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> En résumé <
13 années d'activités pour Labomedia et toujours l'envie de ré-inventer le cadre de ses 

interventions face au « numérique » qui prend une place grandissante dans nos 

têtes et dans nos sociétés. 

Ainsi, cette année, Labomedia va mettre en place et animer un laboratoire de 

fabrication (FabLab) dédié à la création d’œuvres plastiques, électroniques et 

numériques, d'objets « intelligents » et « durables » dans une logique artisanale. Cet 

« atelier du c01n » sera également le prétexte à la mise en place d'un nouveau 

programme de résidence pour inviter des artistes à s'approprier ces outils et enjeux. 

En 2013, une partie de l'activité de recherche et développement portera sur 

l'expérimentation de nouveaux systèmes audiovisuels de diffusion de contenus 

culturels sur le web et sur des approches transversales entre spectacle vivant, 

installations plastiques et objets interactifs. Les contextes de transmission et de 

partage de connaissances et savoirs-faire s'hybrident également et prennent la 

forme d'ateliers en téléprésence, de «boot camp » et de « summer camp » 

interdisciplinaires, de « bidouillespace » dédiés aux jeunes, mus par des logiques 

d'éducation populaire, la culture du logiciel libre. 

Une réflexion est menée sur la diffusion pour pouvoir confronter un plus large public 

aux créations numériques contemporaines en imaginant plus d'interventions « hors 

les murs » nourries par des projets artistiques identifiés, accompagnés ou créés par 

Labomedia. 

Une réflexion sur le cadre économique et structurel de notre écosystème est 

également mené, entre économie créative solidaire et économie de la contribution, 

une participation active à des réseaux régionaux, nationaux et internationaux 

alimentent cette approche prospective vouée à imaginer un futur partagé, un « vivre 

ensemble ».
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[ LA CREATION ]

2 programmes de résidence

 « Géographies variables »

et « Objectif Futur »

1 dispositif de soutien à la 

création locale et régionale

Des artistes invités et accompagnés dans des créations 

numériques, des formes de médiation et d'échange avec les 

publics réinventés, des productions symboliques sur le territoire.
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[ LA CREATION ]
Résidence « Géographies variables »4

Quatrième cycle du programme de résidence « Géographies variables » mené avec en partenariat 

avec Incident.net (Paris) et La Chambre Blanche (Québec). L'édition 2012 a permis la rencontre 

de l'artiste québecois Jean-François Lahos et du collectif français Art-Act. Leurs créations 

respectives ont pris la forme d'abstractions visuelles à partir d'un dépliage 3D-2D du casque de 

Jeanne d'Arc et la construction d'un prototype d'une ferme à spiruline. 

> Appel à projet 2012-2013 (Résidence prévue à Orléans entre mars et mai 2012)

«Géographies variables».

Le programme de résidences Géographies variables tire son nom de la variété et spécificité des lieux 

d’accueil (où la variabilité et la mutation sont quasi-quotidienne), où l’artiste peut aborder un contexte 

de création avec une pratique intégrant la réalité physique/géographique et ses propres expériences 

teintées d’une forte subjectivité.

Les projets d’art en réseau sont les bienvenus, et les projets installatifs seront pris en compte pour 

cette session 2013. Le programme Géographies variables est ouvert à toutes les pratiques, à partir 

du moment où elles sont ouvertes et envisagent le réseau comme un médium possible de création.

« Mythopologie; l’histoire de la forme » Projet de Jean François Lahos (Montréal – Québec)
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> Cadre proposé :

Chaque centre accueille, au même moment, pendant 1mois à 2 mois, 2 artistes à la fois : 1 

français,1 québécois. Nous voulons que ce temps de résidence soit pour ces artistes l'occasion 

d'échanger : nous sélectionnerons donc des artistes dont le travail est proche, et de préférence des 

artistes qui ne se sont jamais rencontrés, pour les aider à créer autour de nouvelles discussions et 

recherches, et de nouveaux réseaux.

Labomedia constitue un comité de sélection au sein de ses adhérents.

Pour ce temps de résidence, outre l'hébergement et la mise à disposition d'un atelier équipé, 

Labomedia proposera une bourse de production de 1000 € aux artistes ainsi qu'un 

accompagnement technique spécifique. Le temps de résidence à Orléans est prévu entre le 15 mars 

et le 15 mai 2011

>  Les centres d'art partenaires :

# Lieux de résidence / France
    * Incident.res, Briant
    * L'enclos du port, Lorient
    * Labomedia, Orléans
    * Le Bon accueil, Rennes
# Lieux de résidence / Québec
    * Agence Topo, Montréal
    * La Chambre Blanche, Québec
    * Labo NT2, Montréal
    * Séquence, Saguenay

« La ferme à spiruline » Projet du collectif Art-Act (Oudéis - France)
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Résidence « Objectif Futur »

Ce nouveau programme de résidence proposé par Labomedia est concourant avec la mise en 

place début 2013 de « l'atelier du c01n », un atelier de création et de fabrication numérique (un 

« FabLab ») dans les locaux de Labomedia à la Maison Bourgogne (voir partie R&D+C pour plus 

de détails). Cet atelier, équipé d'outillages numériques et traditionnels, prolonge nos capacités de 

création et de fabrication actuelles et nous sommes ainsi désireux de mener un appel à projet 

pour permettre à un artiste ou à un collectif de s'approprier ces outils pour réaliser une œuvre 

originale.

 

> Thème proposé : « Objectif Futur »

Comment imaginer le futur des objets, les objets du futur par une approche créative et critique ?

Aujourd'hui, notre quotidien est peuplé de quantités d'objets numériques, communiquants, doués de 

divers degrés « d'intelligence », porteurs ou passeurs d'informations, « indispensables » ou gadgets, 

confortables ou coercitifs pour le genre humain. 

L'appel à projet invitera ainsi les artistes ou collectifs d'artistes à proposer la création d'un objet qui 

porte un regard distancié sur ces évolutions technologique, sur ces machines douées d'une forme 

d'intelligence amicale ou maligne, qui se développent dans un contexte écologique et social pregant .

