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Pr•sentation 
Ç Paradoxes mathŽmatiques, illusions typographiques, mŽtaphores en 
mouvement dessinent les paysages de cette exposition. Arpenter un espace 
numŽrique luxuriant, toucher du doigt des algorithmes, Žprouver la mati•re 
de la lumi•re deviennent des territoires imaginaires ˆ explorer.È      

Adrien Mondot et Claire Bardainne

Le parcours est con•u comme la traversŽe d'une nature revisitŽe, entre le gŽomŽtrique et l'organique : les mouvements 
des objets virtuels sont basŽs sur des mod•les de comportemen t physiques empruntant  ̂la rŽalitŽ sa force dÕŽvocation, 
alors que le traitement esthŽtique ouvre sur un espace minimaliste et onirique. Des fragments de sensations concr•tes 
tels que marcher dans l'herbe, mettre les mains dans le sable sont transposŽs dans un univers numŽrique abstrait 
composŽ de lignes, de points, de lettres. Les installations explorent des interactions inŽdites ou exploitent dÕanciennes 

techniques dÕillusions, jouent avec lÕespace et ses dimensions, cherchent les possibilitŽs offertes par les Ïuvres 
combinatoires et gŽnŽratives. Mais pour le visiteur, elles offrent surtout la possibilitŽ d'habiter un espace par des 
expŽriences rŽduites  ̂ lÕessentiel, des manipulations simples qui permettent de crŽer des formes, de dessiner le monde, 
empruntant au jonglage le gožt du jeu sans r•gles et au x sciences lÕappŽtit de curiositŽ et de dŽcouverte. Le lien Žtabli 
avec cette autre nature propose plut™t que d'en •tre le dŽmiurge, d'en devenir un composant, chacun sÕinventant alors 
protagoniste d'un nouvel animisme synthŽtique. 

Cette exposition prend sa place dans un projet artistique global qui est animŽ par la recherche sur les rapports 
numŽriques sensibles entre corps et objets en mouvement. Le vivant est l'axe majeur autour duquel se concentrent les 
crŽations de la Cie, avec la spŽciÞcitŽ d'avoir inscrit au cÏur  et ˆ l'amorce du processus un outil informatique dŽveloppŽ 

sur-mesure : eMotion. Cette direction de recherche trouve de multiples formes sous lesquelles s'incarner, du spectacle ˆ 
l'installation, de la petite  ̂ la grande Žchelle. Avec l'exposition XYZT, Les paysages abstraits c'est une expŽrience 
plastique sensible mettant en jeu le corps du visiteur qui est proposŽe, se pla•ant ainsi sur un territoire  ̂ la fronti•re  
entre arts plastiques et arts vivants. Au rythme auquel il choisit de le parcourir, le spectateur se meut dans un 
environnement qui entre en relation avec lui, il fait la rencontre d'une mati•re virtuelle numŽrique vibrante, ŽphŽm•re, 
mobile, inscrite dans le temps et l'espace, gŽnŽrative de gestes et de sons, manifestation d'une sensibilitŽ au monde. Et 
dans ce travail de sculpture informatique et plastique, ce sont les fondations concr•tes de la recherche globale qui 
afßeurent, ses mati•res premi•res irrŽductibles.
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ORIGINES DU PROJET

NommŽe (XYZT), la premi•re mise en forme de l'expos ition a ŽtŽ 

crŽŽ en avril 2010, constituŽe d'Ïuvres plastiques et de modules 
interactifs construits  ̂ partir des dispositifs num Žriques dŽveloppŽs 

par Adrien Mondot pour les spectacles de la Cie. El le fut prŽsentŽe 
tel un laboratoire dŽraisonnŽ des expŽriences menŽes depuis 2006 
autour de la synth•se de mouvement et des anamorpho ses. Les 

installations exploraient dŽj  ̂ le mouvement numŽriq ue en plongeant 
dans lÕespace (x y z) et le temps (t), pour dŽployer un univers aux 

fronti•res du surrŽalisme et de lÕart cinŽtique abstrait du dŽbut du 
XXe si•cle, questionnant la perception de la rŽalit Ž.
En conservant le m•me titre, cette nouvelle Ždition  souhaite inscrire 

une filiation. tout en poursuivant la rŽflexion dans de nouveaux 
dispositifs et dŽployant son territoire imaginaire, avec toujours en 

filigrane lÕidŽe que le virtuel est un outil magique pour construire et 
parcourir des mondes.

