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Comment réserver ?
Pour réserver une visite, un atelier ou une visite-atelier avec ou sans
mediatrice, le service Médiation est a votre écoute
du mercredi au dimanche au 04 58 47 94 75 ou par mail :
mediation@lartsolite.com

Quand peut-on venir avec un groupe ?
Les groupes sont accueillis les mercredis, jeudis et vendredis.

L"artsolite est ouvert du mercredi au dimanche
boutique *+ bar/restaurant + expositions
tous les horaires a jour sur notre site www.lartsolite.com

Sources :

Dossier de presse Prism exposé aux Champs Libres (Renne)
Site internet de I'artiste https://yannnguema.com/prism
Cinémathéque de Nice
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O 1 Prasantetien 2t histeriqua d2 L"ertselit2

Structure culturelle située a Saint-Jean-en-Royans dans la Drome (26), le site a ouvert
recemment en mai 2023 apres trois ans de travaux. L'artsolite regroupe plusieurs «
lieux » qui méelangent Arts et cultures avec une touche d'insolite | Au sein de cette
ancienne usine de tissage nous proposons trois espaces d’'expositions temporaires
(une dans l'ancienne usine et deux dans la Maison du Canal), un restaurant, un bar,
une boutique et une résidence d’artistes.

Historique du site :

L'usine de tissage est batie a la fin du 19eme
siecle. En 1936, la famille Ancessy devient
propriétaire du site. De 1943 jusqu'au transfert de
lactivité textile, lusine est dirigee par Marcel
Ancessy puis son fils Maurice. L'usine de tissage
ferme en 1989, année ou l'activité a ete transferee
dans la zone artisanale des mures.

La Maison du Canal face a l'usine était l'ancien
logement du directeur et daterait des 18eme ou
19eme siecles. La maison sera occupee jusquau =
deéces de Monsieur Ancessy, en 2014.

Le site est équipé au début du 20eme siecle d'une
turbine hydraulique dont la force alimente les
metiers a tisser meécaniques. Puis lusine est
raccordée au reseau EDF et la turbine est dotée
d'une geénératrice électrique pour aider a
l'eclairage des ateliers.

En 2016, Christian et Martine Morin rachetent le batiment detériore par le temps pour en
faire un lieu de vie multiculturel.

Ils créent le Fonds de dotation pour la culture Martine et Christian Morin en 2021 et
soutiennent le developpement de L"artsolite et de sa programmation.





https://yannnguema.com/les-mecaniques-poetiques-exposition
https://yannnguema.com/les-mecaniques-poetiques-exposition



https://www.behance.net/gallery/65849197/ANATO-ME
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O 3 Educetien Artistiqu2 2t Culturall2 (EAC)

EAC

Rencontres avec les ceuvres et les artistes

Le projet Prism est une expérience immersive qui fusionne musique, arts visuels et
technologie numeérique, permettant un accés direct a une ceuvre dart complete et
innovante.

Yann Nguema, artiste pluridisciplinaire, invite a une rencontre privilegiee avec son
univers ou la lumiere, les formes et le son interagissent.

Pratiques artistiques

L'installation propose des dispositifs interactifs ou les spectateurs peuvent participer a
la création artistique en manipulant des formes lumineuses et sonores.

Cette interactivité engage le public dans une démarche créative, favorisant leur
appropriation de l'ceuvre.

Appropriation des connaissances

Le projet permet de decouvrir les liens entre art, science et technologie
(programmation, eélectronique, etc), en explorant des concepts lies a la lumiére, aux
algorithmes et aux structures visuelles. Il favorise une compréhension des processus
de création numérique, rendant accessible un domaine souvent percu comme
complexe.

Prism illustre une approche globale de 'EAC en intégrant les dimensions artistique,
scientifique et éducative, tout en favorisant la curiosite, 'émerveillement et la
participation active du public.

