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AVANT-PROPOS

Quand on parle de design, de metiers dart et
d’intelligence numerique, la question se pose
naturellement : comment faire converger ces
univers pour créer un objet a la fois tangible, beau
et innovant?

En Normandie, au coeur des Ateliers Saint-Cyr au
Vaudreull, La Fabrigue des Métiers d’Art, empreinte
de créativité, ainitié cette puissante synergie, avec
la complicité peéedagogique de Jean-Baptiste
Sibertin-Blanc.

Concept inédit et perturbant a premiere vue,
lexposition INDISCIPLINE(S), seconde édition
du COLLEGEM?2, nous éclaire et nous révele
lapport enrichissant de lntelligence numeérique G
lintelligence de la main.

Bravo!

Bernard LEROY
Président de la Communauté
d’agglomération Seine-Eure
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LE coLLEGE IMI°

POUR # QUOI
POUR # QU
# COMMENT
# QUAND # OU
# RESTITUTION

Le COLLEGE.M2 est un atelier de Recherche & Innovation
réeunissant des acteurs des metiers dart, de lintelligence
numerigue et du design.

A la rencontre de deux axes stratégiques majeurs de la
Communautée dagglomeration Seine-Eure, les meétiers
dart et les métiers du numerique au devant des territoires,
Le COLLEGEM?2 propose une réflexion active sur les
croisements fertiles des richesses tactiles des savoir-faire
connectes a limmateéerialité de lintelligence numérique.

le COLLEGEM2 est port¢ par la Communauté
d’Agglomeération Seine-Eure et la Fabrique des Métiers
dArt. Il est anime par Jean-Baptiste Sibertin-Blanc*.

*Enseignant, designer et fondateur du Studio
JBSB, Jean-Baptiste Sibertin-Blanc est &
lorigine de ce projet. Ses recherches et ses
travaux lorientent depuis plusieurs années a
une réflexion sur les mutations d’une culture
de lobjet au culte de lexpérience. Il dedie
une partie importante de son activité aux
partages de connaissances aux croisements
des savoir-faire et de la modernite.

POUR # QUO!

Au milieu du XIXe siecle, des architectes, des
artistes et des artisans portés par des utopies
sociales et culturelles fortes, se donnent pour
mission de tisser des liens entre les arts et
métiers et les industries naissantes. Au tournant
du XXe siecle, lélectricité est une des revolutions
majeures qui nous oblige & de nouveaux
desseins. Aujourd’hui, lintelligence numerique
engendre des scenarii d'usage meconnus.
Nous passons d’'une culture de lobjet au culte
de lexpérience qui nous interroge quant &
labsence physigue des choses.

Dans ce paysage et ces environnements
nouveauy, les imaginaires du monde numeérique

ont bien conscience gu'une soif de nature au
sens propre du terme est omniprésente dans nos
quotidiens, comme elle le fut au temps de lArt
Nouveau. Les acteurs des métiers dart portent
dans leur imaginaire cette confrontation avec le
réeel comme un souffle de modernité.

Le COLLEGEM2 est le lieu attendu d'un dialogue
entre desimaginaires dontleslogiques sont bien
dediées aux services et aux objets, mais dont
les valeurs creatives sont en pleines mutations.
Les professionnels des meétiers dart associés
aux designers et aux createurs numerigues,
deviennent les complices de nouveaux
scéenarios aimaginer.




POUR # QUI

Artisan

# 8 professionnels des meétiers dart
représentatifs de matériaux iconiques tels
que le bois, le metal, le cuir, les textiles, le
verre, les ceramiques, le béton. ..

Créateur numérique

# 8professionnelsdelintelligence numeérique
recouvrant des approches multiples autour
des 5 sens, louie, la vue, le toucher, le gout et
lodorat.

Designer

# 8 designers issus de formations ou
exergant dans des milieux divers tels que le
Design produit, le Design sensoriel, le Design
despace, le Design d'interface, le Bio design.

Le COLLEGEM?2 réunit des acteurs des
metiers d'art, de lintelligence numérique
et du design afin de mener une réflexion
productive sur les dialogues possibles
entre les richesses tactiles des savoir-
faire @ la rencontre de [lintelligence
numerique.

Le COLLEGEM2 embrasse plusieurs
matériaux, dont la matiére numérique.

Le COLLEGE.M2 estun espace prospectif
a moyen terme.

Le COLLEGE.M2 analyse des transitions
numeriques  qui  engendrent  des
comportements nouveaux.

Le COLLEGEM?2 aborde la complexité
qui «<comprend plusieurs elements ayant
de nombreux rapports entre eux ».

Le COLLEGEM?2 réunit 8 acteurs des
métiers dart, 8 createurs numériques et
8 designers. Chaque trinbme concevra
un projet associant la matérialité des
savoir-faire a limmatérialité du monde
connecte.

# COMMENT

Le COLLEGE.M2 se déroule sur
9 journées de rencontre en 2023
et en 2024 réparties en 3 phases :

#1— Le temps de 'Immersion

3 journeées dediees a la culture de lobjet, &
l'environnement des metiers dart, aux technologies
de [lintelligence numeérique, aux approches
contemporaines du design pour développer une
culture commune entre les participants de 3 univers
complexes.Ellessontorganiséesautourdinterventions
entrecoupees de temps de réflexion privilégiant le
partage des expertises et l'intelligence collective.

#2 — Le temps de ’Avant-Projet

3 journées de rencontres associant méthodologie
et conception, management de [innovation et
recherches de scénarios d'usage prospectifs.
3journéespouresquisserdespistesdedeéveloppement
combinant des approches croisees et structurer des
sources d'inspiration multiples.

#3 — Le temps du Projet

3 journees dediees aux développements des projets
croisant design, savoir-faire et intelligence numérique.
Modeélisation et réealisation des 8 projets a travers des
maqguettes fonctionnelles.
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#1- Le temps de la découverte

Jour1 Jour 2 Jour 3
Capitaliser la diversité Explorer Elorgir le champ des
des métiers perceptions
Savoir faire & matieres Créateurs & matieres
numeriques numeriques
#2 - Le temps de I'avant-projet
Jour 4 Jour 5 Jour 6
Apprentissage Utopie Analyse
Décentration Jouer Verifier
Transdiscipline Innover Ajuster
#3 - Le temps du projet
Jour7 Jour 8 Jour 9
Expérimentation Contenant Objet
Projection Contenu Publication
Test Anthropologie visuelle Exposition

1
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CONFERENCE INAUGURALE

| Invité Samuel BIANCHIN|

Art, design, artisanat a I'ére du numérique
Pour de nouvelles formes de coopération entre

conception, expérience et matérialité

Samuel Bianchini est artiste et enseignant-chercheur & [Fcole
nationale supérieure des Arts Décoratifs de Paris (EnsAD) - Université
Paris Sciences et Lettres, ou il dirige /e groupe de recherche Reflective
Interaction d’Fnsadlab sur les dispositifs interactifs. Il est également
co-responsable de la Chaire arts et sciences mise en place en 2017
avec /'Fcole polytechnigue et la Fondation Daniel et Nina Carasso. Ses
ceuvres sont régulierement exposees en Furope et a travers le monde
telles que le Centre Georges-Pompirdou, le Jeu de Paume, le ZKM o
Karlsruhe, le Deutsches Hygiene-Museum o Dresde, le Musée national
dart contemporain dAthénes, /Institut francars de Tokyo.

Le numérigue serait un facteur de dématérialisation.
Le design serait essentiellement base sur une logigue
de projet au profit de fonctions. A linstar de la CAO
(«conceptionassistée parordinateur »)oudelimpression
3D, la forme et la matiére se conformeraient au verbe ou
au programme. Lart serait, quant ¢ lui, dabord cerébral,
conceptuel, comme Ia demontre, des les annees 20,
Laszld Moholy-Nagy, en donnant des instructions par
téléphone pour faire réaliser ses ceuvres par dautres,
artisans et/ou machines. Les artisans seraient alors
soumis & la commande et aux regles du métier.

Sl est certain gque nos sociétés sont aujourdhui
innervees de toute part par les technologies
numeriques, il est en revanche douteux et dangereux
de croire gue 'ensemble de nos vies pratigues et de nos
environnements materiels puissent étre reduits a des
conduites programmees, au verbe impléementé devenu
calculable.

Au contraire, @ mesure que les logiques ordonnatrices
de linformatique tentent de simposer, on redécouvre
la puissance sensible des formes et de leur plasticite,
la beauté des gestes irréductible & la meécanisation,
comme les facultés daction de la matiére et de nos
environnements dits «naturels ».

Entre art, design, artisanat et technologies, comment
composer? Peut-étre ne faut-il pas alors réduire la
question, mais assumer, a la maniere d’Edgar Morin,
sa complexification : comment permettre de nouvelles
formes de coopération entre les disciplines artistiques
et scientifiques, avec les technologies numériques,
tout en étant preoccupés par un souci ecologique qui
nécessite une attention toute particuliere aux forces et
aurespectdenosenvironnements materiels et naturels ?

Agentivité  de la matiere, experience humaine
pluridisciplinaire et puissance du numeérigue ne sont ni
opposablesniréductibles 'une alautre, au contraire, ces
différents registres d'activité nous appellent a repenser
et expérimenter de nouvelles formes de coopérations,
humaines et autres guhumaines, qui donnent toute
leur place a la dimension esthétique. Cest dans cette
perspective que Samuel Bianchini proposera une
réflexion basee sur de nombreux exemples pratiques
provenant, entre autres, d'un champ dexploration
autant pluridisciplinaire qgue vivifiant : la robotique et
méme, la «soft robotic ».

