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Effet Papillon

Piece chorégraphique pour trois danseuses inspirée de l'univers du
jeu vidéo

Conception, direction artistique : Myléne Benoit
avec Barbara Caillieu, Laure Myers, Magali Robert

La rencontre de la danse et du jeu vidéo est-elle u ne facon de
faire muter le corps ?

Effet Papillon , la création 2006 de la Cie Contour Progressif, convoque les codes du jeu vidéo pour
interroger les représentations du corps dans les univers de réalité virtuelle : un moi-corps médiatisé,
sans durée ni gravité, ne craignant plus la mort puisque ses résurrections sont illimitées.
L'écriture chorégraphique se fonde sur une incorporation des qualités de corps des avatars de jeux
vidéo : dans une matiére-mouvement qui parait plutdt pétrie de pixels que de chair, les trajectoires
heurtées, les boucles gestuelles, les coups de pied circulaires et autres parades de kung-fu sont étirés
et modulés pour générer une activité imprévisible.
Effet Papillon met a I'épreuve I'image d'un corps idéal, évoluant sans risque ni responsabilité dans un
monde sécurisé ou |'on voudrait que la mort ne soit plus qu'un frisson...
"A travers une mise en relation en temps réel entre la danse et le dispositif scénographique, Effet
Papillon entend ouvrir de nouveaux territoires a la mobilité des corps."

(Extrait de I'article de Laurent Catala, paru dans Musique et Cultures Digitales, janvier/février 2006)




L'écriture chorégraphique

La recherche chorégraphique s'appuie sur une reproduction rigoureuse des gestes des avatars, pour
repérer les chemins d’animation, les ruptures d'intensité, les simplifications du geste nécessaires a
leur modélisation.

Il s'agissait de créer les conditions d’'une aspiration des images da ns les corps , pour incorporer
les physicalités propres aux aventures virtuelles - alerte, danger, réussite ou échec de I'action,
réversibilité, débrayages temporels...

Apparaissent alors au devant de la vibration d'un r  ésidu d'image, des états de corps
insaisissables, entre réel et virtuel

Une dramaturgie du simulacre

Dans les jeux vidéo, I'espace est constamment calculé, actualisé, en fonction des mouvements des
avatars. Inspiré des moteurs graphiques et sonores des univers de réalité virtuelle, le dispositif
scénographique d’Effet Papillon permet une relation d’interaction constante entre la danse,
I'espace, la lumiére et le son.

Les interprétes sont équipées de capteurs embarqués qui permettent de sonoriser leurs pas, leurs
sauts, leurs combats : en dansant, les danseuses générent les effets sonores et les éclats lumineux
de leur armes, les cris de leurs ennemis...

Capteurs et programmation sont ici au seul service d’'une dramaturgie du corps potentialisé ja
l'instar du joystick, ils enchainent les images (lumineuses et sonores) aux actes corporels.

Ces effets augmentés de leurs gestes offrent ainsi aux danseuses les qualités d’apesanteur, de
vitesse et de puissance propres aux corps virtuels des jeux vidéo.

Ralentis, retours en arriere, débrayages temporels et résurrections illimitées : I'incorporation de tels
simulacres, qui encouragent la croyance en un corps perfectible, immortel et tout puissant, ne se fait
pas sans tensions, a la fois motrices et morales, avec la physicalité bien réelle des corps vivants, c’est
a dire définitivement mortels.




Equipe de realisation

Conception, mise en scéne, chorégraphie :

MYLENE BENOIT, plasticienne, vidéaste et chorégraphe, formée a l'université de Westminster a
Londres et a l'université Paris 8 (Hyperdocuments multimédia). Elle commence a travailler dans le
spectacle vivant dés 1999 a Paris, puis au Fresnoy, Studio national des arts contemporains de
Tourcoing ou elle est artiste-résidente d'octobre 2001 a juillet 2003. Plasticienne, elle interroge la
définition différentielle de I'image et du visible a travers différents vecteurs de représentation, de la
vidéo a la tapisserie d'Aubusson.

Elle crée en 2003 la Compagnie Contour Progressif dont les réalisations s’articulent autour de I'étude
de la relation kinesthésique entre I'image numérique et I'écriture chorégraphique. La confrontation de
la danse a l'image permet de s'interroger sur les mouvements a I'ceuvre dans la perception, et
d'étudier les gestes qui modelent le corps d’un individu devenu surface de diffusion d’un répertoire de
signes et de mouvements qui « I'impressionnent ».

