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Continuum de livres  « un roman multimédia filmé à même la vie »  (1994-2002) 



   

 

Adéquation au réel – adéquation au présent 

 



 
Complexité des banques de données, navigation dans un réseau, découverte Internet 



 

Transmission quantique à travers l’espace-temps, moteurs de recherche 



 
http://www.anneastier.com  2005 

Navigation avec des flèches, hypertexte ou hypermédia 



 

Pensée 3D et vision globale à partir de notre cerveau 

(L’émergence d’une connaissance transdisciplinaire comme facteur clef d’une société de la 

connaissance)  2003 

 

 



Mondes 3D  Second Life  Tournicoton Art Gallery (2007-2010) 

   

 
10 Expositions en co-création, non plus en 2D mais en 3D 

comme des livres qui ont une architecture et une déambulation sur différents niveaux, où les pièces sont des pages 



     2001 

Le créateur de mondes    

 



Mondes 3D open source   

Technologie de la parole = fréquence son comme transmission d’information 

 
Exposition / conférence du 10 février 2012 

De la narration linéaire à la narration multidimensionnelle [introduction au LIVRE Quantique]  



Les mondes augmentés 

Réalité augmentée – réalité diminuée 

2007 



Le corps augmenté 

    2007 



Retrouvaille du corps quantique 

      2000 



2001 

conscience augmentée – expansion, délocalisation de particules 



   
molécules virtualisées pour Réseau MI - 2000                                                         La 4eme grâce – 1997 

 

Transmission alphaposte 



    

« Mettez de la conscience dans votre regard pour vous connecter au Réseau » 

Connexion de conscience par les lunettes transformatrices de regard 1997 



 

Ya t’il une technologie qui restitue ce regard augmenté (Adelin SCHWITZER-augmented reality) 



 
 

Microsillons et microfilms de la matière 1999 

Trajets photographiés = capture d’information augmentée 

Ya t’il une technologie qui restitue cette information augmentée (appli smartphones-géolocalisation) 



 

Open data des archives de vie personnelles et collectives  2010 



 

Meta jeu vidéo virtuel, œuvre hyperfractale   1999 



 

       Ya t’il une technologie qui restitue ce meta jeu augmenté (gamification, serious games et transmedia) 



 

La technologie du D.I.E.U : Damier Interconnecté d’Energie Universelle   2002 



 



Notre terre n’est qu’une 

immense bibliothèque  

quantique de toutes nos 

vies informationnelles 
 



 



 

Connexion au LIVRE par une diffusion numérique mais aussi papier, sites, blogs, etc  



 


