/>
(response 'error'=>'message');le lieu
commun
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TERMES ET MOTS CLEFS RÉUNIFICATEUR 
DU GROUPE

Incompatibilité, (Dys)fordance, corporéité,  
la gestuelle, langage corporel, langage 
informatique, langage visuel, obsolescence, 
ergonomie (relation du corps avec la machine 
de travail), sérendipité, disruption, bricologie, 
les relations homme-machine (par, avec, 
pour), l’automatisation vs l’augmentation,  
la recherche par l’absurde et l’inapproprié, 
disnovation, la robotique du handicape/défaut 
(robot/machine handicapé),  
le transhumanisme, post-humanité, état  
de corps, le geste ou posture virus/inapte/
inapproprié, inaptitude et imprécision, 
neuronal coding, machine learning, la qualité 
de mouvement, code dynamique, 
skeumorphisme, 

Les Dysfonctionements

Défaillance

Le corps/code

relation 
à la machine

En d’autres termes, le corps comme 
disfonctionement de la machine et par 
extension l’exploration de la limite et de la 
poétique du code

Ou la faille par le corps dans les traductions 
homme-machine



</corps>
 </High movement qualities>
</code>
 </limited code>
<BODYFAIL/>
(response 'error'=>'message');L’emergence 
du projet
«Le corps 
comme limite 
du code»
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_— Étude et analyse des défaillances 
technologiques par la qualité de mouvement

_— Défaillance mouvement 
vs défaillance machine

_— Comment par l’incitation des qualités 
de mouvements amène t-on le visiteur 
à dépasser les capacités d’un système 
informatique. 



</corps>
 </High movement qualities>
</code>
 </limited code>
<BODYFAIL/>
(response 'error'=>'message');

_— Comment par l’incitation à des 
qualités de mouvements amène t-on 
le visiteur à dépasser les capacités 
d’un système informatique. 



</corps>
 </High movement qualities>
</code>
 </limited code>
<BODYFAIL/>
(response 'error'=>'message');
Laboratoire
d’expériences
corporelles
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SA TRADUCTION EN INSTALLATION               

Par

De l’art vivant et chorégraphique
De l’art visuel et scénographie
De la programmation

fait se rencontrer et se jauger deux mondes :  
celui des systémes d’apprentissage machine, 
(AI, réseau de neuronnes), et celui du corps 
dans sa qualité de gestes.

À l’adresse du spectateur, le défi est ici 
annoncé : comment, par le mouvement, 
défaillant pour la machine, mais de qualité 
pour l’homme, déjouer un système 
informatique, l’entraîner dans une confusion 
qui lui échappe, et, pourquoi pas, le faire 
buguer?



{
    int height = imageFrame.Image.Height;
    int width = imageFrame.Image.Width;

    //Depth data for each pixel
    Byte[] depthData = imageFrame.Image.Bits; 

    //colorFrame contains color information for all pixels 
in image
    //Height x Width x 4 (Red, Green, Blue, empty byte)
    Byte[] colorFrame = new byte[imageFrame.Image.Height * 
imageFrame.Image.Width * 4];

    //Bgr32  - Blue, Green, Red, empty byte
    //Bgra32 - Blue, Green, Red, transparency 
    //You must set transparency for Bgra as .NET defaults a 
byte to 0 = fully transparent

    //hardcoded locations to Blue, Green, Red (BGR) index 
positions       
    const int BlueIndex = 0;
    const int GreenIndex = 1;
    const int RedIndex = 2;

    var depthIndex = 0;
    for (var y = 0; y < height; y++)
    {        
        var heightOffset = y * width;

        for (var x = 0; x < width; x++)
        {
            var index = ((width - x - 1) + heightOffset) * 
4;

            //var distance = GetDistance(depthData[depthInde
x], depthData[depthIndex + 1]);
            var distance = GetDistanceWithPlayerIndex(depthD
ata[depthIndex], depthData[depthIndex + 1]);

            if (distance <= 900)
            {
                //we are very close
                colorFrame[index + BlueIndex] = 255;
                colorFrame[index + GreenIndex] = 0;
                colorFrame[index + RedIndex] = 0;       
            }
            else if (distance > 900 && distance < 2000)
            {
                //we are a bit further away
                colorFrame[index + BlueIndex] = 0;
                colorFrame[index + GreenIndex] = 255;
                colorFrame[index + RedIndex] = 0;
            }
            else if (distance > 2000)
            {
                //we are the farthest
                colorFrame[index + BlueIndex] = 0;
                colorFrame[index + GreenIndex] = 0;
                colorFrame[index + RedIndex] = 255;
            }

            //Color a player
            if (GetPlayerIndex(depthData[depthIndex]) > 0)
            {
                //we are the farthest
                colorFrame[index + BlueIndex] = 0;
                colorFrame[index + GreenIndex] = 255;
                colorFrame[index + RedIndex] = 255;
            }