CSTI

La CSTI a pour objectif de diffuser et vulgariser les connaissances scientifiques,
techniques et industrielles auprés du grand public. Elle vise a rendre ces domaines plus
accessibles et comprehensibles tout en soulignant leur role dans la société
contemporaine. Prism et la Culture Scientifique, Technique et Industrielle (CSTI)
partagent un lien fondamental : elles visent toutes deux a rapprocher le public des
sciences, des technologies et des innovations industrielles, tout en stimulant la curiosité
et la creativite.

Prism qui méle art visuel, technologie numerique et science, exploite des outils
scientifiques et techniques (comme les algorithmes, les projections numeriques, et les
capteurs interactifs) pour produire une expérience esthétique et eéducative, en offrant
une compréhension intuitive et émotionnelle des phénoménes scientifiques et
numeriques.
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O 4 PRISM: Ataliers prepesss

Présentation des ateliers

Nous proposons des ateliers sur le theme de lillusion du mouvement, et limage
d'animation. En explorant les bases de l'animation et de la projection lumineuse, au
travers des techniques propres aux XIXe, XXe et XXle siecles, nous proposons de
reconnecter Arts, Science et Technologie autour d'une déemarche creative.

La visite guidee et les echanges avec une mediatrice s'articulent autour de la relation
entre lart et les sciences. La visite a pour principe de présenter lartiste Yann
Nguema, son intention artistique et ses oeuvres en développant certaines
thématiques suivant l'atelier choisi par l'enseignant (dans la cas d'une visite-atelier).
Sa durée, de 30 minutes a une heure, est calee en fonction de la demande de
l'enseignant et du parcours choisi (visite avec ou sans atelier).

14




O 4 PRISM: Ataliers prepesss

Notion développée en atelier : l'illusion du mouvement

L'illusion du mouvement repose sur un principe connu depuis l'Antiquité : la
persistance rétinienne. Ce phénomene, décrit pour la premiére fois au début du XIXe
siecle, explique que l'ceil humain conserve brievement une image apres quelle a
disparu.

Dans les années 1820, des dispositifs comme le phénakistiscope (inventé par Joseph
Plateau et Simon Stampfer) exploitent cette idée en créant des animations
rudimentaires.

Notion développée en atelier : 'animation

Le mot animation vient du terme latin anima, qui signifie donner une ame, et du verbe
actif latin animare, signifiant mouvoir, faire bouger.

Dans le domaine de l'audiovisuel, l'animation est un ensemble de techniques mises
au point a partir du XIXe siecle, d'abord par la reprise du principe de la bande
dessinée et ['utilisation de procedés optiques et mécaniques ne dépassant pas deux
secondes dans leur representation (jouet optique, folioscope). Puis, dés 1892, par le
perfectionnement de ces procedés en permettant des durées de représentation plus
importantes, de une a cing minutes (Théatre optique) et par ['utilisation en 1906 de la
prise de vues image par image sur un support linéaire, la pellicule photographique
(dessin animé, animation en volume), et enfin, a partir des années 1970, par l'adoption
de procedeés informatiques (animation par ordinateur, jeux vidéo).

Sur plus d'un siecle de recherche, des ceuvres visuelles ou audiovisuelles ont donné
lillusion que des dessins, des peintures, des objets inertes divers (sculptures,
maquettes, poupees, marionnettes, etc.) ou des images de synthese, sont doues de
mouvements et de déplacements propres, comme s'ils étaient vivants.
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O 4 PRISM: Ataliers prepesss

Au XIXe siecle

Avant l'invention du cinéma en 1895, de nombreux procédeés ont éte inventés, au cours du
XIXe siecle, pour reconstituer le mouvement a partir de dessins ou de photographies. Ces
inventions s'appellent des « jouets optiques ». Un jouet optique est un objet qui tente de
recreer lillusion du mouvement. Le premier jouet optique invente est le thaumatrope qui a
ete commercialisé pour la premiere fois en 1825 par le physicien londonien John Ayrton
Paris.