> Cadre proposé :

Accueil d'un artiste ou d'un projet collectif pendant un mois au sein de l'atelier du c01n : 

• Accompagnement dans la réalisation du projet

• Mise à disposition des ressources humaines et techniques de l'atelier du c01n

• développements multimedia sur logiciels libres

• prototypage objet en volume et circuit électronique

• fabrication bois, plastique, métal

• Prise en charge de l'accueil (frais de transport et d’hébergement, per diem)

• Bourse de production de 1500 €

• Possibilité de co-production entre plusieurs lieux / structures selon les projets

• Accompagnement à la diffusion / vente
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Soutien à la création locale et régionale
Un accompagnement est proposé à des artistes de la région centre. Il consiste en l’identification et 

la synthèse des besoins pour y faire correspondre les, ressources nécessaires pour monter et 

concrétiser des projets tant d’un point de vu simplement technique, pour le montage financier, la 

recherche de partenaire, que la diffusion et la valorisation y compris économique de celui-ci. 

− coordination du projet et des interventions des personnes ressources du Labomedia, du réseau 

de compétences constitué

− échanges sur la dimension artistique du projet

− veille sur les dispositifs de soutien à la création, appel à projets, concours, manifestations

− recherche de partenaires et de financements

− développement de nouveaux espaces de valorisation et de diffusion, notamment virtuels

Projet « La Source » Cent Soleil          Le luminaire "Circadia"  (crédit photo : Pierre Greiner)

Labomedia propose également des espaces pour présenter publiquement les projets 

accompagnés au cours de l’année, c’est le cas notamment lors de « la Fête des 01 »

> Généralement, par année, nous accompagnons 3 à 4 créations/projets sur la durée, une dizaine 

sur des pas de temps plus courts.
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[ R&D + Création ]

Création et développement 

d'outils et d'usages 

numériques

Labomedia mène un travail de recherche et de développement 

dans le cadre de créations réalisées à son initiative, en 

coopération, ou en réponse à une demande. Ces recherches et 

réalisations croisent ainsi le développement de sites web 

innovants, le design interactif, la lutherie numérique, la 

création d'outils audiovisuels multimedia, d'effets spéciaux, la 

réalisation de dispositifs interactifs grand public.
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Projets R&D + Création 2013
« L'atelier du c01n » Le FabLab de Labomedia

Présentation générale : 

Le projet consiste à créer un Laboratoire de création et de fabrication numérique ouvert à 3 

catégories de personnes : des citoyens désireux d'apprendre à se servir de ces outils dans une 

logique créative, des personnes en insertion professionnelle tentées de se former et d'expérimenter 

de nouveaux champs d'activité, des artistes et des professionnels ayant un besoin précis ou une idée 

d'objet interactif, de prototype numérique ou physique.

Ce laboratoire est ainsi constitué de matériels et savoir-faires destinés à faciliter la réalisation de 

projets innovants pouvant déboucher sur une activité économique ou sur une amélioration 

désintéressée du bien être commun. Cela se traduit par l'alternance de temps périodiques d'initiation 

et de démonstration sous la forme d'ateliers ouverts, de temps de travail pour des artistes et 

créateurs, de temps de production en réponse à des commandes. Ce laboratoire de création et de 

fabrication est imaginé de façon distribué, c'est à dire qu'il a vocation à travailler en réseau avec 

d'autres lieux et structures aux approches et techniques complémentaires dans et hors de la région 

centre, il a aussi vocation à « faire des petits » en suivant un processus de développement similaire à 

un logiciel libre dont la recette est largement partagée.

Contenus et plan d’action du projet : 

Ce Laboratoire est constitué de savoir-faires sur les technologies numériques, électroniques, 

mobiles, interactives, audiovisuelles et de matériels facilitant la réalisation de projets et de prototypes 

: ordinateurs, périphériques audiovisuels, ateliers d'électronique, capteurs et microcontrolleurs, 

imprimante 3D et machines outils à commande numérique. Des ressources numériques sont 

également produites et partagées en ligne. Le développement du projet suit plusieurs étapes : 

Mise en place et promotion des différents créneaux ouverts aux catégories de publics visés,

Développement de réseaux de partenaires prescripteurs, susceptibles de relayer des besoins ou des 

demandes, et « amplificateur », en capacité à accompagner un autre stade du développement d'un 

projet professionnel et/ou artistique, créatif, Valorisation des créations et réussites, animation de 

temps de retour d'expérience, d'échange de compétences, Aide à la mise en place de projets/lieux 

concourants sur le territoire régional, participation à un réseau national et international de 

structures de type « FabLab » et « MediaLab ».

Un FabLab, un MediaLab, c'est quoi, ça produit quoi ?

Un "fablab" (abréviation de Fabrication laboratory) est un terme aujourd'hui à la mode pour désigner 

un atelier de fabrication équipé de machines à commandes numériques de diverses nature 

(systèmes de découpe vinyl ou laser capables de produire des structure en 2D et 3D, fraiseuse 3/5 
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axes pour le travail du bois ou du métal, imprimante 3D pour fabriquer des objets en plastique, 

fraiseuse à haute résolution pour fabriquer des circuits imprimés et des moules, ...). Ce concept de 

lieu part du principe que l'on peut aujourd'hui fabriquer (presque) n'importe quoi dans un tel atelier et 

permet de rendre les gens acteurs plutôt que simples consommateurs. 

Le Medialab quant à lui est un lieu qui recouvre un ensemble de pratiques autour des arts et des 

cultures numériques : de la création artistique à des actions de médiation grand public, en passant 

par des temps de pratique et de formation. Labomedia est aujourd'hui considérée comme un 

"Medialab" à l'échelle internationale au regard des activités qui y sont développées depuis maintenant 

plus d'une dizaine d'année.

Dans ces lieux, on produit de la citoyenneté, on favorise le vivre ensemble par une approche 

horizontale et ouverte dans la transmission et le partage de connaissances, on s'approprie les 

technologies contemporaines pour mieux les faire sienne, les détourner, les dépasser.

Au delà de ces productions immatérielles, ces lieux permettent de concrètement fabriquer une 

diversité d'objets : de la monture de lunette à des chaises, des lampes au design personnalisé, de 

figurines plastiques en relief pour des jeux de sociétés à des engrenages pour des modèles réduits 

ou pour redonner vie à un appareil électroménager, en coopérant avec d'autres « usinettes » aux 

matériels complémentaires, les possibilités de production sont nombreuses, nourries par des plans 

et modèles 3D partagés librement sur Internet.

Ces lieux permettent également la création et la fabrication d'objets dits « communicants » ou 

« interactifs », il peut s'agir d'une mini station de suivi de la qualité de l'air à l'intérieur ou à l'extérieur 

de son domicile tout comme un dispositif numérique audiovisuel pour découvrir les archives d'une 

collection muséale « à la minority report » c'est à dire en permettant de naviguer dans un ensemble 

de contenus sans contact avec une interface physique de type clavier/souris, … là aussi le champ 

des possible est vaste.

