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Labkine 
 
Sacré Vaslav !
Installation et performances dansées • 2023 - 2025

Valeria Giuga - conception, chorégraphies
Lise Daynac - co-conception, production
Anne-James Chaton - voix, création sonore, installation
Sylvain Prunenec, Antoine Arbeit - danse
Hugo Rousset - développement technique, design graphique
Valérie Castan - textes et voix de la pièce chorégraphique sonore
Arnaud Van Audenhove - vidéos
Fabien Nicol - musique 
Alice Grégoire et Clément Périssé - conception et réalisation

« Si on inventait un système codifié de correspondance 
entre le geste et le son de la langue, pourrait-on alors 
traduire un texte lu en mouvement dansé et retrouver  
le corps perdu de l’illustre chorégraphe et danseur  
Vaslav Nijinski dans l’écriture de son « Journal »,  
un texte qui n’est que mots, fantasmes, pensées ? 

Voici le défi de Sacré Vaslav ! »
 

Compagnie Labkine
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Labkine 

Unity • Python • OSC Midi
création d’un outil de traduction  
Texte / Mouvement / Écriture Chorégraphique
  • 2023 - 2025

J’étais enfant, et mon père a voulu m’apprendre à nager. Il m’a jeté dans l’eau, là où 
on se baignait. Je suis tombé et j’ai coulé au fond. Je ne savais pas nager, mais j’ai 
senti que l’air me manquait, alors j’ai fermé la bouche. J’avais peu d’air, mais je le 
gardais en pensant que si Dieu le voulait, je serais sauvé. J’ai marché tout droit, je ne 
savais pas où. J’ai marché et marché, et soudain, j’ai senti une clarté, sous l’eau. J’ai 
compris que j’allais avoir pied, et j’ai marché plus vite. J’ai atteint un mur. Le mur était 
droit. Je ne voyais pas le ciel. Je voyais l’eau au-dessous de moi. Soudain j’ai senti une 
force physique et j’ai bondi.

TEXTE 12



Labkine 
 
Sacré Vaslav !
Création du dispositif de l’installation • 2023 - 2025
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Labkine 
 
Sacré Vaslav !
Installation et performances dansées • 2023 - 2025

Valeria Giuga - conception, chorégraphies
Lise Daynac - co-conception, production
Anne-James Chaton - voix, création sonore, installation
Sylvain Prunenec, Antoine Arbeit - danse
Hugo Rousset - développement technique, design graphique
Valérie Castan - textes et voix de la pièce chorégraphique sonore
Arnaud Van Audenhove - vidéos
Fabien Nicol - musique 
Alice Grégoire et Clément Périssé - conception et réalisation
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NobodyCare()
 
Python, tensorFlow, Processing
Machine Learning

Recueil de 1200 lettres archivées  
trouvées dans le grenier de l’atelier
 
Projet artistique autour d’une liaison épistolaire 
des années 60 et des techniques contemporaines 
de Deep Learning. Constitué de plus d’un 
millier de feuillets manuscrits, la forme finale 
cristallise les projections et l’absence  
respective des auteur•ices au travers d’un  
dialogue sans fin diffusé sur un meuble 
 télévision des années 50. 

(Création en cours d’une édition relatant  
le parcours du projet.)
 
2021 • 2024
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NobodyCare()
 
Python, tensorFlow, Processing
Machine Learning

Recueil de 1200 lettres archivées  
trouvées dans le grenier de l’atelier
 
Projet artistique autour d’une liaison épistolaire 
des années 60 et des techniques contemporaines 
de Deep Learning. Constitué de plus d’un 
millier de feuillets manuscrits, la forme finale 
cristallise les projections et l’absence  
respective des auteur•ices au travers d’un  
dialogue sans fin diffusé sur un meuble 
 télévision des années 50. 

(Création en cours d’une édition relatant  
le parcours du projet.)
 