            //jump two bytes at a time
            depthIndex += 2;
        }
    }

    return colorFrame;
}
Visual Basic

Les 
Moyens
(concrets)



</corps>
 </High movement qualities>
</code>
 </limited code>
<BODYFAIL/>
(response 'error'=>'message');Réseaux  
de neurones
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—
— Machine learning / Deep learning ; 

Apprentissage à la machine (un réseau 
de neurones) par l’intermédiaire de 
perfromeurs d’une série de modèles de 
gestes défaillants



</corps>
 </High movement qualities>
</code>
 </limited code>
<BODYFAIL/>
(response 'error'=>'message');

{
    int height = imageFrame.Image.Height;
    int width = imageFrame.Image.Width;

    //Depth data for each pixel
    Byte[] depthData = imageFrame.Image.Bits; 

    //colorFrame contains color information for all pixels 
in image
    //Height x Width x 4 (Red, Green, Blue, empty byte)
    Byte[] colorFrame = new byte[imageFrame.Image.Height * 
imageFrame.Image.Width * 4];

    //Bgr32  - Blue, Green, Red, empty byte
    //Bgra32 - Blue, Green, Red, transparency 
    //You must set transparency for Bgra as .NET defaults a 
byte to 0 = fully transparent

    //hardcoded locations to Blue, Green, Red (BGR) index 
positions       
    const int BlueIndex = 0;
    const int GreenIndex = 1;
    const int RedIndex = 2;

    var depthIndex = 0;
    for (var y = 0; y < height; y++)
    {        
        var heightOffset = y * width;

        for (var x = 0; x < width; x++)
        {
            var index = ((width - x - 1) + heightOffset) * 
4;

            //var distance = GetDistance(depthData[depthInde
x], depthData[depthIndex + 1]);
            var distance = GetDistanceWithPlayerIndex(depthD
ata[depthIndex], depthData[depthIndex + 1]);

            if (distance <= 900)
            {
                //we are very close
                colorFrame[index + BlueIndex] = 255;
                colorFrame[index + GreenIndex] = 0;
                colorFrame[index + RedIndex] = 0;       
            }
            else if (distance > 900 && distance < 2000)
            {
                //we are a bit further away
                colorFrame[index + BlueIndex] = 0;
                colorFrame[index + GreenIndex] = 255;
                colorFrame[index + RedIndex] = 0;
            }
            else if (distance > 2000)
            {
                //we are the farthest
                colorFrame[index + BlueIndex] = 0;
                colorFrame[index + GreenIndex] = 0;
                colorFrame[index + RedIndex] = 255;
            }

            //Color a player
            if (GetPlayerIndex(depthData[depthIndex]) > 0)
            {
                //we are the farthest
                colorFrame[index + BlueIndex] = 0;
                colorFrame[index + GreenIndex] = 255;
                colorFrame[index + RedIndex] = 255;
            }

            //jump two bytes at a time
            depthIndex += 2;
        }
    }

    return colorFrame;
}
Visual Basic

Études 
des  
positions



Pulsar concept

Body Fail

18

—
Études des positions défaillantes (pour l’homme et la machine)
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LE MOUVEMENT DÉFAILLANT 

 
Par mouvement défaillant nous entendons ici 
tout type de mouvement se situant en 
dehors des standards d’homogénéisation qui 
tendent à nous faire bouger (et penser) de 
manière ordonnée, symétrique, alignée, 
stable, …donc calculable, contrôlable et 
dirigée.

Les possibilités de proposer de 
l’incompatibilité par la qualité du geste 
défaillant peuvent se définir dans le contexte 
de 10 principes de mouvement  
qui constituent un socle solide à partir 
duquel élaborer des outils d’inaptitude. 

Voici, de manière synthétique, une série  
de couples opposés appropriés pour notre 
proposition BODY FAIL : Équilibre /
déséquilibre | Symmétrique/
Dissymétrique | Aligné/Désaligné  |  
Focalisé/Défocalisé  |  Combinés avec cette 
autre série de couples qualitatifs offrant  
des oppositions bien marquées : Fluide/
Rigide | Lourd/Léger | Soudain/Soutenu 
|  Direct/Indirect

De plus, en matière d’analyse fine de qualités 
nous pouvons explorer également :   
la douceur (smoothness en anglais), 
associable par ex à du mouvement 
brownien ; | la symétrie dynamique, 
associable par ex à de la simulation d’essaims 
(swarms) ; | la quantité d’énergie, associable 
par ex à de la distribution gaussienne ;  
| le poids, associable par ex à de la 
distribution beta cf. la musique stochastique