Des lieux ouverts à tous ?

Un des objectifs de ce type de lieu est de prendre à contre-pied l'idée que la technologie est une boîte 

noire réservée à des spécialistes. Il s'agit très concrètement de lieux citoyens d'appropriation des 

enjeux et techniques numériques actuelles qui ont pour vocation de favoriser les croisements de 

publics, entre des artistes, des entrepreneurs culturels, des « géo trouvetout » et des habitants du 

quartier.

Le fonctionnement de ce type de lieu est imaginé en conséquence, s'articulant entre des temps de 

découverte et d'initiation grand public, des temps de production plutôt dédiés à des professionnels ou 

des personnes en voie de professionnalisation, des moments de croisement, de partage, de 

valorisation des réalisations durant lesquels les approches et les personnes se rencontrent.
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Ces lieux sont aussi autant d'expériences singulières pour repenser et réinventer notre rapport à la 

consommation, en favorisant notamment le recyclage et la réparation, l'upcycling qui consiste à 

récupérer un objet réformé pour lui donner une seconde vie en l'augmentant d'un nouveau design ou 

de nouvelles fonctionnalités. Le projet d'atelier de création et de fabrication numérique ambitionne 

donc de constituer un lieu d'expérimentation, d'innovation sociale, pour imaginer un futur durable où 

machine, homme et nature cohabitent intelligemment.

Un atelier de création et de fabrication numérique social et solidaire ?

Le projet d'atelier de création et de fabrication numérique porté par Labomedia s'intègre pleinement 

dans les valeurs et les réseaux de l'économie sociale et solidaire à plusieurs titres :

Il ambitionne de concrétiser ce que Jean-Michel Lucas appelle "l'économie créative solidaire"1, 

l'économie créative est en effet vue aujourd'hui comme un nouvel eldorado économique, encore 

convient-il de la conjuguer au pluriel pour ne pas asservir des créatifs à des logiques industrieuses, 

mais plutôt imaginer comment ces activités favorisent le vivre ensemble, l'épanouissement de 

chacun dans une activité potentiellement rémunératrice.

Ce projet est imaginé en réseau et en coopération avec d'autres structures et acteurs de l'économie 

sociale et solidaire tels que la coopérative d'activités et d'emploi culturel Artefacts au sein de laquelle 

laquelle un certain nombre d'entrepreneurs salariés pourraient utilement bénéficier d'un tel atelier 

pour développer leurs activités, ou encore tels que des associations culturelles et sociales qui 

aujourd'hui déjà nous sollicitent pour créer de nouveaux dispositifs de médiation avec des publics, des 

outils électroniques et numériques pour des événements, des spectacles, des animations.

Ce projet est aussi imaginé de façon distribué, c'est à dire qu'il se développe en complémentarité 

avec d'autres projets concourants relevant de l'ESS, avec d'autres lieux de fabrication à différentes 

échelles territoriales et disposant de compétences et de matériels spécifiques. Une demande, une 

idée qui ne pourrait pas être réalisée complètement dans notre atelier pourrait être concrétisée en 

la co-produisant entre différents lieux.
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« AstroFlux » diffusion interactive live de concerts de musiques actuelles

Le  projet  ASTROFLUX consiste  à  proposer  des retransmissions de  concert  en  live  sur 

Internet d'un genre nouveau : l'internaute-spectateur se voit proposer simultanément plusieurs flux 

vidéos émanant de la salle de concert à travers son navigateur web et a ainsi la possibilité de réaliser  

son propre direct en choisissant à tout moment l'angle de vu, le cadrage d'une des caméras, avec la  

possibilité d'interagir sous forme textuelle avec les autres internautes-spectateurs et les gens dans la 

salle de concert.

Ce mode de diffusion « live » est imaginé comme un moyen de rendre plus accessibles ces 

propositions culturelles à des publics empêchés, de séduire de nouveaux publics trop éloignés d'un  

point de vu géographique ou n'ayant pas encore l'habitude de fréquenter des salles de concert, ou 

encore de correspondre aux évolutions des pratiques culturelles numériques avec la popularisation 

des tablettes et des téléphones intelligents.

Une autre dimension de ce projet réside dans l'archivage et la valorisation de ce patrimoine 

culturel actuel et territorial, mémoire des temps présents dont l'éditorialisation est envisagée de 

façon participative.

Ce projet s'inscrit à la fois dans une dynamique régionale forte, déjà ancrée sur la production 

audiovisuelle,  avec l'idée de pouvoir  déployer  facilement  et  rapidement  ce dispositif  de  captation-

retransmission dans d'autres lieux de spectacles, il s'intègre également dans le contexte national 

de la  Fédurok,  fédération qui  rassemble  une centaine de lieux dédiés aux musiques actuelles et 

amplifiées et s'intéresse de prêt à ces évolutions, tout comme d'autres disciplines artistiques dans le 

spectacle vivant.

Ce projet est le fruit d'une collaboration entre l'ASTROLABE, Salle des Musiques Actuelles de 

l'agglomération orléanaise et LABOMEDIA, structure basée également à Orléans et centrée sur les 

arts et les cultures numériques depuis maintenant plus de 10 ans.
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Les partenaires du projet

L'astrolabe Salle Musiques Actuelles d'Orléans

Le Ministère de la Culture 

La Région Centre

La FRACAMA Fédération Régionale des Acteurs Culturels Associatifs en Musique Actuelle de la 

région centre , 

Ciclic agence régionale du Livre, de l'Image et de la Culture numérique

Enjeux

Les pratiques culturelles évoluant en cette ère de montée en puissance du numérique dans notre 

société, il nous a semblé opportun d'expérimenter de nouvelles façons de donner accès à la culture, 

notamment pour des publics jeunes, les « digital natives ». 

