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Forét binaire — Mai 2013

Mon travail artistique se focalise depuis plusieurs années sur la question du numérique et de la « perte » de
mémoire collective et individuelle résultant des usages intensifs des nouvelles technologies. Je pars du
constat que depuis I'avénement de l'informatique et de I'Internet, notre patrimoine culturel et artistique est
massivement numérisé, s'exposant ainsi a un véritable danger de disparition, di a la fragilit¢ et a
I'obsolescence des supports de sauvegarde informatique. J'ai ainsi produit divers dispositifs permettant de
faire «des passages» entre le monde binaire - le langage informatique composé de 0 et de 1 - et le monde
réel dans l'objectif de «fixer» ces représentations binaires de fagon visuelle et physique afin d'en faire des
sauvegardes durables :

Le Disque Dur Papier, présenté au Centre Pompidou en 2013 est un livre qui contient I'entiéreté du code
binaire du film « La Jetée » de C. Marker et permet, par un systéme de réversion, de retrouver l'intégralité du
film en cas de disparition de sa version numérique. www.disquedurpapier.net

Le projet Humanpédia présenté au Jeu de Paume en avril 2013 utilise le réseau humain comme moyen de
sauvegarde de Wikipédia en cas de disparition du site Internet. www.humanpedia.fr

L'étalon Kilo.octet propose la création d'instruments de mesure liés a un nouvel étalon reliant le monde
binaire et le monde physique : 1 Kilo.octet =1 métre = 1 litre = 1 heure

Dans ce dossier de recherche, je développe l'idée d’étendre ces sauvegardes au sein de dispositifs intégrés
a la nature qui utilisent les éléments et les phénoménes terrestres & biologiques (arbre, pierre, eau, vent,
lumiére, chant d'oiseau, génétique ...) comme matériaux et forces de fabrique de ces représentations
binaires. Partant de ce principe, je souhaite trouver des méthodes pour inscrire ou faire apparaitre dans
I'espace du paysage ou au sein d'un organisme des suites de 0 et de 1 correspondant au codage d’ceuvres
artistiques et patrimoniales existantes. Je souhaite également trouver les moyens de rendre ces inscriptions
les plus pérennes possible. Par exemple, je vais travailler sur |'utilisation de I'arbre ou de la pierre comme
support de stockage de matrices binaires : un segment de forét ou un monolithe de pierre représentera
I'ensemble des O et 1 codant le contenu d'un fichier (voir le projet « Amstrong »). Le projet « MendelO1 »
consistera quant a lui a modifier génétiquement la cosse d'un haricot pour créer un pois sombre
représentant le 1 et un pois clair pour coder le 0, formant ainsi un haricot binaire dont le code est multipliable
a l'infini.
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Mon travail de recherche actuel porte ainsi sur les points suivants :

> Une recherche sur les différents éléments composants la nature, qu'ils soient de nature végétal, minéral ou
organique et qui permettent de créer des dispositifs et processus plastiques et visuels liés au sujet.

> Une recherche sur les différentes formes esthétiques a développer autour de la notion du binaire :
creux/plein, lumiére/ombre, traces, constructions, déformations...et les fagons de les construire.

> Une recherche sur les différentes fagcons de rendre « pérennes » lesdites installations : fixation,
vitrification, numération, modification des processus biologiques et génétiques...

> Une recherche sur les systémes qui permettent de retrouver I'ceuvre initiale a partir de son décodage
binaire inscrit au sein des installations : capture visuelle, vue aérienne, mécanismes des flux liés aux cycles
naturels (lumiére, température, saisons...), retro-encodage.

> La réalisation de dispositifs reliés a des sauvegardes d’ceuvres choisis.