2021 • 2024



NovlangueChatbot 

Tensorflow & twitter API

Poésie politique & langue de bois
 
Application web déployant divers 
chatbots à l’image des candidats 
aux présidentielles. Entraînés sur 
une base de données constituée 
des tweets des candidats et des 
réactions à ces derniers. 

Les réseaux neuronaux créés ont 
volontairement été peu entraînés,  
pour conserver une expression  
politico-poétique, et simuler  
la langue de bois.

2019 - 2021
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NovlangueChatbot 

Tensorflow & twitter API

Poésie politique & langue de bois
 
Application web déployant divers 
chatbots à l’image des candidats 
aux présidentielles. Entraînés sur 
une base de données constituée 
des tweets des candidats et des 
réactions à ces derniers. 

Les réseaux neuronaux créés ont 
volontairement été peu entraînés,  
pour conserver une expression  
politico-poétique, et simuler  
la langue de bois.

2019 - 2021



Terre Promise
/Terre Rare 
Édition • Design graphique

Edition multiple autour  
des nouvelles technologies,  
de la cybersécurité, et de leurs  
impacts sur les territoires locaux  
et producteurs de matière  
première. 

Empreint d’une philosophie  
hérité de Hakim Bey et de  
Kenneth Goldsmith : « Plagiez  
les plagiaires Trafiquez les  
trafiquants Piratez les pirates »

2017 - 2018
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Mechanical Random 
Turker 

Amazon Mechanical Turk  
& Data visualisation

Data • Python • Blender

Analyse comparative de l’aléatoire humain  
et informatique. Pour les besoins de cette 
recherche , trois nombres ont été demandés 
à plus d’un millier de personnes par le biais 
de la plateforme Amazon « Mechanical Turk ».
 
Chacun•e fut payé•e 5 centimes d’euros, 
pour la réponse à cette tâche. Ces trois 
nombres regroupés sous un identifiant 
unique de travailleur, le « Worker ID »,  
eu son équivalent généré « aléatoirement »  
selon des méthodes informatiques,  
et donc plus de mille fois.

Cette liste de mille fois trois nombres,  
générés par un aléatoire humain, placé  
sur un modèle en trois dimensions pour trois 
valeurs x, y, z, mit en évidence des zones  
de répétitions, de vide et d’extrêmes.   
Ce nuage de points humains, fut finalement 
relié et modélisé sous forme d’un cristal.

Le même procédé fut réalisé pour la suite  
de nombres aléatoires générés par un 
« aléatoire informatique », et ce, entre  
les deux extrêmes de la liste créée  
par les humains.

La comparaison de ces deux nuages  
vectorisés et reliés, permit une comparaison  
et diverses constatations quant à notre  
représentation culturelle et visuelle  
du hasard et de l’aléatoire.

Amazon Mechanical Turk 
( AMT, en français « Turc mécanique  
d’Amazon » ) est un service de micro-travail 
lancé par Amazon fin 2005. C’est une 
plateforme web de crowdsourcing qui vise 
à faire effectuer par des humains, contre 
rémunération, des tâches plus ou moins 
complexes. Les tâches en question doivent 
être dématérialisées : il s’agit souvent 
d’analyser ou de produire de l’information 
dans des domaines où l’intelligence  
artificielle est encore trop peu performante, 
comme par exemple l’analyse du contenu 
d’images.

2018
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SoundScape

OpenCV
Processing

Application Android permettant  
la transformation de l’horizon  
en fréquence audible. Cette 
dernière utilise les algorithmes 
disponibles dans les librairies 
OpenCV, et dérive des principes 
propres à la transformation  
de Fourier.

Mai 2023
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Emergence

Unity • Processing • OpenCV

Émergence propose une immersion 
complète de survie au sein d’un terrain 
de jeu fabriqué depuis vos fichiers 
images. Proche d’un passage de la  
2D à la 3D, plusieurs algorithmes 
de géométrie vectorielle, ont permis  
la création de méthode et de processus 
utilisable dans Unity3D, matérialisant 
un terrain selon des méthodes 
procédurales.

