#n ™

MOIS ,
UMERI

FRARITT2%)

UVELLES IMA
NUMERIQUE

IWF+—0

a



©2011 Paramount]

= Al other tradema

|FPIOF—CEICHEEN:
CEYEQF oA

201

insart SA. Game Software ©

N EADFrSI7—DHAD!

£18

126 %5

NINTENDO
()

) 201 1 Ubisaft Entertainment. Ubisoft and the Ubisoft logo are trademarks ofiUbisoft Entertainment in the U.S:andor other countries.
Reserved. =7 R—3DSMOT - =27~ R—3DSIEEREDEHEC T,

UBISOFT

Ol



I just don't know what to do with myself
HEFEESLESVLOD. FTED D 50

2067 Telecom

20677LaLs

Installation AntiVJ

TUFT1— V1A

Planéte Ankama

BREANKAMANESTZ

Arts vidéo et numérique
EFFETIIVT—

Villes sans limite

TOVIFYRYTA—

3 secondes

ZY—-h R

Jeux vidéos

F—LB—

Création et nouveaux médias

) I—2avEHLWTIRILY =)V
Contemporary Computer Music Concert
AVFVRS)—-dAVE1—58—Z1—Iv-a 4~
Nature numérique

FYRI AT —

Coincidence
AV TR - BRD—E

Calendrier
AL S —

2R

8 91011121314151617181920212223242526272829 1 2 3 4 5 6 7

3R

B FOEHRI/DATE @ 51344/ DEBAT

@© 03-5206-2500 (UInstitut)

Q www.institut.jp

Ol



| just don’t know what to do with myself

Avec cette série de dispositifs sur l'empreinte digitale,
Grégory Chatonsky propose d’en détourner lusage
courant, lidentification, et d'en faire lorigine d'une
transformation imprévisible. Cette installation inte-
ractive permet au visiteur de scanner son empreinte
digitale et d'en voir limage évoluer au cours du temps.
Les empreintes dérivant et se brisant telles des icebergs
sur un océan limité a l'écran.

Grégory Chatonsky, artiste fondateur en 1994 du collectif
d'artistes incident.net, interroge notre relation existen-
tielle aux flux technologiques tant par le biais d'instal-
lations interactives, de dispositifs en réseau et urbain,
qu'a travers la photographie et la sculpture
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David Guez
BG4y ReHF—Z

2067 télécom

2067 télécom est un ensemble de propositions artis-
tiques proposé par David Guez qui questionne le temps,
la mémoire et notre rapport intime et collectif a ces
questions via les réseaux sociaux et les nouvelles tech-
nologies : envoyer un mail ou laisser un message vocal
dans le futur, remonter le temps via des objets modifiés
dans leurs électroniques telle une radio ou une horloge
enregistrant l'espace sonore environnant.

David Guez réalise des projets artistiques présentés
sous la forme de sites web, objets, installations, perfor-
mances qui questionnent des sujets tels que les médias
libres, la psychanalyse, les usages collaboratifs de
UInternet, les problemes d'identité, de pertes de liberté
ainsi que les questions d'archivage.

+ Rencontre avec David Guez et Grégory Chatonsky
le 3 février a lApple Store Ginza
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© AntiVJ

AntiVJ

TUFGa—TTA

AntiVJ propose une installation audiovisuelle pensée
spécialement pour le jardin de U'lnstitut. Le rapport a
l'environnement immédiat du jardin et au batiment sera
rendu possible grace a la technique du mapping, jouant
a la fois avec l'architecture mais aussi avec les ombres
des arbres.

Mettant en scéne des créatures nocturnes et furtives,

le spectateur sera ici lobservateur de ce microcosme
éphémere, dont les habitants auront un comportement
évolutif tout au long de la durée de linstallation. Ce
travail, aux confluents du graphisme, de larchitecture,
du jeu vidéo et du film d’animation, empruntera des
références a l'ensemble de ces disciplines pour créer un
dispositif original et in-situ.

En continuelle évolution, le label AntiVJ se place aux
frontieres de l'art contemporain et des cultures liées aux
nouvelles technologies.
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Planete ANKAMA : le cool Japan a la francaise
MEANKAMANE ST Z 75V ARTI—Ib- I+ NV 1DHR

ANKAMA, a sa facon, est un enfant du Japon. Les fon-
dateurs passionnés de cette jeune entreprise francaise,
spécialisée dans la création numérique et artistique,
ont su répondre a l'engouement extraordinaire que les
mangas et japanimes ont suscité partout, en France en
particulier.

En dix ans, ANKAMA a créé un monde qui rassemble
des millions de joueurs, de lecteurs et de téléspec-
tateurs, notamment autour du phénomene DOFUS,
largement inspiré par une esthétique manga.

C'est ce qui l'a conduit il y a bient6t trois ans a implanter
un bureau a Tokyo poury distribuer ses jeux vidéo ety
développer des projets d'animation made in Japan en
collaboration avec des artistes japonais.