En prise avec leur contexte, les ceuvres de Samuel
Bianchini nous engagent a suivre ou participer a des
expériences esthétiques qui stimulent des réflexions
sociales, politiques et/ou environnementales.

Ces ceuvres, pour la plupart, sactivent sous les yeux
du public quand ce n'est pas avec sa participation :
elles relévent de ce que Samuel Bianchini appelle une
«esthétique opérationnelle ».

15
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Le COLLEGE

est un moment de créativité
collective, une synergie

de compétences et de valeurs
conjuguées au futur.

Le COLLEGE

esquisse des réalisations

qui questionnent la logique,
Iintime, I'expérience, le plaisir.

Le COLLEGE

est un lieu pour analyser,
comprendre et appréhender
les énergies de nos trois savoir-
faire, avec curiosité et légereté.

% Le COLLEGE appréhende des

projets constructifs, ludiques
et visionnaires, ni vintage,
ni futuristes, de notre époque.

Le COLLEGE

s'inscrit dans une démarche
durable, pour un but utile,

par fusion parfaite, ou quasi
parfaite, de nos 3 univers. futur.

Le COLLEGE est un espace
d’expérimentations dans lequel
lexcellence artisanale

et lexpertise numérique sont
au service de ’humain,

avec audace.

LA CHARTE
COLLEGE.M?2

LE COLLEGEM2 propose un jeu aux régles
simples : reunir 8 trios composes chacun
d’individualites issues des mondes du design,
de lartisanat dart et de la creation numerique.

Les creations ont necessairement dd
transgresser ces régles pour trouver leur
resolution. Chacune, loin de se résumer @
la simple somme des 3 disciplines reunies,
affirme une singularité, née precisement du
déepassement du domaine de creation originel
de chaqgue participant.

Ici 1+1+1 nequivaut pas a 3, mais assurement A
bien plus que cela.

17



DE LINTELLIGENCE COLLECTIVE
Le temps du Projet

X p. 21 X p. 95

FORET INTERIEURE MS’ WAVES

X .35 x p. 1

SUR.FACES REFLETS SONORES

X p.57 X p. 127

17153 MS FOSSILES SONGE D'UNE NUIT D’ETE
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SYNTONIE REFLEXION(S)
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Servane BLAT
Maker, verrier

Servane Blat réalise des pieces en verre
profondément inspirées du mouvement
naturel de nos environnements. Elle ex-
plore la matiere dans ses mouvements
et ses textures sur la théematique de
'humain, son corps et sa psyché.

Julien GORRIAS
Designer

Julien Gorrias croit en un design qui s'ins-
crit dans le temps tout en respectant
notre environnement.Ses collections sont
des objets manifestes qui raconte des
histoires pour exprimer Nos croyances
profondes et inspirer nos futurs.

Bertrand LACOURT
Ebéniste bucheron

Pendant vingt ans dans agencement,
Bertrand Lacourt fait un retour aux
sources et retourne en forét. Aujourd’hui,
il fabrigue de simples objets taillés dans
le tronc, sans assemblage. En un mot, des
monoxyles.

23
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. Serencontrer

Onpourraitrésumernotrerencontreparunfoisonnement
didées plus intéressantes et farfelues les unes que les
autres, ne nous menant pas necessairement A une envie
de realisation concréte,

Nous avons d{ deélier les langues et laisser glisser nos
crayons sur les brouillons. Ces propositions ont enrichi
les univers autour desguels nous gravitions, mais trouver
un équilibre entre nos trois meétiers au sein d’'un projet
commun nétait pas une mince affaire.

A partir de la large palette que nous avons explorée,
nous avons fini par décider de laisser la main au
designer qui a su recouper nos recherches et proposer
un projet ayant du sens pour chacun dentre nous. Une
fois le cadre établi, il nous a été bien plus facile de
communiquer et davancer ensemble dans la méme
direction.

Ainsi, FORET INTERIEURE est bien né de la convergence
de nos trois disciplines.

25
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Scénariser

La scénarisation du projet sest fait avec de nombreux
allers-retours entre lessence de nos recherches et
les formes que nous allions lui donner. Une attention
particuliere a été portée a laspect esthétique.

Nous avons elabore de nombreux scenarios : Julien a
commence des modélisations 3D, tandis que Servane
faisait des tests de sculptures en realité virtuelle et
Bertrand des croquis sur papier. Nous avons trouve ainsi
peu a peu le dénominateur commun de notre projet.

Les échanges avec les Collégiens nous ont permis de
briser certains plafonds de verre. Le lien avec le groupe
complet a été tres enrichissant, et nous avons appreécie
les retours d’'un ceil neuf au moment des scénarios.

Notre projet a fini par grandir, des racines jusquaux
branches, et laissé place au prototypage de notre
FORET INTERIEURE.
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. Expérimenter / Faire

Au moment de cette écriture, nous sommes en pleine
realisation. Les matieres que nous avons choisi
de travailler, le bois et le verre, nous imposent des
contraintes de temps de sechage et de cuisson.

Nous devons donc jongler avec nos emplois du temps
afin de lancer notre production. Le bois, avec ses veines
naturelles et sa texture unique, demande un travail
minutieux de deécoupe, de poncage et de traitement
pour atteindre l'esthétique désirée.

De l'autre cote, le cristal necessite une grande preécision.
Le processus de moulage demande une attention
particuliere au détail, puisque la moindre griffure sur le
matériau de moulage apparait sur le verre ensuite.

Les temps de cuisson dans le four doivent étre
parfaitement calibrés pour gue le verre prenne la forme
souhaitée sans compromettre sa transparence, sd
brillance et éviter les fissures et bulles indésirables.

29
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VIVEZ UNE EXPERIENCE
DE LA FORET
DE FONTAINEBLEAU
DANS VOTRE INTERIEUR

M

 Le projet

Au croisement de lart et du design émerge un projet
unissant l'essence de la nature & l'intimité de nos foyers.
Imaginez un fauteuil en bois, non pas un simple meuble,
mais une ceuvre fonctionnelle, une invitation a I'évasion.

Ce fauteuil est fagconné & partir de plusieurs monoxyles,
chacunracontant une histoire, une tranche de vie vecue
par un arbre.

.

A premiére vue, ce fauteuil captive par une structure
composee de ses formes organiques, complexes, qui
dessinent des reliefs intriguants. Mais cest au toucher
que lexpérience commence reellement. Chaque
asperite, sous les doigts, transporte celui qui 'y attarde
dans un voyage sensoriel. On ressent la rugosité des
ecorces, la douceur des feuilles, l'énergie vivante de la
nature.

Et puis, il y a la vue. Gravée avec minutie sur chague
monoxyle, une texture abstraite évoque la promenade
a travers la dense forét de Fontainebleau. Les lignes
rappellent les gravures rupestres retrouvees sous
certaines roches, d'autres évoquent la diversite de la
végétation. Le projet sétend au-dela du fauteuil pour
inclure une lampe qui prolonge l'expérience immersive
de la forét de Fontainebleau. Cette lampe, inspirée des
reflets magigues et changeants que l'on trouve au coeur
de la forét est faite de cristal. Elle capture la fluidité des
ruisseaux et des riviéres, la translucidité des feuilles
éclairées par les rayons du soleil filtrant & travers les
branches.

Enfin, pour accompagner ces deux pieces de mobilier,
un tapis viendra prendre racine sous nos objets afin
de finaliser lo composition et créer un ensemble
harmonieux autour du théme de la forét intérieure.

.
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" Prototyper

Toutle prototypage sest essentiellement fait de maniere
virtuelle.Nous avons échange autour des modeélisations
que nous faisions et refaisions autant sur lordinateur
que dans le casque de realité virtuelle.

Au cours de nos discussions, pour deéfinir les finitions et
les rendus hypothétiques de nos différentes matieres,
nous nous sommes partage des photos datelier et de
travaux antérieurs.

Nous avons également visualise nombre de matériaux
lors de nos visites dans nos ateliers de création
respectifs.

Puis nous avons avance sur nos tdches tout en restant
en contact regulier afin de ne jamais perdre l'esprit de
groupe auguel nous tenions beaucoup..
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Clément BARBIER
Architecte

Architecte de formation, Clément se
tourne ensuite vers l'ébénisterie et la
marqueterie. Il est aujourd’hui respon-
sable de l'atelier de fabrication de 'lENSA
Paris Val de Seine.

«Cest par lattention et le dialogue que
ce dispositif sensible a pris forme. »

Marine BOURNOF
Designer

Designer passionnee par le travail de
la matiere brute autour d'une réflexion
inspirée, du tournage de bois & la céra-
mique, elle applique et perfectionne son
identité & travers ses créations ou au-
ores de professionnels. Le COLLEGEM?
se presente comme le moyen de penser
le design comme lien entre les métiers
dart et le digital.

Ludovic REGNAULT
Architecte, artiste

Architecte et artiste fasciné par les
notions de légereté et déquilibre qull
explore par ses expérimentations
en géometries structurelles et la
construction.

Le COLLEGEM?2 est pour lui un formi-
dable terrain de rencontre entre ces
disciplines et métiers qui lient le monde
digital au monde reel.
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.~ Serencontrer

Lors de la constitution de notre trio, nous avions chacun
des attentes et des visions concernant le résultat final
de cette collaboration.

Evoluant dans des milieux professionnels différents,
nous avons rapidement mis des mots sur des valeurs
communes : partage de savoir-faire, acceptation de
limpreévisible, repousser nos limites, comprehension de
parametres & integrer.