! PROPOS DU TITRE 

X HorizontalitŽ, Y VerticalitŽ, Z Profondeur, T Temps.

Quatre lettres qui servent  ̂ dŽcrire, dans le forma lisme 
mathŽmatique, le mouvement d'un point dans l'espace . Brique 

essentielle des sciences, la force descriptive et a bstraite des 
mathŽmatiques peut aussi •tre un outil de recherche  crŽative, 
s'Žmancipant de la dŽmarche technique et scientifiq ue, permettant 

d'apprŽhender la mati•re sous un autre angle. C'est  dans ce 
dŽcalage, sur le fil Žtroit entre le rŽel et le virtuel, que peut se 

dŽployer l'imaginaire du mouvement...



PARCOURS!SC NOGRAPHIQUE!
Le parcours offre des variations d'Žchelles entre les modules : certains monumentaux, panoramiques, d'autres plus 
petits et intimes, dŽclinent une variŽtŽ de sensations. Les mouvements des formes et des signes sÕencha”nent et se 
rŽpondent dans un langage graphique cinŽtique. Les installations nÕayant pas ŽtŽ con•ues pour •tre prŽsentŽes 
indŽpendamment, cÕest bien dans le parcours et le dialogue entre elles que se constitue lÕexpŽrience. 

ENVIRONNEMENT!SONORE

Chaque Ïuvre est ŽquipŽe dÕun petit syst•me de restitution so nore indŽpendant prolongeant et ponctuant lÕexpŽrience 
visuelle avec des bruitages discrets, Žvocations entre Žlectronique et naturel.

INTERACTIVIT !
La majeur partie des modules invitent  ̂une interaction :  toucher ou bouger. Anamorphose spatiale, Paysages abstraits 
et Arbre ˆ lettres  sont contemplatifs et offrent dÕune autre mani•re un bouleversement des sens.

MEDIATION!
Des cartels imprimŽs lumineux et autoportants indiquent le nom de chaque installation et leur dispositif technique.
Des totems vidŽo diffusent en continue une explication mettant en sc•ne l'installation et ses principes clŽs (durŽe 1mn30 
environ, avec deux dispositifs dÕŽcoute individuels). Ils rŽv•lent le dessous des cartes technique, permettent dÕaller plus 
loin que ce qui est vu, prŽsentant des schŽmas, des mati•res connexes, des applications dans les spectacles. Une voix 
off technique et pŽdagogique se m•le ˆ une deuxi•me qui ouvre et dŽcale vers un imaginaire poŽtique.
Une feuille de salle imprimŽe (8 pages A5 noir et blanc) reprend les textes de ces cartels vidŽos.

Un dossier pŽdagogique (x pages pdf) offrent des ŽlŽments dÕinformations complŽmentaires pour aider  ̂la mŽdiation de 
lÕexposition.

GARDIENNAGE
LÕexposition est fragile et les interactions engendrent une intense sollicitation des Ïuvres. Aussi, pour veiller au bo n 
usage et au respect des dispositifs, une surveillance continue dans les salles sÕimpose. Les enfants de moins de 8 ans 
devront •tre accompagnŽs dÕun adulte pour manipuler les installations.

PR -REQUIS!TECHNIQUES!
Occultation de lÕespace
Acc•s internet non sŽcurisŽ
Hauteur minimum sous plafond : 3 m

DŽchargement/chargement : 1h, avec semi remorque de 46 m! 0
Temps de montage : 5 jours / Temps de dŽmontage : 2 jours
Surface minimum pour accueillir lÕexposition compl•te : environ 400 m"0 0 0
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! PROPOS DU MOUVEMENT 

ÇJe pars de lÕaxiome que le mouvement est un vecteur dÕŽmotion. 

Pour un informaticien, considŽrer cet axiome impliq ue de fournir 
des outils dÕŽdition suffisamment prŽcis et expressifs : il ne sÕagit 

pas uniquement de dire quÕun objet se dŽplace de tel endroit  ̂ tel 
autre, mais comment il effectue ce dŽplacement. Il est donc 
important dÕintroduire une notion de ÒqualitŽÓ de mouvement, de la 

m•me mani•re quÕen danse on parle de ÒqualitŽÓ dÕun geste pour 
dŽcrire sÕil est lent, tremblant, rapide, mou, dur, doux, souple, 

tendu, bref quelle Žnergie lÕanime. Pour rŽaliser ce syst•me, jÕai 
choisi de me baser sur une modŽlisation mathŽmatiqu e des lois de 
la nature Ð on appelle •a un mod•le physique. Depui s que nous 

