Cent thèmes de R&D dans et autour d’Alkwarel

à l’intention des algoristes

Pour stimuler votre créativité, vous aider à vous situer, ou simplement pour le plaisir. 

Ne vous laissez pas intimider par l’immensité des espaces ouverts : il y a de la place pour de petites cabanes sympa dans ce nouveau continent ! Les petites cabanes peuvent faire des villages… 

En tant que projet concret, Alkwarel devrait (selon moi) privilégier les développements de code et composants intégrables à l’atelier. C'est-à-dire, dans l’immédiat au moins : 
- écrits en Processing (ou appelables à partir de processing),
- donc respectant le fait qu’il ne peut y avoir dans l’atelier qu’une fonction setup et une fonction draw (point à confirmer par nos experts)
- susceptibles d’être appelés à partir du dictionnaire.  

(Je ne pense pas que les réflexions de type philosophique soient sans intérêt, mais risquent de nous détourner de (ce que je considère comme) nos objectifs. 

Si certains membres de l’association souhaitait en traiter, nous pourrions par exemple nous rapprocher du Club de l’Hypermonde, qui se réunit une fois par mois environ dans la même salle que nous au Père Tranquille, et qui a été fondé spécialement dans ce but.) 
Architecture technique

Architecture générale. 

Logiciel. Définition de classes, sous ensembles, services, formats (2D, 3D, musique, texte). 
Répartition de la commande entre les fonctions de base, les classes, les textes formels ou pas. 

Familles de paramètres (dimensions, positions, couleurs…)

Règles générales d’acceptation  et d’intégration de nouveaux codes, données, images et autres documents.

Répartition de charge entre les intervenants humains et les PSJ (principalement, au départ, artistes et critiques). 

Organisation du stockage. Répartition et réplication.  Opérations de rangement et d’archivage en tâches de fond. En tenant compte du ranking. 

Exploitation des périphériques 
- en sortie : imprimantes, cartes son, et surtout écran  (son organisation standard, organisations annexes pour différentes formes d’art et d’utilisation (développement de code, création interactive d’œuvres, démonstration de l’atelier dans des colloques et conférences, présentations (au sens PowerPoint), dictionnaire et travail sur le dictionnaire).

- en entrée, tous capteurs et notamment emploi de la souris, du WII, des micros, caméras, des casques de détection d’ondes cérébrales ; sans oublier le clavier 

- en interaction globale : cave, casque et lunettes de réalité virtuelle ; systèmes d’interaction pour intervenir dans l’image (à la manière Paint/Photoshop), ou simplement « système » (menus, etc). 

Architecture de la communication avec Internet : 

- recherche d’images et (autres docs) sur le web, notamment avec Google ; exploitation de ces documents,

- mise à disposition de l’atelier, de ses ressources et de ses fonds, par l’intermédiaire d’Internet
- utilisation de l’atelier à distance, sans téléchargement du code (ou d’une partie seulement)

- relations complémentaires avec le site et le blog.  Accès aux œuvres,  à des données statiques sur l’avancement du projet, le taux de consultation.  Aux pages des participants. 

Génération automatique d’un rapport aux responsables et aux « abonnés ». Oeuvres nouvelles, résultats des explorations, nouveaux outils 

Outils techniques  

Outils mathématiques et programmatiques généraux : ondelettes, réseaux neuronaux. Nombres aléatoires et leurs combinaisons. 

« Intelligence artificielle » : programmation génétique, programmation évolutionnaire, apprentissage, vie artificielle. Programmation comportementale (notamment les PSJ). Interaction entre les PSJ (communication paramétrique, textuelle, langages inter-PSJ, génération automatique de langages (voir Kaplan)). L’atelier globalement comme PSJ. Ambiance générale selon le niveau de participation. 

Ingénierie émotionnelle. En particulier, rôle de l’émotion dans le comportement des PSJ. (A ceux que ces mots choqueraient, je conseille la lecture des textes cosignés par Bisognin et Pesty, qu’on peut facilement trouver en PDF par Google, par exemple « Emotions et systèmes multi-agents : une architecture d’agent émotionnel ». 

Attributs émotionnels. Modes d’expression graphique des émotions.  (voir par exemple le livre de Breazeel)

(Actuellement dans l’atelier : un système rudimentaire d’émotions : happiness, openness, energy, qui se combinent notamment dans un ensemble de 27 mots (voir le dictionnaire). En outre, la rubrique « ubris » (ivresse), qui, à fin avril, n’est pas opérationnelle. )
Emotions . à partir d’une image

Emotion de l’artiste dans la création. Données contradictoires. 

Processus décisionnel (en situation de manque ou d’excès d’information, en situation de stress). 

Segmentation et classification. 

Relations entre images et textes :
- de l’image vers le texte : reconnaissance des formes, commentaires automatiques, recherche automatique d’images correspondant à un texte

- du texte vers l’image : bibliothèques de formes, modèles, poseurs, textures nommées, ontologie du domaine des images ; on peut notamment voir cela sous l’angle d’un enrichissement (progressif, mais potentiellement énorme) du dictionnaire et des outils linguistiques pour s’en servir. Actuellement, l’atelier n’exploite les mots que par séquences. Elles peuvent s’appeler par emboîtement. Il n’y a pas vraiment de structures de contrôle (IF.. while, for), bien que cela puisse venir assez vite. 
Sens direct et sens symboliques (des mots comme « croix », soleil). 
Vocabulaire de l’émotion. 