Au cours de nos conversations, Nous avons decouvert
nos personnalités et fusionné les idées de chacun. Nous
avons identifié et créé des liens entre nos compétences
afin de les mettre au service d’'un projet commun.

Ces réflexions nous ont guidées pendant ces mois de
rencontres et de partages. Une réflexion commune est
ainsi née autour de plusieurs axes a exploiter tels que
loa marqueterie structurelle, les objets mathéematiques,
le sensoriel, la mouvance et le travail des courbes
genératives.

| b‘huo"m"t.
" eneres~ O?KM" vikno—

| el Dy fal

\)ol.wua._
yino 3D

v t"o prima- ?‘/ "TM&LL._
am};“ DEL“:‘M Duﬁu Pl.,_d-: o{\’;
(CA e / ‘
) 5
£ 4L olyv
Possible baglacin. |
Thee dans b \asee RIS s Tio - DEM &N

Le Sewsible

7 g Toudker

AQTLIAN
IMI* IMI

DTS GNER

39



40

{2 evolutejoals
i) Stis | ek

- Scénariser

Comment moderniser un savoir-faire ancestral & travers
de nouvelles technologies ou process contemporains?

Comment un objet peut-il se mouvoir et salimenter au
gré des donneées qu'il integre? Comment un langage
prédéfini peut-il influencer notre perception des
formes?

Le bois est un matériau plutdt robuste, rigide,
lourd, aux dessins souvent rectilignes. Notre
objectif & travers ce projet est de travailler le bois
pour lui donner plutét un aspect mouvant, flottant,
ceintré, léger.

Nous souhaitons moderniser ici ce travail du bois,
la marqueterie, en l'associant & une réflexion
autour de notions mathématiques, numériques et
graphiques, générées par ordinateur.

41
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Le process de marqueterie digitale développée ici
consiste a discrétiser une surface & double courbure
par des facettes planes qui seront réalisées a partir de
fragments de bois plans collés & plat-joint.

Cette trame graphique permet ainsi de créer un
langage formel inédit & partir d'un pattern, regroupant
ala fois des données virtuelles, des données naturelles
et des données sensorielles.

Ce projet de recherche pourrait sappliquer & des
contextes tels que mobilier, structure flottante,
architecture...

COMMENT STABILISER
UNE FORME GENEREE GRACE
OG0 T A DES LOIS INVISIBLES?




' Expérimenter

Une fois le concept identifié, nous avons dessine,
schématisé, afin de définir la forme de notre projet.
Il sest avéré 4O ce stade, nécessaire dexpérimenter
les visualisations 3D afin de connaitre les possibilités
technigues que nous avons.

Une surface & double courbure peut étre localement
de courbure positive (synclastique) ou neégative
(anticlastique). La discrétisation proposée se base sur
une tesselation d’hexagones.

Dans ce processus de recherche de design
parameétrique, nous avons dd déterminer des
contraintes, des regles & inscrire numériguement lors
dela genération. Ainsi,en maintenant la contrainte que
toute arréte partagee par deux hexagones contigus
reste un seul segment, les hexagones prennent des
angles concaves dans les zones & courbure positive
et des angles convexes dans les zones O courbure
negative.

Il existe donc une dualité entre la courbure de la surface
et la nature de la tesselation (taille des facettes) : de
la courbure peut étre déduite la tesselation et de la
tesselation peut étre deduite le type de courbure. Ceci
forme un jeu de lecture/écriture entre le concepteur de
oceuvre et l'utilisateur.
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' Le projet

SURFACES estlarencontre délicate entrelamargueterie
de bois et la conception paramétrique. Comme un jeu
dassemblage, de multiples facettes de bois toutes
hexagonales, toutes uniques, sassemblent pour former
un état de surface aux courbures complexes.

Ce dispositif est une recherche sur la mise en volumétrie
de la marqueterie. Lutilisation de plaguette de bois
massif au lieu de placage apporterait une plus
grande consistance structurelle. On peut imaginer des
changements déchelle architecturaux et développer
SURFACES tel des voiles structuraux.

Lobjet final présenté est un fragment de ce que pourrait
étre la facade mouvante d'un meuble, le revétement
galbé d'une paroi intérieure, le tableau de bord
dynamigue d’'une voiture, ou se transformer en luminaire
flottant.

Il est peu commun de parvenir & construire de telles
surfaces apartirde matériaux réguliers etenconservant
un process de construction rationnelle. De la recherche
de solution paramétrique & la réalisation artisanale
SURFACES se veut durable.
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. Prototyper

En suivant les régles entre la courbure de la surface et
la nature de la tesselation - taille des facettes - nous
avons testé différentes combinaisons et expérimenté
plastiqguement différents essais gréce a 'impression 3D.

Nous avons alors decide de la taille finale du projet et

teste différents échantillons de bois nous permettant

dapprehender la meilleure solution, ala fois esthétique

et réaliste pour laréalisation finale.
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La fabrication en marqueterie d'une telle géométrie
nécessite de bien connaitre les informations concernant
les angles des facettes ainsi que les traces des
différentes facettes sur le modele final.

Le processus de marqueterie digitale développéintegre
la generation de ces informations & partir du modele
digital. Celles-ci sont automatiquement exportées sur
les plans d'exécution.

Dans ce nouveau processus de marqgueterie digitale, et
pour finaliser le collage traditionnel & plat-joint, il s'est
avere necessaire de le réaliser sur un moule réalisé en
impression 3D a partir du fichier original.

Il est intéressant de noter que ce processus de
marqueterie digitale est adaptable & tout type
de surfaces et que lobtention des informations de
conception est obtenue de maniere automatique et
instantanée pour toute nouvelle forme congue.
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Verriere

] Quentin DIDIERJEAN
Designer

] Fabien ZOCCO
Artiste
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//
void setup() {

Serial. begin (9600);
//

Des le début de notre collaboration, nous avons
partage l'envie dexplorer le pouvoir dévocation du
verre, matériau riche d’'une histoire née au Ve millénaire
av. J-C.en Mésopotamie.

Il sagissait pour nous, compte tenu des enjeux
propres G nos territoires de création respectifs, de
confronter ce matériau a des problématiques et a des
questionnements inhérents a «lunivers numeérique»,
ressaisi au travers de nos experiences respectives
autour de ce dernier.

Nous avons deés lors abordé ce terme de «numerique»
en considerant les imaginaires multiples qu’il mobilise,
cette appellation désormais omniprésente masquant
cependant par son aspect polymorphe un entrelacs
de realités souvent meconnues. Par cette confrontation
entre deux éléments a priori éloignés, nous souhaitions
dépasser toute approche superficielle de ceux-ci et
ainsi établir des points de rencontre de prime abord
INSOUPCONNES.

Ainsi la tangibilité et la résistance du verre venaient
pour nous naturellement sopposer au flux impalpable
des donneées et des algorithmes, qui précisement
constituent larchitecture méme de tout environnement
digital. A Tlinverse, la transparence et la fragilité
relatives & ce matériau pouvaient quant a elles
pleinement résonner avec les qualités évanescentes
prétéees a ces mémes processus digitaux, souvent
percus comme eminemment volatils et malléables.

A cela venait sajouter une envie daborder des
questionnements plus généraux, nourris par un regard
critique sur les implications sociétales, ecologiques
ou symboliques induites par I'hypernumérisation
[ceuvre aujourd’hui. De toute évidence le modéle de
developpement débridé sur lequel repose l'usage
irraisonné des technologies numériques entre en
contradictionflagrante aveclesdéfisenvironnementaux
qui sannoncent, autant guavec les conséguences
politiques decoulant de ces derniers. Il était pour
nous intéressant de mettre en regard lomniprésence
de ces technologies numériques avec le processus
artisanal du travail du verre, également porteur de
considérations technigues, environnementales et
esthétigues singulieres, quant & elles nourries par une
expérience s'inscrivant dans un temps et une tradition
incommensurablement plus longs.

L¢loboration de notre proposition commune ne pouvait des
lors faire 'économie d’'une réflexion intégrant ces questions,
quidevaient d'une facon ou d'une autre venir informer notre
processus de travail alors embryonnaire.

Partant de ces prémisses, les notions d'objet et d'outil nous
sont rapidement apparues comme des eléments pouvant
potentiellement faire lien entre la dimension artisanale du
traitement du verre d'une part, et dautre part la pléthore
dappareils et de protocoles sur lesquels repose le monde
numerique, souvent occultes par la supposee immatéerialite
prétée & ce dernier. L& encore une réflexion critique sest
aussitbtimposee :Reduction du temps de labeur, possibilités
créatives décuplées, production différenciée.. Les outils
numeriques ne semblent pas avoir tout le temps exauce
les promesses dont ils ont été & lorigine porteurs. Pourtant
leur potentiel demeure impressionnant, tant dans leur
role dadjuvant & la conception de formes que dans leurs
capacités atransformer et atravailler tout type de matériau,
considerant a ce titre la multiplication des imprimantes 3D et
autres machines & commandes numeriques.

Notre société est peut-étre en train de faire lexpérience
d'une deépendance a des technologies qui a la fois
sécurisent notre rapport au monde et en méme temps
nous entravent. Cette proliferation doutils techniques
nous éloignerait-elle paradoxalement de leurs usages
les plus pertinents? Sommes-nous des lors collectivement
confrontés & nos limites dadaptation?