Il a éte utilisé pour illustrer le principe de la persistance rétinienne, qui explique comment
l'ceil humain conserve brievement une image apres qu'elle a disparu, créant ainsi une
continuité visuelle.

Le thaumatrope est un objet simple mais efficace :

Il se compose d'un disque de carton avec une image différente dessinée sur chaque face.
Deux ficelles ou baguettes sont attachées aux bords opposés du disque.

Lorsque le disque est tourne rapidement a l'aide des ficelles ou des baguettes, les deux
images semblent fusionner en une seule.

Exemple classique :
e Sur une face du disque : un oiseau.
e Sur l'autre face : une cage.
* En faisant tourner le disque rapidement, l'ceil percoit l'oiseau dans la cage.

Atelier 1 : Fabrique ton thaumatrope

A partir du cycle 1, a partir de 4 ans

Groupe de 12 enfants maximum

Présence obligatoire de 2 adultes en + de la médiatrice qui anime
l'atelier

Durée environ 30 minutes

Matériel :
e une feuille de papier A4
¢ une feuille cartonnée ou un morceau de carton
e deux elastiques en caoutchouc ou ficelle ou baguettes
* un tube de colle

e des feutres ou des crayons de couleurs @_ ‘ _@\
iy

Objectifs de la séance:
e decouvrir un jouet optique
e comprendre ce qu'est la persistance rétinienne
e chaque enfant fabrique son thaumatrope
e manipuler le thaumatrope

16



()4 PRISM : Ateliers prepesss

Déroulé de la séance:

Etape 1: Qu'est-ce que l'animation et lillusion du mouvement ? Qu'est-ce qu'un
thaumatrope ?

Etape 2 : Présentation du matériel, choix de l'image parmi 3

Etape 3. Pratique :
e colorier,
découper les images,
coller les images dos a dos sur une feuille cartonnée ou sur un morceau de carton
(en respectant bien les indications de sens « haut » et « bas »),
percer un trou de chaque coté, a gauche puis a droite,
passer un élastique (ou autre) dans chacun des trous.

Etape 4 : Test du thaumatrope

Toujours au XIXé siécle

Un second jouet optique, le phénakistiscope a été inventé simultanément et
indéependamment en 1832 par deux scientifiques :
» Joseph Plateau, physicien belge, qui le homme a l'origine "phénakistiscope” (du
grec phenakizein, "tromper”’, et scopein, "observer").
¢ Simon von Stampfer, mathématicien autrichien, qui le nomme "Stroboscope”.

On peut considerer le phénakistiscope comme le premier jouet optique capable de
reproduire une image en mouvement (les images du thaumatrope étant fixes).

Il s'agit d'un disque en carton, perce de dix a douze fentes, sur lequel est imprime une
succession de dessins decomposant un mouvement circulaire. Le disque est
geénéralement maintenu par un manche en bois. Pour percevoir le mouvement, le
spectateur se place en face d'un miroir et met ses yeux au niveau des fentes du
disque, du coétée oppose aux dessins, et fait tourner le carton. Les fentes servent
d'obturateur en ne laissant apparaitre l'image reflétée dans le miroir qu'un tres court
instant. L'ceil voit donc une seule image, qui semble étre en mouvement lorsque le
disque tourne a une vitesse suffisante.
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Atelier 2 : Fabrique ton phénakistiscope

A partir du cycle 2, a partir de 7 ans

Groupe de 12 enfants maximum

Présence obligatoire de 2 adultes en + de la médiatrice qui anime U'atelier
Durée de 45 minutes a 1 heure

Matériel :
* une feuille cartonnée assez epaisse format A4
e un crayon gris
e 2 feuilles A4
* une paire de ciseau
e un tube de colle
e de la « patafix » ou une colle repositionnable.