</corps>
 </High movement qualities>
</code>
 </limited code>
<BODYFAIL/>
(response 'error'=>'message');Le laboratoire
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</corps>
 </High movement qualities>
</code>
 </limited code>
<BODYFAIL/>
(response 'error'=>'message');
Incitation à la
Déambulation
corporelle et 
holographique.
(scénographique)
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 3
— Dispositif et scénographie «haute qualité 
de défaillance par le mouvement»

poles de projection d’expérimentations  
de défaillances gestuelles

1 Projection murale de collecte et partage  
de données gestuelle sur la durée  
de l’exposition écriture de partition 
gestuelle automatisée

3 espaces de projection au sol des vidéos  
de la phase d’apprentissage à la machine

1 installation sonore avec distorsion du son 
en fonction du geste sur un des poles

(voir image et plan)
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Plan — Dispositif et scénographie «haute qualité 
de défaillance par le mouvement»

 1 
poles de projection d’expérimentations  
de défaillances gestuelles

 2 
Projection murale de collecte et partage de 
données gestuelle sur la durée de l’exposition 
écriture de partition gestuelle automatisée

 4 
Espaces de projection au sol des vidéos  
de la phase d’apprentissage à la machine

 5 
——— 

Zones d’experimentations de mouvements

 et

Final «rewarding» partition lecture, interprétation 
et interpolation par des performeurs dans l’espace 
d’expo



</corps>
 </High movement qualities>
</code>
 </limited code>
<BODYFAIL/>
(response 'error'=>'message');
Médiation 
corporelle
&
Model 
projection au sol
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</corps>
 </High movement qualities>
</code>
 </limited code>
<BODYFAIL/>
(response 'error'=>'message');
DATA BASE
collecte 
et création :
Partition  
de mouvement 
défaillant
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 4
— Collecte, affichage et partage des 
gestuelles défaillantes, par l’intermédiaire 
d’une plateforme internet de diffusion 
sur un mode viral. Notice de geste de 
contournement de systéme.

p. 
38 

 PROJET  INDEX  À PROPOS   GÉNÉRER MON PARCOURS DE SABOTEUR        FR   EN

 INDEX  INDEX 

 PROJET   INDEX   À PROPOS  
 GÉNÉRER MON PARCOURS DE SABOTEUR   

 MANUEL SABOTAGE GO CANNY!           MANUEL SABOTAGE GO CANNY!

^

^

^

^

^

^

^

^

+

_

+

_

add +
add +

FR FR   EN FRINDEX  INDEX 

AUTEURS
Emil ien Adage 
Céci le Babiole 
Babi Badalov
Jeanne Berbinau Aubry 
Fayçal Baghriche

ZOOMER

réorganisat ion 
de la map en 
fonct ion de 
quatre cr itéres

réorganisat ion 
de la map en 
fonct ion de 
quatre cr itéres

MEDIA DATE
S’inviter
Empreinter
Dissimuler
Redire
Capter

Performence
Numérique
Lab
Sculpture
Instal lat ion

1900
1901
1902
1903
1904

Vendre
Zoomer
désorder
faire à 33%
Voler

INJONCTION (VERBE D’ACTION)
Attr ibuer
Col ler
Mixer
Donner
Ralent ir

INJONC
Attr ibuer
Col ler
Mixer
Donner
Ralent ir

APPRITIONS AU SURVOL

AUTEURS
Emil ien Adage 
Céci le Babiole 
Babi Badalov
ThomasWithOl iv ier
Fayçal Baghriche

^

^

^

^

^

^

La génération du pdf se gére 
au survol et clic de la souris 
dans la MAP 

index pour réorganiser la map 
par date ou par injonction

p. 
36 

+

_

+

_

Map de sabotage

p. 
37 

 PROJET  INDEX  À PROPOS   GÉNÉRER MON PARCOURS DE SABOTEUR        FR   EN PROJET   INDEX   À PROPOS  
 GÉNÉRER MON PARCOURS DE SABOTEUR   

 MANUEL SABOTAGE GO CANNY!           MANUEL SABOTAGE GO CANNY!

+

_

+

_

add +
add +

FR FR   EN FR



</corps>
 </High movement qualities>
</code>
 </limited code>
<BODYFAIL/>
(response 'error'=>'message');
SPECTACLE
VIVANT
«REWARDING»
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 5
 

— Final «rewarding» 

Lecture, interprétation et interpolation par 
des performeurs dans l’espace d’expo
de la partition de mouvements collectés



</corps>
 </High movement qualities>
</code>
 </limited code>
<BODYFAIL/>
(response 'error'=>'message');
EN BREF



DESCRIPTION GÉNÉRALE

L’installation devient, le temps de l’exposition,  
un laboratoire du mouvement défaillant où le corps 
vient dépasser les limites du code par sa complexité, 

c’est aussi et surtout un espace aménagé en salle  
de médiation corporelle qui permettra grâce à un 
réseau de neurones d’apprendre ces mouvements,  
de les collecter puis de les partager.