avons ouvert les yeux, nos sens sont intimement habituŽs  ̂ lire le 
mouvement des corps quels quÕils soient. Or, dans le monde rŽel, 

tous les corps sont soumis  ̂ un ensemble de lois Ð gravitation, 
conservation de lÕŽnergie, frottements... Il est donc logique dÕutiliser 
ce m•me ensemble de r•gles pour les appliquer  ̂ des  objets 

virtuels. CÕest m•me impŽratif pour que lÕobjet porte une certaine 
sensibilitŽ dans son mouvement. Pour aller un peu p lus loin, si lÕon 

consid•re que les mathŽmatiques, la physique et lÕensemble des 
sciences sont des outils/langages dŽveloppŽs  ̂ lÕorigine pour 
dŽcrire notre monde, dŽbarrassŽs de lÕambigu•tŽ et du manque de 

prŽcision des langues naturelles, il est sŽduisant de se dire que lÕon 
peut sÕen servir, en inversant le processus pour dŽcrire dÕautres 

mondes, des mondes artistiques... LÕinformatique Žtant le maillon 
qui permet de rendre cette conception apprŽhendable  sur un 
plateau.È Adrien Mondot
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COLLISIONS DISCR"TES 

DisposŽe ˆ la verticale, cette installation offre un territoi re 
d'expŽrience de la gravitŽ, elle permet de jongler avec des 
lettres. CalculŽs avec des forces inspirŽes de la rŽalitŽ Ð la 
gravitŽ, le poids, le rebond, la friction Ð chaque mouvement 

d'objet entra”ne la comprŽhension et le calcul en temps rŽel 
de son interaction avec tous les autres objets. De leurs 
entrechoquements na”t une illusion de matŽrialitŽ. 
Dispositif multitouche, il permet ˆ plusieurs personnes 
d'effectuer simultanŽment une manipulation tactile. 

SABLE CIN•TIQUE

Cette table horizontale multitouch permet de toucher et de 
faire rŽagir la mati•re virtuelle. Les mouvements des objets 
y sont synthŽtisŽs par des mod•les physiques et des 
syst•me de particules. Les mains ˆ plat sur une surface 

plane, on peut toucher des algorithmes et croire dessiner 
dans du sable. Plusieurs personnes peuvent effectuer la 
manipulation simultanŽment. 

CHAMP DE VECTEURS

Sur ce sol rŽactif, le passage des pas captŽs en direct 
laisse une trace : on ressent comme l'herbe plier sous ses 
pieds. Une camŽra kinect permet de distinguer ˆ quelle 
distance de l'objectif se trouvent les objets et ainsi de 

dŽtecter la prŽsence des pieds sur le sol. L'information est 
ensuite traitŽe et transformŽe en force qui s'applique sur 
une surface devenant alors territoire sensible. De mani•re 
permanente, des vagues d'air traversent le champ et le font 
osciller. Lorsque l'on passe, on Žcarte les brindilles.

Des interactions inŽdites ou dÕanciennes techniques dÕillusions revisitŽes, un jeu avec lÕespace et ses dimensions, 
des dispositifs combinatoires et gŽnŽratifs : les pro cŽdŽs techniques de rŽalisation sont autant dÕoutils qui permettent 
de construire des extensions poŽtiques du rŽel, bou sculant le rapport au cadre habituel de lÕimage.
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PAYSAGES ABSTRAITS

Dans cet espace cubique en tulle, les projections sur les 4 
plans verticaux crŽent lÕillusion dÕune immersion dans un 
monde ˆ 360¡ en mouvement. Les plans sont transparents, 
les projections semblent ßotter, irriguer lÕespace entier au-
delˆ des parois, permettant de plonger dans lÕimage. 

Un paysage de nuages semble s'Žcrire autour de nous et 
nous traverser, pluie de lettres et cumulus de mots, se 
comportant avec les propriŽtŽs de mouvement d'un ßuide : 
la viscositŽ, propagation, zones de pressions et de zones 
de dŽpression, dans une constante et perpŽtuellement 
instable Žvolution. 

NU•ES MOUVANTES

CaptŽ par une camŽra kinect, la silhouette du visiteur est 
interprŽtŽe, transposŽe en un ensemble de petits traits tous 
autonomes (10 000 environ) dotŽs dÕun comportement 
individuel tr•s simple toujours en interaction avec les autres, 
qui crŽent dans leur combinaison une inÞnitŽ de mouvement 

collectif complexes. Chaque mouvement du spectateur 
provoque le mouvement de tout ou partie du groupe dans 
un effet miroir, constituant comme un groupe d'Žtourneaux 
ou un essaim d'abeilles dont il pilote les formes et les 
trajectoires, habitŽ par une intelligence collective oscillant 
du multiple ˆ lÕunique, Žvoluant ensemble instantanŽment. 