Une journée exceptionnelle pour célébrer les 3 ans
d’ANKAMA au Japon, avec projections de dessins animés,
présentation de jeux vidéos, une séance de dédicace
d'artbooks, un débat avec Régis Arnaud sur lindustrie du
jeu vidéo, et une grande soirée DJ avec 2080 !

co-organisé avec ANKAMA Japan
En partenariat avec la Chambre de Commerce
et d’Industrie Francaise du Japon
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Arts vidéo et numeérique

Vidéos diffusées dans le hall et la galerie de Ulnstitut

Nantes, projet d’artistes
Pierrick Sorin

26’

Le film se présente
comme un reportage sur
les réalisations novatrices
et spectaculaires de «7
artistes européens». Pas-
sionnés par les nouvelles
technologies, ils ont créé
des ceuvres audacieuses
dans l'espace publique.
Les artistes, hommes et
femmes, se ressemblent
beaucoup...

Temps japonais
Jean-Charles Fitoussi

70’

Lors d'une résidence
artistique a la Villa
Kujoyama a Kyoto, Jean-
Charles Fitoussi a trés
régulierement tenu un

journal filmé sur Internet,

baptisé Temps japonais.
Imprévus et rencontres
fortuites saisis au moyen
d'une caméra de télé-
phone toujours en poche

- tel un carnet de croquis.

The rise and fall of Black
Light City
Le Gentil Garcon

5
Ce space opéra de poche
reproduit de facon bricolée
lesthétique des images
numeériques. Les costumes
décors et accessoires sont
faits en carton et papier plié
selon la tradition de lori-
gami. Le tout photographié
en lumiére noire pour don-
ner limpression d'images
vectorielles. Lidée étant de
renouer avec la fraicheur
et linventivité de ceux qui
créerent les premieres
images informatiques, un
hommage au mythique
film TRON sorti en 1982.

U.M.A.
Matthieu Adrien Davy de Virville

&
Ballet surréaliste de bras
robots, semblable a une
proposition de voyage
dans les réves d'une
machine.

L'ceuvre de Matthieu Davy
de Virville nous interpelle
tant par l'exception-
nelle qualité graphique
que par les différentes
possibilités qu'elle offre
de pénétrer les objets

et préfigure un nouveau
genre d'art immersif
situé a mi-chemin entre
le réel et le virtuel.

Images céléeres
Jean-Michel Albert

5
Des personnages sont in-
crustés dans des décors
en images de synthese
seul le corps est immo-
bile le décor lui opere un
changement minimal, les
vagues de l'eau ondulent,
la télévision projette son
image sur un corps et un
néon défectueux clignote.
Associé a cela des vidéos
d’ordinateurs du plus
grand centre de calcul de
données informatiques
d'Europe, le CINES,
s'évertue a défiler sous
nos yeux.
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The rise and fall of Black
Light City
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Villes sans limite

(PVETIRITA—1TFV309

Villes sans limite, Alain Renk

Développée avec Ubisoft, cette application permet d'ima-
giner soi-méme le futur d'une rue, d'un quartier en modi-
fiant en temps réel des parametre de verdure, de densité
ou encore de vie culturelle. Baladez-vous dans Paris et
modifiez ses rues selon vos désirs !

« En montrant que les décisions a prendre sont toujours
complexes, que les équilibres sont instables, Villes sans
limite attire lattention sur le fait que les métropoles du
futur ol il fera bon vivre ne dépendent pas de recettes. A
linverse, c'est d'une attention permanente et de dialogues
sans cesse renouvelés, entre les habitants et les profes-
sionnels, que les villes créatives, qualitatives et durables
s'inventeront. » (Alain Renk)

Alain Renk est architecte et urbaniste. Il fonde en 2000
lagence R+P et travaille sur l'hybridation des mondes
virtuels et physique dans le domaine de l'urbanisme.

« Urbanisme et imaginaires numériques »
Débat entre Alain Renk, Gaél Seydoux (Ubisoft] et Makoto Sei
) >

tanabe (architecte) - Avec le sot Ubisoft

+ Rencontre avec Alain Renk

le 7 février a lApple Store Ginza
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© Marc-Antoine Mathieu

3 secondes, Marc-Antoine Mathieu

TRY= AV FRIRIVI=T VP T—=R I F1—

Trois secondes, le temps pour la lumiere de parcourir
90 000 km, le temps d'un coup de feu, d'une larme, d'un
SMS... Affaires, crimes, complots : a chacun de se faire
sa propre idée dans cette bande dessinée numérique
dont vous étes le héros !

Plus qu'une simple BD, 3 SECONDES est une expé-
rience lumineuse et étrangement interactive. Une
enquéte a vivre et a revivre, jusqu’a ce que toutes les
pieces du puzzle s'assemblent.

Dessinateur de bandes dessinées et scénographe,
auteur notamment de Dieu le pere, qui a recu le Grand
prix de la critique a Angouléme en 2010, Marc-Antoine
Mathieu aime jouer avec l'objet-livre, expérimentant
avec brio de nouvelles facons de lire. L'anti-case [espace
vide au milieu d'une planche), des albums a double sens
de lecture, la 3D dans 3 secondes... sont des exemples
de sa créativité.