Ainsi avons-nous commence dans un premier temps par
imaginer différentes orientations de travail plus ou moins
concretes, afin de condenser dans une méme direction les
différents points souleves supra.
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Une premiére idée sest portée sur la réalisation d’'une
machine mettant lentement en friction deux plaques
de verre et un grain de sable, entrainant un processus
de travail sétalant sur un temps long. Ce robot, apte
a répéter une tache et reproduisant invariablement
un geste, aurait ainsi produit & méme le verre des
formes trop fastidieuses pour étre obtenues par une
action humaine manuelle. Opérant une sorte de
retour aux sources en jouant sur l'origine sableuse du
verre, le projet tendait également a illustrer de facon
ironique I'image du grain de sable venant (en) rayer la
machine.

Une seconde idée nous a amenés a refléchir, plus généralement,
A comment recréer un processus captant linstantanéité d’un
evenement afin de le figer sous la forme d'une piece en verre. Le
procéde photographique argentique ou encore la «création»
naturelle de la fulgurite (roche qui se forme lorsqu’un eclair frappe
du sable, ce qui le fait fondre avant de le figer définitivement en une
sorte de tube de verre opague et grumeleux) ont nourri nos réflexions
autour de cette seconde option.

 Int[] pistes;

Nous avons enfin  questionneé les
possibilités offertes par le numérique
pour inscrire et conserver un langage ou
de linformation dans la matérialité du
verre, inspirés ici par les premieres traces
écrites connues sous forme de signes
cuneiformes,gravéesamémedestablettes
dargile en Mésopotamie, précisement
d une épogue contemporaine des
premieres utilisations du matériau verre
par lhumain.
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Nous avons alors choisi de nous focaliser sur l'entreprise de
marquer sur verre un motif - un code pouvant évoquer une
nouvelle forme d’écriture ou de langage - qui présenterait
un aspect mystérieux, révélant a la fois une logique interne
implicite sans pour autant se laisser décrypter de fagcon
immediate.

Afin d'aboutir & ce motif, un type de formes, précisément issu
de I'imaginaire primitif du numérique, s'est rapidement imposé
a nous : lautomate cellulaire.

Cet automate logiciel, & Tlorigine simple jeu
creée au milieu du XX® siecle par qguelgues
mathématiciens ayant alors acces aux premiers
ordinateurs, illustre limportance fondamentale
de lo metaphore biomorphique des la genese de
limaginaire associe a linformatique. Le recours
a des inspirations puisees dans le vivant humain
ou animal culmine bien sOr aujourd’hui avec le
développement tous azimuts de [lintelligence
artificielle, dont lappellation méme souligne le
caractere anthropomorphe. En marge de ce
développement, les automates cellulaires sont
devenus au fil du temps un champ de recherche
connexe des plus serieux sous lappellation de «vie
artificielle».
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iteration 0

iteration 1

iteration 4

iteration 5

 Int[] inspiration;

Les différents modeéles algorithmiques réunis
derriere ce terme dautomate cellulaire - Jeu de
la Vie de Conway, automate de Wolfram, etc.-
cherchent ainsia émuler dans un environnement
numeérique les regles de base définissant le
vivant et son évolution.

Chacun presente laspect d'un écosysteme
digital minimaliste ou des «organismes », reduits
ala forme liminaire d’'un carré dans une matrice,
naissent, interagissent voire collaborent entre
eux, evoluent puis meurent. Cette proto-vie

iteration 2 iteration 3
iteration 6 iteration 7

3

artificielle esquisse ce faisant des formes
graphigues résultant au fil du temps de lactivité
de ces «micro-societées» numeriques.

A titre dexemple, le Jeu de la vie, un automate
cellulaire cree par le mathéematicien John
Conway en 1970, se présente sous une forme des
plus rudimentaires : une simple grille alternant
selon une logique interne des carres soit blancs
soit noirs, correspondant & des cellules soit
«vivantes» soit «mortes».

iteration 9 iteration 10

iteration 8

iteration 11

ull

iteration 12 iteration 13 iteration 14

iteration 15

"

La regle de naissance et dévolution de cet automate repose sur le
principe suivant : au stade initial, un des 2 états (blanc/vivant ou noir/
mort) est attribué aléatoirement & chaque carré/cellule. Ensuite, cette
réepartition évolue selon le voisinage de chacune des cellules : Si celle-
ci compte plus de 3 carrés blancs/vivants parmi ses 8 carrés contigus,
elle saffiche elle-méme «vivante». Sinon, dans le cas contraire, elle
affiche un état «mort». Lapplication de cette regle reconfigure ainsi
la distribution des carrés/cellules. Chaque nouvelle configuration
entraine une nouvelle distribution des carrés vivants ou morts et ainsi
de suite.
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" Int[ ] rules;

Le processus de travail sest progressivement fixé au fil dune série
dexpérimentations conjointes. Au terme de celles-ci, nous avons
déterminé une forme ainsi que les différentes étapes nécessaires
A sa réalisation, étapes qui chacune mettaient & contribution nos
compétences techniques respectives.

Nous avons d’abord instauré un cadre et une résolution pour notre motif. Reprenant le
principe de fonctionnement du Jeu de la vie énoncé plus haut, nous avons transposé
celui-ci d’'une matrice de cellules en 2 dimensions vers une simple ligne de 100 cellules,
chacune de celles-ci se voyant attribuer un état initial soit « vivant » soit «mort ». Cette
fois I'<évolution» au sein de I'environnement se détermine comme suit : selon l'état

de ses 2 cellules contiglies, chaque cellule fait évoluer son état pour constituer une
«génération» suivante, saffichant «vivante » si ses 2 voisines le sont également, ou
saffichant «morte » dans le cas contraire. Ainsi des lignes de 100 cellules aux états
renouvelés se succedent les unes sous les autres au fil du processus. Celui-ci a été itéré
1000 fois de suite, donnant lieu & une matrice de 100 x 1000 cellules, matrice dont le
déploiement vertical figure donc I'évolution temporelle du procédé de génération.

GENERATION 1

GENERATION 2

GENERATION 3

GENERATION 4

GENERATION 5

cl

//

ass CA {

intll cells;
int generation;
int scl:

intl]l rules;

CA(int[]l r) {
rules = r;
scl. = Iy
cells = new int[width/scl];
restart();
}

void setRules(int[] r) {
rules = r;
}

void randomize() {
for (int 1 = @; 1 < 8; i++) {
rules[i] = int(random(2));
}
}

void restart() {
for (int i = @; 1 < cells.length; i++) {
cells[i] = @;
}

//int ndeCell=(int)random(5, 25);
int ndeCell=(int)random(2, 15);

for (int i=@; i<ndeCell; i++) {
cells[(int)random(cells. length)] = 1;
}

Nous avons écrit un logiciel permettant
de «donner vie» & toute une suite de
matrices, chacune distinguée selon la
distribution aléatoire des cellules sur

la premiere ligne. Cette distribution de
départ a entrainé a chaque fois une
évolution révélant un motif différencié.
Une fois plusieurs centaines de matrices
générées, nous avons sélectionné

celle dont le motif nous semblait
graphiquement le plus intéressant, et
dont I'évolution traduisait le caractére
«vivant» propre a son principe
démergence.
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Restait alors & imaginer une meéthode de travail nous
permettant dinscrire ce pattern sur une surface en verre
Nous avons imagine faire correspondre & chacune des cellules du
motif une surface de I mm x I mm, afin de constituer au final un objet
plan de 10 x 100 cm. Cette surface reproduit de la sorte le modele
généré numériquement, lalternance de cellules blanches/noires
etant remplaceée cette fois par une alternance de cellules soit plates
soit rehaussées d'l mm également, ces derniéres constituant des lors
un cube.

Un outil de modélisation nous a permis, & partir du
pattern sélectionné, de générer un objet 3d a I'échelle,
transposant donc le motif graphique initial en un
paysage rectangulaire en relief. Aprés une série
d’expérimentations afin d'ajuster notre méthode,

nous avons imprimé & partir de ce modéle un négatif
en résine, afin d’ensuite confectionner un moule en
silicone puis en platre réfractaire, permettantin fine
de fusionner l'objet final en verre.

Se posait enfin la question de la présentation de cette longue surface
de verre. Il nous a semblé primordial d'inscrire celle-ci dans un objet
dont le design resolument sobre viendrait souligner et mettre en valeur
la présence du matériau en lui-méme. Notre choix sest porté sur une
structure tubulaire de section triangulaire, les 2 faces non imprimées
étant quant ¢ elles constituées de verre noir opaque.
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Nous avons egalement imagine inclure dans cette structure un
systeme de leds programmees. Celles-ci instaurent un jeu interne de
mise en lumiéere révelant la matérialité et les reliefs du motif au gré de
fluctuations lumineuses, restituant G celui-ci un caractere «vivant»
et transitoire.

La longueur et I'étroitesse de l'objet final obtenu
permettent de retranscrire la dimension temporelle du
processus démergence du motif qu’il porte, sa forme
allongée résultant des 1000 étapes de générations
successives.

Cette dimension temporelle a elle-méme inspire le titre de la piéce:
17153 millisecondes correspondant précisément au temps nécessaire
aulogiciel pour génerer la matrice de 100000 cellules sur laquelle sest
inscrit le motif reproduit ensuite dans le verre.

De méme, le fait de traduire en verre un processus temporel symbolisant
meétaphoriquement lévolution d'une vie logicielle nous a évoqué le
principe de fossilisation, au terme duquel des formes de vies se trouvent
saisies et emprisonnées dans de la matiére.
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Mais je fus bien surpris de voir s'illuminer le visage de mon jeune juge :
- C'est tout a fait comme ¢a que je le voulais!