Il s'agit donc de tester de nouveaux modes de diffusion et d'interaction avec les publics, à l'heure où le 

déploiement du haut débit permet d'envisager la diffusion d'un spectacle sur le web avec une qualité 

satisfaisante. Les quelques expériences menées en France de retransmission de concert sur 

Internet ont montré pour certaines que cette offre était plutôt un facteur positif pour la fréquentation 

« In Real Life » du lieu de spectacle. Le projet ASTROFLUX croise ainsi un certain nombre d'enjeux :

− Assister à distance et en direct à des concerts de musiques actuelles de façon interactive,

− Permettre aux utilisateurs d'interagir  pour qu'ils  puissent faire leur propre réalisation 

multi-caméras du spectacle et  se  manifester  via  un  retour  vidéo/texte  dans la  salle  de 

concert,

− Donner la possibilité d'assister en différé à un concert archivé est également de nature à 

conjuguer la temporalité de nos pratiques culturelles avec celle de plus en plus complexe de 

nos quotidiens, tout en apportant une forme de réponse à la problématique de l'archivage des 

oeuvres et contenus diffusés, leur valorisation via un système d'éditorialisation contributif,

− Constituer progressivement une mémoire patrimoniale autour des musiques actuelles en 

région centre et s’inscrire également dans une dynamique régionale qui concerne également 

les arts contemporains, l'audiovisuel, les arts numériques, dynamiques qui ont vocation à 

converger vers des logiques interdisciplinaires. 
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ASTROFLUX, scénario d'usage type

Comment se déroule une retransmission live d'un concert dans le cadre du projet ASTROFLUX ? 

Rien de plus simple, il suffit à l'internaute-spectateur de rendre sur la plateforme web du projet située 

à l'adresse  http://astroflux.fr  au moment de la retransmission live, avec son ordinateur, sa tablette 

ou son smartphone. Là il est proposé à l'internaute de se créer un compte pour bénéficier de toutes 

les possibilités d'interaction (création de compte gratuit, possibilité également de se connecter avec 

son compte Facebook ou Twitter). 

Une fois connecté, l'internaute a accès à un lecteur vidéo intégré dans une page web et composé 

d'un écran principal surplombé de petits écrans secondaires. Ces petits écrans donnent à voir les 

flux issus des différentes caméras actives dans la salle de concert. En cliquant simplement sur l'un de 

ces petits écrans, l'image issue de la caméra sélectionnée vient automatiquement s'afficher dans le 

grand écran principal qui peut être à tout moment basculé en mode « plein écran ».

Plusieurs options sont proposées au spectateur à distance : regarder de façon plus passive le flux 

vidéo réalisé depuis la salle de concert (possibilité offerte également aux internautes non inscrits) ou 

au contraire appuyer sur le bouton « enregistrement » situé sous l'écran principal pour archiver 

« sa » réalisation en cours, ses choix de caméras. 

Il est aussi possible à tout moment de cliquer sur le bouton « pilotage caméra » pour rentrer dans 

une file d'attente et avoir la possibilité de piloter une caméra asservie située dans la salle. Le pilotage 

consiste à déplacer la caméra de gauche à droite et de bas en haut, à zoomer ou dézoomer grâce à 

des boutons de direction et de zoom situés sur l'interface web de cette caméra. La durée de pilotage 

est modulée en fonction du nombre de personnes dans la file d'attente. Cette caméra constitue l'un 

des flux vidéos proposés aux autres internautes-spectateurs. D'autres options encore sont 

accessibles via la plateforme et la page de visualisation des flux : des systèmes de partage au sein 

des principaux réseaux sociaux, un canal de discussion en direct pour échanger avec d'autres 

internautes, un système basé sur twitter pour envoyer des messages dans la salle de concert. La 

partie archive, accessible aux internautes loggués ou non sur le site permet par la suite de retrouver 

tout ces contenus.
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Publics concernés et usages

Les publics concernés sont à la fois ceux qui fréquentent ponctuellement ou habituellement des lieux 

de musiques actuelles, mais aussi ceux qui n'ont jamais franchi le seuil d'une salle de concert. Dans 

une salle comme l'Astrolabe, au bout de plus de douze années d'activités, le public s'est renouvelé, a 

évolué dans la manière d'assister à un spectacle, et s'est diversifié.

Pour ce projet, une attention particulière sera néanmoins portée aux plus jeunes pour lesquels, la 

rencontre avec le « live » se fait différemment et qui sont aujourd'hui friands de contenus et 

d'appareils numériques.

Organisation du partenariat

Le partenariat Antirouille -  Labomedia est amené à s'articuler autour d'une convention de 

coréalisation du projet ASTROFLUX. 

Dans ce partenariat, Labomedia assure la maitrise d'oeuvre de la réalisation technique du dispositif, 

son développement et le suivi de son utilisation au cours du projet. 

L’Astrolabe assurera la production des contenus. Il fera le lien avec les producteurs et artistes, avec 

les publics, avec un réseau de salles en France qui partagent ces envies, et met à disposition une 

équipe technique pour assurer la captation, la réalisation et la valorisation en ligne des vidéos 

produites. L’Antirouille procédera également à l’achat des investissements techniques nécessaire à 

la mise en œuvre de ce projet.

Impacts attendus

L'impact attendu s'échelonne sur différentes temporalités : il s'agit tout d'abord de voir en terme 

d'audience en ligne ce qu'un tel projet peut générer.

La fréquentation en salle est donc également un élément clef, là aussi, contrairement à ce que l'on 

aurait pu subodorer, les précédentes expériences menées sur un terme un tant soit peu long ont 

plutôt indiqué une progression de celle-ci « malgré » la rediffusion sur Internet.

La consultation des contenus archivés constitue également un impact souhaité sur un plus long 

terme, à la fois dans une logique patrimoniale que en tant que soutien à la promotion de la création 

régionale.
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« ArtLabo.org » : portail francophone de ressources numériques

Artlabo est une plate-forme mutualisée et ouverte de ressources autour de la création et de la 

culture numérique. Elle est animée par des structures et des individus impliqués dans la 

transmission, le partage des savoirs et savoirs-faire, la sensibilisation aux pratiques artistiques 

attenantes aux cultures numériques.

Artlabo rend visible sur ce site les inter-connexions existantes entre différents acteurs. Nos activités 

s’inscrivent dans le champ de la culture libre, et des logiciels libres et vous proposent des 

informations complémentaires sur des parcours d’apprentissage et de pratiques, des axes de 

recherche communs et des ressources partagées.

Cette plate-forme est ouverte à toute forme de participation permettant au plus grand nombre de 

s’approprier et de porter un regard critique sur les outils, pratiques et enjeux actuels.

