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Danse	avec	les	technologies	du	numérique	
Danse	et	Technologies	–	Un	bref	historique	

Quelques	figures	clé	

•  Emil	Fran?šek	Burian	
•  Loïe	Fuller	
•  Josef	Svoboda	
•  Alvin	Nikolais	
•  Jacques	Polieri	
•  Robert	Wilson		
•  Merce	Cunningham	–	Life	forms	
•  William	Forsythe	–	Improvisa?on	technologies	
•  Wayne	Mac	Gregor	–	sciences	cogni?ves	



Danse	avec	les	technologies	du	numérique	
Danse	et	Technologies	–	Références,	liens	

	
•  hTp://www.myriam-gourfink.com/	Myriam	Gourfink	

•  hTp://vimeo.com/114767889		Adrien	M	

•  hTp://vimeo.com/42279694	Bacum		Toni	Mira	

•  hTp://vimeo.com/88800873		le	Clair	Obscur	
•  hTp://www.leclairobscur.net/#4gol4m		le	Clair	Obscur	

•  hTp://vimeo.com/60953730		Suguru	Goto	

•  hTp://www.youtube.com/watch?v=wB3NufDaqKk		Roque	Rivas	(musique)	&	Shang-Chi	Sun		

•  hTp://www.youtube.com/watch?v=j0GMFUOgToI	compagnie.ormone	

•  hTp://vimeo.com/57226277	YCAM	InterLab	+	Yoko	Ando	"Reactor	for	Awareness	in	Mo?on”	

•  hTp://vimeo.com/105028883	Eric	Minh	Cuong	Castaing	

•  hTp://vimeo.com/42165239	Mar?ne	Époque	et	Denis	Poulin	

•  hTps://www.youtube.com/watch?v=erMi8kxYFIE	WiiPop	DANCING	VIDEO	GAME	
Technology�	



Danse	avec	les	technologies	du	numérique	
Danse	et	Technologies	–	Références,	liens	

Sites	référents	:	
•  www.metabody.eu	(Jaime	del	Val)	
•  www.dance-tech.net	
•  hTp://movingstories.ca/movingstories/	
•  hTp://moco.iat.sfu.ca/	
•  www.wholodance.eu	
•  hTp://scores.mo?onbank.org/	



K.	Danse,	une	brève	présenta?on	
	

•  Créa-on	
• Média-on	
•  Recherche	Art-Science-Danse	
•  Organisa-on	d’évènements	



Varia-ons	sur	le	dialogue	danseur	réel	–		
danseur	virtuel-virtualisé	

	

_	RCO	2018,	Narcissus	Reflected	2017	(performances	par?cipa?ves)	
_		Errance	2015,	Metaphorá	2016	(installa?ons-performances)	
_			Monster	2014	(créa?on	mul?média)	
_		La	Fiancée	du	Tigre	2013,	Escales	tac=les		2010-2011	
					(costumes	communicants	et	tac?lité	augmentée)	
_		Echo	Room	2009,	Para_site	2007	(capteurs	physiologiques)	
_		Gameplay	2005,	(environnement	semi-autonome)		
_		Nuit_Ecran	2006,	Lovely_User	2004-2005	
				(environnements	image-son	temps	réels)			
_			Icare_Ecart	2003		(capteurs	corporels,	3D	interac?ve,		
						et	mo?on	capture	–	projet	avec	l’IRIT)		
_		Danse_e-toile	2009,	Fronter@	2004,	Danse_et_Toile	2002			
				(tele	présence	via	internet)	…	



dialogues	danseur	réel	–		
danseur	virtuel-virtualisé	

L’avatar	est	soit	:	
-  le	double	vidéo	ou	numérique	du	danseur		
-  une	transcrip?on	non-anthropomorphe	de	
son	être,	traduisant	des	états	de	corps,	un	
partenaire	de	«	jeu	»,	un	double	imposant	une	
rela?on,	une	formula?on	graphique	
«	distribuée	»	capable	de	comportements	non	
automa?ques,	imprévisibles	



Icare	Ecart,	un	exemple	

	
	
	
	
	
	
extraits	vidéo	



Para_site,	un	autre	exemple	

	
	
	
	
extraits	vidéo	



extraits	vidéo	

Gameplay	
Danse	en	tant	que	“serious”	game	



Un	autre	exemple,		
Echo	Room	

	
	

	
	
	
	
extraits	vidéo	



Et	un	autre	,		
Escales	tac6les	

	 	
	
	
	
	
	

																						extraits	vidéo	



Metaphorá	
	(Transport	en	commun)	

dialogue	avec	un	avatar	«	distribué	»	

	
extraits	vidéo	



Monster	
	mise	en	scène	danse-numérique	

extraits	vidéo	



Narcissus	Reflected	
	performance	par6cipa6ve	via	téléphonie	mobile	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
extraits	vidéo	
	



RCO	(Radical	Choreographic	Object)	
	performance	par6cipa6ve	via	téléphonie	mobile	

	
	
	
	
	
	
	
	

extraits	vidéo	
	



Approche	ar?s?que,	sens	donné	à	l’u?lisa?on	
de	la	technologie	

•  U?lisa?on	sensible	et	porteuse	de	sens	dans	
l’u?lisa?on	qui	est	faite	des	ou?ls	numériques	

•  Un	corps	vécu,	élément	essen?el	de	la	composi?on	
dansée		

•  point	de	vue	dual	dans	la	mise	en	scène	des	inten?ons	
et	l’écriture	du	matériau	dansé		

•  Environnements	réac?fs	et	intra-ac?fs		
•  Dramaturgie	de	la	co-écriture	du	matériau	
chorégraphique	et	des	medias	numériques		