Le petit prince, Antoine de Saint Exupeéery

SYN TONI
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Métiers

X
Bijoutiere-Joailliere
Designer

Maker

M

Claire CACHELOU

Bijoutiere - Joailliere

Diplébmeée de la Haute Ecole de Joaillerie, & Paris, Claire
créeenl98460a E'vreux,\’Ateh’erCLARAT.E\Ieycongoit.dons
la grande tradition de l'artisanat, des bijoux uniques et
precieux. En 2013, elle adjoint & son atelier un lieu dex-
position LES ATELIERS DU 20. Sa dynamigue permet de
faire vivre aujourd’hui, un lieu artistique déchange et
de partage. Elle soffre également, & travers ses ceuvres
photographiques, le plaisir de la citation.

Gaélle BIZOUARN
Designer - Communicante

Designer graphigue, communicante, cheffe de projets,
Gaelle evolue dans le milieu de la santé. Facilitatrice,
elle invite & des relations nouvelles, au coeur desqguelles
se niche la relation daccompagnement. Elle promeut
lfempowerment de chacun dans un monde en profonde
évolution, par la création de dynamique collective, par
[utilisation du visuel, par fapproche design, au service
de 'lhumain.

Mathieu EYMEOUD
Maker

Designer et maker, Mathieu exerce au sein du fablab de
'hopital Bicétre AP-HP ou il accompagne les soignants
dans lamélioration et la conception doutils pour le
soin. Mathieu est egalement conférencier et animateur
aupres des jeunes publics du Centre Pompidou, ou sa
connaissance des metiers de la création rencontre lart
contemporain et l'art moderne.
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' Les bases du projet et la rencontre

Rendre matérielle, concréte, visible l'aspiration de notre
trinéme. Etre utile, accompagner la vulnérabilité par la beauté
des objets que 'on crée. Transmettre, ouvrir une fenétre sur
limaginaire et la poésie.

Raconter. Lobjet dartisanat, et particuliere-

ment le bijou, revét une symbolique vaste. Cest une

—— identite, un jalon dans histoire d'une personne ou
un soutien que l'on se crée, que l'on investit. Cest

~une attention portée G un autre, comme un cairn

sur un chemin. Le bijou projette une histoire, une Réparer. Aussi, quotidiennement ancrée dans des quotidiens
anecdote, un souvenir et la beauté prend un difficiles du monde medical, notre volonté de reparer les vivants trouve
sens nouveau, propre & chacun. Lor précieux re- un écho dans des pratiques comme le kintsugi, art japonais gui sublime
lie les pierres et, visible ou invisible, une histoire est les félures en les accentuant avec lor. Il sagit pour nous damener &
confiée, enchdassée dans la matiére. accepterles fragilités, les erreurs, les défauts, comme on accompagne

un patient & se construire avec une blessure, une maladie, un handicap,
ou plus simplement comme on apprend & vivre avec les années, l'age,
1' la vielllesse.

u uhai voIr u j ’ verse

Nous souhaitons concevoir un objet d'art traverse par ses propres
i failles, & contempler, pour sévader et se reconstruire. Cet objet dart
5 precieux et spirituel reste relativement brut dans notre imaginaire.

Rayonner. Contempler une SYNTONIE, cest repartir en arborant un
sourire.. La création rayonne par sa forme innovante et simple a la fois.
1 Independante de tout écran, de source délectricité ou de composant
"o JUE T ) électronique, la lumiere traverse naturellement l'objet et revele par

une ouverture sertie d'un opercule précieux, une série en images. Le
ol Q mouvement fragile et puissant de l'univers sobserve par une approche
a low tech, divertissante, relaxante et joyeuse.




84

 Scénario d'usage

Dans ce temps du projet, trois axes ont dabord éte
envisages, avec trois echelles de projets distinctes : une
amulette personnelle qui accompagne les moments de la
vie, pour rassurer; un prisme, une capsule sensorielle qui
eveille et stimule; une ceuvre interactive, un bijou géant, &
explorer dans les lieux du prendre soin : hdpitaux, cabinets
meédicaux..

De cette réflexion nait SYNTONIE. Cet objet intime pour
sublimer les personnes et les choses fragiles sadresse & un
patient, dans une salle dattente, pour laider a faire passer
le temps en se plongeant dans des univers poétiques
et oniriques. SYNTONIE embellie des choses parfois
considérées comme ordinaires ou méme moches : un grain
de sable, une ride, une marguerite.

SYNTONIE prend place sur la table basse qui accuellle
habituellement les magazines et les quelques jouets
pour enfants. Objet décoratif de prime abord, il fait naitre
rapidement la curiosité par ses ouvertures et ses failles. La
douceur deslignes et des courbes forment une composition
originale : un appel au jeu, une invitation & jeter un ceil &
lintérieur..Deslors, le patient peut se laisser emporter par un
nouveau voyage gue nous proposons a travers la matiére
et 'espace.

COMMENT CREER UN OBJET
SIMPLE QUI SURPREND, MONTRE
| ABEAUTE DES FAILLES ET
INVITE A SEVADER?
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Concevoir et
prototyper un objet

Pour les syntonies, il était nécessaire de proposer des objets
faits de formes rondes, douces et discretes qui puissent
se fondre dans un espace dattente meédical et interpeller
subtilement le patient qui s’y trouve.

Par le croquis, puis en faisant cohabiter le dessin al'échelle,
les collages, et la modélisation 3D, les syntonies sont nées.
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- Imaginer des images a explorer

Une SYNTONIE propose un récit, une histoire, un voyage, un songe. Notre ambition est
de proposer une immersion dans la matiere pour montrer le précieux dans le laid, le
brillant dans le terne, le rassurant dans llincertain.

Alors, la goutte de sang nous emmene en voyage dans la meécanigue des fluides,
la simple marguerite nous plonge dans la riche complexité atomique du pollen, ou
encore la ride du visage nous fait voyager tant dans une cellule que dans limmensité
de lespace.

Ces parcours sont personnels et interchangeables & 'envie, en fonction du contexte,
et au goUt de la personne qui souhaite placer une SYNTONIE dans sa salle dattente
et la proposer & son entourage.

Séries en cours de recherche

Sérien®l:lamarguerite
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" Faire

Les syntonies font le lien entre le geste de la main et la
fabrication assistée par ordinateur. Le laiton dore a lor fin
est martelé, griffé, poli, puis orné de pierres precieuses. Ces
eléments trouvent leur place sur une coque imprimee en 3D.

La modélisation et I'impression
autorisent la réalisation d’un objet
technique sur mesure.

Le passage par la 3D nous permet
des lors tant de réaliser un objet
dexception que de le décliner
en un objet plus accessible, afin
de favoriser une diffusion en
milieu medical. Entre objet d’art et
objet de soin, les syntonies nous
accompagnent vers la réparation.
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«La matiére regoit, par le geste, lémotion transmise »

Credits textes et photographies :

© Claire Cachelou © Claire Fauchille

© Mathieu Eymeoud

© Rhéa & Kris © Gaelle Bizouarn

© Alice Cachelou

© Opus | -Inspiration p.20 ed.'Art du Geste en Normandie
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Elsa DINERSTEIN
Designer

Formée a I'ENSAAMA, Elsa Dinerstein
congoit et fagonne des collections et
des objets d'art en porcelaine et en gres.
Aprés 15 années dans son atelier sur le
bassin d’Arcachon, elle integre en 2023
les Ateliers Saint-Cyr. Elle développe une
démarche expérimentale et spontanée
a lorigine de piéces unigues ou de séries

FRANCOIS GERVAIS
Créateur

Ne en 1992, Frangois Gervais est un jeune
créateur tout droit sorti de [lindustrie
metallurgique.  Passionne  par le
fonctionnement des systemes industriels,
ses études dingénieur lont amenées
A deécouvrir lintimité des matériaux. En
juillet 2018, alors agent de maintenance

DOMINIQUE HERMIER
Slasheur

Exposé a 16 ans, edité a 17, Dominique
Hermier commence tres tot sa carriere de
slasheur. Apres une prépa Estienne, cest
vers le design graphigue gu'il se tourne
tout en exposant ses toiles en province,
ses photos & Paris, et commence &
développer son style dillustrations
tradies et numériques. Indéependant, |l
crée une agence de communication

limitées mélant techniques traditionnelles et design. Elle
appuie ses recherches sur une remise en question de
cestechnigues, méetissant différents materiaux, orientant
les process afin douvrir de nouveaux champs creatifs
et esthetiques. Une volonté des savoirs, des questions,
une metaphore du vivre. La sensorialité, le mouvement,
le travail pictural se juxtaposent, se soutiennent, se
contredisent dans une subtilité de nuances, de détails
ou la spontaneéité liee a la maitrise du métier donne
naissance & des oceuvres aux multiples niveaux de
rencontres.

dans une fonderie, il décide de tout quitter afin de
poursuivre une démarche créativeinitiee dans l'enfance.
Cestavec détermination gu’il reprend croquis et projets
pour faire vivre lentité artistique créée quelgues mois
auparavant, MAG pour « Manufacture d’Art Gervais ».
Son travail allie les savoir-faire de la menuiserie,
de leébenisterie, mais aussi de la forge et de la
chaudronnerie.

Pour realiser ses pieces uniques, il puise son inspiration
dans lart contemporain, histoire, mais aussi la nature.

visuelle spécialisée typo et design pendant 15 ans,
puis un atelier graphigue et plus récemment, un atelier
orienté objet pour passer de la création 2 dimensions &
la 3D.

