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Le hors-champ dans les œuvres
sonores immersives : des expériences
sensorielles de l’espace par le son
Ève-Marie Monfort

Voix-off et spatialisation sonore binaurale dans l’œuvre Alter Bahnhof Video
Walk de Janet Cardiff et Georges Bures Miller
Les « effets de présence » dans The Paradise Institute de Janet Cardiff
Une complémentarité entre le sens de la vue et de l’ouïe
L’absence de visuel dans l’installation sonore : l’exemple de Dans le noir… de
Digital Flesh

Le concept du hors- champ tire son origine du monde ciné ma to gra‐ 
phique. Il est défini comme tous les éléments situés en dehors du
cadre et évoque les limites d’un champ visuel cerné par l’optique de la
caméra. Ces éléments hors- cadre sont suggérés de plusieurs façons :
une voix- off, un bruit, les regards des person nages dirigés vers ce
qu’il ne nous est pas permis de voir, nous spec ta teurs. Outre celui du
cinéma, ce terme est présent aussi bien dans le lexique des arts de la
scène en général (le théâtre, dont le champ se contraint à la scène)
que dans celui des arts visuels (plus parti cu liè re ment dans la photo‐ 
gra phie et la pein ture). Le hors- champ se présente alors comme une
sugges tion visuelle ou sonore solli ci tant nos capa cités d’analyse, de
déduc tion, et notre imagi naire. Au cinéma, la créa tion du hors- champ
se révèle visuel le ment par un mouve ment de champ et de contre- 
champ et se mani feste égale ment de façon audi tive par l’ajout
d’éléments sonores à la scène ou à l’image. En ce qui concerne le
champ de l’art contem po rain, nous nous concen tre rons sur le carac‐
tère audio du hors- champ dans les instal la tions sonores immersives.

1

Les artistes de cette étude travaillent sur les supports d’enre gis tre‐ 
ment, la capta tion, l’ampli fi ca tion et la diffu sion de sons. On retrouve
cette pratique dans certaines œuvres sonores qui emploient un
langage proche du monde de la scène par l’utili sa tion de sons acous‐ 
ma tiques, c’est- à-dire des sons dont on ne voit pas la cause. Cette
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idée du hors- champ dans les œuvres sonores de l’art contem po rain
nous amène à nous inter roger sur leur forme de présen ta tion par les
artistes. La ques tion est  : comment les artistes qui utilisent le
médium sonore mettent- ils le hors- champ à l’honneur ? Quelles sont
les tech niques employées pour créer un espace hors- champ ? Quels
enjeux sont engen drés par ce jeu entre ce qu’on entend et ce qu’il
nous est permis de voir  ? Ces ques tions impliquent de s’inter roger
sur les pratiques artis tiques actuelles dans une approche tech nique
et spatiale de l’acous tique. Il est vrai que l’asso cia tion du sonore à
l’idée du hors- champ dans les œuvres contem po raines suppose une
réflexion sur l’espace de l’œuvre, mais aussi sur l’espace acces sible au
spec ta teur dans une alliance acous tique et visuelle. Cette approche
spatiale du son nous amène à nous inté resser prin ci pa le ment à des
œuvres qui impliquent la créa tion d’espaces sonores immer sifs c’est- 
à-dire des espaces mis en scène par les artistes qui plongent le spec‐ 
ta teur dans un envi ron ne ment acoustique.

Voix- off et spatia li sa tion sonore
binau rale dans l’œuvre Alter
Bahnhof Video Walk de Janet
Cardiff et Georges Bures Miller
En 2012, à la Gare de Cassel en Alle magne, les artistes Janet Cardiff et
Georges Bures Miller, connus pour la créa tion de «  prome nades
sonores  », donnent rendez- vous aux visi teurs pour une expé rience
senso rielle inédite à l’occa sion de la Docu menta 13. Muni d’un iPad et
d’un casque audio, le parti ci pant est invité à se rendre à un point
précis de la gare pour débuter l’expé rience de  l’œuvre Alter Bahnhof
Video Walk. L’enre gis tre ment démarre, la voix- off de l’artiste se fait
entendre et donne des indi ca tions à suivre sur l’orien ta tion de l’écran
et sur les dépla ce ments du prome neur (le rythme de la marche, les
points d’arrêts, l’atti tude à adopter, quoi regarder, où pointer la
caméra) : « Turn the camera on […]. I’m sitting right now with you in
the train station Kassel, watching people pass  by 1.  » Très vite, le
prome neur fait le lien entre son envi ron ne ment et les images qui
défilent à l’écran, le lieu qu’il voit à travers l’écran est iden tique à son
propre envi ron ne ment. Il comprend que l’enre gis tre ment a été réalisé
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au préa lable à la gare de Cassel. La voix- off de l’artiste demande une
synchro ni sa tion de points de vue entre deux espaces iden tiques. Ces
deux espaces (l’espace de l’écran et l’espace du parti ci pant)
présentent deux tempo ra lités diffé rentes  : le temps passé qui est
celui de l’enre gis tre ment et qui corres pond à la fois à l’expé rience
spatiale de l’artiste et un temps présent, celui de l’expé rience en
temps réel du visi teur. En clair, ce dernier est convié à faire l’expé‐ 
rience de deux espaces- temps, celui du monde réel et celui du
monde virtuel en simul tané par l’inter mé diaire de dispo si tifs tech no‐ 
lo giques audiovisuels.