ANAMORPHOSE SPATIALE

Le procŽdŽ mis en Ïuvre est celui, ancestral, de 
l'anamorphose, qui simule une fausse perspective par 
rapport ˆ celle rŽelle, depuis un point de vue idŽal, pour un 
observateur thŽorique se situant en un point prŽcis de 

lÕespace. L'ordinateur envoie ˆ la fois le point de vue et 
l'image : une Žtendue d'eau en perpŽtuel changement 
dÕŽtats, reprŽsentŽe par des lignes. 
Le mouvement est rŽalisŽ gr‰ce ˆ un mod•le mŽcanique 
de membrane, construite avec une grille de points reliŽs les 
uns aux autres. Ce module perturbe la perception de 
lÕenvironnement immŽdiat, m•me sÕil nÕest pas interactif.
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CO#NCIDENCE $1 

Des particules obscures frŽmissantes sont projetŽes sur un 
des murs de lÕespace dÕexposition. LorsquÕon pose la main, 
elles sÕŽcartent et laissent appara”tre la lumi•re sur la 
pierre, captŽe en direct par une camŽra kinect.

ARBRE ! LETTRES 

Un arbre gŽnŽrŽ par un algorithme est habillŽ de lettres qui 
se comportent comme des feuilles selon un mod•le 
physique d'animation. Subissant les assauts du vent, les 
feuilles tombent au gr•s des rafales, dispersant 

dŽÞnitivement le texte. Cette installation contemplative a ŽtŽ 
ŽlaborŽe en hommage au livre-objet "Cent mille milliards de 
po•mes" con•u par le pataphysicien R. Queneau, qui offre 
au lecteur la possibilitŽ de combiner lui-m•me des vers de 
fa•on ˆ composer des po•mes rŽpondant ˆ la forme 
classique du sonnet rŽgulier : deux quatrains suivis de deux 
tercets, soit quatorze vers. 100 000 000 000 est le nombre 
de combinaisons possibles.

ANAMORPHOSE TEMPORELLE

FilmŽ en temps rŽel, un procŽdŽ mathŽmatique de 
transformation temporelle dŽforme les objets en 
dŽplacement en injectant du temps dans lÕimage vidŽo, par 
un procŽdŽ de dŽcoupe tridimensionnelle. Ainsi, quand le 

temps s'Žcoule de haut en bas, la premi•re ligne du haut de 
l'image de la vidŽo est en direct, puis chaque ligne se 
dŽcale de 1/60e de seconde en descendant. La derni•re 
ligne tout en bas a donc 4 secondes d'Žcart avec celle d'en 
haut. Par ce procŽdŽ, seuls les mouvements sont dŽformŽs, 
alors que les ŽlŽments Þxes restent identiques ˆ la rŽalitŽ. 
On peut ainsi observer l'image de son corps Žvoluer dans 
une inÞnie variation de mouvements courbes, entourŽ de 
barres verticales statiques qui accentuent cette ßuiditŽ.
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ORGANISMES TYPOGRAPHIQUES

Des aquariums sont ŽquipŽs selon le principe du Pepper's 
Ghost, o• lÕon peut observer des formes typographiques 
suggŽrant des organismes vivants Žvoluer dans un dŽcor 
rŽel. Dans cette co•ncidence d'un plan d'image avec un 

volume, on suscite l'entrem•lement de deux espaces que 
l'on croit sŽparŽs. Ils prennent vie lorsque lÕon soufße 
dessus.
# 1  des phasmes volent de mani•re dispersŽe puis se 
posent sur une branche et viennent composer des mots.
# 2  un essaim d'abeilles se trouve piŽgŽ dans une bouteille
# 3  des serpents d'eau se cachent et dŽambulent dans leur 
environnement
Les images offrent un jeu entre la sŽmantique du langage et 
celle du mouvement, et par leur dimension miniature une 

expŽrience plus intimiste au sein du parcours. LÕimage est 
gŽnŽrŽe dynamiquement par un ordinateur et de mani•re 
rŽactive, en utilisant des mod•les physique d'animation.
Les organismes peuvent •tre observŽs de part et dÕautre de 
l'aquarium, et disparaissent sur les plans latŽraux.
0

Le Pepper's Ghost est une technique de magie classique datant 
du XIXe s. permettant de faire ßotter une image dans les airs. 
Elle est basŽe sur la propriŽtŽ optique d'un verre miroir inclinŽ  ̂
45 degrŽs par rapport ˆ la source et qui va rŽßŽchir uniquement 
les parties lumineuses d'une image. 