En 2017, il crée IKEX, une parodie du catalogue kéa et
assoit son propos creatif et original en tant quauteur
prolixe et engageé. Plusieurs opus IKEX sont édités ainsi
que dautres livres sur le méme axe éditorial. Repérés
par Gallimard, salués par la critique, ses IKEX sont
ventilés dans le monde. En 2024, il installe sa boutique-
atelier en plein cceur de Blois. Décalés et loufoques sont
les maitres-mots de ce tiers-lieu hybride.
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T et s LOW TECHEESEREN P ORALITE
R SENSERBENE= CORPS
Létat émotionnel du spectateur sillustre par la mise en M | N ‘ M AL | S M E o |:) LA | S ‘ R L \/AG U E

mouvement du dispositif. Nous travaillons le mouvement
comme enrappel d'un cycle immualble et intemporel.

La lumiére

Liens & des phéenomeénes naturels et universels.
Emerveillementdesjeuxlumineuxcréésparlesrayonnements
en mouvement, eléments ouvrant & 'imaginaire, & l'onirique,
alhypnotique.



- Tenter

a créer «un objet de plus».

Une préoccupation nécessaire dans
un monde que nous constatons sature,
noye, abimé. Notre dispositif sera avant
tout une quéte de sens, une expérience
corps/matiere. Une technigque au service
d’'un message, une reconnexion de nos
sens a une realité simple et modeste.

Une évocation onirigue. Lorsque lon
parle d'évocation, cela peut signifier le
rappel de souvenirs ou d'idées enfouis.

Trouver notre scénario d’usage et ne pas chercher

Remonter le temps, sentir, en fonction du
contexte selon chague personne.

Linteraction et le symbole. Dans
linterprétation des songes, chaque
élément peut étre symbole & décrypter.
Les galets parla terre prélevee, travaillee
et cuite selon un processus spécifique.
L'eau symbolisee par des surfaces
animees. Les reflets étincelants, par des
led placées sous les surfaces en résine.




- Scénariser

FCOUTER LA TERRE SUR
—LLE

MS'WAVES est un dispositif axé sur la relation entre lhomme

/
(le corps) et un dispositif symbolique (Waves). Cette
mini installation explore linteraction complexe entre le
mouvement de vagues et de galets, et les battements du
ceeur.

Sur un plateau, quatre-vingt blocs cristallins en forme de
nid d'abeille, pilotés individuellement par un servo-moteur
permettant de les mouvoir de haut en bas, exécutent des
séries dondes specifigues.

D'abord de maniere autonome et aléatoire, puis, lorsque
le participant se connecte au dispositif via ses pulsations
cardiaques.llprend alors le contréle des vagues en fonction

de la vitesse des battements de son coeur. cEi
e
B

Le participant depose sur les blocs trqnsporents de fins ,7_.}3‘!'-- :

galets translucides realises en ceramigue. Le plateau Pty )

se transforme en une performance dynamigue, mettant
en valeur linteraction unique entre lacteur et les galets
déposeés surles blocs, creant un ressac.

Chaqgue battement du coeur a un impact visible sur le
plateau et les reactions des blocs en nid dabeille créent
une sequence auditive (le son de l'entrechoguement des
galets pousses par les blocs), sensorielle (ressac crée par
le participant), et visuelle (éclats de lumiére aléatoires
traversant les blocs sur lesquels sont posés les galets fins),
brouillant la frontiere entre le naturel et l'artificiel.

Ce que l'on ressent se voit, ce que l'on voit se ressent.
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. Expérimenter/faire

Ce dispositif nous ramene & des sensations et souvenirs
dexpériences venus de notre enfance. Le but nest pas de
recreer un simulacre de plage, méme sile dispositif semble
nous y amener.

Lobjectif est de creer un temps darrét dans une vie en
perpetuelle course, désincarnée et lissee. Realiser, pour un
instant, une bulle dévasion.

Comprendre Ieloignement de notre fagon de vivre
détachée de notre place d’humain parmi l'entiereté de
notre environnement.

- Expérimenter/vivre

Si'la mise en place semble faire appel
a0 nos souvenirs denfance, par la
ressemblance a un amas de galets en
mouvement, elle utilise plutdt un prétexte
Madeleine de Proust, pour nous ramener
a notre sensorialité, & interroger la
matiere, ce guelle provoque, ce qui la
compose, & étre plus attentif, curieux.

Lémerveillement nait par le biais de
formes archétypales que sont ces ersatz
de petites pierres de bord de rivieres ou
demer titillerlamémoire ducorps pardes
sensations rappelant celles de l'enfance,
ouvrant sur le réve et limaginaire.
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' Le projet

Le propos se place au bord de la mer,I& ou les vagues et les galets sont
bousculés par des mouvements perpétuels millénaires, qui nont jamais
cessé de sagiter dans notre propre memoire collective.

Au travers d'un dispositif poétique, nous cherchons & réveiller notre
relation & la Terre, au vivant, au cognitif et a linsouciance de l'enfance,

pour jouer avec.

Notre choix : travailler cette «prise de conscience» par des biais
sensoriels, oniriques et métaphorigues, afin de nous reconnecter & un
essentiel.

La Matiere & la Surface — MS
Les Vagues — Waves
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. Prototyper

A la croisée du travail de la terre, du maker et de l'epure, les
galets comme des pétales de terre

Lexpérimentation technique issue des recherches des
terres-metisses d’Elsa, est poussée dans une nouvelle
direction afin de créer une palette de sons, de résonances
tactiles, de teintes et surtout de jouer sur la translucidité
pour rentrer au cceur de la matiére et de la gestuelle dont
résulterala nouvelle structure «terreuse ».

Le jeu sera de pousser loin la dextérité afin de créer des
strates extrémement fines a la limite de la matiére, afin
doffrir un voyage en son coeur, par la lumiere.

De rechercher au travers de la composition du matériau,
des gestes et savoir-faire un vocabulaire de sons, de
textures, de colorations, damalgames.

Une plage de ressac
électronique

rréaliste,

électronique
en son sein, pal
- animés,  moteurs et
smfs lumineux. Le but est
.en un mstont la meccmlque

Alarecherche del’é
tant sonor

Par sem
tr ltlon de bulles

ers une geométrie parfaite,

ES est en adéquation avec
S dispositif biomécanique. La
music?ﬂ'es galets et le tempo du
coceur*entrent en résonance avec la
symboli@ue du temps qui passe sur
les
[o]
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Manuela REYNAUD
Créatrice

Manuela fagonne le métal avec une précision artisa-
nale, creant des structures qui allient robustesse et élé-
gance. Dans son atelier, elle découpe, soude et trans-
forme la matiere pour donner vie & des ceuvres uniques.

Quentin DELEAU
Réalisateur

Quentin, réalisateur de cinéma danimation 3D, insuffle
la vie aux objets inanimés par le mouvement et la tech-
nologie. llimagine des creations dynamiques et interac-
tives, apportant une dimension vivante et respirante au
projet.

Colomban DE MASCAREL
Architecte

Colomban explore la notion de mouvement appliqué
au design et a larchitecture. Dans son atelier a Epinay, il
semploie & concevoir et construire des projets multiples
dans une production artisanale et circulaire.
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- Serencontrer

Le COLLEGEM?2 nous offre la possibilité de sortir de
notre atelier, de notre ville, de notre région, pour aller 4 la
rencontre de nouveaux savoir-faire et meétiers innovants.
Clest dans le cadre des Ateliers St-Cyr, un nouvel espace
dechange, gue nous allons pouvoir tout au long de lannee
deécouvrir 24 personnalités aux univers propres.

Notre triade constituée, nous échangeons surles aspirations
etinspirations de chacune et chacun, afin de faire emerger
une premiére base commune qui nous servira de fil rouge
pour scénariser notre projet. Nous utiliserons une |A pour
synthétiser nos premiers echanges et produire un collage
de nos trois univers.

Notre projet sorientera vers une experience sensorielle et
interactive; un objet concret qui permet des expériences
abstraites. Une Installation dans l'espace public quiinteragit
avec son environnement. Un volume élégant, perturbant qui
suscite des émotions contradictoires. Un objet qui nest pas
figeé dans le temps, qui évolue par le son et limage..

Oart, Point de retour
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Scénariser é

Nous avons exploré différents scénarios en jouant sur la
matiere, le numeérique et l'usage. Chaque scénario a éte
discute, illustré, argumenté pour garder dans chague idee y
de ce qui nous semblait étre 'essence de ce qui reflete le

mieux notre intention collective. l C‘“ = ﬂ @ @‘ ﬁ

Nous avions plusieurs idées : de la projection dimages et
de lumieres, un mobile de plagues métalliques, et méme un
instrument de musique. Ce qui est s(r, cest quau long de
toutes ces idées explorées et croquées ensemble, un fil les
licient toutes : nous voulions tous les trois un objet vivant,
changeant, vibrant. o s

Hina

N | o U
Le processus de scénarisation a réveélé les interactions L,L)’ & il
essentielles entre 'ceuvre, son environnement et son public. AL
Nous avons nourri une volonté profonde que cet objet v
réponde aux présences, qu’il réagisse a chaque visiteur, que | :F l‘
les regardeurs puissent influer sur ses mouvements, sur les % N ]
sons qu’il émet et sur la lumiére qu’il réfléchit. Ainsi nait une
expérience immersive et dynamique, ot chaque interaction ) |) \)
L))

humaine devient une part intégrante de I'ceuvre, vivante.
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- Expérimenter/faire

Lexpérimentation est au cceur de notre démarche.
Colomban a mené des tests approfondis avec des plagues
metalliques, produisant des sons en les tordant et les
faisant onduler. Il a filmé et enregistré ces expériences,
capturant des oscillations et des résonances unigues qui
ont servi de reférences sonores. Ces essais ont révelé des
comportements fascinants des matériaux sous contraintes,
des sons étranges et captivants qui ont orienté notre projet.