Au cours de l’expé rience, des éléments et des personnes appa‐ 
raissent, des événe ments se produisent à l’écran, mais aussi autour du
parti ci pant. Cette voix- off qui mène l’expé rience et qui nous prive
d’une mobi lité libre rappelle le monde ciné ma to gra phique où le spec‐ 
ta teur suit une narra tion à travers la voix et les événe ments qui se
déroulent à l’écran. Cette voix préen re gis trée constitue la présence
de l’artiste qui veille au bon dérou le ment de l’expé rience. Cet élément
sonore assure la présence de l’artiste sans que le besoin de sa
présence physique se fasse sentir. De plus, elle garantit une homo gé‐ 
néité dans chacune des expé riences menées. Cepen dant, le choix
d’utiliser une voix- off ne s’arrête pas à une approche pure ment
pratique, il permet avant tout au parti ci pant de vivre l’expé rience
propre de l’artiste et de l’incarner. Le visi teur a accès aux pensées de
l’artiste comme s’il était dans sa tête, à la manière d’un rêve éveillé
incarné par l’espace virtuel.

4

Cette impres sion d’être projeté dans l’espace- temps de l’artiste est
d’autant plus marquée par le carac tère immersif de cette œuvre.
Cette sensa tion d’immer sion est due à la tech nique de spatia li sa tion
audi tive utilisée  : la tech nique binau rale. Il s’agit d’une tech nique
d’enre gis tre ment audio qui permet une écoute tridi men sion nelle de
l’espace sonore. Pour ce faire, les artistes ont utilisé des micro phones
minia tures et omni di rec tion nels placés dans l’oreille d’une personne
ou d’une tête de manne quin en dépla ce ment, qui repré sentent la
voix- off au sein de l’envi ron ne ment spatial et acous tique. Lors d’une
inter view, George Bures Miller confirme cette percep tion audi tive
éprouvée par le parti ci pant, qui « se retrouve au centre de l’enre gis‐ 
tre ment, à l’endroit où la tête arti fi cielle était origi na le ment placée
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lors de la simu la tion binau rale. Les parti ci pants ont donc l’impres sion
que l’action se déroule autour d’eux 2. »

Deux éléments parti cipent à la sensa tion d’immer sion, la voix- off et la
tech nique binau rale. Ils donnent au parti ci pant l’impres sion d’être au
centre de l’histoire et de faire partie de l’œuvre. Cette tech nique de
spatia li sa tion acous tique qui crée l’illu sion d’un espace sonore en
trois dimen sions renseigne sur la loca li sa tion des sources présentes
dans ou en dehors du champ visuel. Bien évidem ment, un jeu d’explo‐ 
ra tion audi tive et de loca li sa tion des sources commence entre ce qui
est entendu dans le monde réel et ce qui est entendu dans le monde
virtuel. Les deux mondes phoniques se super posent et cette super‐ 
po si tion crée une confu sion entre ce qui appar tient à la bande- son de
l’œuvre et ce qui appar tient à l’envi ron ne ment acous tique de l’audi‐ 
teur. En effet, au cours de l’expé rience audio vi suelle, des événe ments
se produisent à l’écran mais aussi dans l’envi ron ne ment du parti ci‐ 
pant. Pour parvenir à la fois à suivre la narra tion de l’artiste et ses
indi ca tions, toute son atten tion se trouve mobi lisée sur ce qui se
passe à l’écran visuel le ment et audi ti ve ment. Dans ce même temps, il
doit aussi faire atten tion à son propre envi ron ne ment, qui est animé
et dans lequel il est actif. Garder les yeux rivés sur un écran lorsque
que le corps est mobile peut amener à des inci dents d’inat ten tion
comme bous culer un usager de la gare ou rater une marche. John
Way, jour na liste  au New York Times  Magazine exprime cette déso‐ 
rien ta tion éprouvée à vouloir accéder aux deux mondes :

6

The problem of the walk – the impos si bi lity of being in two times and
places at once – was also the point of the walk, and it touched a deep
onto lo gical nerve. My mind demanded synthesis, but no synthesis
was possible. “It’s hard for me to be in the present,” Cardiff’s voice
sighs at one point in the piece, and by the time I took my earphones
out, I seemed to know exactly what she meant. It took me the better
part of the evening to reas sure my stunned brain that the walk
was over 3.

Cette œuvre pousse les parti ci pants à être atten tifs à tout ce qui s’y
passe et demande indi rec te ment un ajus te ment de la coor di na tion du
corps dans deux tempo ra lités diffé rentes. L’expé rience mise en place
par les artistes réclame une atten tion parti cu lière accordée aux
infor ma tions commu ni quées par nos sens et parti cu liè re ment aux
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sens de la vue et de l’ouïe. Contrai re ment aux critiques faites au sujet
des dispo si tifs tech no lo giques audio et visuels comme le sont les
casques audio et les écrans, qu’on accuse de couper du monde réel et
de parti ciper à l’alié na tion de l’être humain, ces dispo si tifs agissent
comme des outils de recon nexion avec le monde réel et avec notre
propre corps en encou ra geant l’écoute de nos sensa tions. Janet
Cardiff explique cette démarche lors d’un échange avec le cinéaste
Atom Egoyan en 2002 :

I do think that uncons ciously the walking pieces are a strange
attempt to join our sepa rate worlds through a mediated one, to
create a symbiotic rela tion ship between the parti ci pant and my voice
and body but also to heighten the senses so that you can expe rience
or be part of the envi ron ment in which you’re walking. Walk mans
have always been criti cized for crea ting alie na tion, but when I first
disco vered the walking binaural tech nique I was attracted to the
close ness of sound and the audio bridge between the visual, physical
world and my body. To me it was about connec tion rather than
alie na tion […]. But there is some thing else that connects you to the
envi ron ment : the narra tive infor ma tion, which is always mixed with
a layer of descrip tion. “There’s a green door to your right, turn left at
this corner, around the post. Watch out for the bike !” Some of what I
say rein forces what you see in front of you so that my descrip tion
paral lels the voice inside your own head 4.