$1

$2

$3 page suivante
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AŽrer
C'est fournir l'air ˆ ce qui en manquait : est aŽrŽ ce qui a re•u 
de l'air ou contient beaucoup d'air. Comme l'air remplit 
l'intervalle qui sŽpare les corps visibles, on a•re un ensemble 
matŽriel en mettant de grands espaces entre ses ŽlŽments, ou 
en ajourant ses masses. 

Algorithme
Un algorithme est un processus systŽmatique de rŽsolution, par 
le calcul, dÕun probl•me per- mettant de prŽsenter les Žtapes 
vers le rŽsultat ˆ une autre personne physique (un autre 
humain) ou virtuelle (un calculateur). En dÕautres termes, un 
algorithme est un ŽnoncŽ dÕune suite Þnie et non-ambigu‘ 
dÕopŽrations permettant de donner la rŽponse ˆ un probl•me. 

Anamorphose
Une anamorphose est une dŽformation rŽversible dÕune image 
 ̂ lÕaide dÕun syst•me optique - tel un miroir courbe - ou un 
procŽdŽ mathŽmatique. Certains artistes ont produit des 
Ïuvres par ce procŽdŽ et ainsi crŽŽ des images dŽformŽes qui 
se recomposent ˆ un point de vue prŽŽtabli et privilŽgiŽ.

CinŽmatique
EmpruntŽ du grec kin•matikos, adjectif dŽrivŽ de kin•ma,-atos, 
ÇmouvementÈ. Partie de la mŽcanique ayant pour but de 
donner une description gŽomŽtrique du mouvement dÕun point 
ou dÕun syst•me physique. Contrairement  ̂ la dynamique, la 
cinŽmatique ne traite ni des masses ni des forces. CinŽmatique 
du point. CinŽmatique du solide. CinŽmatique dÕun ßuide.

CinŽtique
Qui a rapport  ̂ une masse en mouvement. Žnergie cinŽtique. 
Moment cinŽtique. thŽorie cinŽtique des gaz. En esthŽtique, 
lÕart cinŽtique est la forme dÕart rŽsultant de lÕintroduction dans 
lÕÏuvre soit du mouvement rŽel, soit dÕimpressions de 
mouvement obtenues par des effets optiques.

Discontinu
Qui prŽsente, soit dans l'espace, soit dans le temps, des 
interruptions, des sŽparations ou l'absence d'un principe 
d'encha”nement ; l'avant et l'apr•s ne se suivent pas.

Discret
Au sens Žtymologique : sŽparŽ, ou fait d'ŽlŽments sŽparŽs. En 
mathŽmatiques : une grandeur discr•te est faite d'ŽlŽments 
matŽriellement distincts (nombre d'objets, par exemple) ; des 
points discrets ne forment pas une ligne ou une surface 
continue (on parle ainsi d'un "lieu gŽomŽtrique discret"). 
L'esthŽtique emploie quelquefois discret en ce sens, plut™t par 
rŽfŽrence aux mathŽmatiques, pour qualiÞer les ŽlŽments d'un 
ensemble, s'ils sont sŽparŽs les uns des autres, dispersŽs.

Point de vue
Le point de vue est une relation sujet-objet : l'apparence 
phŽnomŽnale des choses sensibles est commandŽe en partie 
par la place de l'observateur par rapport ˆ elles. Cet 
emplacement, joint  ̂ la direction du regard de l'observateur,  
constitue le point de vue au sens propre. Et il joue dŽj  ̂ dans 
une certaine mani•re esthŽtique de regarder les choses. Le 
langage courant appelle point de vue un lieu ŽlevŽ d'o• l'on 
dŽcouvre un vaste panorama : ce spectacle peut faire Žprouver 
un sentiment esthŽtique dž  ̂ la perspective aŽrienne, aux 
colorations des plants plus ou moins lointains,  ̂ la qu alitŽ de la 
lumi•res sous une grande Žtendue de ciel. Mais m•me dans 
des espaces rŽduits, et en dehors du paysage, le simple regard 
sur les choses qui nous entourent devient esthŽtique par le 
choix du point de vue sous lequel elles se composent alors.

