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Si l’on vous demandait quel 
était le premier groupe dans le 
monde à posséder une adresse 
web débutant par www, que 
répondriez-vous? Vous pense-
riez à l’arrivée du web, au début 
des années 1990. Vous feriez un 
bref détour par les classements 
Billboard de ce!e période, épin-
gleriez Madonna, Michael Jack-
son ou les Red Hot Chili Pep-
pers. Sauf que non. Le privilège 
revient à un groupe suisse! Une 
formation plutôt méconnue qui 
chante la science, Les Horribles 
Cerne!es. Initiales: LHC. Un clin 
d’œil évident au Large Hadron 
Collider ou Grand collisionneur 
de hadrons du CERN.

Au bon endroit 
au bon moment

Le girls band voit le jour en 1990, 
tout d’abord comme un groupe 
parodique. Mais, ina!endu, le suc-
cès est au rendez-vous. Les protons 
et les neutrons en chanson, cela 
plaît aux physiciens. 1991 marque 
alors les débuts «professionnels» 
du groupe, qui sera composé de 
Michele de Gennaro, Cole!e Marx-
Nielsen, Lynn Véronneau et Angela 
Higney, trois jeunes femmes tra-
vaillant au CERN, la dernière 
employée au CICR à l’époque. Véri-
tables coqueluches du Hardronic 
Festival, l’équivalent du Paléo pour 
le centre européen de recherches 
nucléaires, Les Horribles Cer-
ne!es auraient pu rester une sorte 
d’anomalie musicale, à mi-chemin 
entre le manuel de physique et la 
balade pop. C’était sans compter 
sur les hasards de l’histoire, qui 
ont fait entrer dans la légende 2.0 
ce High Energy Rock Band, comme 
il se décrit lui-même.

La naissance du girls band coïn-
cide avec celle du web, alors qu’il 
n’est encore qu’une modeste Toile 
reliant les scientifiques entre eux. 
Pas de réseaux sociaux, pas de 
streaming, pas de selfie, mais un 
lieu de partage de connaissances, 
sérieux, rigide. C’est là que Les 
Horribles Cerne!es entrent en 
jeu, un peu malgré elles. Nous 
sommes en 1992. Le groupe s’ap-
prête à jouer à l’Exposition uni-
verselle de Séville de la même 
année, peut-être la date la plus 
importante de son existence. Le 

CERN a son propre pavillon et le 
quatuor se fraye une petite place 
entre les Guns N’Roses, Phil Col-
lins, Tina Turner ou autres Scor-
pions invités à l’événement. Pour 
l’occasion, Silvano de Gennaro, le 
manager du groupe, prépare un 
CD avec le clip et la musique de 
Collider, leur tube de l’époque: 
«Tim Berners-Lee [créateur 
du World Wide Web, ndlr] pas-
sait par là et a vu la photo de la 
poche!e sur mon ordinateur, se 
souvient Silvano de Gennaro. Il 
m’a dit: «Oh, les Cerne!es! Met-
tons-les sur le web!» Oui, c’est 
aussi simple que cela.

Simple dans les faits, mais à 
l’époque ce téléchargement est 
presque subversif. Le web, c’est 
pour la physique, et pas grand 
chose d’autre. La couverture de 
cet album est donc considérée 
comme le premier cliché non 
scientifique à être publié sur la 
Toile. Sauf que personne n’en a 
vraiment conscience et ce qui est 
aujourd’hui un petit pan de l’his-
toire du numérique est alors un 
non-événement. En grande par-
tie car le triple w n’est encore 
utilisé que par une poignée d’in-
ternautes, des physiciens pour 
la plupart: «Il y avait des pages 

web pour les différents clubs du 
CERN. Sur celui de musique, il 
y avait notre photo. Nous étions 
habituées à la voir, nous n’avons 
jamais pensé plus loin à cette 
époque», se souvient Michele de 
Gennaro, meneuse du groupe.

Une goutte d’eau 
dans l’océan du web

Il faudra souffler les 20 bougies 
de ce!e photo pour que les quatre 
chanteuses prennent conscience 
de leur place dans la toute jeune 
histoire du numérique: «Mon 
téléphone a commencé à son-
ner, raconte Lynn Véronneau, 

l’une des horribles Cernettes. 
Des journalistes voulaient notre 
témoignage sur ces années. C’est 
à cet instant que j’ai commencé 
à comprendre l’importance de 
ce moment, que c’était une date 
fondatrice dans la construction 
de ce qu’est le web aujourd’hui.» 
Les prémices d’une Toile sociale, 
humoristique, artistique, des 
a!ributs qui, au début des années 
1990, ne coulaient pas de source.