Artlabo.org est animé à ce jour, par les associations Mains d’Œuvres – craslab (St Ouen), 

FlossManuals (Paris), Labomédia (Orléans), Lieu Multiple (Poitiers), PiNG (Nantes), Codelab et Réso-

nance (Marseille), et croise aussi Apo33 ( Nantes ), Recyclism Art ( Dublin ), MeuhLab ( Roubaix ), 

Atelier Ouvert à Conques – AOC (Humbligny, lieu dit Conques le bas)
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« Mesparrow » : scénographie interactive de concert

L'artiste « Mesparrow » sort sont premier album début 2013 et rentre dans une phase de 

création où une réflexion particulière est menée sur la mise en espace et en lumière de son futur 

spectacle 

Mesparrow est Marion Gaume. Une jeune femme originaire de Tours, qui s’est trouvé un nom 

d’artiste, ou plutôt de plume («sparrow » = « moineau »), idéal pour une chanteuse prête à s’envoler. 

Marion est devenue Mesparrow lorsqu’elle était aux Beaux-arts de Tours (après cinq ans d’études de 

piano, de chant et quelques groupes de rock au collège-lycée). Normalement, aux Beaux-arts, on 

n’apprend pas la musique. Mais il n’est pas interdit d’en faire. « Je me suis demandée si je devais 

choisir entre l’art et la musique. Et je me suis rendue compte que plein de choses étaient liées».

Un travail spécifique sera mené pour imaginer une écriture interactive dans la mise en scène du 

spectacle, en mettant notamment en place des dispositifs électroniques permettant une interaction 

entre sons et lumières.
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« Corinne Dadat » Pièce de la Compagnie Zirlib - Orléans
Collaboration à la création de la pièce « Corinne Dadat » de la Compagnie Zirlib, création en 2013. 

Corinne Dadat a 55 ans, elle est femme de ménage au lycée Sainte-Marie de Bourges. Elle est 

employée en Contrat à Durée Indéterminée dans cet établissement privé, rémunérée au SMIC.

Confronter Corinne Dadat aux dernières technologies en cours dans le monde numérique et explorer 

avec elle les modes de représentation du « réel » est un des enjeux de cette création. Il s’agit 

également de relier la question du numérique au politique et d’interroger le sens des nouveaux outils 

multimédias et de nos rapports à l’espace-temps qui en découle. 
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Écritures interactive

Pour expérimenter des formes d'écritures interactives, il s'agit de réaliser des objets multimedia qui 

s'intègrent au fil de la pièce selon différentes postures : acteurs digitaux d'un monde tapissé d'écrans, 

éléments de scénographies, instruments audiovisuels improbables, sources d'interaction avec le 

public, amplificateurs de sens ...

Ces objets pourront prendre la forme d'une projection vidéo frontale ou « mappée », d'une 

rétroprojection, la diffusion combinée de sons spatialisés, l'intervention d'objets connectés tel que des 

smartphones ou robots, le pilotage de jeux de lumières et projecteurs automatiques.

Exemples d'objets envisagés : Balai sampleur audiovisuel, Lumière collante, Amplificateur de 

souvenirs, Projecteur de poussière, Machine à clones vidéo, Transformateur de gestes en musique, 

Altérateur médiatique, Rappel à tartes, L'augmenteur de réalités, L'échangeur d'identité, ...

Technologies employées

Le spectacle s'appuie sur une conduite audiovisuelle interactive réalisée avec le logiciel Pure Data

Cette conduite gère le déclenchement des effets vidéos et des parties sonores, l'interaction avec les 

lumières, la synchronisation avec les objets interactifs.

Le traitement vidéo s'appuiera sur la bibliothèque GEM pour la réalisation d'effets OpenGL spécifiques 

en GLSL, et pour la partie mapping vidéo. La librairie OpenCV sera utilisée pour la reconnaissance de 

formes, de mouvements et de visages.

La gestion de la partie audio est développée avec le logiciel Pure Data

Le Bluetooh et l'OS Android seront utilisés pour l'interaction avec smartphone

La communication entre les capteurs et l'ordinateur qui gère la conduite passe par des modules 

Xbee, les ordinateurs en charge de la conduite, du traitement audio et vidéo échangent via un réseau 

ethernet, les protocoles de communication utilisés : DMX, OSC, ZigBee, TCP/IP, UDP.

Matériels mis en oeuvre : 2 ordinateurs dédiés à la vidéo, 1 ordinateur dédié au son, 1 ordinateur de 

conduite et de liaison capteurs et DMX, 1 réseau informatique entre ces machines, 2 

vidéoprojecteurs 5-10k lumens grand angle, 1 système de diffusion audio en quadriphonie, captation 

vidéo réalisée par 2 caméras sur IP et 2 kinects, liaison capteurs régie par modules Xbree pro

Temporalités

Création en 2013, diffusion en 2013-2014

Partenaires

Co-production de Maison de la Culture de Bourges – scène nationale ; Le Bateau Feu - scène 

nationale Dunkerque ; Théâtre de Lisieux ; Centre Chorégraphique National d’Orléans – accueil studio 

2012 ; Scène nationale de Sète et du bassin de Thau. SCAM et CNC / DICREAM en cours.
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[ Ateliers + 
Formations ]

Open Ateliers

Survival Park

BidouilleSpace

Formations pro

Différents espaces-temps de pratique et d'expérimentation de 

« trucs » électronumériques, autour du web, du multimedia, de 

l'interactivité, de l'environnement, de l'expression citoyenne, du 

détournement.

Des formations professionnelles sur des thématiques en lien 

avec les pratiques artistiques et le numérique
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Open Ateliers – les jeudi de 15h59-20h03
Atelier tout public de transmission et d'échange de savoirs -faires autour de pratiques et projets 

culturels utilisant le numérique comme outil.

Labomedia  ouvre toute grande les portes de son atelier numérique au 3ème étage de la Maison 

Bourgogne tous les jeudi pour vous inviter à pratiquer, partager et échanger autour de projets 

individuels ou collectifs. C’est l’occasion de se frotter aux outils numériques dédiés à la création, pour 

avancer sur des sujets et des projets dans une logique coopérative, d’intelligence collective.Un accent 

particulier est mis sur les logiciels et matériels «libres» qui ouvrent de nombreuses perspectives en 

matière de création.

Pour agrémenter l’atelier :

Page dédiée : http://openatelier.labomedia.org/

Le wiki ressources de Labomedia

Une téléprésence avec l'association Ping, le Craslab à Mains d'Oeuvre, et les partenaires du réseau 

rose des vents numériques

Condition de participation : Ouvert à tous toute l'année, adhésion à Labomedia 16 €/an

#hacking, #Arduino, #PureData, #Processing, #Web2.5, #CSS, #Blender, #Python, 

#designinteractif, #OSC, #Microcontrolleur, #ReacTable, #OpenCv, #couture, #Multitouch, #lutherie, 

#Xbee, #kinect, #YahooPipes, #mash-up, #tissage, #bluetooth, #smartphone, #GPS
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« Survival Park » atelier du  18 au 23 février 
Atelier créatif pour travailler à des modes d'autonomie et de survie en mode coopératif et 

sympathique : alimentation, eau, énergie, habitat, mobilier, communication et réseau, ...