K.	Danse	

•  Lien	entre	approche	ar?s?que	et	développement	
technologique	

•  Composi?on	choréographique	et	recherche	
technologique	pour	l’analyse	du	mouvement	

•  “Gamifica?on”	et	le	processus	de	co-écriture	
•  Metabody	-	un	“autre	corps”	
•  Wholodance	-	Chorégraphie	pour	le	design	
interac?f	

•  Co-écriture	danse-arts	numériques	
•  Scénarisa?ons	et	jeux	réel-virtuel,	méthodologies	



	
Lien	entre	l’approche	ar?s?que		

et	le	développement	technologique	

	•  Ecriture	ar?s?que!	Développement	technologique	
Des	ou?ls	chorégraphiques	pour	le	design	technologique?	
L’analyse	approfondie	des	ou?ls	de	composi?on	fournit	des	
direc?ons	nouvelles	dans	la	compréhension	en	profondeur	
de	l’analyse	du	mouvement	dans	l’interac?on	corporelle	
	
•  Design	technologique	!	Développement	ar?s?que	
	La	technologie	en	tant	qu’ou?l	créa?f	et	chorégraphique	?		
Spécialement	quand	les	environements	technologiques	
induisent	et	proposent	de	nouvelles	condi?ons	et	
contraintes	innatendues	pour	la	réalisa?on	et	la	percep?on	
du	mouvement	et	de	la	chorégraphie	



Composi?on	choréographique	et	recherche	
technologique	pour	l’analyse	du	mouvement	

	
	

•  Ou?ls	de	composi?on	chorégraphique	u?lisés	pour	une	
analyse	en	profondeur	des	principes	de	l’écriture	du	
mouvement.	

				Un	moyen	de	segmenter,	en	unités	iden?fiables,	des			
				principes	de	mouvemens	qui	ont	en	commun		
				beaucoup	d’éléments.		
	
	
!	Très	u?le	du	point	de	vue	de	la	pédagogie	
•  Ou?ls	rendus	accessibles	pour	des	besoins	de	créa?on.	



“Gamifica?on”	et	le	processus	de	co-écriture	
	

Descrip?on	de	la	rela?on	in?me	entre	:	
		
-  les	principes	de	mouvement	u?lisés	dans	la	
réalisa?on	de	la	performance	Gameplay	

-  Le	choix	des	visualisa?ons	de	l’avatar		
-  La	programma?on	du	comportement	des	en?tés	
visuelles	et	sonores	

-  Les	régles	ajoutées	dans	la	semi	autonomie	variable	



Metabody	-	travail	dans	le	contexte	d’un	réseau,	
vers	un	méta-corps	

-  Concepts	ar?s?ques	pour	créer	spectacles,		
performances,	workshops	créa?fs	
	

-	Des	systèmes	innovants	pour	l’interac?on	corporelle	
			Un	corps	hors	alignement,	fragmenté,	mul6	dimensionnel		

-	Nouveaux	paradigmes	d’intra-ac?on	entre		
		corps	et	expression	



WhoLoDancE	–	Chorégraphie	et	design	interac?f	
	
	

•  Le	disposi?f	immersif	à	l’étude	va	permeTre	d’entrer	en	contact	avec	une	
percep?on	accrue	du	mouvement,	et	ce	liTéralement	à	“l’intérieur”	même	de	
l’avatar	proposé,	soit	au	travers	de	luneTes	de	réalité	virtuelle,	soit	dans	la	
projec?on	holographique	du	chorégraphe	ou	du	professeur.	

•  L’analyse	fine	et	le	processing	mul?modal	automa?sé	de	qualités	de	
mouvement	hautement	diversifiées	peuvent	aider	l’u?lisateur	à	acquérir	une	
conscience	améliorée	de	qualités	de	mouvement	expressives,	résultant	en	
une	inven?vité	augmentée	en	termes	chorégraphiques	et	pédagogiques.		

•  L’imaginaire	chorégraphique	peut	être	u?le	pour	des	développeurs	en	
technologie.	
	

•  Le	point	crucial	de	la	recherche	et	du	développement	en	cours	:	la	défini?on	
des	règles	d’interac?on	entre	l’u?lisateur	et	l’avatar,	de	façon	à	ce	que,	dans	
un	processus	qui	puise	ses	éléments	de	construc?on	dans	la	communica?on	
interpersonnelle,	l’u?lisateur	puisse	avancer	par	imita?on,	proposi?on,		
réponse	immédiate,	résistance,	appren?ssage	retardé	ou	pas,	provoca?on,	
etc.		
!	Définir	la	séman?que	des	interac?ons	(voir	le	texte	In	play)	
	

	
extraits	vidéo	1		
	



Idées	à	venir…	
	Là	où	les	approches	chorégraphiques,	musicales	et	visuelles	

prennent	en	compte	:	
	

-	La	mise	en	scène	chorégraphique	de	rela?ons	“ludiques”,	au			
		travers	de	figures	expressives	“fortes”	
		
-	Différents	types	de	rencontres	entre	acteur	et	avatar	
		
-	Les	lumières/images/sons	peuvent	visualiser/matérialiser	une		
		sorte	d’”architecture”,	en	tant	qu’espace	invisible	entre	les		
		corps	de	l’acteur	et	de	l’avatar	en	interac?on	

-	Une	interface	“ultra	fine”,	entre	les	corps	dans	l’espace,		
		à	traverser,	à	transgresser?	Un	fil?	Une	peur	à	dépasser?	



Idées	à	venir	…	
	



	
	
	

	
	

	 	 	 	 	 	 						
Jean-Marc	Matos	04/18	

	 	 	 	 	 	 	 															K.	Danse	
	

hSp://www.k-danse.net	