Objectifs de la séance:
e découvrir un jouet optique
e comprendre ce qu'est une image en mouvement
e chaque enfant fabrique son phénakistiscope
e manipuler le phénakistiscope

Déroulé de la séance:

Etape 1: Qu'est-ce que l'animation et lillusion du mouvement ? Qu'est-ce qu'un
phénakistiscope ?

Etape 2 : Présentation du matériel, choix d'une suite d'images (ou bande dessinée) en
format A4

Etape 3 Pratique :

e Coller le modele sur une feuille cartonnée et le découper

e Numeéroter au dos les carres de la bande dessinée

e Deécouper les carrés de la bande dessinée en faisant bien attention de ne pas les
melanger

* Coller, avec de la « patafix » ou de la colle repositionnable, les 10 dessins (carres)
d'une bande au centre de ton phénakistiscope en respectant l'ordre des dessins

e Faire un trou au centre du disque et insérer un crayon.

Etape 4 : Test du phénakistiscope devant un miroir 18
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Au XXe siecle

Une nouvelle technique d'animation fait son apparition a la fin du XIXe siecle et
connait son age d'or au XXé siecle, 'animation en volume ou animation pas-a-pas,
stop motion en anglais. C'est une technique d'animation qui consiste a prendre des
photos d'objets physiques ou de personnages image par image, en les deplacant
legerement entre chaque prise. Une fois les images assemblées, cela crée lillusion
du mouvement. Différents types d'objets sont utilisés a cette fin . des figurines
articulées, des maquettes articulées, du papier pli€, de la pate a modeler, etc. En 1897
"The Humpty Dumpty Circus" cree par J. Stuart Blackton et Albert E. Smith, est un
court-meétrage considere comme l'une des premieres animations en stop motion. Il
mettait en scéne des jouets prenant vie.

Atelier 3 : Crée ton film en stop motion

A partir du cycle 2, a partir de 7 ans

Groupe de 12 enfants maximum

Présence obligatoire de 2 adultes en + de la médiatrice qui anime
l'atelier

Duréede1h 30

Matériel :

e Papier et crayon pour le storyboard (scenario en images)

e Objets pour le décor et les personnages (pate a modeler, Lego, Playmobil,
origami, objets quelconques..), ou eéventuellement des dessins

e Un logiciel pour le montage

e Un appareil photo, un télephone ou tablette pour prendre les photos pour 3
enfants L"artsolite posséde 2 tablettes, le reste est a prévoir par les
enseignants - Télécharger lU'application lors de la réservation et apporter
une clé USB le jour J

e Eclairage

e Un trépied afin d'assurer des prises de vue parfaites

Objectifs de la séance:
e découvrir le stop motion
e comprendre gu'un mouvement est égal a une image
» 3 enfants fabriquent un film de quelques secondes
e travail en équipe
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Déroulé de la séance:
Etape 1: Qu'est-ce que l'animation en volume ou le stop motion ?

Etape 2 : Par groupe de 3, imaginer une histoire et dessiner le story-board ou scenario,
en 4 dessins par exemple afin de déterminer le nombre de personnages et/ou objets
et leurs actions

Etape 3: Choisir la fréquence de photos par seconde sur la tablette (ou smartphone.),
entre 10 et 25 fps

Etape 4 : Reéalisation : Placer les personnages et objets devant le decor et l'appareil
photo (ou tablette.) fixe sur un trépied, puis en suivant le scénario deplacer de
quelques millimetres tout ce qu'on veut mettre en mouvement. Pour chaque
mouvement on prend une photo.

Par exemple, si vous avez pris 100 photos et que vous respectez le taux de 10 images
par seconde, la durée de votre vidéo sera de 10 secondes. Si vous, cependant,
décidez de faire une animation 25 fps (photos par seconde) plus lisse, les mémes
photos produisent une vidéo de 4 secondes.

Combien d'images sont-elles necessaires pour une animation de 30 secondes ?