Le discours de la voix- off est constitué d’indi ca tions mais égale ment
de frag ments de narra tion qui orientent l’atten tion sur tel ou tel
événe ment ou élément. Le niveau de l’atten tion est parti cu liè re ment
élevé lorsqu’un son hors- champ se fait entendre. On entend par
exemple un orchestre jouer, l’artiste attire notre regard sur ce qui se
passe à gauche nous indi quant dans quelle direc tion regarder  :
«  Move the screen up to the left as I do. […] Do you see the musi‐ 
cians  ? There’re between the pillars now  ». Soudain, à ce moment
précis, un groupe de musi ciens en train de jouer, appa raît entre deux
colonnes à notre gauche et traverse la gare. Après quelques minutes,
c’est un chien qu’on entend, il vient de la droite mais il est impos sible
de dire à quel monde il appar tient jusqu’à ce qu’il entre à droite de
l’écran s’appro chant de nous en aboyant. Ces éléments sonores hors
champ viennent déso rienter le parti ci pant qui se trouve entre deux
mondes et qui peine à diffé ren cier les sources sonores prove nant de
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l’un et de l’autre. Fina le ment, ces éléments sonores situés hors du
champ visuel du parti ci pant, qu’ils appar tiennent au monde virtuel ou
au monde présent, font partie de l’expé rience de l’œuvre. Ils ont été
déclen chés à un moment et sont donc réels. En fait, ils sont la repré‐ 
sen ta tion même d’un événe ment ou d’une personne. Chaque son est
provoqué par une action, il a une origine. À partir du moment où le
son est iden tifié, il est associé à une image mentale. En clair, lorsque
nous enten dons des aboie ments, nous les asso cions auto ma ti que‐ 
ment à la présence d’un chien, que la source soit visible ou non. Nous
créons des asso cia tions d’images aux sons. Nous asso cions donc ces
aboie ments à sa source, qui devient soudai ne ment visible. Cette
connais sance acquise par l’expé rience audi tive ne peut être valable
sans la contri bu tion du système optique, qui associe le son à une
image ou à un être (on recon naît la voix d’une personne par exemple).
En ce sens, le simple fait d’entendre un son recon nais sable sans avoir
un aperçu de la source sonore suffit à marquer la présence d’une
personne, d’un événe ment ou d’un tout autre élément.

Les « effets de présence » dans
The Para dise Institute de
Janet Cardiff
Le son hors- champ est une manière de maté ria liser une présence, il
devient illus tra tion et convoque l’imagi na tion. On parle alors d’un
«  effet de présence  », une impres sion de présence reconnue par le
docteur Gerald Oster de la faculté de Méde cine du Mont Sinaï de
New York dans son article «  Audi tory Beats in the Brain  », paru en
1973. Cet article fait le lien entre cet effet et la tech nique de spatia li‐ 
sa tion audio dite binau rale. Le terme « effet » a son impor tance car il
intro duit l’idée même de l’illu sion de présence alors que ce n’est
concrè te ment pas le cas. C’est ce que l’on observe dans le monde du
cinéma ou du théâtre, où le brui tage est large ment utilisé. Les « effets
de présence » font l’objet de plusieurs études menées par un groupe
de cher cheurs issus de diffé rentes disci plines (musique, arts du spec‐ 
tacle, arts visuels et média tiques) réunis sant les univer sités de
Québec à Mont réal, Sorbonne- Nouvelle Paris 3, Paris 8 Saint Denis et
Paris Ouest- La Défense. Ce groupe de recherche nommé « Théâ tra ‐
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lité, perfor ma ti vité et effets de présence  » cherche à définir le
concept d’effet de présence et ses enjeux liés à la créa tion artis tique
et tech no lo gique. Josette Féral et Edwige Perrot dans
l’ouvrage  collectif Le réel à l’épreuve des tech no lo gies  : les arts de la
scène et les arts médiatiques, qui est l’un des résul tats de ces travaux
de recherche, donnent une défi ni tion de l’ « effet de présence » :

Il faut comprendre par là tout effet, tout procédé, qui donne
l’impres sion au spec ta teur qu’il y a présence. L’effet de présence est
le senti ment qu’a un spec ta teur que les corps ou les objets offerts à
son regard (ou à son oreille) sont bien là, dans le même espace et le
même temps que ceux dans lequel il se trouve alors qu’il sait
perti nem ment qu’ils sont absents 5.