Dans le film "Punishment Park" de Peter Watkins (1971), l'état d'urgence est déclaré face à 

l'enlisement de la guerre du Vietnam et les militants pacifistes arrêtés et envoyés pendant quelques 

jours dans un punishment park. Nous nous inspirons de ce titre et l'adaptons à une situation 

contemporaine pour proposer aux participants de Bandits-Mages et de Labomedia de rejoindre un 

"Survival Park". Bandits-Mages et Labomedia se proposent donc d'aborder cette question 

angoissante avec un certain sens de l'autodérision et une approche collective, créative et 

collaborative à contre pied du survivalisme à l'américaine.

Survival Park est donc une oeuvre composite et collective, qui se déploie à la fois dans le lieu où elle 

est produite, dans l'espace publique, la ville et en ligne sur Internet. Cette création se « matérialise » 

par des constructions, des objets plastiques, des productions audiovisuelles, une édition multimedia 

sur le web.

Un premier temps de création a lieu à Bandits Mages du 17 au 21 décembre 2012, le deuxième 

temps est à Labomedia du 18 au 23 février 2013.

"Survival Park" est imaginé comme une oeuvre collective protéiforme, qui se matérialise par des 

créations matérielles, audiovisuelles et web et se réalise par un travail collaboratif sous formes 

d'ateliers thématiques et de performances :

"Survival Park" sera l'occasion de questionner les technologies de survie et la gestion des 

communications stratégiques en temps de catastrophe ou de crise.

"Survival Park" sera un atelier pour "auto-construire" un espace de travail et de vie : architecture 

performative et autoconstruction en bois, workshop autour de machines CNC fablabs et construction 

de mobilier, imprimantes 3D et fraiseuses numériques, etc.

"Survival Park" sera un atelier pour vivre la survie : technologies pour faire son électricité, recycler 

son eau, mais également tout ce qui concerne la cuisine de survie, etc.

"Survival Park" sera un atelier pour penser les communications en cas de catastrophe (plus 

d'électricité, plus d'internet) : internet et téléphone de quartier par réseaux mesh, comment 

alimenter en solaire un tel réseau, etc.
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"Survival Park" sera un lieu de rencontre qui traitera des communications stratégiques et du rôle de 

l'informatique dans la mise en place d'un état d'urgence permanent à la fin de la seconde guerre 

mondiale : comment les états contrôlent les communications en temps de catastrophes ou de crises 

politiques, comment distillent-ils l'information, comme la diffusion virale de l'information les dépasse 

parfois comme dans le cas des révolutions arabes, comment se préparer à la coupure des canaux 

d'information, etc.

"Survival Park" sera un film à l'image de "Diary of the dead" réalisé pendant les voyages des 

participants et les ateliers, un documentaire sur la construction de cette "zone de survie temporaire", 

qui trouvera ses propres moyens d'auto-production et d'autodiffusion à travers les réseaux de 

Survival Park et Crap Artist Tv.

"Survival Park" sera un ensemble de contenus géolocalisés où sera publié une documentation des 

ressources, des informations, contenus et du processus en live sur un site web dédié.

"Enfin, "Survival Park", et l'organisation d'une survie imaginaire, sont un prétexte pour comprendre ce 

qui peut être changé tout de suite pour s'adapter à un mode de vie autonome et créatif.

Projet « Refarm the city »
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BidouilleSpace – les mercredi de 14h00-18h00
Atelier réalisé avec de jeunes lycéens d'Ingré proposant à partir de projets collectifs concrets de 

bricoler des objets audiovisuels, électroniques, interactifs, en ligne aboutissant à des réalisations 

multimedia.

On a pu en effet constater ces dernières années qu'en France, le taux d'équipement des foyers en 

terminaux numériques connectés à Internet avait grandement progressé. Cette évolution cache 

néanmoins, selon notre analyse, 2 phénomènes auxquels il convient de s'intéresser : tout d'abord ce 

taux d'équipement, la connectivité à Internet, restent inégalement répartis tant d'un point de vu 

géographique que socio-économique ; ensuite les usages qui sont faits de ces outils numériques et 

réseaux restent souvent sommaire et révèlent assez rarement les enjeux qui se trament derrière 

l'avènement d'une société « numérique ». 

Labomedia oeuvre depuis maintenant 12 ans, à travers différents projets et dispositifs, à 

l'appropriation critique de ces technologies numériques par le plus grand nombre, tant dans un 

regard artistique que citoyen. Les objectifs que nous nous fixons résident donc dans l'envie d'imaginer 

plusieurs espaces-temps de pratiques autour d'une diversité d'usages que nous souhaitons 

expérimenter avec un large panel de publics, des plus jeunes aux seniors. Les finalités sont donc de 

rendre les personnes participant à ces temps d'atelier aussi autonomes que possible vis à vis des 

outils numériques abordés, qu'il s'agisse d'Internet et du « web 2.0 », de la recherche et de la 

qualification de l'information, ou encore de l'interaction , de l'électronique ou de la robotique.  Selon 

les envies et besoins des participants, le but est de favoriser l'efficacité dans une approche utilitaire, 

l'esprit critique et la participation dans une optique citoyenne, la diversité et la richesse d'une 

expression culturelle ou artistique.

Organisation : toute l'année hors vacances scolaires
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Formations professionnelles
Considérant l'importance de la formation professionnelle dans des métiers à la fois émergents et 

en plein expansion, Labomedia anime et met en place des formations professionnelles en 

s'appuyant sur un réseau de professionnels aux compétences variées. 

Ces formations conçues à la carte concernent des domaines comme le développement web (css, 

CMS, wordpress), la création graphique (PAO, 2D, 3D), l'interaction et le multimedia (Régie ultimédia 

interactive, Jeux vidéo, Arduino, Processing, Python, OpenGL), la création audiovisuelle (création 

sonore, vidéo numérique, vidéo et web, streaming).