Chaque nouvelle piece implique I'élaboration d’'un dispositif scénographique associé a un vocabulaire
chorégraphique spécifique, émergeant de la rencontre du geste et de I'image.

Depuis 1997, elle intervient a la Cité des Sciences et de I'Industrie a Paris comme conceptrice
d’exposition et chef de projet multimédia.

Interpretes :

BARBARA CAILLIEU

Formée au CNR de Montpellier, elle obtient la médaille d’or en fin de cycle. Elle complétera sa
formation au CNSM de Lyon. Elle sera interpréte pour Michéle Ettori, Stanislaw Wisniewski, Les gens
du Quai, Guilherme Bothelo et Kylie Walters. Elle est également auteur au sein du KS Group (Paris).
LAURE MYERS

Formée au mime a I'école Marcel Marceau, elle integre la Compagnie Marcel Marceau avec laquelle
elle travaille pendant plusieurs années. Parallélement, elle se forme a la danse contemporaine avec
Peter Goss, Suzanne Linke... puis integre en 2002 la formation du CDC de Toulouse.

Elle sera interpréte pour Constantino Raimondi, Carlos Cuevas, Christian Bourigault.

MAGALI ROBERT

Formée au CNR de Toulouse, elle obtient la médaille d’or, puis passe le dipldome d’état en danse
contemporaine. Elle a dispensé des cours au CNR de Toulouse, a I'opéra de Rouen, au sein d'Art
Dance International pour la formation du DE. Elle sera interpréte pour, A. de Groat, Esther Aumatell,
Philippe Genty, Khalid Benghrib, Francoise Murcia.

Assistante :

ANNIE LEURIDAN, travaille pour l'essentiel dans le spectacle vivant. Elle y est éclairagiste et
coordinatrice technique depuis plus de 20 ans : tout d'abord conceptrice de lumiéeres pour le théatre et
'opéra (Stéphane Verrue, Les Fous a réactions, Mirella Giardelli, Laurent Hatat...), elle s’oriente vers
la danse depuis quelques années (Cyril Viallon, Nathalie Baldo, Amélia Estevez...), les questions
d’espace, de volume et de couleurs y étant traitées chaque fois de facon spécifique.

Ayant toujours été attentive a la transversalité des pratiques, elle s'associe des 1995 a des
architectes, paysagistes et plasticiens. Elle intervient dans des projets trés divers : aménagement de
jardins publics (Wazemmes, Roncq dans le cadre de marché de définition de projet), scénographie de
théatre (rénovation du théatre d’Arras, Le Quesnoy...), concertation d’usagers (Linselles), coréalisation
de documentaire ou assistanat de film (Guy Thomas pour France3, Myléne Benoit-Mathieu Bouvier
pour le Fresnoy). Elle y découvre un véritable champ de réflexions croisées : géographe, plasticien,
philosophe ou cultivateur, politicien ou chercheur y trouvant un “improbable terrain commun®.



Scénographie :

XAVIER BOYAUD, scénographe et éclairagiste, travaille dans le spectacle vivant depuis prés de 15
ans. Il a collaboré avec notamment Serge Valletti, Eva Vallejo, Annie Lucas, Doreen Vasseur. I
réalise des installations ou “ scénographies acouslumieres " en collaboration avec le compositeur
Laurent Ostiz : objets visuels protéiformes, animés de comportements.

Il réalise que la lumiére soustrait une partie du noir et qu’elle intervient comme un cadre définissant
I'espace visible. Son travail s’oriente alors vers une lumiére qui conduit le regard, démultiplie les axes
visuels du spectateur, accroit la profondeur de champs, bouleverse les dimensions et apporte ainsi a
I'éclairage une dimension architecturale, temporelle et narrative. Il recherche une parfaite alchimie
entre le volume et la lumiére qui doivent s’épouser de maniere organique et explore des objets
lumineux qu'il exploite dans des installations «vivantes».

Conception et création sonore :

LAURENT OSTIZ, compositeur, pianiste, réalisateur sonore et informaticien, il travaille depuis 5 ans
principalement pour le théatre et la danse contemporaine. Il oriente son travail de recherche sonore
sur les traces de la musique concréte, de la musique électronique et acousmatique. La matiére sonore
de ses compositions est organique et s’attache a mettre en lumiére les structures internes, les détails,
les rythmes intrinséques de ces sons concrets. En filiation avec I'acousmatique, cette recherche
compositionnelle s'inscrit dans un travail de définition de I'espace sonore par le biais de systemes de
diffusion particuliers qui font partie intégrante de la composition. L'écriture est donc une écriture
étendue qui comprend a la fois le contenu sonore et les moyens de sa restitution.

