L’art d’apprivoiser

des médias instables,
afin de créer des ceuvres
dans un genre qui ne
cesse de se redéfinir



Vos conférenciers aujourd’hui sont :

Jean-Francois Renaud, directeur du programme
Tél. : 514 987-3000, poste 2503
renaud.jean-francois@ugam.ca

On peut aussi contacter I'adjointe aux programmes
de création médias, Lilia Djenane, au :
514 987-3637

Charles-Eric Gandubert, étudiant en médias
interactifs, cohorte 2017 (amorce sa troisieme
anneée |'automne prochain)



Familiariser les conseillers-conseilleres en orientation a un
programme reforme en 2005, mais qui demeure trop souvent
inconnu du public et des intéresses.

Profiter de la campagne «50 ans d’audace» pour situer notre
domaine dans le créneau des programmes en creation et faire
un bref retour sur ses fondements historiques.

- Sensibiliser aux spécificités d’'un meédia par essence «instable»
et en continuel développement.



Quelle forme prend la
créativité dans notre
programme?

Sur quelle base avons-nous
développe ce reflexe de
"audace?

Quelle part du projet
pedagogique comporte une
dimension visionnaire?
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Assises zstorz'ques s des créateurs voués a | ’expérz'menmrion

Philippe Menard, Jean Pierre Boyer,
Synchoros (¢.1985) Boyétizeur (1974)



Jean Décarie, Jean-Francois Renaud,
Cyber Mondrian (2001) Décompte du jour de I'an - clocher UQAM (2011)
Alternate visions (2007) Rythmages (2012)



Projet Anamorphases, 2004

Performance théatrale mimée dans
un environnement électroacoustique
et de synthese

Période de gestation du programme : des projets annonciateurs



Projet Miroir aux alouettes, 2005

Univers interactif festif modulé par interface
publigue et asservi aux signes vitaux d'un
cobaye.



Projet Aigle de feu, 2006

Cockpit de contrble d’'un univers
audiovisuel géneratif



Chat 3D, 2007

Exercice d'un chat dont la discussion
est affichée en 3D



Projet Ozone, 2014-15

Un écran flexible permet d'interagir
avec le son et les aftfichages

Période du programme a pleine maturité : des projets remarquables



Concert Quatuor Molinari, 2015






Projet Multiverse, 2019

Un interacteur est appelé a naviguer
dans un espace virtuel et est en controle
de la vitesse de ses déeplacements



Définir Ia formation

Résumer en quelques mots le programme
de baccalauréat en médias interactifs



Les principaux axes d'apprentissage

Création visuelle
Création sonore

Programmation

Conception/scénarisation

Analyse critique




Qu’enseigne-t-on en médias interactifs ?
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Mais alors, on enseigne quoi?



Scénographie interactive



Compétences genérales pour jongler avec
les défis de production en médias interactifs

Avoir un penchant pour :
- Lapprentissage par projet;
- le travail collaboratif;
- la résolution de problemes;
- [usage de technologies a des fins créatives;
- [évolution des médias dans nos sociétés.
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'tronome, 2010
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Un poisson dans son aquarium ou
les battements d'un métronome
deviennent des sources plausibles
pour construire de productions
audiovisuelles dynamiques.




Productions de fin d’études

Une introduction aux défis entourant les projets a grand déploiement
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Activités en parallele

Des événements oty nous sommes associés et o les étudiants-es
peuvent faire valoir leurs talents et compétences

FESTIVAL DE CANNES

’ MONTREAL
f;



Contextes dans lesquels nos finissants-es vont ceuvrer

Les projets «spéciaux» presentant des deéfis particuliers de réalisation
et de diffusion, avec des solutions audiovisuelles sur mesure, pour
"événementiel, le design environnemental ou l'industrie du spectacle.






- Nous sommes a la fois associes a I'émergence des boites de
production spécialisées et partenaire de grands noms dans

I"industrie.
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- Quelqu’un qui pense a s'inscrire en ,
mais qui apprehende ['absence de détfis artistiques.

- Quelqu’un qui pense a s’inscrire en ou en , Mals qui
préfere la production collaborative et les défis technologiques
a une démarche d’expression personnelle ou traditionnelle.

- Quelqu’un qui pense a s'inscrire en et qui veut
s'exprimer a travers les médias numériques, mais qui est
particulierement fasciné par les processus «invisibles» de
"ordinateur et les nouvelles fonctionnalités.



Motivations premieres :

Etre animé par les exigences d’innovation continuelle du