En 2012, une collaboration est envisagée avec plusieurs structures en France pour co-publier et 

harmoniser nos programmes de formation ouverts aux professionnels afin de rendre possible la 

logique de parcours. Un partenariat va être également noué avec la Coopérative d'Activités et 

d'Emploi ARTEFACTS basée à Orléans pour pouvoir proposer des contenus de formations 

professionnelles de façon plus homogène.
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[ LA DIFFUSION ]

Fête01

LaboCie

+++

Créer des contextes où les artistes trouvent des espaces 

d'expression, rencontrent des publics qui s'impliquent dans des 

dynamiques de création

Diffuser des créations interactives hors les murs

Laisser une place à la sérendipité
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Fête des 01 – Gynoïde (thème provisoire)

du mercredi 8 au dimanche 12 mai 2013 

Pour sa 10ème édition, La Fête01 poursuit son exploration débridée de multiples formes 

d'expressions artistiques et en profite pour chercher à rendre ces propositions toujours plus 

accessibles à un large public. Ces velléités se déclinent à travers des ateliers pédagogiques, des 

installations ludiques et interactives, des présentations et conférences thématiques, des 

performances audiovisuelles étonnantes.

Il s'agit à travers cette thématique de réfléchir à notre devenir machinique et à la place du corps 

dans une société qui s'entoure de plus en plus de dispositifs numériques, électroniques, 

électromécaniques pour nous affranchir des taches les plus pénibles, mais aussi nous « augmenter » 

ou nous surveiller. Quelle part de féminité confère t-on à ces mécanismes automatisés, quelle part de 

convivialité laisse t-on aux relations directes et humaines ? Il s'agira à travers cette nouvelle fête 01 

d'aborder concrètement ces questions à travers un atelier « D.I.Y. Sex toy », un atelier robotique, des 

conférences et performances, des projections sous un angle à la fois critique et optimiste sur le 

devenir du genre humain.
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.::: Programme de la semaine :::.

# Samedi 4 et dimanche 5 mai de 16h à 19h30 – Déambulations sur les rails du tramway et 

concerts à base d'énergie solaire

Projet Metronome – HéHé - http://hehe.org.free.fr/hehe/metronome/index.html 
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# Atelier « reFabrique n'importe quoi » du lundi 6 au vendredi 10 mai de 10h à 18h

L'Atelier « reFabrique n'importe quoi » est une invitation à l'invention d'objets durables, au 

recyclage créatif, à la re-création d'outils usuels ou futurs. L'atelier du c01n ouvre ses portes 

à cette occasion et met disposition outils et savoir-faires.

# Atelier « D.I.Y. Sextoy » du lundi 6 au vendredi 10 mai de 10h à 18h

Fabriquer soi-même son sexe-toy comme façon de ré-interroger la place du corps et du plaisir 

dans notre société
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# Mercredi 8 mai de18h30 à 20h - Résidence « Géographies variables »

présentation du travail réalisé en résidence 

# Mercredi 8 mai de 21h à 00h30 - Soirée Cinéma documentaire

projections vidéos autour de la thématique du festival

# Jeudi 9 mai de15h59 à 20h01 – Open Atelier

kermesse de projets, créations, réalisations, bricolages, bidouillages

# Jeudi 9 mai de 21h à 23h - Soirée « Videodrome » 

diffusion de vidéos proposées par le collectif Videodrome

# Vendredi 10 mai  de 20h00 à 00h – Soirée « HyperSpace »

# Samedi 11 mai 2010 de 15h à 01h - Fête01

o > de 15h00-20h00 : Crèche d'éveil numérique, Espace biblio, Ateliers, Exposition d'oeuvres 

plastiques, numériques, contemporaines

o > de 20h00-01h00 : Concerts et performances audiovisuelles 

# Dimanche 12 mai de 12h à 18h – Pic Nic « Réduction d'entropie »

Session collective de réduction de l'entropie mue par du food art conceptuel
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LaboCie : la diffusion d'oeuvres hors les murs
Installations interactives, performances, dispositifs de médiation, Labomedia constitue une 

palette  d'actions culturelles et de dispositifs de diffusion en écho au contexte dans lequel ceux-ci 

s'insèrent. Labomedia a produit ou accompagné des créations interactives, numériques et souhaite 

les diffuser hors les murs :

• Le Piano à roulettes : Sur le modèle de l'orgue de barbarie, ce dispositif permet de créer des 

partitions musicales en dessinant sur des disques de papier et en les faisant tourner sous 

l'objectif modifié d'un angrandisseur photo qui transformera ces motifs en notes de musique

• WikikiRc ou la sonification de wikipedia : L’installation “Wikipedia Sonification” consiste à 

“écouter” le flux des modifications opérées en temps réel sur la fameuse encyclopédie 

collaborative Wikipedia. Un robot poste en effet toutes les modifications opérées sur les sites 

wikipedia propres à chaque langue sur un canal de discussion en direct. Pour cette 

installation, un programme informatique transforme ce flux de texte et de savoirs en notes 

jouées sur un piano par un robot pianiste, produisant une « musique » révélatrice de l’activité 

qui s’épanouit quotidiennement sur cette encyclopédie participative.
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• Le « FreeFriispray » est une installation interactive et participative qui vous permet de 

dessiner à la manière d'un graffeur avec de la peinture numérique et une bombe équipée 

d'une led infrarouge. Les créations sont sauvegardées et peuvent être mise en ligne par la 

suite. Ce dispositif est basé sur un détournement d'une wiimote, manette de console de jeux 

désormais utilisable dans de nombreux programmes utilitaires ou de création multimedia. Ce 

projet est ainsi entièrement développé avec des logiciels libres. 

• « 1000 lieues  » nous invite à nous envoler au dessus de la Terre, une expérience rendue 

possible grâce à un détournement de la Kinect (manette sans contact de Microsoft) et de 

l’outil de cartographie Google Earth.
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[ Information + 
Structuration ]

Réseau National 

Internum

Réseau International

S'impliquer dans des réseaux formels ou informels, de l'hyperlocal 

au planétaire dans une logique collaborative, d'intelligence 

collective

Enrichir des pratiques, des points de vu par la diversité des 

approches et expériences

Identifier des compétences et savoirs-faires, échanger des 

ressources selon la philosphie du logiciel libre
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Réseau national
Participation en 2012 à de multiples rencontres sous des formes variées : rencontres numériques 

organisées par le Ministère de la Culture et de la Communication à la Cité des Sciences et au 104, 

Summer Lab à Nantes organisé par PING, PD Summer Camp à Angoulême organisé par la 

DATABAZ, Électronique pastorale à Conques organisé par L'association V.A.L.L.E.E, A Padolou dans 

les alpes organisé par Pado Loup Team, ApéroCodelab à St Ouen organisé par le Craslab, …

Nous souhaitons poursuivre en 2013 dans cette dynamique de réseau aux ramifications et 

thématiques multiples, facteur d'enrichissements et de coopérations.