Www.0stiz.com

Capteurs, €électronique et programmation :

CYRILLE HENRY, artiste, programmeur, il travaille pendant 5 ans avec La Kitchen (www.la-kitchen.fr)
au développement de systemes de captation du mouvement, pour une utilisation en contexte
artistique (spectacles vivant, danse, installation interactive, musique). Il travaille pour Myriam Gourfink,
Franck 2 Louise, Jean-Francois Perret, Jean-Baptiste Barriere, 'lEnsemble Inter Contemporain...). En
paralléle, il crée des instruments de musique électronique piloté par des interfaces non
conventionnelles et développe des outils informatique pour la création de modeles physiques.

Depuis 2002, il a participé a plusieurs workshops, séminaires sur les capteurs, ou atelier de recherche
(Fresnoy, Monaco dance forum, Mains d’ceuvres, Confluences ...)

Depuis 2003, il a publié divers travaux de recherche sur les modéles physiques (cmj, icmc, smc,
prisma).




Génerique

Conception, mise en scéne : Mylene Benoit

Assistante : Annie Leuridan

Interpretes : Barbara Caillieu, Laure Myers, Magali Robert
Recherche chorégraphique :  Mylene Benoit, Barbara Caillieu, Laure Myers, Magali
Robert

Scénographie : Xavier Boyaud

Création Lumiere : Annie Leuridan

Création sonore, programmation :  Laurent Ostiz

Capteurs, programmation temps réel :  Cyrille Henry

Costumes : Carole Martiniére

Constructeurs : Alain Le Beon, Thomas Ramon, Frédérique Bertrand
Développement électronique :  Interface-Z, Cyrille Henry
Administration :  Angeline Barth

Diffusion : Matthieu Goeury




Partenaires

[ars]numeérica,

Atelier d’Art 3000 - Le Cube, Issy-les-Moulineaux

Le manege.mons/maison folie

Le manege.mons/cecn

Le Vivat - Armentieres

Les Fous a réaction [associés]

DRAC Nord-Pas-de-Calais

ADAMI

Fondation Beaumarchais

Ministere de la Culture et de la Communication (DICREAM)
Conseil Régional Nord-Pas-de-calais

Le manege.maubeuge

Didascalie.net

Centre National de la Danse pour le prét de studio

Danse a Lille pour le prét de studio

Danse Création pour le prét de studio

La Condition Publique pour le prét de studio

Projet lauréat des “Bains numériques # 1” du Centre des Arts d’Enghien.

Cie Contour Progressif / Myléne Benoit
Contact : Matthieu Goeury / Romaine Noir Ltd
+32 (0) 484 126 887 / +33 (0) 6 27 60 90 14 - romai ne.noir@gmail.com
www.contour-progressif.net
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“ Dites que mon corps est matiere, dites qu'il est image, peu m’importe le mot “.
Henri Bergson

Présentation de la compagnie

La Compagnie Contour Progressif a été fondée en 2003 par Myléne Benoit, artiste plasticienne et
vidéaste diplomée de l'université de Westminster (Londres), de I'Université Paris 8 (Art et multimédia)
et du Fresnoy, studio National des arts contemporains. Elle expose a Londres, Paris, Nantes,
Limoges, Tourcoing, Shanghai.

Parallelement & son parcours artistique, elle intervient régulierement a la Cité des Sciences et de
I'Industrie a Paris, en conception d’exposition et comme chef de projet multimédia.

Démarche artistique

Les créations de la compagnie se fondent sur la conviction que la science et les techniques,
'apparition de nouveaux types d’images, faconnent ensemble la réalité du corps humain. Le sujet
contemporain ne peut plus étre compris sans considération du rapport qu’il entretient avec l'image :
son corps est une surface de diffusion d'un répertoire de signes qui “limpressionnent”. Il est
médiatisé, “déterritorialisé”, modélisé, soumis aux virtualités techniques des images.

Le travail de la compagnie engage la responsabilité de la danse dans l'analyse des nouvelles
définitions, incarnations, illusions du corps que les média génerent. Il y a la un enjeu de liberté du
corps et du sujet : il est primordial que les corps assimilent, s’approprient les techniques qui les
influencent.