Manuela a ensuite cree larmature indispensable pour
soutenir ces longues plagues métalliques. Son travail de
decoupe et de soudure a assure la stabilite et lintegrite
structurelle de linstallation, permettant aux plagues de
se mouvoir librement tout en conservant leurs formes. Son
armature robuste et élégante forme la colonne vertébrale
de lceuvre, supportant les éléments interactifs.

Quentin atrouve un moyen de reproduire ces sons singuliers
atravers une action mécanigue, en intégrant des moteurs &
la structure. Ces moteurs permettent de tordre les plagques
et de les faire vibrer, recréant au plus pres les résonances
voulues. Cette dimension animée insuffle une vie propre G
[ceuvre, la faisant respirer, interagir comme un organisme
vivant.

Ensemble, nous
avons gjusté et testé
chaque élément pour
obtenir le meilleur
rendu sonore possible
par la torsion des
plaques. Laffinage
de ce processus a
eété minutieux et trés
sensible, nécessitant
des ajustements
millimétrés pour
capturer les
résonances exactes
que nous cherchions.

Surfaces en mouvement
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. Prototyper

Notre projet découle donc d'une intuition sonore simple :
comment mettre en scéne et mettre en ceuvre la vibration
d’'une todle métallique?

Une série de prototypes nous a permis de tester
manuellement nos premiers sons. Il sagit de se familiariser
avec la matiere, comprendre comment elle réagit &
certaines manipulations. Dans le cas d’'un simple effort de
compression dans un plan, la téle passe d'une surface
plane & une surface courbe.

De nombreux facteurs nous permettent ensuite de controler
et jouer ainsi avec ces vibrations. En expérimentant avec
les plagues, nous avons pu capturer des oscillations et des
résonances unigues, affinant chague élément pour obtenir
le meilleur rendu sonore possible. Ce travail minutieux révele
la sensibilité de lnstallation, ou chague interaction humaine
modifie subtilement l'expérience sonore et visuelle.
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Toles de différentes natures et mise en ceuvre
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' Le projet

REFLETS SONORES est un objet cinétique non identifieé qui
interroge, parles sens,notre relation & lamatiére et au temps.
Inspiree des anciennes horloges comtoises, cette sculpture
vivante et vibrante met en scéne un souffle métallique qui
envahit fespace et rythme le temps. Soudain, la lumiere se
deforme, le mouvement sacceélére et des sons se diffusent.
Loeuvre semble vouloir entrer en communication avec son
environnement, evoguant un battement de coeur ou une
respiration, repetant inlassablement ses mouvements.

Cette installation interactive unit lartisanat dart, le design
contemporain et la technologie numérique pour créer une
expérience ou le visiteur est immergé dans un paysage
visuel et sonore qui reagit dynamigquement & leur présence.

Quatre grandes toles en cuivre poli sont suspendues a un
cadre en acier minimaliste. Contrainte en partie basse par
un mouvement de va-et-vient, la tdle de métal se courbe,
donnant naissance a des oscillations musicales variables.

Cette metamorphose constante incarne la vanité de
mouvements sans fin, soulignant labsence ddame de
cette structure métallique qui, pourtant, peut susciter de
lempathie chez lobservateur. Loeuvre invite & une réflexion
sur la perception de la vie Ia ou il Ny en a pas, créant un
mirage ou des moteurs sans dme donnent [lillusion de
vitalite.
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Arturas SARGAITIS
Origamiste high-tech
& Designer d’'objet

D'origine Lituanienne, Arturas réinterprete lart du pliage
et de lorigami en jouant sur les matiéeres, les textures et
la lumiere. Ses créations associent une fonctionnalité
usuelle a lesthétique de lorigami et ses multiples
développements techniques.

Corinne LOZACH
Artiste & Designer papier

Dipldmeée de lécole Estienne, Corinne interprete et
met en scene des histoires dans des environnements
enrichis par les univers numeriques. Ses materiaux, dont
le papier, sont portés par les ressources de la forét
et limpact que le papier peut avoir sur nos relations
humaines.

Sadim MANSOUR-RONDEAU
Designer numeérique & Artiste

Sadim travaille limage numérique interactive. Elle
sinteresse a limaginaire des effets narratifs ainsi qu'aux
interactions avec le spectateur, en utilisant la réalité
augmentée et lesimmersions virtuelles.

. Serencontrer

Linspiration de la matiére et l'intelligence artificielle.

Notre trio sest trouvé au travers de nos liens &
limage, aux mondes du spectacle, a la lumiere, &
lextra-ordinaire.

Nous sommes animés par les themes de la
transformationetd’unrapport & des environnements
naturels fantastiques. Pour visualiser quelques
realités, nous sollicitons laide de [lintelligence
artificielle. Cela facilite nos perceptions et notre
rencontre sur les idées du projet.

Nous explorons la métamorphose de nos identités
au gré des évenements par la découverte de lieux
enchanteurs.

«Le songe d’une nuit dété» de William Shakespeare
simpose peu a peu comme le theme majeur de nos
inspirations.
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- Scénariser

Dans un premier temps, Nous orientons nos recherches
autour de lldée de costume en origami et pop-up papier. Il
nous semble évident dassembler le pliage et le pop-up, car
ce dernier fonctionne avec les deux faces d'un méme pli.

Reste & trouver l'histoire & raconter et lobjet & réaliser. Assez
rapidement nous Nous tournons vers un univers theédtral et
narratif dont le costume sera lacteur majeur.

Raconter une histoire avec le mouvement, les formes et
les couleurs. Essayer de plonger le spectateur dans le
monde de Shakespeare avec laccumulation de détails, le
foisonnement d’'un monde enchanté, sans mots, mais avec
la matiere.

Sadimcrée desimages poétiquesissues de promptsinspirés
du texte de William Shakespeare pour avoir une base
dimages qui vont enrichir nos sources dinspiration. Ces
images nous guideront pour 'architecture du costume, pour
choisir les gammes chromatiques, puis dans la composition
desimages en realité augmenteée.
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. L'expérience numérique

La réalité augmentée, métaphore de la poudre magique

Snapchat est connu pour ses filtres de la réalité augmenteée. lls ont un lien évident avec
l'esprit de jeunesse des personnages principaux du Songe d’'une nuit d'été, jeunes et
facilement aveuglés par les sentiments,

L’harmonie phydigital

Elle construit des liens entre des univers physiques et digitaux, réels et imaginaires.
Ce sont des éléments communs qui unissent ces deux environnements pour une
harmonie entre le tangible et le virtuel.

Lenvironnement virtuel

Nous souhaitons voir image du costume portée en image photographique dans en
environnement virtuel. Les spectateurs pourront ainsi se joindre & l'esprit magique du
costume sans le porter, mais par lapparition sur leur smartphone de leurs images,
changées en étres féeriques par lintelligence numeérique de la reéalité augmentée.

srée ¢ laide de I'Intel
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- Expérimenter/faire

Le Pop-up

Lingénierie papier utilise un ensemble de techniques
meécaniques pour surprendre le spectateur dans la
lecture d’'une histoire par exemple.

Pour gue le pop-up fonctionne, il faut un mouvement
douverture provogué par un deéploiement et il faut
impérativement intégrer ces deux mouvements et
libérer des plages/supports pour lépanouissement des
pop-up et fenvironnement numérique par la suite.

Notre costume va se construire autour de lorigami
assemblé au pop-up, ce qui va nous permettre de faire
surgir tout un microcosme dissimulé entre les plis par
lapparition de graphismes inspirés de la nature.

Lorsgue le costume se déplie, la poudre se repand sur
les yeux. Nous abandonnons qui nous sommes dans
linstant pour vivre la métamorphose. Les couleurs
et les textures permettent de capter et ressentir les
transformations. La psychologie des formes et des
couleurs aide & sextraire du monde reel.

Image générée par le prompt ci-joint

Prompt : Portrait photo complet du
corps, une femme vétue d'une robe noire
regardantun appareilphoto ornée d'une
couronne de différentes plantes, fleurs et
perles dorées. Le visage de la peau est
recouvert d'une feuille d'or minimale et
douce, un environnement onirique.

Full body photo portrait, a woman in a
black dress looking to camera adorned
with a wreath of different plants flowers
golden perles, skin face is covered with
minimal and gentle gold leaf, dreamlike
environment, skin face is covered with
minimal and gentle gold leaf.
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 Le projet

Le costume, inspiré de la piece de thédtre de William
Shakespeare, le Songe d'une nuit dété est composé d'un
corset, d'une paire dailes et d'une capuche. ll représente le
debut de la ballade au seuil de la forét.

Ici, le costume transforme la personne qui le porte en un
étre féerigue de la forét. Il devient élément d'une nature
fantastique, lorsque la poudre magique mise par lelfe sur
les yeux des jeunes qui sont dans la forét, transforme leurs
visions du monde.

' Le design de la structure

Arturas choisit de créeer une meécanigue simple inspirée par
des horloges anciennes et réalisée en bois. Elle se fixera sur
un bustier-robe.

Le bustier est creé surle principe d’'un corset avec les formes
souhaitées avec une certaine rigidité structurelle pour
supporter le poids de la partie mécanique, des pliages et
des pop-up.
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. Prototyper

Comme un mile-feuille, chague élément du costume
exige et compléte l'univers et les compétences de chacun
d'entre nous. A notre grande surprise, nous sommes trés
complémentaires a larencontre de nos 3 metiers.

Le design du costume - Structure et origami — Arturas
Lenvironnement du costume en pop-up — Corinne

Les expériences numerigues — Sadim

.
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Marc LEPILLEUR
Artiste verrier

Aline PUTOT-TOUPRY
Designer Sculpteur ornemaniste,

Aline travaille le bois, la porcelaing, le gres, I'urushi, la
feuille d'or..