La sensa tion de présence semble réelle car la tech nique binau rale
possède la parti cu la rité de donner à l’audi teur l’impres sion que les
sons proviennent direc te ment de sa tête et non de l’exté rieur. Gerald
Oster souligne égale ment cet effet dans son article  : «  Liste ning to
binaural beats produced the illu sion that the sounds are located
somew here within the head 6. » Cet effet brouille les percep tions de
la réalité, le spec ta teur est comme trans porté dans une sorte de
« schi zo phrénie perceptive 7  ». Il doit séparer le vrai du faux. En ce
qui concerne l’œuvre de Janet Cardiff et de George Bures Miller,
« l’effet de présence » est créé par le biais du son de façon évidente
mais le visuel peut parfois y contri buer, comme on peut le voir
dans  l’œuvre The Para dise  Institute au Pavillon du Canada à la  49
édition de la Bien nale de Venise en 2001. C’est une instal la tion qui se
présente sous la forme d’un espace clos, un box construit en contre‐ 
plaqué dans lequel le spec ta teur est invité à entrer par un esca lier.
L’inté rieur est plongé dans la pénombre, seize sièges en velours
rouge, munis de casques audio, sont disposés sur deux rangées. À
l’écran, un décor en trompe- l’œil repré sen tant la réplique d’un vieux
cinéma réalisé en hyper- perspective donne l’illu sion d’un balcon situé
en hauteur de la salle. Le décor de la pièce rappelle les salles de
cinéma des années 1930. Dans ce décor en trompe- l’œil, un écran
diffuse un film en noir et blanc. Les scènes se succèdent mais la
trame narra tive est diffi ci le ment discer nable. Tout à coup, le spec ta‐ 
teur entend des sons autour de lui  : des chucho te ments, des bruits
d’agita tions, des commen taires, de bruits de papier et de pop- corn
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mâchés, un télé phone portable qui sonne. En se retour nant pour
cher cher la prove nance de ces sources sonores, il comprend très vite
qu’il s’agit de sons fictifs, complé te ment mis en scène. Ces sons
ajoutés à la bande- son du film créent une illu sion audi tive. Le spec ta‐ 
teur a l’impres sion de ne pas être seul mais que des personnes autres
que celles présentes dans la pièce sont là avec lui, comme des
fantômes prenant part à la séance. Cette impres sion de présence
d’origine sonore et spatiale, envahit complé te ment l’espace personnel
du spec ta teur. Et pour cause, ces sons intro duis à la bande- son ont
été enre gis trés de façon binau rale, exac te ment comme l’œuvre
précé dente des artistes Alter Bahnhof Video Walk. Ces sons binau raux
présentent une dimen sion spatiale tridi men sion nelle qui transmet
aux oreilles du spec ta teur des indices acous tiques direc tion nels qui
lui donnent la loca li sa tion de ces sons dans l’espace (le spec ta teur
peut dire si le son vient de la gauche, de la droite ou de derrière lui)
et des indices acous tiques liés à la distance (est- ce que le son se situe
tout près ou loin de lui  ?). La notion de distance se confirme
lorsqu’une voix de femme s’adresse direc te ment au spec ta teur et lui
chuchote à l’oreille comme si elle se trou vait juste à côté de lui : « Did
you check the stove before we left ? ». La présence de cette femme
visuel le ment absente est d’autant plus surpre nante que tous les effets
sonores sont présents pour donner l’impres sion que chacun de ses
mouve ments est réel. Après avoir fait l’expé rience de l’œuvre, Ken
Johnson décrit cette sensa tion de réalité audi tive dans son article
paru dans  le New York Times  Magazine à la chro nique «  Art In
Review » en 2002 :

A woman – your date, it seems – arrives after the movie has begun.
She speaks into your left ear to almost embar ras singly inti mate
effect. […] what is happe ning on screen is mixed up with that seems
to be going on around you in the theater. Your date worries that she
has left a burner on at home, and on screen you see a house in
flames. A mena cing man with a thick accent appears in the movie
and then sits down behind you and whis pers insi nua tingly into your
ear. After a stun ning, surrea listic climax, you leave feeling mysti fied
and exhilarated 8.

Le monde virtuel et le monde sonore construits autour du spec ta teur
se mélangent. Autre ment dit, la fiction déborde de l’écran jusqu’à
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atteindre la réalité du spec ta teur. Cet effet volon taire est dû à la
tech nique binau rale utilisée par les artistes. L’écoute binau rale au
casque est un effet de spatia li sa tion très convain cant, surtout dans un
envi ron ne ment simulé. La mise en scène de cet espace en salle de
cinéma mani pule les sens et accentue l’illu sion audi tive. La binau ra lité
de la bande- son brouille les fron tières entre le réel et la fiction  : le
spec ta teur ne sait plus faire la diffé rence entre les sons qui appar‐ 
tiennent aux images qui défilent à l’écran, les sons des autres parti ci‐ 
pants présents dans la salle et les sons binau raux qui s’intègrent
parfai te ment au contexte et qui créent des «  effets de présence  »
persua sifs. Ainsi le contexte visuel a un rôle à jouer dans la concré ti‐ 
sa tion de cette expé rience audi tive fictive. Ces illu sions percep tives
visuelles (décor en trompe- l’œil à l’écran) et sonores (spatia li sa tion
sonore binau rale) asso ciées à des éléments réels (présence et son des
autres parti ci pants et sièges rouges de cinéma) permettent l’immer‐ 
sion du spec ta teur dans ce monde fictif.