Symbole
Un symbole peut •tre un objet, une image, un mot Žcrit, un son 
ou une marque particuli•re qui reprŽsente quelque chose 
d'autre par association, ressemblance ou convention. 

Du Grec sumbolon, tesson de poterie cassŽ en deux et partagŽ 
entre deux contractants, leur rŽunion par assemblage parfait 
faisant preuve d'origine et de reconnaissance. En langage 
scientiÞque, le symbole est univoque.

SynesthŽsie  
Liaison par laquelle lÕexcitation dÕun sens fait na”tre de fa•on 
rŽguli•re, chez certaines personnes, des impressions dÕun autre 
sens. Le plus souvent, il sÕagit dÕimpression visuelles, surtout 
colorŽes, provoquŽes par des perceptions auditives. DÕune 
mani•re plus ÞgurŽe, on pourrait nommer synesthŽsie la 
convergence des perceptions sensorielles en un agencement 
cohŽrent, o• chacune se fait Žcho.



La Compagnie
Mobile, organique, ŽphŽm•re, alŽatoire, sensible et...  numŽrique, le travail de la Cie est guidŽ par la re cherche 
d'un vivant numŽrique. Cette intention trouve de multiple s formes sous lesquelles s'incarner, du spectacle ˆ 
l'installation, de la petite  ̂ la grande Žchelle, dans les nombreuses hybridations imaginables, toujours dan s 
cette couche de co•ncidence entre rŽel et virtuel, o• la  synth•se dialogue avec le concret. 
Un premier travail autour du jonglage permet de rŽaliser en 2003 une petite forme, Fausses Notes et Chutes de Balles. 

Ce duo minimaliste pour un jongleur et un accordŽoniste est une forme lŽg•re et tout terrain. Permettant de sÕaffranchir 
de nombreuses contraintes de reprŽsentations, elle offre  ̂ la compagnie la possibilitŽ dÕ•tre prŽsente dans lÕespace 
public, dans le cadre de festivals de rue, de nuits blanches, sur des places de marchŽ ou dans des soirŽes incongrues...
Convergence 1.0, crŽŽ en 2005, reprŽsente lÕacte de naissance de la compagnie Adrien M qui affirme alors ses axes de 
recherche : les arts vivants et les arts numŽriques. Ce spectacle sÕimpose comme le manifeste de la dŽmarche 
pluridisciplinaire de la compagnie car il est nŽ, non pas de lÕidŽe de m•ler jonglage et informatique, mais plut™t avec lÕenvie de 
mettre ces mati•res ancrŽes profondŽment dans lÕunivers de Adrien Mondot au service dÕune crŽation.
SÕinscrivant dans la continuitŽ des recherches liant informatique et jonglage initiŽes avec le spectacle Convergence 1.0, 
reTime est une pi•ce courte qui vise  ̂ explorer de nouvel les mati•res visuelles. Dans cette volontŽ de crois ement des 
disciplines et dÕexpŽrimentations numŽriques, la compagnie met en place des ÇlaboratoiresÈ. Les modalitŽs et les 

intervenants sont variables mais le but est toujours identique: donner un cadre de travail et de recherche basŽ sur la 
rencontre artistique et rendre possible lÕexploration de mati•res hybrides. CinŽmatique, crŽŽ en janvier 2010, exploration 
abstraite autour du mouvement, est dans la lignŽe de ces recherches,  ̂ la croisŽe entre la danse, le j onglage et le motion-
design. AssociŽe durant 3 saisons (2005-2008) au Man•ge de Reims, sc•ne nationale, la compagnie a enta mŽ depuis 
2009 et jusquÕen 2011 un nouveau parcours avec lÕHexagone, sc•ne nationale de Meylan. Au croisement de s arts du 
cirque et des arts numŽriques, la recherche dÕAdrien Mondot se situe aussi en lien avec lÕatelier ÇArts-sciencesÈ 
dŽveloppŽ par la structure culturelle et le CEA.
En 2011, la compagnie devient Adrien M / Claire B et les crŽations sont dŽsormais composŽes ˆ quatre mains avec Claire 
Bardainne, dans une complŽmentaritŽ entre mouvement et graphisme, conception informatique et construction de 
lÕespace, approche intuitive et Žcriture dramaturgique, toujours orientŽes par la recherche d'un numŽrique vivant. Ne plus 

se limiter  ̂ lÕespace du plateau et  ̂ la temporalitŽ de la reprŽsentation est notamment un des axes forts de la 
transformation de la Cie. Avec l'exposition XYZT, Les paysages abstraits, c'est une expŽrience plastique sensible mettant 
en jeu le corps du visiteur qui est proposŽe, se pla•ant ainsi sur un territoire  ̂ la fronti•re entre arts plastiques et arts 
vivants. Et dans ce travail de sculpture informatique et plastique, ce sont de multiples fondations concr•tes de la recherche 
globale qui affleurent, des mati•res premi•res irrŽ ductibles, qui ont pour la compagnie aujourdÕhui valeur de manifeste.0