L'intégration des nouvelles technologies dans le travail de création participe de cette préoccupation.
L'activité de la compagnie se partage entre les créations et un travail pédagogique autour de la
relation du corps a l'image mené par les différents membre de I'équipe - danseurs, ingénieurs,
éclairagiste, musicien - au sein d'ateliers en direction des colleges, des lycées, des universités
(étudiants en danse, musique, sociologie a Lille 3, Lille 2), d’enseignants en formation professionnelle
(en collaboration avec le Vivat), des spectateurs (ateliers du spectateur au Vivat) et des publics en
difficultés ou éloignés de I'offre culturelle (quartiers prioritaires a Armentiéres).



¥

EFFET PERSONNELS : CREATION 2003 - 2004 - CIE CONTOUR PROGRESSIF / MYLENE BENOIT

Effets Personnels , la création 2003 produite par Le Fresnoy, confrontait un trio de femmes a un
triptyque vidéo, pour ausculter les “effets de surface” fabriqués par les injonctions du corps social sur
le corps particulier. Tour a tour miroir grossissant, plaque sensible ou souvenir-écran, le triptyque
vidéo développait un scénario en cing plans-séquences qui proposaient a la danse une partition
cinématographique originale.

La piéce de Myléne Benoit portait sur l'intimité. les corps, les gestes un peu étranges, un peu de
traverse, la disent souvent. Ainsi, sur fond de papier peint désuet et de musique langoureuse, une
danse chaotique portait un état d’ame mélancoliguement désespéré. Des crépitements névrotiques,
son et corps, pour dire un sentiment bloqué... Un divan a roulettes pour égratigner la féte forcée...
Effets personnelles portait une petite voix intérieure, une expression originale et prometteuse.

Conversations sur le temps , créé en 2006, est un spectacle commandé par la Cité des Sciences et
de I'Industrie pour la cléture du colloque international “La matiére, le vivant, 'humain, horizons de
demain, questions d'aujourd’hui” organisé a I'occasion du 20éme anniversaire du musée. Organisée
autour des interventions du philosophe Michel Serres, du paléoanthropologue Pascal picq, de
l'astrophysicien Marc Lachieze-Rey, et du biologiste Jean-Claude Ameizen, cette proposition congue
par Myléne Benoit, assistée de Annie Leuridan est composée d'une installation scénographique créée
par Xavier Boyaud, de trois créations vidéo originales et d'une composition musicale de Sylvain Millot.



EFFET PAPILLON : CREATION A LA MAISON FOLIE DE MONS - MARS 2007

Effet Papillon , la création 2007, convoque les codes du jeu vidéo pour interroger les représentations
du corps dans les univers de réalité virtuelle. Dans une matiére-mouvement qui parait plutdt pétrie de
pixels que de chair, Effet Papillon met a I'épreuve I'image d'un corps idéal, médiatisé, modélisé,
évoluant sans risque ni responsabilité dans un univers devenu éminemment fiable, jusque dans ses
pires dangers...

"A travers une mise en relation en temps réel entre la danse et le dispositif scénographique, Effet
Papillon entend ouvrir de nouveaux territoires a la mobilité des corps."

Laurent Catala, Musique et Cultures Digitales

“Dans Effet Papillon I'effet de contamination est d’autant plus fort que le virtuel s’est fait réel, pour
nous permettre de mieux explorer a notre tour ces figurines que nous nous contentions jusqu’ici de
manipuler. La figure de I'avatar n’est plus notre prolongement désincarné, il nous accueille en son sein
et cette manipulation génétique d'un nouveau genre est ici réussie. (...) La froideur céde
progressivement la pas a I'empathie et ce n’est pas la moindre qualité des interpréetes, subjuguantes
quelquefois, que d'avoir éloignée toute tentative mimétique, d'appropriation d’'une enveloppe pour
tenter de devenir ces créatures et de nous faire partager — de l'intérieur — ce squelette inconsistant,
ces redondances gestuelles, ces mouvements vides, cette corporéité un peu suspendue, ces courses
sans but, ces heurts au bord du décor, ces stand by inhumains.”
Philippe Guisgand, Centre d'Etude des Arts Contemporains, Lille 3

LA CHAIR DU MONDE : PROJET DE CREATION 2008 AU VIVAT D'ARMENTIERES

La chair du monde (titre de travail), création 2008, poursuit le travail sur la représentation du corps
dans les médias amorcé avec Effet Papillon . Ce projet investit le champ de la dramaturgie de la
violence et du combat sur la scéne médiatique (télévision, cinéma).