La réponse est : cela dépend de la frequence d'images que vous sélectionnez. Si vous
choisissez 10 fps, il y aura 300 images en 30 secondes d'animation. Si vous définissez
un taux de 20 images par seconde, l'animation sera beaucoup plus lisse, mais il faudra
600 images.

Etape 5: Visionnage des films
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Au XXle siecle

La réalité augmentée (RA) est une technologie qui superpose des eléments virtuels

(images, sons, informations) au monde réel en temps réel, enrichissant ainsi

l'expérience utilisateur. Voici un apercu chronologique des grandes étapes de son

evolution :

Les débuts experimentaux

e 1068 : Ivan Sutherland, un pionnier de l'informatique graphique, crée le premier
casque de realité augmentée appelé "The Sword of Damocles'. Il affichait des
formes geomeétriques simples superposees au champ de vision de l'utilisateur.

Premiéres applications militaires et industrielles

e 1974 : Myron Krueger deéveloppe un environnement interactif appelée
"VIDEOPLACE", permettant aux utilisateurs d'interagir avec des objets virtuels.

* Années 1980 . L'armée américaine commence a utiliser la RA pour l'entrainement
militaire avec des simulateurs de vol.

En 2016, c'est larrivée du jeu Pokémon Go qui va vraiment donner a la réalité
augmentee un elan de notoriété. Le jeu va permettre au grand public de mieux
comprendre comment elle fonctionne et d'inscrire cette nouvelle technologie dans
les usages de chacun.

Mais la réalité augmentee va rapidement séduire d'autres acteurs que les jeux video.
Snhapchat a été un des premiers réseaux sociaux a comprendre l'intérét que pouvait
représenter cette nouveauté pour ses communautes en proposant des expeéeriences
avec des filtres en RA.

Cette technologie qui continue de se développer semble s'offrir un avenir
prometteur. Dorénavant, la plupart des secteurs comme l'e-commerce, la publicite,
l'éducation, le tourisme, la culture et la medecine, l'utilisent.
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Atelier 4 : Crée ton ceuvre en réalité augmentée

A partir du cycle 4, a partir de 12 ans

Groupe de 12 enfants maximum

Présence obligatoire de 2 adultes en + de la médiatrice qui anime
Uatelier

Duréede 1 h 30

Matériel :

e Papier et crayon pour le croquis (scénario en images)

e deux applications, Procreat et Swif Playground ( application gratuite et
compatible mac et androide)

e Une tablette pour 3 enfants L"artsolite possede 2 tablettes, le reste est a
prévoir par les enseignants - Télécharger les applications lors de la
réservation et apporter une clé USB le jour J

Objectifs de la séance:
e decouvrir la realite augmentee
e S'initier au codage
3 enfants une ceuvre en RA
travail en équipe

Déroulé de la séance :
Etape 1: Qu'est-ce que la réalité augmentee (RA) ?

Etape 2 : Par groupe de 3, imaginer et realiser un croquis d'une illustration et aborder
les notions de profondeur ( premier plan, deuxieme plan, ..)

Etape 3 . Reproduire le dessin sur la tablette et aborder les notions du dessin
numerique en utilisant la premiere application ( Procreat )

Etape 4 : Importer le dessin sur la seconde application (Swif Playground) et s'initier au
codage et son langage en réalisant un dessin en réalité augmentée avec des effets

de profondeur.

Etape 5: Visionnage des illustrations avec la réalité augmentee
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O 5 Inf ermatiens pretiquas

Comment réserver?

Pour réserver une visite, un atelier ou une visite-atelier avec ou sans médiatrice, le
service Médiation est a votre ecoute du mercredi au dimanche des 10h 04 58 47 94 75
ou par mail: mediation@lartsolite.com

Quand peut-on venir avec un groupe?
Les groupes sont accueillis les mercredis, les jeudis et vendredis.