Trente  ans plus tard, le cli-
ché est noyé parmi les milliards 
d’autres téléchargés depuis. S’il 
constitue une anecdote cocasse 
à raconter pour Les Horribles 

Cerne!es, il reste aujourd’hui un 
marqueur des prouesses techno-
logiques et informatiques réali-
sées entre 1992 et 2022. L’ordina-
teur de Silvano de Gennaro qui 
a servi à télécharger ce!e image 
possédait quatre mégabytes de 
mémoire vive. Celui utilisé pour 
écrire cet article en a 2000 fois 
plus. Ce n’est pas non plus 
qu’une simple photographie, 
mais un montage réalisé avec 
la toute première version de 
Photoshop. Le kitch transpire 
de cette créature numérique, 
mélange dissonant de fuchsia 
et d’un dégradé cyan, sur lequel 
surnage nos quatre choristes 
dans une pose et des robes qui 
fleurent bon les années 1990. 
Là aussi, tout un style, véritable 
témoin de son époque.

Quatre amies 
sur trois continents

Il serait cependant injuste de 
réduire Michele de Gennaro, 
Angela Higney, Colette Marx-
Nielsen et Lynn Véronneau à un 
heureux coup du sort. Avant d’être 
les quatre premiers visages de la 
musique sur le web, elles sont sur-
tout chanteuses. L’invention de 
Tim Berners-Lee est un hasard, la 
création des Horribles Cerne!es le 
résultat d’une passion commune 
pour la chanson et la science, à une 
époque où l’on passe petit à petit, 
en tout cas au CERN, de Surfin' 
U.S.A à Surfing on the web.

La dernière réunion des Cer-
nettes date de 2017 et pas sûr 
qu’elles se reforment cette 
année pour fêter les 30 ans de 
cette fameuse photo. Mais le 
groupe est toujours vivant. Ses 
membres ont notamment réa-
lisé une chanson sur le confine-
ment, clip à la clé, bien qu’elles 
soient éparpillées sur trois conti-
nent, entre Cannes, l’Ile Maurice, 
Washington D.C. et l’Ecosse. Une 
visioconférence fut nécessaire 
pour tous se retrouver et évo-
quer ces drôles d’années. Trois 
décennies plus tard, le web réu-
nit à nouveau ces quatre visages, 
parmi les plus anciens de la Toile. 
Elles semblent cependant faire fi 
du comique de la situation. La fin 
de l’interview a des airs de discus-
sion nostalgique entre copines. 
C’est peut-être aussi ça, la magie 
de ces trois w… ■

Les Horribles Cernettes: quatre jeunes femmes, une pose et un montage Photoshop pour l’histoire. (SILVANO DE GENNARO)

INTERNET  Les Horribles Cernettes ne vous disent peut-être rien. C’est pourtant le premier groupe de musique dans le monde à avoir eu son 
site et sa photo sur le web. C’était au CERN, il y a trente ans. «Le Temps» est revenu avec les artistes sur les débuts de leur groupe
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Enfiler un casque et se retrouver para-
chuté en 1620, sur le pont du Mayflower 
– ce trois-mâts sur lequel embarquèrent 
des chrétiens britanniques, direction le 
Nouveau-Monde, pour y établir la pre-
mière colonie européenne. Une traver-
sée dans l’histoire qu’ont pu vivre les 
Genevois au Musée international de la 
Réforme l’an dernier. Avec, à la barre, 
un acteur bien local: Artanim, nom 
qui résonne au bout du lac mais aussi 
au-delà. Ce centre de recherche figure 
en effet parmi les pionniers mondiaux 
de la réalité virtuelle, un savoir-faire dont 
il fait notamment bénéficier les milieux 
artistiques, transportant la culture dans 
des dimensions insoupçonnées.

Sur les murs des bureaux d’Artanim à 
Meyrin, des silhoue!es photographiées 
en combinaisons bardées de billes réflé-
chissantes. Repérés par des caméras 
infrarouges, ces marqueurs perme!ent 
d’enregistrer les mouvements de l’indi-
vidu en temps réel. «Le genre de techno-
logie utilisée dans les films d’animation, 
de Tintin à Avatar», précise la cofonda-
trice d’Artanim Caecilia Charbonnier.