Co-production (en cours) : Le Vivat d'Armentiéres, la MAC de Sallaumines, Le CeCN de Mons
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Zoom sur les Rencontres professionnelles
arts de |a scéne/technologie

Prooos recueillis par Julien Carrel

Effet Papillon,
Myléne Benoit
Cie contour progressif

Chorégraphie pour trois danseuses inspirée
de l'univers du jeu vidéo

Ayléne Benoit, plasticienne, vidéaste et
chorégraphe, formée a [l'universite de

'=stminster 4 Londres et & 'universile Paris 8
{hyperdocul ts multimédia). Elle commencea
a travailler dan spectacle vivant des 1899
a Paris, puis au snoy, Studio nationgl des
arts contemporains de Tourseing ou elle
est artiste-résidente d'octobre 2001 2 juillet
Plasticienne, elle interroge la definition
rentielle de limage et du visible a travers

rents vecteurs de représentation, de la
i isserie d'Aubusson. Elle crée en

les réclisations s'articulent
la relation entre I'i/mage numeérique et |'écriture
chorégraphigue. Chaguenouvelle eimpligue
'élaboration d'un dispositif scénographigue
associé @ un vocabulaire
nedit, emergeant de la rencontre

de 'image. Depuis 1897, elle i alaCite
des Sciences et de I'lndustrie a P comme
concepirice d'exposition et chef de projet
multimédia

lorégraphigue
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Si la plupart des jeux vidéos mettent en scene
des avatars’ humanoides en formalisant leurs
postures et leurs mouvemnents via des procédes
de motion capture’, Myléne Benoit, dans Effot
Papilion, envisage I'option inverse | cemer par
a danse la contamination des corps reels par
eurs images virtuelles issues des jeux vidéos
Une archéologie du corps contemporain et
de ses codes, avec comme leitmotiv la belle
alternative proposee par Henri Bergson en 1939
dans Matiére et mémoire. Essai sur la relation
du corps a I'esprit « Dites que mon corps es!
matigre, dites qu'il est image, peu m'importe le
mat »,

« Effat Papillon est une histoire en dgvenir »
raconte Myléne Bencit: « cette recherche a
commencé par 'observation et 'exégese d'un
certain nombre de jeux vidéos, dont les avalars
présentaient des quelités de mouvements qui
m'interpeliaient, comme The Sim's (Maxis [
Electronic Arts), Tomb raider (Efdos), Beyond
good and evil (Ubisoft) Ico (Sony), GTA
(Rockstar) et Second Life (Linde Lab). J'ai invite
la danse & s'approprier ces rmouvements, &
retrouver les caractéristiques corporelles de leur
virtualisation. Progressivement, les danseuses
fBarbara Caillieu, Laure Myers, Magali Robert)
ont incorporé la kinésthesie® des avatars, meis
aussi toutes les dynamigues programmatiguies
propres au feu vidéo : les bugs, fes boucles, le
respawn’, les freeze, etc. = A 'automne 2005,
Myléne Benoit a suivi une formation au CECN,
pour se familiariser avec la programmation et

les logiciels Max MSP et Light Regia, en vue de
la présentation d'une premiére étape de travail
dans le festival Ars Numerica de Montbelliarg.
En mars 2006, uns seconde étape de création
est présentée dans les Emergences de VIA, ala
Maison Folie de Mons, suivie d'une résidence au
Manége. Le spectacle a été présenté en avant-
premiere au Vivat d’Armentiéres en décembre
20086, dans le cadre d’un temps fort autour de la
relation « réel-virtuel =, pour étre enfin crée dans
la cadra de VIA 2007, revenant a la Maison Falie
de Mons aprés une génése transfrontaliere.