Thèmes liés au dictionnaire et à son emploi : 
- catégories syntaxiques : substantifs, adjectifs, conjonctions, etc. 
- noms propres, de personnages réels (accès formalisé au répertoire d’algoristes figurant sur le site, par exemple), ou de PSJ (par exemple Aaron, Roxame, les « painting beings »


Syntaxe et analyse des commandes. Conjonctions, etc. conditions, structures de contrôle

et programmes, macros, textes génératifs, textes quelconque

Expression graphique de la récursion textuelle. 

Combinaison d’images de texte : idéogrammes, bande dessinée, logos.. 

Relation entre images et son. Généré par l’image, ou générant  l’image  

- bruits, 

- musique ; digitalisée ou codée Midi

- parole (en tant que syntaxe et sémantique d’un langage), 
- aspects non « linguistiques » : prosodie, accentuation, versification

musicaux, parole. Synthè. 


Relation avec les autres formes d’expression artistique. Danse, théâtre, scénographie.  L’œuvre d’art globale (gesamt kunstwerk). Je serais comblé si un jour Alkwarel produisait un opéra ! 
Versions « présentation », « jeux », etc. de l’atelier.  

Critères d’évaluation 
Les expériences menées avec Roxame ont prouvé que les critères esthétiques pouvaient se programmer… dans une certaine mesure. « Jusqu’où ? » est en soi un thème de recherche aux frontières de la technologie et des sciences humaines. 
Ranking. Comparaison avec les œuvres existantes. 

Critères utilisés pour la sélection de documents extérieurs. 

Critères utilisés on the fly dans la création des œuvres. 

Critères finaux (ceux des critiques). 

Canons esthétiques : proportions, constructions types.

Critères sur Internet. Marché. 

Originalité. 
Critères abstraits. Critères concrets par réaction des « spectateurs » membres de l’association, visiteurs du site ? (acheteurs). 

Evaluation de l’originalité d’une œuvre (par exemple par recherche systématique sur le web. 

Boite à outils pour la génération  d’images

Générateurs de formes géométriques. 2D, 3D, animations. 

Générateurs plus complexes » 

- région par région 
- classe par classe
- générateurs « sémantiques » à partir de texte, fourni de l’extérieur ou généré on the fly pendant la création de l’œuvre (par exemple, génération d’un certain nombre de formes aléatoires, puis interprétation « sémantique » et poursuite de l’œuvre à partir de cette interprétation

Opérateurs géométriques. Symétrie, cadrage/ 

Filtres. 
Filtres de premier degré. : changement pixel par pixel de couleur, saturation, etc.

Filtres de degré supérieur. Convolutions/déconvolutions. 

Correcteurs de défauts (par exemple sur les bords)

Egaliseurs.

Optimiseurs généraux
Expression d’une émotion, d’une ambiance  

Textures et rendering. 
Textures samplées et procédurales. 
Eclairage. Ray tracing, etc. 

Constructions générales d’œuvres en 2D, 3D, dans le temps.
Niveaux : objets, construction générale, scénarisation. 

Mélangeurs. 

Génétique. Mélanges. Compositing. Génétique. Incrustation d’œuvres extérieurs. Mode « bande dessinée », mode « succession organisée d’images » Scénarisation, story-telling. 

Stratégies générales de création. Au niveau d’une œuvre. Au niveau du développement « personnel » d’un acteur humain ou d’un PSJ. 

Sciences sociales et ingénierie juridico-relationnelle

Applications pédagogiques, gérontologiques (j’en aurai bientôt besoin, probablement), accessibilité pour handicapés : 

Expérimentation psychologique : génération de formes et réactions des spectateurs. Formes et rythmes. Evolutions sur le long terme. Relation entre volumes binaires et richesse sémantique. 

Définitions génératives. Images et petits bitmpas de référence. Générations vectorielles. 

Les artistes. Les anonymes qui jouent simplement. Ceux qui créent des œuvres et les signent. Ceux qui sont explicitement connus du système. Les créateurs d’artistes SJ/  Les artistes réels extérieurs à Alkwarel.  Caractérisation et mises en relation.

Les algoristes, les autres. Caractéristiques, styles, leurs œuvres. Pointeurs sur leurs sites web. 

Les critiques, acheteurs, tout un monde de l’art. 

Histoire de l’art. 
Pourrait en partie se programmer (travail commencé avec Elise Aspord). 
Développement du projet dans d'autres langues. Terminologie et image (chercher une collaboration avec la SFT (Société française de terminologie) ? 

Organisation humaine de l’atelier. Contributions et rétributions. Propriété intellectuelle des algorithmes, des œuvres. 

Organisation des schémas de création (par exemple avec une première phase de construction ou simplification vers une « esquisse » puis son enrichissement).  

Outils de management de l’atelier. Dialectique entre l’orientation « processus » et l’orientation « œuvres ». 

Rôle et fonctionnement de la direction artistique. 

Organisation et développement des relations avec les communautés sœurs, notamment avec le reste de la communauté Processing. 

Evolution générale d’Alkwarel, générée de l’extérieur ou par mémorisation et apprentissage

Coopération avec d’autres structures. Associations, laboratoires universitaires, artistes « professionnels », presse générale et spécialisée, critiques, galeries. 


Communication sur le projet, expansion de sa visibilité. Eventuellement promotion commerciale. 

Problèmes de la pérennité. Musées. Accords avec les structures publiques. 