La visite en autonomie ou guidée La visite guidée et l'atelier pratique
Visite en autonomie (tous cycles) : 50€ Atelier pratique sans visite (cycle 1) : 9o€
Visite guidée de l'exposition - cycle 1, par classe, Atelier pratique sans visite (a partir du cycle 2) : 110€
maximum 30 éléves, 45 min : 70€ Visite guidée et atelier pratique - cycle 1, classe de
Visite guidée de l'exposition - cycles 2, 3 et 4, 30 éléves, 1h30 : 160€ (2 classes 300€)
par classe, maximum 30 éléves, 1h30 : 90€ Visite guide’e et atelier pratique = cycles 2,3¢et4

classe de 30 éléves, 2h : 200€ (2 classes 360€)

En deca de 15 éléves, veuillez nous contacter. En deca de 15 éléves, veuillez nous contacter.
Demi groupe - 1 médiatrice : 50€ cycle 1 Demi groupe - 1 médiatrice : 90€ cycle 1
90<€ a partir du cycle 2 120€ a partir du cycle 2
Accompagnants

2 entreées gratuites puis 2,50€ par personne
10% de remise pour les acteurs de la Communauté de commune Royans-Vercors

Ou manger?
Vous pouvez vous restaurer au restaurant du site (sur réservation) ou pique-niquer

dehors. Une salle peut eégalement étre misgss e disposition gratuitement selon les
disponibilités et la météo.

Combien de temps pour venir ?
Romans-sur-lsere : 35 minutes
Valence : 45 minutes

Grenoble : 55 minutes
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Nom de I'établissement scolaire ou de CeNntre de l0IiSIrS: oo eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneees

Nom et Prénom de I'enseignant(e) réferent : ......cccccevvievievieeciecrieeseeeee e

Niveaux/cycles et nombres d'enfants @ ......ccovevirienininienee e

Nom de |a DirectriCe/Dir€CteUN : ....ccivviecieeieeieerreete e e e e e e see s

Adresse de I'ECOIE : ..ot Ville & e
Teléphone: ..cccvvvieeeecececeeee, Y= 11 OO

Date(s) et horaire(s) souhaité(s): pour rappel nous recevons les groupes du mercredi au
vendredi

e Matin: ........ccceen.
e Aprés-midi: .................
e Journée entiére: ................

Choix de/des l'activité(s) a L"artsolite (entourez votre/vos choix) ajoutez le nom/théme:

1) Visite guidée - de(s) I'eXPOSItioN(S) & coeevveververrieneneeieneeieseseeseeeenens

2) Visite autonome (sans médiation) - de(s) I'eXPOSItioN(S): ..ccvverererererverierieieienenn,

3) Visite-atelier (atelier précédé d'une visite guidée 1H30 pour le cycle 1 et 2h a partir du cycle 2) -
de(S) 'EXPOSITION(S) & veuverreriirierieienieeiere ettt ettt s s st st s be b enees

Pour faire votre choix, merci de vous référer aux dossiers pédagogiques qui décrivent les
expositions et visites-ateliers en lien ainsi que les tarifs.

Nombre de classe(s) : .............
Nombre d'enfants (une médiatrice pour 12 enfants): .........
Niveau(x)/Cycle(s)de(s) classe(s): ........

Nombre d’'accompagnateurs au total avec I'enseignant(e) : .........

Merci de préciser le mode de réglement : Chorus, Pass culture, Virement, cheque

A réception de la fiche de réservation remplie, nous établirons un devis par mail.
Le devis signé par vos soins fera office de réservation validée.

Vous pourrez confirmer votre venue 3 jours avant la date ou I'annuler 7 jours avant maximum.
25
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Pour suivre toute notre actualité :
www.lartsolite.com
Newsletter
Facebook
Instagram
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105 impasse des Tisserands 26190 SAINT-JEAN-EN-ROYANS
meédiation@lartsolite.com
Tel médiation : 0458479475