Evénement majeur dans lg processus de
création d'Effet Papilion, 'abandon aprés les
premiéres &tapes du medium vidéo. Parti pris
audacieux gue de ne pas faire entrer un seul
pixel sur la scéne, pour un travail pertant sur
le jeu vidéo ! Si le théme d'Effet Papilion est
techrologique, en apparence I'espace scenigue
ne le montre pas . « Nous avons fait le choix
d'assumer entiérement le saut du medium
vidéo au plateau, du virtuel au réel, plitat
que de cherchier a tout prix & les rassembler
Le projet en lui-méme lo fait déja - explique
Myléne Benoit. Choix sans doute judicieux : la
disproportion entre |'économie de production du
jeu vidéo, en passe de devenir devant le cinema
le moteur des industries culturelles, et celle du
spectacle vivant, ne permettent pas a ce dernier
de rivaliser sur le plan technologique, en tous
cas dans les logigues de productions actuelles.
Effet Papiiion a évilé cet écueil . « d' un point



de vue stnctement nsuel, c'ast avec Jas moyens
‘raditionnels’ odu thedlre oueles espaces viriuzs
des jeux sidéos sont revisites. La lumiére est
prasente comme espace st comme paysage,
vecteurs d’liusiors d'optique el dg dynamigLe
pour la danse. Nous cherchens a retrouver, sens
technologre vstislle, des effers de sermllings st
de cut. Virualiser des espazas, les fragmenter
rer des effets oe transparences et jelx oe
miroirs. Jouer avec fes sources fuminsuses
ingirectes et leur reffexion, pour refrouver sur
les danseuses fle retro-eclairage de 'écran
LCD sur des sprites. La perlie proprerment
echinmlugigue”  du Daval  vomime
dimensior. sonore de le scenographie, conduite
war Laurenl Ostiz pour la composition musicalke
et par Cyrilie Herry pour la programmation.
Les danseuses éroluent dens un écosysténme
acoustique entigrement interactif : les capteurs
sont cachds, g spectateur ne soupgornent cas
que chagse mouvement a unc incidonce sur
le paysage sonore du spectacle. Lintégration
des potentialitds des cepteurs, la maitrse
du vocabuiaire sonore offert a représenté un
dnarme fravail pour les denseuses »

Une des plus belles réussites du spectacle est
ainsi da oarvenir & représanter les combats
virtuels et rendre cur Iz plan sonors llintensita
des situgtions d'alerles ou d'afirontements
Eropres auy jeux vidéos !« aans un monde sans

nsqua et dans le dery obsassionnsl du danger,
de fa respcrsabilté, de fa mon, le combar
sanglant du jou Vvidéo est une compensatior
rafige a la pulsion o2 mont. Combat contre rian,
combat contre les images ou contre la machine,
dans f2 vida, une fagan hygisnique o 'exulter; de
risryiar 83 we at de transférar 'agressivité s
ncte Mylene Benoit. Autre pari reuss, I'eétrange
sentiment  d'empathie fue parviennent &
prosoquer es danseuses d'Effet Papillon

makré leur motricite contrainle st achetypsée
leur apparentz invunérablite, ces corps
machines demsuren! resolument bumains 2!
laniligrs ., «fa eie varivuféreent luuchee
per des lémeignagss oe spectateurs, qui m'on
avoue avonr ressenti, dans feur propre chair
une veritabie intimité avec fes mouvernents des
danseuses ~ Preuve, peut-tre, qu’aujourd'hu
cetle porosits entre nos corps et l'image virtuele
est véritablement & I'esuvre en chacun de nous.

www.contour-pragressif.net
mylerna hanolt@iras fr
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les contours progressifs

‘de L'EFFET PAPILLON -

> A I'heure ot la création multimédia jette des passerelles de plus en plus nombreuses entre perfor-
mances physiques, corporelles, nouvelles technaologies du numérique, la chorégraphe Myléne Benoit et
sa compagnie Contour Progressif se lancent dans une approche convergente et originale, interrogeant
les liaisons modélisées entre le corps et l'image a travers 'univers pulsionnel du jeu vidéo. <

Une nouvelle forme de création

L'interpénétration de la danse et de l'image du jeu vidéo est-elle une
autre fagon d'influencer, de fzire muter le corps, selon 13 fameuse theg-
rie connective de |'effet papillon 7 Uenvironnement interactif qui sercda
décor @ ce nouveau travail de la compagnie Contour Progressif est
encore a I'état d’ebauche, Mais la premigre étape de ce chantier cho-
régraphique, actuellement en cours d’expérimentation dans le cadre
d'une résidence de plusieurs semaines au centre [Ars]Numerica de
Maontbéliard, laisse entravoir son enjeu. A travers une mise en relation
en temps réel entre la mobilité physique des danseuses et un univers
de réalité virtuelle, d'image projetée, numérisée, L’Effet Papilloa
entend ouvrir de nouveaux territoires a la mobilité des corps.