Chistophe ERNIS

En charge lo transformation digitale sur le site du
Vaudreuil Groupe Schneider Electric.
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.~ Serencontrer

Nous discutons des ouvrages qui nous ont aidé G mieux
comprendre notre ikigai, notre raison d'étre.

«Francis Bacon, Entretiens avec Michel Archimbaud» pose la
premiére pierre en explorant nos différentes perceptions.

Ceséchangessontdesmoments privilégiés ounous partageons
A propos de nos meétiers. Nous explorons les possibilités d'un
futur projet @ la lumiére des exigences propres & un matériau
singulier, le verre.

Chacun exprime ses passions, ce quinous motive & participer a
cette expérience artistique : se dépasser, explorer de nouveaux
horizons, créer. Aussi, ce qui nous permet de nous ressourcer,
Aline, a travers la marche, Christophe, triathlete passionne de
sport, Marc adepte dujardinage.

o Vivanls gh fé«f A elgnge ™ 2
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- Scénariser

Nous souhaitons interroger notre relation & limage par
une immersion associant le verre a leau. Peu & peu, nous
simplifions le concept technique en gardant le matériau
verre sans interférence avec un autre medium.

Le projet serait une ceuvre immersive dans laquelle le
spectateur se percoit différemment au travers de son image,
projetée. Ce «miroir », cette mise en abime, 'invite a réfléchir
sur une temporalité toute personnelle, une fragilité, sollicitant
une transformation intérieure.

Pour donner corps a cette invitation & la méditation, a la
réflexion, nous faisons le choix de privilégier la montagne,
les roches qui symbolisent la force créatrice du monde.

La montagne représente le monde intelligible, le monde des
idées, d'une certaine vérité, tandis que l'extérieur serait le
monde des apparences.

Dans cette grotte, l'expérience vise a se retrouver soi-méme,
a découvrir sa propre vérite.
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Trois thématiques se dégagent
peu dpeu:

-Lanature

-Les interactions humaines

- Lesrelations de 'hnomme avec son
environnement
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- Expérimenter/faire

Christophe nous fait tester un casque de realité augmenteée
(Hollolens),quiinspirel'idée de 'hologramme. Aprés réflexion,
nous preférons libérer lobservateur de tout matériel en
privilégiant une technigue de projection holographique sur
une surface de verre parfaitement translucide. La projection
se fera ¢ l'aide d'un «ventilateur holographique ». Recherche sur le diologue
entre nouvelles technologies
et techniques de la pate de

verre.

Limage projetée sera une représentation du visage de
lobservateur, transformée par Tlintelligence artificielle,
une maniere de confronter notre existence, fragile, & une
temporalité immeémoriale de la pierre.

Lutilisation d'un robot informatique (RPA : Robot Process
Automation) sera également nécessaire pour automatiser
le processus qui consistera & photographier le regardeur,
puis lui appliquer une IA transformant le fichier dans un
format lisible par le ventilateur pour réaliser la projection.

Lélément «miroir» serait
réalisé en pdate de verre, fletté
puis poli afin de permettre &
image projetée dapparaitre
comme a l'intérieur du verre.

Recherche de matiéres pour
représenter la pierre - le gres
chamotté et l'urushi (laque
japonaise).

Urushi

Images générees par I1A
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- Le projet

Pierre de la meéditation - Rochers des lettrés : Montagnes en
miniature, microcosme de lunivers. Souffle de vie dont les
rochers sont charges. Concentres solides denergie selon les
Taoistes.

REFLEXION(S) repense le réle du miroir et nous invite & nous faire
«réfléchir» par une expérience immersive. Il nous propose une
image mouvante et insaisissable.

I senrichit d'un art de la maieutique amenant le regardeur vers
une intériorité, une prise de conscience de notre temporalite,
de la différence d'¢échelle entre le rocher et I'humanité, nous
rappelant que la roche et la planéte survivront & 'humanite.

«Nous sommes dans la montagne et la montagne est en nous,
dans chacun de nos nerfs pénétrant par chacun de nos pores
et alors, notre corps devient transparent comme du verre & la
beauté quil'environne, comme s'il en était devenu une partie,
vibrant avec l'air et es arbres, les courants et les rochers, dans
les vagues du soleil, une partie de la nature. »

Un été de la Sierra, John Muir
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. Prototyper

Nous voulons dissimuler la technologie pour renforcer
lexpérience immersive. Le résultat doit sembler naturel et
'émotion est primordiale.
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La forme de la piéce est sculptée
en terre puis une empreinte en
cire est réalisée.
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Les verres utilises offrent des caractéristiques particulieres. Des
cuissons successives produisent les effets souhaités : textures,
couleurs, marbrures..
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Recherche des angles afin de
rendre image hologramme en
effet miroir

Apres avoir finalise la «pierre «en verre, une photogrammeéetrie et
une impression 3D de la piece sont realisees pour la manipuler
aisement.

Aline realise la structure en gres choisie pour sa résistance
meécanique. Cest elle qui recevra le «miroir «de verre. Elle sera
recouverte & certains endroits de laque noire végétale (urushi)
et de sabi (urushi et tonoko) pour accentuer laspect roche.
Pour porterlensemble & une hauteur suffisante et ergonomique,
une structure metallique est realisee. Elle contient aussila partie
technigue.
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Quentin DELEAU Marine BOURNOF Fabien ZOCCO Corinne LOZACH Julien GORRIAS Claire CACHELOU Dominique HERMIER Aline PUTOT-TOUPRY
Maker Jeux Designer Maker Artiste Paper Graphiste Designer Joaillere Photographe Designer Graphiste Designer Sculpteur
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Manuela REYNAUD Ludovic REGNAULT Elise DUFOUR Arturas SARGAITIS Bertrand LACOURT Gaélle BIZOUARN Elsa DINERSTEIN Christophe ERNIS
Artisane Metalliere Architecte Maker Artisane Verriere Origami Designer Ebéniste Sculpteur Graphiste Designer Artisane Céramiste Maker Ingénieur

Colomban DE MASCAREL Clément BARBIER Quentin DIDIERJEAN Sadim MANSOUR-RONDEAU Servane BLAT Mathieu EYMEOUD Francois GERVAIS Marc LEPILLEUR
Designer Architecte Ebéniste Marqueteur Designer Maker Image VR Maker VR - Verriere Designer Maker Maker Ingénieur Artisan Verrier
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POSTFACE

Cette seconde édition du COLLEGE.M2 ne ressemble
enrien alal®expérience menee en 2020/2021, en pleine
pandemie, mais la n'est pas loriginalité majeure de cette
nouvelle masterclass.

Il'y atant de manieres de pratiquer un metier d'art, tant
de raisons de «faire design» et tant de maniéres de
conjuguer le présent a l'ere du numeérique qu'un atelier
de cette nature pose question. Comment ce pari unique
en France de faire se rencontrer ces 3 Métiers et les
Matieres qui font le quotidien de ces 3 communautes
reunies estne?

Il doit sa reussite & laudace de la Fabrique des Metiers
dArt qui croit dans la dynamique du COLLEGE.
M2, témoin d'une Renaissance sauvage® qui nous
oblige a associer des compétences pour affronter les
incroyables potentiels et défis de la modernité.

Les 8 triades composees apres 3 journées de rencontres
et de travail en intelligence collective ont explore les
richesses de leur savoir-faire respectif. Elles ont aussi
tres vite pris conscience, comme chacun le sait, de la
complexité a innover, tout en étant respectueux des
valeurs de chacun et des paradoxes ou contradictions
auxguels nous faisons face, chacun dans nos métiers.

9 journeées de rencontres, de débats, dincertitudes,
dexpérimentations, de réflexions nont pas été de trop
pour trouver le dénominateur commun des talents de
chague trio imaginant de nouveaux objets.

Les 8 proto-objets de lexposition INDISCIPLINE(S)
interrogent la matiere de lartisan, on ne la touche
souvent quavec les yeux, et ses realités intérieures.
Chaque trio sest empare d'une énergie numerique
qui dépasse souvent nos ambitions pour donner &
explorer, & voir et A entendre, & regarder et G écouter,
a toucher. Chaqgue realisation est une prise de parole
inoule, une mise en abime d'un usage inattendu ou
meéconnu, orchestré par le designer, garant de cet
ordonnancement technologique et poétique.

Je souhaite que ce voyage ouvre de nouveaux chemins
pour chacun des métiers ici reunis, comme il vous aura
donneé plaisir & les découvrir, avec un oeil nouveau.

Jean-Baptiste Sibertir]-BIcmc
Directeur pédagogique du COLLEGE.M2
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du COLLEGE.M2 et tout particulierement Bernard Leroy, Président
de la Communaute dagglomeération Seine-Eure, qui a permis d
cette seconde masterclass de tracer et revéler de nouveaux
horizons aux 3 métiers ici reunis.

Jean-Baptiste Sibertin-Blanc

*Renaissance sauvage : [art de lanthropocéne par Guillaume Logé - PUF 2019
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Le COLLEGE.M2 propose un jeu aux régles
simples : reunir 8 trios composes chacun
d’individualités issues des mondes du
design, de lartisanat dart et de la creation
numerique.

Les creations ont neécessairement dud
transgresser ces regles pour trouver leur
resolution. Chacune, loin de se résumer G
la simple somme des 3 disciplines reunies,
affirme une singularité, née précisement
du dépassement du domaine de creation
originel de chaqgue participant.

lciT+1+1n'équivaut pas a 3, mais assurement
A bien plus que cela.