Une complé men ta rité entre le
sens de la vue et de l’ouïe
La rela tion entre les sens de la vue et de l’ouïe est un point impor tant
dans le travail de Janet Cardiff et de George Bures Miller. Le contexte
visuel est complé men taire des éléments sonores, ils se nour rissent
mutuel le ment. Et cela est aussi valable dans la vie de tous les jours.
En effet, lorsque nous enten dons un son, il nous arrive de cher cher
une confir ma tion visuelle en regar dant dans la direc tion de la prove‐ 
nance du son en ques tion. Ainsi, lorsque nous sommes dans l’espace
urbain et que nous enten dons par exemple une voiture s’appro cher,
notre atten tion visuelle, pour des ques tions de sécu rité entre autres,
nous amène à cher cher sa prove nance. Dans cette œuvre, le même
phéno mène est observé, le spec ta teur cherche une confir ma tion
visuelle de ce qu’il entend. Mais voilà, dans le cas des «  effets de
présence  » utilisés dans cette instal la tion, il n’y en a pas. Dans le
domaine ciné ma to gra phique, on qualifie ces sons
de nondiégétiques 9, c’est- à-dire des sons dont la source n’est poten‐ 
tiel le ment pas visible. La ques tion dès lors  se pose en ces termes  :
l’absence de visuel signifie- t-il que ces objets sonores que le spec ta‐ 
teur entend ne sont pas réels ? Visi ble ment, ils ne le sont pas. En tout
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cas, pas dans le temps présent. En revanche, ces événe ments sonores
ont bien existé. Ils appar tiennent à une tempo ra lité anté rieure, qui
corres pond au temps de la capta tion sonore.

L’artiste compose une réalité sonore en partant d’une situa tion
concrète qu’elle trans plante dans un nouvel univers. Elle fait appel à
notre mémoire corpo relle des sons […]. En fait, l’artiste travaille en
strate et fait entrer la dimen sion réelle du lieu physique […] et une
dimen sion fictive sans créer d’oppo si tion entre les deux, mais plutôt
en les liant 10.

Ainsi, les artistes donnent aux parti ci pants l’accès à deux tempo ra‐ 
lités diffé rentes, une tempo ra lité sonore anté rieure qui coexiste avec
sa propre tempo ra lité. La présence sonore de ces événe ments enre‐ 
gis trés leur donne vie et les maté ria lise. Ces «  effets de présence  »
convoquent la mémoire et l’imagi na tion du spec ta teur, qui dans sa
recherche d’iden ti fi ca tion des sources sonores engendre des asso cia‐ 
tions réfé ren tielles. Les sons entendus se réfèrent à une image et ce
processus passe par la mémoire sonore et visuelle qui iden tifie un son
comme la résul tante de telle ou telle action ou événe ment. «  Pour
perce voir, il faut aller cher cher dans sa mémoire une concor dance
entre les sons entendus et une image, une repré sen ta tion. Cette
repré sen ta tion passe par la  pensée 11  », affirment Josette Féral et
Edwige Perrot. En effet, un son (dont l’origine n’est pas élec tro nique),
est consi déré comme la mani fes ta tion audi tive d’un événe ment, il est
provoqué et provient donc d’une cause. Ces asso cia tions réfé ren‐ 
tielles ou repré sen ta tions sont influen cées par le contexte visuel dans
un premier temps mais aussi par la maté ria lité des sons émis. Dans
son ouvrage de 1991 sur le son et l’image au cinéma, Michel Chion,
compo si teur de musique concrète et théo ri cien du cinéma, définit
cette maté ria lité sonore par ce qu’il nomme des «  indices sonores
maté ria li sants  » dans son ouvrage de 1991 sur le son et l’image au
cinéma :

13

Dans un son, nous bapti sons indices sonores maté ria li sants ceux qui
nous renvoient au senti ment de la maté ria lité de la source et au
processus concret de l’émis sion du son. Ils sont suscep tibles entre
autres de nous donner des infor ma tions sur la matière (bois, papier,
métal, tissu) qui cause le son, ainsi que la manière dont le son est
entre tenu (par frot te ments, chocs, oscil la tions désor don nées, allers
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et retours pério diques, etc.) […] Il y a autour de nous dans les bruits
les plus quoti diens, certains qui sont pauvres en indices
maté ria li sants et qui, entendus séparés de leur source
et acousmatisés 12, deviennent des énigmes : tel bruit de moteur ou
grin ce ment d’objets aura tout d’un coup une qualité abstraite et
dépourvue de réfé rence. Dans beau coup de cultures musi cales, le
but visé par l’instru men tiste ou le chan teur, est […] d’épurer au
maximum les sons qu’il produit de tout indice sonore maté ria li sant.
Même s’il veille à conserver, au minimum, un reste exquis de
maté ria lité et de bruit dans l’envol du son, l’effort du musi cien vise
bien à dégager ce dernier de sa causalité 13.

Les indices sonores maté ria li sants sont des compo santes acous tiques
qui permettent au spec ta teur de ressentir la nature maté rielle de la
source, par exemple le bruit du souffle dans la voix, le bruit du
parquet qui grince ou du gravier lors de la marche. Dans ce dernier
exemple, les indices sonores maté ria li sants donnent des indi ca tions
senso rielles sur les matières du sol. Ils sont vecteurs de sensa tions,
de textures et donnent du relief aux sons. Préci sons que les effets de
spatia li sa tion sonore comme la tech nique d’enre gis tre ment binau rale
utilisée dans les œuvres de Janet Cardiff et George Bures Miller font
aussi partie de ces indices sonores maté ria li sants. En effet, ils contri‐ 
buent à cette maté ria lité sonore par le «  senti ment d’une distance
entre source et micro, et [la] présence d’une réver bé ra tion carac té‐ 
ris tique dénon çant le son comme produit dans un espace concret 14. »
Les sons qui composent les œuvres de Janet Cardiff et George Bures
Miller ne sont pas des sons abstraits, mais des sons pleins d’indices
sonores maté ria li sants qui nour rissent la mise en scène et accen tuent
la confu sion entre les diffé rents mondes. Les effets de présence sont
donc le résultat d’une asso cia tion entre le son et la mise en scène
d’un contexte visuel convain cant, mais ils sont rendus possibles par la
présence d’indices sonores maté ria li sants, dont la tech nique de
spatia li sa tion sonore tridi men sion nelle utilisée par les artistes. Autre‐ 
ment dit, la tech nique binau rale permet la créa tion d’effets de
distance et de loca li sa tion des sons dans un espace concret.