D
TSque DUR PAPTER

Le voyage dans 1 lune

GROrpes Malles

o e B P o

DISQUE DER PAPIER

LA DIBELL ARCIES TESTAMERN]

Disque Dur Papier et étalon Kilo.Octet
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TABLEAU DE REVERSION

Ce tableau montre sur quelques exemples d'utilisations d'éléments de la nature I'équivalence en unité
Kilo.Octet : Ainsi, une parcelle de forét d' un hectare pourrait sauvegarder 2,5 K.O si sur chaque arbre est
gravé un bit (1 ou 0) et 20 K.O si sur chaque arbre est gravé 1 octet (une suite de huit 0 ou 1) ou 160 K.O si
une matrice de 8x8 bits (64 zéros et uns) est gravé sur chaque arbre.
La forét d'Orléans en 1 bit = 50 000 hectares = 50000 x 2,5 K.O = 125000 K.O = 1,25 Giga Octets.
La forét d'Orléans en 8 bits = 1,25 G.Ox 8 =10 G.O

L'amazonie en 1 bit = 50.000 Téra.Octets.

taille

arbre distance
Arbr_es parcelle carré (largeur entre arbre nbre total nbre total nbr total
Binaires (m) surface (m2) enm) (m) nbre arbre total octet k.o m.o

100 10000 0 0,5 20000 2500 2,5
1km 1000 1000000 0 0,5 2000000 250000 250
10km 10000 100000000 0 0,5 200000000 25000000 25000 25
100km 1000000 1000000000000 0 0,5 2000000000000 250000000000 250000000 250000 250

Arbres
Octals

100 10000 0 0,5 20000 20000 20
1km 1000 1000000 0 0,5 2000000 2000000 2000 2 0
10km 10000 100000000 0 0,5 200000000 200000000 200000 200
100km 1000000 1000000000000 0 0,5 2000000000000 2000000000000 2000000000 2000000 2000

. taille distance

C.aI"(.)UX parcelle carré cailloux entre nbre total nbre total
Binaires (1) surface (cm2) (cm) cailloux (cm) nbre cailloux octet k.o
100 10000 3 0 3333,33 416,67 0,42
100 10000 1 0 10000 1250 1,25

parcelle

cubique (cm)
100
100

1000000
1000000

3 0
1 0

taille distance

P!an!:es parcelle carré plante entre plante nbre total nbre total
Binaires (cm) surface (cm2) (cm) (cm) nbre plantes octet k.o
100 10000 1 0,25 8000 1000 1
10000 100000000 2 1 33333333 4166667 4166,67

. taille distance
Al_ma_nts Nbre aimant taille d'un cube entre Total nbre nbre total nbr total
Binaires par coté aimant (cm) (cm) aimants aimants nbr total octet k.o m.o

10 0,3 3 0 1000 125 0,13 0
100 0,3 30 0 1000000 125000 125 0,13 0
1000 0,3 300 0 1000000000 125000000 125000 125

333333,33
1000000

41666,67
125000

41,67
125

Aimants
Binaires
sextuple

1000 750 0,75
100 0,3 30 1000000 750000 750 0,75 0
1000 0,3 300 0 1000000000 750000000 750000 750 0,75

o
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ELEMENTS DE RECHERCHE

Projets réalisés

Humanpédia

Disque dur papier
Foréts/Arbres binaires
Stéle binaire en pierre
Stéles aluminium
Mosaique Binaire
Disque dur vinyle

Broyeuse binaire

Projets non réalisés

Corde binaire

Arbre totem/sculpture binaire
Génétique

Projet MENDELO1

Codage & bio-ingénierie

Manifeste
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PROJETS REALISES

5/32



HUMANPEDIA

Site web : www.humanpedia.fr

HUMANPEDIA est un projet en réseau dont I'objectif est la constitution d'une sauvegarde
de la connaissance universelle hors tout contexte numérique en partageant
“‘physiquement” I'encyclopédie la plus dynamique et la plus communautaire existante
aujourd'’hui : WIKIPEDIA. Le projet consiste en la création d'une immense chaine
d'humains connectés dont chacun devient le responsable d'une page Wikipédia.