Adrien M / Claire B
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eMotion 
Dans le cadre de sa rŽflexion sur le mouvement et l a chorŽgraphie 
dÕobjets, la Cie dŽveloppe un outil dÕexpŽrimentation de relations 

entre des ŽlŽments virtuels et des donnŽes issues du monde rŽel, 
inscrit au cÏur et  ̂ l'amorce de chacune de ses crŽ ations et 
collaborations ( LŽgendes de StŽphanie Aubin, Ciels de Wajdi 

Mouawad, Grand Fracas issu de rien , crŽation collective ThŽ‰tre du 
Peuple). BaptisŽ eMotion (pour electronic Motion , mouvement 

Žlectronique), lÕobjectif initial de ce logiciel est dÕexplorer les 
interactions entre image et corps dans lÕoptique du spectacle 
vivant. Si le projet est issu des recherches sur le jonglage, il en 

dŽpasse largement les contours, mais hŽrite cependa nt dÕun 
rapport concret et sensible ˆ la mati•re, au corps et au mouvement.

www.am-cb.net/emotion



!quipe de cr•ation
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Martin Gautron
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CONCEPTION!SONORE
Christophe Sartori

 CLAIRAGES
JŽrŽmy Chartier 

ASSISTANT!MOD"LES!PHYSIQUES
Antoine Costes

STAGIAIRE!SC NOGRAPHIE
Charles Boinot

ADMINISTRATION!DE!PRODUCTION

AY-ROOP!/!GŽraldine Werner 
assistŽe de HŽl•ne RŽveillard

Avec l'aide de Benjamin Kuperberg, 
Alexis Lecharpentier, Yves Monnier, SŽbastien 
Reynaud et le soutien des Ateliers du thŽ‰tre 
de la ville de Grenoble.

Adrien Mondot

Fondateur de la compagnie, Adrien Mondot est un art iste multidisciplinaire 
dont le travail se situe au point dÕintersection entre lÕart du jonglage et 

lÕinnovation informatique. 
Initialement chercheur en informatique, il travaill e pendant 3 annŽes ˆ 
lÕInstitut National de Recherche en Informatique et Automatique de 

Grenoble o• il sÕapplique  ̂ imaginer et concevoir d e nouveaux outils de 
crŽation graphique sÕaffranchissant de la rŽalitŽ. Durant cette pŽriode il 

dŽveloppe Žgalement des programmes pour diffŽrentes structures 
culturelles gŽrant les probl•mes dÕanamorphoses complexes de 
projections d'images. Il dŽcouvre la danse en 2003  ̂ lÕinvitation du 

chorŽgraphe Yvann Alexandre, participant ˆ la crŽat ion collective Oz.
En crŽant sa compagnie, il sÕagit pour lui de m•ler Žtroitement les arts 

numŽriques, sonores, le jonglage et le mouvement, explorant les liens entre 
innovation technologique et crŽation artistique. Av ec ses spectacles, et 
sÕappuyant sur les outils quÕil dŽveloppe, il sÕaffranchit des r•gles de 

lÕapesanteur et du temps, brouille les pistes, se joue dÕun art du cirque et 
de lÕinformatique dans un jeu dÕillusion magique, chorŽgraphique et 

poŽtique.
Il multiplie aussi les collaborations, notamment av ec Kitsou Dubois, 
StŽphanie Aubin, Ez3kiel et au sein de labo de rech erche indisciplinŽs quÕil 

organise rŽguli•rement, qui lui permettent de nourr ir ses rŽflexions et ses 
travaux de recherche. Il a Žgalement participŽ au d ernier spectacle de 

Wajdi Mouawad, Ciels, crŽŽ en 2009 en Avignon.
LaurŽat de Jeunes Talents Cirque en 2004 avec le projet de Convergence 
1.0, il a ŽtŽ soutenu par la SACD dans le cadre des ÇNumŽros neufsÈ pour 

la crŽation du numŽro issu de reTime, Kronoscop. Avec CinŽmatique, la 
compagnie Adrien M a remportŽ le Grand Prix du jury  dans le cadre de la 

compŽtition internationale Çdanse et nouvelles technologiesÈ organisŽe par 
le festival Bains numŽriques  ̂ Enghien-les-Bains en  juin 2009. Il rencontre 
Claire Bardainne en 2010 lors du Labo#5. Ils dŽcide nt de sÕassocier pour 

lÕensemble des prochaines crŽations et de faire Žvoluer la compagnie. Ils 
co-signent la crŽation de lÕexposition XYZT, Les paysages abstraits et 

con•oivent actuellement le spectacle Un point cÕest tout.