14

Après avoir expé ri menté les œuvres de Janet Cardiff et de George
Bures Miller, le trouble règne chez les spec ta teurs car leurs sens ont
été désta bi lisés et mis à l’épreuve. Dans notre quoti dien, le sens de la
vue et le sens de l’ouïe commu niquent entre eux en perma nence.
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L’artiste améri cain Max Neuhaus a travaillé sur la complé men ta rité de
ces deux sens dans ses instal la tions en dissi mu lant des sources
sonores dans l’espace. L’œuvre la plus repré sen ta tive est  l’œuvre
Sans titre, elle aussi présentée à Cassel en 1977 lors de la Docu menta
6, où il cache des sources sonores derrière les radia teurs installés le
long des murs d’une pièce vitrée. En traver sant l’espace, les passants
détectent ce son inha bi tuel et surpre nant mais ne savent pas d’où il
provient. Il y a deux raisons à ceci  : d’abord, les sources sonores ne
sont pas visibles et ensuite, elles projettent les ondes acous tiques
contre le verre, qui les réflé chit, ce qui donne l’impres sion que ce son
provient des vitres. L’artiste parle de ce trouble de la percep tion
observé dans cette œuvre lors d’une conver sa tion avec Greg Desjar‐ 
dins en 2003 :

En proje tant le son contre le verre, l’oreille enten dait le son venir du
milieu des vitres. Mais l’œil regar dait et disait : mais non, il n’y a rien
ici ! Cette contra dic tion entre ouïe et vue faisait que le son, que les
sources dispa rais saient, et pour la percep tion, le son était vrai ment
diffusé à travers toute la pièce. Ce désac cord entre l’œil répon dait :
n’importe quoi, il n’y a rien du tout 15 !

En ce sens, les sources sonores sont aussi bien cachées de la vue que
de l’oreille puisqu’elles ne sont pas détec tables ni pour l’un ni pour
l’autre sens. La distri bu tion du son dans l’espace et l’absence de loca‐ 
li sa tion créent la confu sion chez le spec ta teur car rien ne corres pond
à ce qu’il perçoit. Cette œuvre rejoint  l’installation The Para‐ 
dise Institute de Cardiff et Miller à bien des égards : dans la spatia li sa‐ 
tion des sons, dans l’absence visuelle des sources sonores et dans la
créa tion d’une présence sonore palpable. Par cela, les artistes jouent
avec les limites de nos capa cités percep tives et prouvent combien
notre percep tion de la réalité dépend du dialogue entre nos sens. Les
sens de la vue et de l’ouïe sont d’ailleurs consi dérés comme les sens
prin ci paux solli cités dans notre appré hen sion de l’espace  : «  Nous
perce vons les lieux autant par l’ouïe que par la vue, même si nous n’en
avons pas conscience 16 », dit Max Neuhaus. Partant de là, ce n’est pas
unique ment notre réalité visuelle et sonore qui se trouve altérée mais
toute notre réalité spatiale, avec tout ce que comporte
notre environnement.
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L’absence de visuel dans l’instal ‐
la tion sonore : l’exemple de Dans
le noir… de Digital Flesh
Si notre réalité spatiale dépend du dialogue entre le sens de la vue et
de l’ouïe, on peut consi dérer que l’alté ra tion de l’un engendre des
réper cus sions sur notre rapport à l’espace. On pour rait se demander
quelle expé rience de l’espace engendre une cécité. Le duo d’artistes
Digital Flesh, composé de Chris tian  Delécluse 17 et
d’Armando  Menicacci 18, s’est penché sur la ques tion de l’absence
totale d’indices visuels. En 2007, le groupe crée un espace immersif et
sonore  intitulé Dans le  noir…  Cette œuvre invite le spec ta teur à
entrer seul dans un espace complè te ment obscur en péné trant par
un sas afin de ne pas dévoiler la struc ture de l’envi ron ne ment. Une
fois arrivé dans cet espace, le spec ta teur entend des sons de corps
qui circulent autour de lui, faisant penser à une présence humaine.
Ces sons émis sont très concrets et réalistes car ils contiennent des
indices sonores maté ria li sants qui sont à l’origine d’une impres sion de
présence. À ce travail de texture sonore, s’ajoute un travail de spatia‐ 
li sa tion du son créé par la dispo si tion des sources sonores. En effet,
la concep tion de cet espace requiert la présence de huit enceintes
ampli fiées qui encerclent le spec ta teur. Le son est spatia lisé de façon
à toujours venir de l’enceinte la plus proche du spec ta teur, ce qui est
dérou tant et rend cette présence réelle et inquiétante.