YN
:ﬂ * o j‘ak R
%,HUMANPEDIA
g

Try 1 x Wik } 3

WIKIPEDIA = IMMENSE LIVRE 1 3
2 9

1 HUMANPEDIEN 3 27
s 4 81
SAUVEGARDE 1 PAGE 5 943
6 729

7 2.187

CHAQUE HUMANPEDIEN PROPOSE 8 6.561
A 3 AMIS DE PARTICIPER AU PROJET 9 19.683
QUIPROPOSENT A LEURTOUR 10 59.049
A3AMIS... 11 177.147
= PROPAGATION EXPONENTIELLE 12 531.441
13 1.594.323

14 4,782,969

WIKIPEDIA FRANCE = 1.3 MILLIONS 15 14.348.907
MILLIONS

WIKIPEDIA ANGLAIS = 4.2 MILLIONS

HUMANPEDIA

FORMULAIRE D'INSCRIPTION

VERSION WIKIPEDIA
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DISQUE DUR PAPIER

ANNEE :2013
MEDIUM : PAPIER
TAILLE : 21x29.7cm — A4 — 700 pages

SITE WEB : http://www.guez.org/disque-dur-papier/
VIDEO : http://www.youtube.com/watch?v=Sw2dmcgfC3w

Le disque dur papier propose le stockage de données numériques sur un support “papier’
via le rétrécissement du code informatique des fichiers, permettant ainsi une sauvegarde

pérenne et un ‘reload’ eventuel en cas de disparition de la version magnétique.

2 volumes ont été imprimés de la totalité du code binaire d’un fichier vidéo : « Le voyage

dans la lune de G.Méliés » et « La Jetée » de Chris Marker.
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ARBRES BINAIRES

Utiliser I'arbre comme support de stockage de matrices binaires : un arbre sera le support
d'une série de 0 et 1, un ensemble d'arbres - un segment de forét — représentera
I'ensemble des 0 et 1 codant un patrimoine artistique.
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STELE BINAIRE EN PIERRE

La STELE BINAIRE est un monolithe en pierre sur lequel est gravé le contenu binaire d’un
fichier multimédia correspondant a une mémoire audiovisuelle issue d'un patrimoine local
ou universel.
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STELE BINAIRE

Associé a la Stele, une application pour smartphone permet de faire I'interface
multimédia entre le code binaire inscrit en dur sur la pierre et le fichier original :
Ainsi, en déplagant son smartphone comme une baguette magique devant la série

de 0 et 1, le visiteur pourra entendre ou voir en temps réel le contenu audiovisuel
grave.
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UNE PREMIERE REALISATION : UN DALLE EN GRANIT DE 40cmx30cm qui stocke le
code binaire du fichier mp3 du grognement de I'Ours Brun des Pyrénées,actuellement en
voix de disparition.
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STELE BINAIRE - OURS BRUN DES PYRENEES - MP3

David Guez
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Steles en aluminium

Le projet est de stocker la séquence sonore de la célébre phrase qu'a prononcé Neil
Amstrong lorsqu'il a foulé pour la premiére fois le sol de la lune : « That's one small step
for [a] man, one giant leap for mankind »

Le fichier mp3 correspondant a cette séquence a une durée de 8 secondes et une taille
mémoire de 15 K.O, soit 15360 octets, soit un total de 122 880 zéros et uns.

Le projet est de graver sur une section d'arbres ou sur un monolithe de pierre la totalité de
ces bits.

Lien web vers la séquence sonore : http://fr.wikipedia.org/wiki/Neil_Armstrong

Une premiére version a été faite sur une plaque d'aluminium au format A4 (21x29.7 cm).
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STELE BINAIRE (A4, aluminium) du code binaire
du mp3 de la phrase de Neil Amstrong.
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STELE BINAIRE
NEIL AMSTRONG - MP3

Davio Guez
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Nouvelles plaques en aluminium
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DISQUE DUR VINYLE

Transformer le code hexadécimale d'un programme de jeu d'échecs en une mélodie
gravé sur un disque vinyle.

Lien video : http://youtu.be/KCQuEt-TmZ0?list=UUSgxyWXFCHOtdXricwHaEnQ
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LA BROYEUSE BINAIRE

SITE WEB : http://www.guez.org/ broyeuse/

La broyeuse binaire est un programme installé sur internet ou en local sur un ordinateur
qui permet de télécharger un fichier numérique quelconque afin de le transformer en une
affiche A2, A3 ou A4 préte a étre imprimé contenant le code binaire du méme fichier. Ainsi
I'affiche devient une sauvegarde « papier » du fichier numérique.