Claire Bardainne

Artiste plasticienne, scŽnographe et designer graph ique. Elle est dipl™mŽe 
de l'Ecole Estienne et de l'Ecole Nationale SupŽrieure des Arts DŽcoratifs 

de Paris. Ses recherches visuelles se concentrent s ur le lien entre signe, 
espace et parcours, explorant les va-et-vient entre  imaginaire et rŽalitŽ. 
Entre 2001 et 2005, elle collabore  ̂ plusieurs proj ets liŽs  ̂ la mobilitŽ 

urbaine : avec l'Atelier Ici M•me-Paris, et au sein  du projet Troll menŽ par 
les architectes d'AWP qui abouti !notamment  ̂ une !performance nocturne 

avec le collectif Stalker ˆ Rome en 2005.
En 2004, elle fonde  ̂ Paris avec Olivier Waissmann le Studio BW dont 
lÕactivitŽ se concentre sur la crŽation dÕidentitŽs visuelles, le graphisme 

dÕexposition et le graphisme multimŽdia, en particulier dans le domaine de 
la culture et de lÕarchitecture. www.studiobw.com

Dans le cadre du McLuhan Program in Culture and Tec hnology de 
l'UniversitŽ de Toronto, elle obtient en 2007 une rŽsidence o• elle 
commence un projet intitulŽ Wicklow, associant dess in, micro Ždition et 

performances. 
Depuis 2007, elle accompagne en plasticienne, par u n travail graphique et 

la crŽation d'images, les travaux thŽoriques de che rcheurs en sociologie de 
l'imaginaire issus du Ceaq (Sorbonne, Paris), labor atoire orientŽ sur les 
nouvelles formes de socialitŽ et sur l'imaginaire c ontemporain. Elle 

collabore notamment aux Cahiers europŽens de l'imag inaire (revue 
annuelle, CNRS Editions) et a publiŽ lÕessai-livre dÕart RŽcrŽations. Galaxies 

de lÕimaginaire postmoderne, CNRS Editions, Paris, 2009, avec V. Susca. 
www.clairebardainne.com
Depuis sa participation en fŽvrier 2010 au Labo#5 d e la Cie Adrien M, elle 

collabore avec Adrien Mondot. Elle co-signe l'Ïuvre  numŽrique interactive 
Sens dessus dessous diffusŽe au ThŽ‰tre Auditorium de Poitiers durant la 

saison 2010-2011. Ils ont con•u ensemble en aožt 20 11 au thŽ‰tre du 
Peuple de Bussang  la scŽnographie numŽrique de Grand Fracas issu de 
rien (crŽation collective dirigŽe par P. Guillois).

En septembre 2011, ils crŽent lÕexposition XYZT, Les paysages abstraits, ˆ 
la Casemate CCSTI de Grenoble et con•oivent actuell ement le prochain 

spectacle Un point cÕest tout.



Calendrier
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CR ATION
29 septembre 2011 ˆ La Casemate du CCSTI, Grenoble (38),
dans le cadre des Rencontres I. LÕexposition est visible dans 
son lieu de crŽation jusquÕau 28 dŽcembre 2011.

CALENDRIER!DE!DIFFUSION
sous rŽserve de modiÞcations

du 3 au 29 janvier 2012 
Chapelle des Calvairiennes ˆ Mayenne (53) 

du 6 au 19 fŽvrier 2012 
PianoÕcktail ˆ Bouguenais (44) 

du 13 mars au 20 avril 2012 
Festival Les Composites ˆ Compi•gne (60)

du 7 au 27 mai 2012 
Hangar 23 ˆ Rouen (76) 

de septembre ˆ octobre 2012 
Ville de Tourcoing (59) 

de novembre 2012 ˆ janvier 2013 
Le Lux, sc•ne nationale ˆ Valence (26)

de fŽvrier ˆ juillet 2013 

PlanŽtarium ˆ Vaulx-en-Velin (69)
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