Les défis de U'édition numérique
Débat avec lauteur
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© 2080

Live 2080 - Retour vers le futur!

2080547 -INy by etfeJa—Fv—

Les rythmiques de 2080 ont un petit goQt de déja vu,
celui de nos jeux d'antan, de nos consoles 8 ou 16
bits, douce époque ou les Mario Bros et autres Street
Fighters régnaient en maitre dans nos salons.

Artiste complet, habitué des collaborations en tout genre,

2080 est aussi un authentique geek et une pointure du
graphisme ! Un artiste qui monte a ne manquer sous
aucun prétexte, un son rétro futuriste unique et péchu a
découvrir avec son tube my megadrive.

En bonus : DJ set de 2080 le vendredi 10 février au “M”
a Daikanyama - Renseignements : http://m-event-bar.com/

Game Center a Ulnstitut !

Profitez également des bornes d'arcade installées dans
la galerie pour replonger dans les jeux de votre enfance
et découvrir les nouvelles productions francaises !

gl
| nd
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© Kazuhiro Okuyama

Contemporary Computer Music Concert (CCMC) 2012

aAV7VRI)—-aAvEa1—2—+22—2 v —FCCMC)2012

Concert d’orchestre de hauts-parleurs
/ Acousmonium-live.

La T6eme édition du concert de musique acousmatique
et électroacoustique se déroulera avec les classiques

et les créations des compositeurs francais et japonais.
Les ceuvres sélectionnées de la jeune création seront
également présentées, et les Prix ACSM116, FUTURA et
MOTUS seront décernés aux heureux élus.

Les 18 et 19 février a 14h30 (ouverture des portes a 14h)
Tarifs : ¥1500 par jour / ¥2500 pour 2 jours
Adhérents et étudiants : ¥1000 par jour / ¥2000 pour 2 jours
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Malgré une apparente opposition, le monde numérique
n'est pas qu'une construction inorganique, tandis que la
nature comporte elle aussi une part d'artifice.

Dans Nature numérique, performances visuelles,
vocales et scéniques se succedent dans le cadre d'un
paysage naturel, pour étendre l'espace et le temps,
créant une sensation extatique issue du mélange de
matieres organiques et numériques.

Une expérience sensorielle unique au sein d'une nature
inattendue !

Hors Pistes Tokyo, édition tokyoite du festival organisé par

le Centre Pompidou a Paris, présente un programme-ex-
ploration de l'avant-garde internationale et japonaise des
cinémas contemporains. Témoin de leur vitalité et de leur
diversité au travers de regards croisés, il est un lieu de
rencontres festif et populaire aux marges de l'art contem-
porain, du cinéma, des arts numériques et des arts de la
scene. L'édition 2012 aura lieu du 2 au 10 juin.

PERFORMANCES
INTH—=IVA

LE 25 FEVRIER DES 16H
28250 (L) 1685~ iz

JARDIN DE LINSTITUT

—SERNOEICRAET I, 7V OlROFHET
R TTETVHDI TRIEVDERLESIT. BRICEPIEIA
THEBHDBIDTT,

N

“DITI2)0 A Fr—IlE BARO RS DT, BRY
FEETODINTA—I VAN RLEBWNDT YU Z LT
ETIVRIVEMDNESVEDITETEENSEDL D)
BEREELITTOEE T,

TR BADH T A= — UG5 RZLELLD]

A=)V ERERI(EH:2012F06828~108): /N DR
ERo—t 2 —hBERETS 77—~ T A7/ )UIF—)b-
EAMAERRDEFLGERIGICCRESNE T, BE LB BE
S N=023—= A TNTF—= VA VRITLT—7 /3
VI IN=T A= EEBLTCHERDT v VDR T — D &
HBLE 3. IRIVF—EN) I -3l 5 RBYC AT
HIERT O REBIEL ALET— DRI ZRNTH
HE7T A7V T,

horspistestokyo.com



Coincidence est une performance visuelle, dansée et
jonglée, incarnant la traversée fulgurante d’'un monde,
d'un espace minimaliste ou formes abstraites et lettres
prennent vie et deviennent support d'imaginaire. Duo
sensible entre une chorégraphie numérique et un corps
vivant, elle se situe sur le fil étroit de 'évocation de la
vraisemblance, dans cette fine couche de coincidence
entre réel et virtuel ou peut naitre un espace onirique.

Claire Bardainne est artiste plasticienne, designer gra
phique et scénographe, diplomée de ['Ecole Estienne et de
Ecole Nationale Supérieure des Arts Décoratifs de Paris.

Adrien Mondot est un artiste multidisciplinaire, informaticien
et jongleur dont le travail explore et interroge le mouvement
sous toutes ses formes, de maniére réelle avec le corps et les
balles de jonglage ou de maniere virtuelle avec la conception
du logiciel eMotion. Il a fondé la cie Adrien M en 2004.

LE 7 MARS A 19H30
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