17

Cette situa tion rappelle les scènes d’écrans noirs accom pa gnées
d’une bande- son au cinéma. Ces scènes souvent inquié tantes privent
le spec ta teur d’indices visuels mais le son encore présent convoque
direc te ment son imagi na tion. C’est le cas dans le film Tesis (1995) du
cinéaste Alejandro Amenábar, un thriller dont la séquence d’ouver ture
plonge le spec ta teur dans le noir. L’écran noir le prive d’images, lais‐ 
sant la bande- son donner des indices sur la scène qui est en train de
se jouer dans cet espace hors- champ. Nancy Berthier met en avant
l’utili sa tion de la non- image comme source d’angoisse et d’atten tion
audi tive. « Précé dant le géné rique, un écran noir s’impose, plon geant
la salle dans une obscu rité angois sante. Une voix mascu line surgit
d’on ne sait où [et] réclame notre atten tion, suscit[ant] natu rel le ment
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notre désir de voir et excit[ant] notre désir  scopique 19.  » Priver le
spec ta teur d’indices visuels lui retire la possi bi lité de certi fier ce qu’il
entend. Le spec ta teur ne peut que se fier à ce qui se donne à son
ouïe. Son atten tion est dans l’attente de plus de clarté, ce qui peut
être très frus trant. L’écran noir est une tech nique du hors- champ très
présente dans les thril lers ou films à suspense. Plus récem ment, dans
cette caté gorie, on peut citer le  film  Creep (2004) de Chris to pher
Smith, où une femme tente d’échapper à un tueur traver sant des
pièces sombres avec une lampe à la main. On peut distin guer
quelques éléments visuels tels que des meubles éclairés par la
lumière vacillante de la lampe, quand tout à coup, c’est le noir
complet, un moment qui dure sept secondes où seul le son nous
donne des indi ca tions sur ce qui se passe. De ce point de vue, le hors- 
champ au cinéma ne se limite pas au cadre mais inclus ce qui n’est
pas donné à voir.

Dans cette œuvre de Digital Flesh, on retrouve cette perte visuelle
constatée au cinéma, un aveu gle ment qui déroute et qui ne rassure
pas. Ainsi, dans les œuvres ciné ma to gra phiques comme dans les
instal la tions sonores, le trouble du spec ta teur n’est pas dû à ce qu’il
voit mais au contraire à ce qu’il lui est interdit de voir. Cette cécité
trouble le dialogue entre la vue et l’ouïe. Cepen dant, dans les instal la‐ 
tions sonores, ce trouble se trouve décuplé car l’espace personnel du
spec ta teur est direc te ment visé. Cette dimen sion spatiale place le
spec ta teur au centre des événe ments, d’autant plus que le carac tère
tridi men sionnel de la bande- son mise en place par les artistes agit
sur la percep tion de l’espace, donnant des indi ca tions direc tion nelles
sur la loca li sa tion des sources sonores. Dans la suite de cette expé‐ 
rience d’écoute créée par Digital Flesh, la dimen sion spatiale se
précise. En étant attentif aux sons émis autour de lui, le spec ta teur
comprend rapi de ment que cette présence humaine agit comme un
double de lui- même qui l’accom pagne dans ses gestes. Les mouve‐ 
ments de son propre corps dans cet espace sonore spatia lisé activent
des sons qui lui donnent l’impres sion de ne pas être seul. Dans leur
docu ment infor matif, les artistes expliquent le choix de cette tech‐ 
nique de spatia li sa tion à l’origine du double sonore  : «  Ainsi on
renforce l’impres sion de double sonore, et on recrée un repère spatial
incons cient, d’autant plus prégnant qu’il vient pallier une perte des
repères visuels très désorientante 20. » En l’absence de visuel, les sons
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présents agissent comme des repères spatiaux et permettent au
spec ta teur de s’orienter et de se déplacer dans l’espace. Cette situa‐ 
tion centre son atten tion sur le corps en tant que corps sensible et
mouvant. La présence de ce double sonore fait que chaque geste et
mouve ment du spec ta teur entre en inter ac tion avec l’espace et
déclenche des sons, ce qui l’encou rage à être actif dans l’espace.
Ainsi, le spec ta teur crée sa propre compo si tion sonore avec son
corps comme un musi cien joue d’un instru ment. Il est impliqué physi‐ 
que ment dans l’espace sensible, et cela, jusqu’à ce que le double
sonore prenne son indé pen dance et déso riente une fois de plus le
spec ta teur dans son rapport à l’espace.

Le double s’auto no mise petit à petit, les sons évoquent des
dyna miques corpo relles qui indiquent clai re ment qu’il s’agit du corps
d’un autre. Puis, l’univers sonore varie peu à peu du concret vers la
distor sion. Le volume sonore devient impor tant, les sons très
présents et très réac tifs aux gestes du spec ta teur. En paral lèle la
spatia li sa tion du son perd peu à peu sa logique rassu rante et
confor table. Le son se met à tourner de façon aléa toire dans l’espace,
de plus en plus vite. Le visi teur a ainsi la sensa tion de ne plus se
déplacer dans l’espace mais que l’espace se déplace autour de lui,
qu’il est plongé dans un tour billon sensoriel 21.