Internum
En France, des artistes, des associations et structures coopératives, des lieux et des collectifs qui 

oeuvrent dans le champ des arts et des cultures numériques se sont regroupés afin d'élaborer un 

appel pour promouvoir le développement libre et durable des pratiques culturelles, des œuvres 

artistiques, des échanges au sein de notre société actuellement traversée par des changements 

profonds provoqués par  l'avènement du numérique dans toutes ses strates..

Ce regroupement ouvert et « liquide » a pris le nom d’Internum, et organise périodiquement des 

temps ouverts de rencontres et d'échanges dans une logique d'intelligence collective.

Dans cette dynamique, a donc été initié l'écriture d'un appel pensé comme un code pour faire « 

tourner » un programme d’intelligence et de mobilisation collective. Ce texte peut être diffusé 

librement et est ouvert aux modifications, remarques, suggestions, il fait l'objet d'une mise à jour 

progressive et d'une publication au fil du temps sur le site http://www.internum.fr . 

Réseau international
Projet de coopération en 2013 avec une structure basée à Dakar et visant à favoriser la 

transmission de savoirs issus de la culture des logiciels libres. 
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[ Labomedia 2026 ]
Quelques perspectives d'évolution à des horizons plus ou moins lointains :

Labo créatif, école multimedia interactive 

• résidences d'artistes documentées en vidéo 
• openatelier de pratiques et d'expérimentation autour des technologies numériques, compte rendu 

audiovisuel 
• ateliers pour les enfants le mercredi (scratch, robotique, électronique amusante, dév mobile) 
• ateliers thématiques et formations professionnelles autour du numérique (interactivité, web, 

scénographie interactive, 3D et effets vidéo, ...) 
• alimentation canal webTv autour de ces questions 
• production et diffusion de ressources numériques (pédagogiques, outils collaboratifs en ligne, 

animation d'ateliers hors les murs, veille) 

Multimedia mobile, diffusion

• diffusion de dispositifs artistiques, pédagogiques multimedia (lamiam.fr, kit d'installs prêt à déployer, 
tables interactives nourries de plusieurs types de contenus) 

• capacités de régie multimedia et événementielle 
• connexion avec des évènements région pour diffusion (excentrique, PDB, avignon, saisons culturelles, 

...), avec des structures culturelles établies (Astro/SMAC, Scène nationale, FRAC, ...) ou émergentes
• capacités de couverture multimedia d'événements (streaming, live blogging, feeds 2.0) 
• événement régional « Art numérique dans l'espace public » 
• fête01 : pratiques émergentes dans le champ de l'art numérique 

Centre régional de ressources numériques créatives

• accompagnement de projets de structures de la région (danse, théâtre, musique, arts plastiques, ...) 
• collaboration avec les institutions et structures de la région pour animer une réflexion autour des 

questions numériques (enjeux, économie créative, évolutions du web, économie du secteur culturel 
sur le numérique, ...) 

• mise à disposition de matériels numériques spécialisés (caméra HD, vidéoprojecteurs (3D), système 
quadriphonique, systèmes de captation mobiles) 

• développement d'applications et de dispositifs d'intérêt général (portail d'information, plate forme de 
diffusion audio / video, géolocalisation, téléphone mobile, ...) 

Animation d'une dynamique régionale autour de l'économie créative, cognitive, de la contribution

• développement de lieux, d'un label de FAbrique de Culture et d'Innovations Libres (FACIL), interface 
entre créateurs, entrepreneurs, chercheurs, citoyens (cf lieux type La Cantine et ses déclinaisons en 
France, ou webOcentre survitaminé) 

• coordination d'une offre de découverte, de pratiques, de formations (public/pro) autour d'usages du 
numérique (visa +++) 

• animation d'un cluster pour initier des appels à projet, susciter des collaboration, partager un travail 
de veille, d'intelligence économique 

• mise en place d'un carrefour des impossibles pour mettre en lumière des usages innovants des 
technologies de l'information et de la communication à l'aune de la sérendipité (un radar à futur 
marchandise) 
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Budget Prévisionnel 2013

voir document ci-joint
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[ LABOMEDIA ? ]
Fondée en 1999, l'association Labomedia a placé son projet d'activités à la croisée des 

pratiques artistiques, articulé ainsi autour d'un pôle dédié à la création artistique, au 

développement de projets culturels, à la diffusion, matérialisé par un Laboratoire Multimédia, 

d'un Espace Numérique tourné vers la découverte des TIC, la formation, l'innovation 

pédagogique, et d'un Centre de Ressources. Ces dispositifs sont animés d'une même volonté 

: une appropriation critique des technologies contemporaines au profit d'une expression 

sensible, d'une production symbolique susceptible de fertiliser un écosystème culturel 

individuel et collectif.

Situé au sein de la friche « Le108 », à Orléans, Labomedia cohabite dans cette ancienne 

chocolaterie avec un centre social, des ateliers de l'école d'art et une trentaine 

d'associations culturelles croisant les musiques actuelles, le théâtre, les arts visuels et 

plastiques, la danse, les arts de la rue.

Notre activité s'organise donc autour de la question du développement de la « culture 

numérique » d'un public très large, mais aussi de la maîtrise des outils et des processus de 

production et de diffusion de contenus multimédias via les médias. Pour mettre en oeuvre 

notre projet nous travaillons avec des pédagogues, des artistes, des chercheurs, des 

« bidouilleurs » et cherchons à croiser nos regards, à nourrir notre activité pédagogique de 

notre activité artistique et réciproquement. Dans le cadre de nos activités nous intervenons 

sur des événements consacrés aux arts numériques, à l'image ou à l'éducation aux media à la 

fois directement dans nos locaux mais aussi dans le cadre plus large des festivals 

programmés par des structures équivalentes à la notre.

Labomedia propose ainsi au cours de l'année des temps de résidence, des ateliers orientés 

sur diverses pratiques artistiques numériques, des espaces - temps de diffusion 

résolument tournés vers des démarches expérimentales, transdisciplinaires, des pratiques 

émergentes, en s'intéressant plus particulièrement aux artistes et projets qui intègrent une 

dimension réflexive ou critique sur ces technologies médiatiques, numériques, en réseau et 

sur les modes d’appropriation, de consommation, d’utilisations détournées ou innovantes que 

chacun de nous peut en faire.
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