Loin des humanoïdes de James Came-
ron, ce sont les os et les cartilages que 
scrute d’abord ce!e chercheuse – captu-
rant les mouvements de ballerines afin 
de mieux comprendre leur arthrose 
précoce de la hanche. En 2011, réalisant 
le potentiel de ce!e technique encore 
balbutiante, Caecila Charbonnier lance 
Artanim avec Sylvain Chagué et Clé-
mentine Lo, issus respectivement de 
l’ingénierie et de l’infographie 3D. Le 
but de ce!e fondation à but non lucra-
tif: la recherche, notamment destinée 
au milieu médical, mais aussi le partage 
technologique. «Les outils de capture 
de mouvement sont onéreux et réser-
vés généralement aux laboratoires de 

recherche ou d’analyse de la marche en 
médecine, note Caecilia Charbonnier. 
Nous souhaitions les faire découvrir à 
d’autres acteurs et imaginer ensemble 
de nouveaux usages.»

James Fazy et zoo galactique
Une invention inspirera l’équipe: le 

casque de réalité virtuelle, qui débarque 
sur le marché en 2015. Combiné à la cap-
ture de mouvement d’Artanim, il permet 
de matérialiser son propre corps dans 
un monde imaginaire, sous forme d’ava-
tar, mais aussi d’en rencontrer d’autres 
et même de «leur serrer la main!». Un 
concept d’immersion 4.0 inédit qui 
captive immédiatement l’industrie de 
l’entertainment – et fait briller les yeux 
d’Hollywood. Des studios Warner Bros 
au géant MGM en passant par Steven 
Spielberg lui-même, ils seront nombreux 
à investir dans ce «médium perme!ant 
de n’être plus seulement spectateur, mais 
aussi acteur de son expérience», lance 
Caecilia Charbonnier.

En se promenant par exemple (en 
calèche) dans la Cité de Calvin à l’époque 

de la révolution fazyste. Réalisée par 
Artanim et le Musée d'art et d'histoire 
de la Ville de Genève en 2019 à partir 
du relief Magnin, célèbre maque!e de 
la ville, et d’un long travail de scénari-
sation, l’expérience Genève 1850 fas-
cine – et la Maison Tavel qui l’accueille 
ne désemplit pas. «Les nouvelles tech-
nologies sont un bon moyen d’a!irer un 
public plus jeune dans les musées, qui 
aspirent à se renouveler», se réjouit Cae-
cilia Charbonnier.

C’est ce genre de sauts dans le passé, 
mais pas seulement, qu’offre Dreams-
cape Immersive, start-up sœur d’Ar-
tanim spécialisée dans la conception 
d’aventures virtuelles. Mi-cinémas 
mi-parcs de loisirs, les centres ouverts 
par Dreamscape Immersive à Los Ange-
les (où se trouve son siège), Dallas ou 
Dubaï plongent jusqu’à huit personnes 
dans l’univers de Men in Black, du dessin 
animé Dragon (sur lequel on vole sans 
décoller de son siège) ou d’un zoo spa-
tial façon Jurassic Park. Des expériences 
qui mêlent éléments virtuels et d’atmos-
phère, comme un sol vibrant ou ce!e 

armée de ventilateurs, qu’on découvre 
dans la salle adjacente. De quoi souffler 
des bourrasques de vent – et mimer le 
déplacement, afin d’éviter de perturber 
l’oreille interne des participants.

Des expériences qui isolent, chacun 
sous son masque noir? Au contraire, 
elles offrent un moment de partage 
dans un seul espace, en sortant les gens 
de chez eux, argumente Caecilia Char-
bonnier. Comme VR_I, pièce réalisée en 
2017 et issue d’une collaboration entre 
Artanim, Gilles Jobin et sa compagnie, 
durant laquelle cinq spectateurs se 
retrouvaient à esquisser simultanément 
des pas de danse… aux côtés de géants.

Ces hybridations entre culture et vir-
tuel se multiplient. «Les artistes aspirent 
à explorer d’autres horizons, et les cher-
cheurs ont besoin des artistes pour 
emmener leur technologie dans des 
directions auxquelles ils n’auraient pas 
songé», sourit Caecilia Charbonnier, tou-
jours à l’affût de nouveaux projets. Pour-
quoi pas du côté de Genève, où l’on pour-
rait, qui sait, bientôt embarquer pour 
quelques mondes imaginaires… ■

Chez Artanim, l’art est avatar
TECHNOLOGIE  Pionnière de la réalité 
virtuelle, cette fondation genevoise met 
la capture de mouvement au service de 
la culture, entre collaborations artis-
tiques et expériences immersives. Qui 
ont séduit jusqu’à Steven Spielberg

La musique sur le web fête ses 30 ans