DISQUE DUR PAPIER
Sauvegarde vidéo train ciotat

Nom du fichier : portrait.jpg - Format : image/jpeg - Taille fichier : 476515 Octets - Taille Police : 1.5
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PROJETS EN COURS DE REALISATION
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TOTEM/SCULPTURE BINAIRE

Utiliser la totalité d'un tronc d'arbre mort pour sculpter une suite de 0 et 1. Ces arbres sont

vus comme des totems binaires.

Les tas de bdches installés dans les champs
ou chez les habitants sont vus comme un
ensemble formant un disque dur personnel.
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STELE SOLAIRE

Parc du Grand Blottereau

Le principe est de sculpter une stéle de pierre qui puisse, selon la lumiére du soleil,
projeter sur le sol une suite de 0 et 1 correspondant a un fichier déterminé. La stéle sera
composé d'une série de trous de différentes tailles (codant le 1 et le 0).

Les cycles de la nature permettent ainsi de disposer d’ceuvres dormantes qui se réactivent
selon la chaleur, la lumiére ou encore grace au vent.
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CORDES BINAIRES

Dés la plus haute Antiquité, des outils spécialement fabriqués pour la manipulation des
nombres sont mis au point, dont au 15éme siecle les Quipus des Incas.

Le principe est d'utiliser des matériaux organiques pour former un ensemble de
cordelettes dont I'agencement des nceuds forme une suite de 0 ou 1.

Une bobine de 500 métres de 5 cm x 5cm pourrait contenir 500100 = 50 000 bits = 6250
octets = 6 KO !l Une bobine de 500 km de long (bobine de 1m de diamétre) contient 12
M.O !l
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GENETIQUE & STOCKAGE BINAIRE

Le projet consiste a modifier génétiquement certains éléments de la nature afin qu'ils
produisent des organismes dont un des aspects (forme, couleur, disposition) puissent étre

une suite binaire reproductible.

LE PROJET MENDELO1

En hommage a Johann Gregor Mendel,
moine dans le monastére de Brno reconnu
comme le pére fondateur de la génétique,
le projet MENDELO1 va consister a modifier
génétiquement une cosse de haricot pour
que la suite des pois qui la constitue soit la
représentation d'un octet.
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Ainsi, il faudra créer 256 souches de cosses différentes déterminant les 256 suites

d'octets possibles.

Cosse 1
Cosse 2
Cosse 3
Cosse 4
Cosse 5

Cosse 256

00000001
00000010
00000011
00000100
00000101

11111111
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Exemple de Cosse d'haricot dont les pois ont été modifié génétiquement (pois claire/sombre)
pour former l'octet 10101011
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VARIANTE : UTILISATION DU MAIS
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BIO-CODAGE / RETRO BIO-INGENIERIE

Du code binaire vers la nature

Le projet consiste a faire apprendre une séquence binaire d'un fichier existant a un animal en
adaptant les 0 et 1 a un chant ou aux phonémes de son langage. Une fois la séquence apprise
par I'animal, celle ¢i entrera dans son domaine de communication : il le transmettra de fagon
'naturelle' a sa descendance.

Par exemple, On pourra faire apprendre par cceur a l'alouette un chant dont le contenu est une
extrapolation bit/son du fichier de I'image de la Joconde : ainsi le code du fichier sera sauvegardé
a l'intérieur du chant et transmis par le chant par I'animal a son environnement et sa descendance.

De la nature vers le code binaire : rétro-codage binaire

A l'inverse, ce projet consiste a utiliser le langage d'un animal existant et une séquence de langage
associée pour créer des passages vers le code binaire.

Par exemple, décider que le chant de l'alouette pour charmer son partenaire devienne la suite
binaire du fichier codant l'image de la Joconde.