Espace d’expressivité & part, c’est le domaine du jeu vidéo, avec ses
paramétres visuels, physiques, mais aussi (et surtoul) ses habitudes
comportementales et gestuelles conditionnant les mouvements des
personnages, quiva servir de modéle conducteur ala définition visuel-
le du projet. Comme le précise Myléne Beno't : les images ne sont plus
fates pour €ire vues, mais pour étre enchainées avec des actes. On
assiste dune projection de la gestualité et du corps dans 'image numé-
rigue interactive. Le corps contemporain se prolonge et s'abime dans
et par l'image. Il est médiatisé, déterritorialisé, modélisé.

Ala recherche du geste précis

Le plateau de L Effet Papillon se compose d’une aire de danse oil trois
danseuses font front & un écran de projection diffusant les décors gra-
phiques et déraillés, réalistes mais néanmoins irréels de jeux vidéos.
Dans ce contexle de confrontation du corps des danseuses a un envi-
ronnement virtuel aussi référencé que celui de Panimation 30, le pre-
mier niveau d’évolution du projet réside dans I'appropriation par les
danseuses-interprétes des gestuelles et autres mimigues caractéris-
tiques de la mobilité des personnages dans les jeuy, de combat notam-
ment. Elles doivent donc d’abord apprendre 3 décomposer les mouve-
ments pour imaginer ensuite une approche chorégraphigue qui incor-
pore des attitudes comportementales propres aux aventures virtueles
(les situations de danger, d'urgence mais aussi les notions de réussite,
d'achec ou d’attence, de reldchement).

Pour s'intégrer dans un tel univers, le corps physigue doit en quelgue
sorte se confronter au corps tel qu'il est représenté dans une dimen-
sion cigitale, Myléne Benoit yvoit d'ailleurs une confrontation avec une
vision idéalisée du corps. En effet, cet &tre numérique incarne autant
une forme immortalisée du corps humain (on peut rebooter son per-
sonnage fétiche méme &'il est "dé&ja" mort cent fois) gu'une forme
esthétisée de celul-ci, avec des potentialités physiques (les coups de
pied spectaculaires ot autres parades démanstratives) qui permettent
de transcender les capacités réelles du corps humain,

Des corps aspirateurs d’images

Celadit, le but recherché par Myléne Benolt avec cette création n'est pas
seulement de déjouer les miméetismes. |l s"agit bien également de repla-
cer les corps au ceeur de la matiére, en loccurrence des images oul se
substituenticl a l'espace, a I'alrquientoure normalement, dans une confi-
guration classique, les mouvements des danseuses. Il s'agit de créer les
conaitions d'une aspiration des images dans les corps [des danseuses),
comme 5i ces aventures fantastiques avaient lieu dans les corps mémes
(), des corps se débattant dans et contre l'espace, en eux-mémes, en
s'assimilant virtuellement les puissances e! les intensités adverses.
L'énergie corporelle garde donc sa prévalence, A terme, la disposition
scénique du spectacle propeserad’allleurs au spectateur une véritable
subordination des projections visuelles au déplacement des dan-
seuses. Ce sont leurs mouvements qui permettront se scénariser cet
espece interactif ense plagant au coeur du systéme eten lul imprimant
leurs rythmes et leurs variations propres.

» Le corps et l'image

Avec LEffet Papillon, Myléne Benoit poursuit donc un travail initié avec
Livrée de Famille en 2001 et repris dés les débuts de Contour Progres-
sif en 2003 avec le triptyque vidéo Effets Personnels. L'approche du
corps humain ne saurait plus désormais se départir du rapport inalie-
nable qu'il entretient avec I'image.

Concu en collaboration avec des programmeurs et des game-desi-
gners, L'Effet Popillon suggére en plus un nouveau regard. Le corps
s'impregne el restitue l'image comme s'il était wi-méme une surfoce de
diffusion d’un répertoire de signes qui Fimpressioninent. Et dans ce
nouveau rapport de visibilité, le sens du regard prend toute sonimpor-
tance. En pouvant modifier ce qui est vu, c'est bien le regard qui porte
en lui les germes véritables de ce fameux effet papillon.

Laurent Catala «

7 Cie Contour Progressif, 63 Rue des Arts, 59100 Roubaix
© Site: www.cortour-progressif.net .
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