Sur les bases des algorithmes 
de Paul Bourke et des recherches 
actuelles en reconnaissance d’image, 
plusieurs versions de prototype ont 
actuellement vu le jour, en corrélation 
avec les API disponibles pour l’élaboration 
de ce jeu. Dessinant l’architecture 
même du terrain, mais également  
la base de données nécessaire  
au bon établissement du gameplay, 
Émergence propose une expérience 
immersive au sein des pixels de vos 
images, entre réseaux neuronaux  
et géométrie algorithmique. L’i
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Création d’un FabLab

Recherche et création éditoriale

Ce dossier tente de définir par une analyse 
du territoire et des acteurs locaux, pour  
qui et pourquoi  la création d’un fablab  
serait pertinente.

Tout d’abord, un fablab, c’est quoi ?  
Un fablab est avant tout un lieu, régit  
par une charte, prônant l’apprentissage,  
la découverte et les savoirs-faire relatifs  
au monde du numérique. 
Le tout implanté dans un esprit citoyen,  
du partage et de l’entraide. On trouve 
dans un fablab une suite classique d’outils 
déstinés à la réalisation de prototypes, 
au développement, allant de l’imprimante 
3D au tour à bois. Cette suite de matériel 
est à disposition de tous•tes celleux  
inscrit•es dans le fablab.

Depuis 2009, un peu moins de 400 fablabs, 
tiers lieux, makerspaces se sont développés 
en France, placeant la région Occitanie en 
5e position à l’échelle du pays. Les fablabs 
en France ont pris une tout autre couleur 
qu’aux Etats-Unis : le modèle s’est adapté  
à son environnement, à son contexte.  
Il s’est teinté de la question de l’éducation 
populaire, qui est une question portée  
historiquement par les institutions publiques. 
Les fablabs en France ont donc davantage 
tendance à s’orienter vers des soutiens  
publics pour leur propre existence, mais  
il existe une certaine méfiance quant aux 
modèles d’un financement uniquement 
public, fragilisant la pérénnité du projet.

Les modèles économiques tendent  
donc à s’orienter vers des formats hybrides,  
pesant peu sur les institutions, évitant  
une potentielle dépendance. Un travail  
avec la ville est essentiel, car l’activité  
du fablab se conçoit comme une activité  
éducative et sociale, irréalisable sans  
dialogue avec les institutions, sans  
soutien de ces dernières.
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Rare earth

MaxMsP • Arduino 

Patch MaxMsP et prototype arduino 
permettant la transformation d’une 
plante verte en synthétiseur MIDI. 
Projet réalisé pour la performance  
d’un musicien et poète, dans le cadre 
de lectures performatives.

14/18
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Atelier • FATRA

Lieu de vie, atelier et résidences

Le FATRA est un lieu de recherche
hors la ville, situé dans le Tarn. 
Il comprend deux ateliers•laboratoires 
(FabLab) et une salle noire de 1500m3, 
permettant des résidences de création 
et de captation, ainsi qu’un stock  
de décors et costumes.



Hugo Rousset 

Motto - Anne James Chaton 
Travail en résidence au centre culturel Bellegarde

Carole Rieussec - Partition Publique 

SACRÉ VASLAV! & LA MACHINE 
Installation dans le cadre de l’exposition 
« Danser entre les lignes », théâtre Odyssud 
Blagnac (31)

Théâtre de la mer, Sète
Scénographie sur bateaux - Deadwood 

Ultradeter 
Création de costumes et de monstre mécanique 

Un répondeur dont vous êtes le héros 
en collaboration avec Inès Rousset 
illustration, expérience sonore et programmation 

Régie Résidences d’artistes dans nos ateliers 
« LE FATRA » ( SEC, Les espaces cyclophones,  
Le Krakraoké, Aristide Saint Jean, Hubert Michel )

Expositions et projets en cours • à venir



( Merci ! )
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