Il s'agit, par la suite, de prendre la matrice binaire correspondante a ce chant et de la traduire en
un codage de l'image de la Joconde : la procédure consiste alors a opérer un rétro codage binaire.
En effet, nous pouvons considérer que les formats existants de codage des images (jpeg, tif,
psd...) sont liés a des algorithmes de compressions qui déterminent un type de matrice binaire. Le
principe est de partir de « I'existant naturel » pour définir un nouveau format graphique. Ainsi, le
chant d'amour de l'alouette devient, par exemple, le référant du codage de la Joconde dont
découlera ensuite I'ensemble des images codées avec cet algorithme.
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Figuration du processus de rétro-codage : On capte le chant précis d'un animal, on
le traduit en bits pour former une matrice binaire dont on décidera que celle ci soit
le code représentatif de I'image de la Joconde.
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MANIFESTE

Présenté aux labos d'Aubervilliers en nov 2013 dans le cadre d'une commande (dispositif « Degré
48 »).

INTRODUCTION

Le texte suivant a pour ambition de prolonger un travail artistique que je développe depuis
plusieurs années autour des notions de temps et de mémoire et qui s'axe plus
précisément sur les problématiques liees a la fragilité des nouveaux meédias et ses
supports, leurs obsolescences programmees et leurs responsabilités dans I'entropie de
notre mémoire collective et dans nos histoires individuelles.

L'ambition de ce manifeste est d'ouvrir des pistes stratégiques de conservation de ces
données, notamment les données artistiques ainsi que toutes les ceuvres peu ou pas
reproductibles en cas de disparition.

L'ambition de ce manifeste est d'établir des interfaces artistiques et intellectuelles
permettant de relier de fagon pérenne les éléments numériques aux éléments physiques.

L'objectif est d'incarner plastiquement le monde binaire dans le monde réel afin de créer
des passages marquants et salvateurs entre les deux.

Nous nous attacherons donc a montrer que le Land Art, parce qu'il est le médium ultime
reliant le monde terrestre et ses concepts (forme, espace, temps, inscription, trace...) peut
devenir ce candidat magistral aux problématiques visées.

Il n'est cependant pas le seul et nous ferons appel a toutes les autres pratiques que l'art
peut nous offrir, quelque soit le médium utilisé : nous pourrons aussi et ainsi élargir
l'inscription via le Land Art a des processus qui incluent les masses visibles et invisibles,
les foules et les cerveaux connectés et d'une fagon plus générale, toutes formes en
réseau qui nous lient et nous relient au monde terrestre. Nous resterons cependant fixé
sur des dispositifs qui créent de fagon évidente des passages entre le monde digital et le
monde analogique ou biologique et plus généralement tout forme organisée inscriptible
dans l'espace du réel.

L'association des termes Land Art et Numérique s'est ainsi présentée a notre regard
comme le meilleur résumé de notre démarche, sachant que notre propos n'est pas tant de
figurer le Land Art dans le virtuel mais plutét, a l'inverse, d'inventer des méthodes
d'inscription et de vitrification du virtuel dans le réel. Ces termes réunis permettent ainsi
de fixer une image associant ces deux mondes en offrant le double sens de leurs 3
initiales « L.A.N » qui signifie « Réseau », qu'il faudra prendre dans sa définition au sens
large : Espace conteneur d'éléments reliés entre eux.
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MANIFESTE

L'apparition de Il'ordinateur et du code binaire a projeté la civilisation dans une course a
I'aplatissement du réel.

On entend par aplatissement du réel un acte de digitalisation volontaire et involontaire,
massif et local.

On entend par digitalisation un acte de transformation de l'information (déposée depuis la
nuit des temps sur divers supports de données : la pierre, le livre, la peau, les plantes, la
corde...) en un code universel compris, codé et décodé par la Machine Universelle (M.U)
et stocké par cette méme M.U : le code binaire : des zéros et des uns - LES ZEROUNS -
alignés dans les calculateurs et les registres de la M.U qui transforment le MONDE REEL
en MONDE ZEROUN.