Jusque- là, les sons émis par son corps servaient de repères spatiaux,
il était seul avec son corps déclen cheur de son. Cette perte de
contrôle sonore issue de l’affran chis se ment du double sonore
perturbe le spec ta teur dans ses propres mouve ments et met à
l’épreuve ses sens, qui se trouvent complé te ment perturbés. Le spec‐ 
ta teur prend conscience de sa dépen dance senso rielle dans son
rapport à l’espace et prend conscience de son corps en tant
qu’être sensible.

20

Cette œuvre repose sur la gestion de l’espace de façon physio lo gique
(les dépla ce ments, les diffé rents mouve ments du corps et les atti‐ 
tudes). Les artistes notent que certaines personnes en entrant dans
ce lieu éprouvent le besoin de faire le tour pour en décou vrir les
limites avant de se prendre au jeu de cette expé rience : « Une partie
des gens qui pénètrent dans l’espace de l’instal la tion commencent par
baliser l’espace en faisant le tour de la zone déli mitée par des
pendrillons, alors que d’autres se mettent direc te ment à bouger dans
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un espace donné 22.  » Cette atti tude démontre que certains parti ci‐ 
pants ont besoin d’infor ma tions supplé men taires sur leur envi ron ne‐ 
ment, qui passent par le sens du toucher, qui vient combler le
manque de repères visuels. De plus, cette plongée dans le noir total
annule les rapports de distance, les limites de l’espace, mais aussi la
vue de notre propre corps. Cette situa tion solli cite indi rec te ment le
sens du toucher et donne l’impres sion de ne faire qu’un avec l’espace
sonore. Cela donne une sensa tion de déploie ment dans l’espace, ce
qui permet au spec ta teur de se l’appro prier plus faci le ment. Cette
expé rience senso rielle proposée par les artistes offre une autre
percep tion spatiale basée sur la cécité, qui active notre atten tion et
met en alerte nos autres sens, les rendant dispo nibles pour une autre
lecture de l’espace dans un phéno mène de compen sa tion sensorielle.

Le hors- champ ne se limite pas au cadre et définit aussi ce qui n’est
pas donné à voir. Les artistes privent le spec ta teur d’éléments visuels
en emprun tant un langage proche du cinéma afin de procéder à la
créa tion de ces œuvres sonores  : sons hors- champ, voix- off, écran
noir. Ces trois pratiques du hors- champ sont mises en œuvre dans
des envi ron ne ments sonores tridi men sion nels à l’aide de tech niques
de spatia li sa tion sonore qui immergent le spec ta teur (tech nique
binau rale, audio multi- canal ou  «  son surround  », tech nique de
réflexion audio, etc.). L’asso cia tion des tech niques de spatia li sa tion
audio aux tech niques ciné ma to gra phiques du hors- champ plonge le
spec ta teur dans un envi ron ne ment qui trouble ses percep tions
spatiales. En effet, les sources sonores sont dissi mu lées ou complè te‐ 
ment absentes du champ de vision. La présence de ces sons dont on
ne voit pas la cause désta bi lise le spec ta teur, qui ne peut s’assurer de
ce qu’il entend. Cela est dû au dialogue perma nent opéré entre les
sens de la vue et de l’ouïe, qui inter viennent dans la repré sen ta tion
tridi men sion nelle de l’espace.

22

Dans cette priva tion visuelle, c’est l’atten tion audi tive qui est mise à
l’honneur. Les artistes montrent l’impor tance de l’écoute, et plus
préci sé ment du système auditif, dans la lecture de l’espace grâce à
son ubiquité. Autre ment dit, les sons hors- champ orientent et
activent un niveau d’atten tion plus accru chez le spec ta teur. Cette
atten tion éveillée se foca lise sur toutes les infor ma tions que peuvent
lui fournir ses sens pour appré hender l’espace. En ce sens, l’utili sa tion
du son spatia lisé dans les œuvres sonores ne serait- elle pas un moyen
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Français
Au- delà du cadre des arts de la scène et des arts visuels, la présence du
hors- champ, défini par ce qui n’est pas donné à voir, se mani feste dans une
sphère de l’art contem po rain, celui des «  arts sonores  ». Des artistes qui
utilisent le médium son, comme Janet Cardiff, Max Neuhaus ou encore le
groupe Digital Flesh, créent des envi ron ne ments sonores et immer sifs à
l’aide de tech niques de spatia li sa tion acous tique où le spec ta teur est invité à
se déplacer afin d’explorer ce qui s’offre à lui. Entre les sons appar te nant à
l’espace et les sons diffusés par les artistes, deux espaces sonores se super‐ 
posent, créant la confu sion chez les spec ta teurs. Ces sons spatia lisés, dont
on ne peut voir la source, convoquent notre mémoire et notre imagi na tion
par la créa tion «  d’effets de présence  ». Un effet de présence est défini
comme une illu sion, une impres sion de présence d’un corps ou d’un objet
dans un espace par le son alors qu’il n’en est rien. Le son préten du ment
imma té riel et intan gible a la capa cité de maté ria liser des objets et la
présence humaine. Il permet de créer un nouvel espace hors- champ mais
bien présent. Le spec ta teur situé au cœur de l’expé rience d’écoute fait
l’expé rience senso rielle des dépla ce ments du son dans l’espace, de l’acous‐ 
tique du lieu et de son propre corps en tant qu’être sensible dans un monde
situé entre le réel et le fictif.

Mots-clés
installation sonore, spatialisation sonore, effet de présence, Cardiff (Janet),
hors-champ, art sonore, indices sonores matérialisants, perceptions,
Neuhaus (Max), interactivité, Digital Flesh
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