On entend par information tout message organisé par 'homme, I'animal ou la nature qui
se transmet dans le temps a un autre homme, animal ou a la nature, toute pulsation ayant
un sens ou structurant un sens : le contraire du bruit et du chaos. On englobera ainsi et
aussi I'hypothése sub-atomique et quantique qui postule que linformation est la
composante méme de l'organisation des structures physiques existantes, et donc, du
monde réel.

Ainsi, l'apparition de la M.U dans les années 1940 a déclenché la plus grande entreprise
de mise a plat du monde réel et sa premiére mission corollaire de comptage et
d'indexation de ce méme monde.

Ce phagocytage du réel s'est accompagné de facto par son inscription et sa concentration
sur ces nouveaux supports électroniques et magnétiques, qui, au fil des années, et de
facon exponentielle depuis 'avénement du micro ordinateur et du WWW en 1990, ont
permis de stocker massivement la totalité de I'histoire.

Mais cette préhistoire de la digitalisation est aujourd'hui terminée et laisse place a une
digitalisation en temps réel de l'information, une digitalisation du temps réel et une
digitalisation du réel. Une nouvelle étape débute : l'information est créée avec le
numeérique, transportée par le numeérique et stockée dans le numeérique.

Et méme s’il est encore possible en 2013 de trouver des exemples de meédias déclinés en
dehors ou en complément du digital tel que le livre, I'évidence technologique,
économique, politique, puis sociologique ne fait et ne fera de ces exemples que des
exceptions.

Le couple M.U / WWW est parvenu a un tel niveau d'infiltration du réel et de son
organisation qu'il génére de l'information intra M.U, qui se nourrit et s’entretient d'elle
méme, créant une inflation informationnelle sans commune mesure dans I'histoire de
I'humanité et dans celle, individuelle, des hommes.

De plus, cette perte du réel s'est accentuée avec la digitalisation du réel lui méme : des

scanners 3D et des outils de cartographie reconfigurent le présent « en train de se faire »
en statues de poussiéres d'une finesse telle qu'elles invitent a la projection d'illusions

31/32



concrétes et parfaites : un réel augmenté ou REEL++.

Mais LA ZEROUNISATION ne s’arréte pas la : I"ultime avatar de la M.U se présente en
La M.U ++, un appendice technologique et mécanique de la M.U, un robot ou une
imprimante 3D qui fabrique du REEL a partir des ZEROUNS.

Ainsi, le monde réel s'engouffre dans la M.U sans question particuliere pour fabriquer du
REEL++.

On pourrait toujours objecter que cette réification MU++ du REEL en un avatar ZEROUN
composé de sable concassé ou de fibre de plastique permet de prolonger le REEL mais
nous objecterons que le résultat est un média de basse qualité, pauvre en toute chose,
une sorte de poche vide : un REEL --

On pourrait aussi objecter que le REEL est une illusion que le ZEROUN arrivera
parfaitement a imiter et qu'imiter parfaitement une illusion revient a en créer une nouvelle
instanciation, augmentée des avantages du couple M.U/ZEROUN : UN MONDE ++.

L'objectif de ce manifeste n'est pas de lutter contre la M.U, le REEL++ et le MONDE ++
mais d'en montrer les dangers et les aléas.

L'objectif est donc de remettre en jeu du lien entre la M.U et le REEL au cas ou la M.U
viendrait & boguer ou se briler aux radiations des orages magnétiques car le REEL+
+/MONDE ++ étant une composante de la M.U, il ne nous sera d'aucun secours en cas
de disparition.

Ainsi, d'une fagon simple et évidente : Nous appartenons au MONDE REEL, nous
pensons et naviguons dans et avec le MONDE REEL et nous sommes fabriqués de la
méme éventuelle illusion que le MONDE REEL.

Il faut sauver le monde REEL.

Nous nous interesserons donc a toutes les créations, toutes les organisations, toutes les
procédures qui permettent de fixer et de vitrifier l'information, toutes les entreprises
artistiques, scientifiques, conceptuelles, toutes les ceuvres de l'esprit qui s’attellent a
organiser le monde réel en vue d'un stockage pérenne du monde ZEROUN et de sa
restitution en cas de disparition.
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