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« Les adol escents sont des mutants corporels, soums au deuil du corps
infantile avec | a nécessité de faire sien un corps nouveau, inprévisible,
i ncontrol abl e, et bien souvent non conforme au corps révé. Ce corps en
mut ati on boul everse inévitablenent |a sensibilité au nonde, a autrui et
a soi-nménme. Comment dire le sensible quand |’'interface corporelle avec

| e nonde devi ent une instance si instable, si surprenante, si étrangére
? »

L' adol escence ou les intermttences du corps, lvan Darrault-Harris

CADRE DU PRAVET

L' I NFLUENCE DE LA VIE « VIRTUELLE » des adol escents sur leur vie réelle

- Aunage ou la construction de la personnalité dépend plus que jamais du regard de I'autre, I'importance
de leur « existence » sur les réseaux est primordiale pour les ados. Elle influence leur sentiment
d’existence et de puissance.

- Leurs selfies doivent paraitre véridiques et sinceres. lls n’en sont pas moins une mise en scene de soi.

- Les réseaux sociaux permettent de faire communauté mais peuvent aussi devenir une arme de
destruction redoutable, comme en a témoigné I'explosion des comptes ficha dédiés au Revenge porn.

- Le réseau idéalise souvent les rencontres en tenant la vie réelle a distance, comme si cette vie réelle
était plus risquée. Ce n’est pas un phénomene nouveau, I’histoire est peuplée de ces amours épistolaires
et platoniques incapables de se réaliser concretement, comme dans le trio Cyrano, Roxane, Christian...

Toutes ces questions de représentation sociale, de popularité, de lynchage, d’amour virtuel et de coming
out sur les réseaux sont le point de départ de notre réflexion. Mais il faut aller plus loin et constater aussi
qgue ce tissage complexe du réel avec le monde numérique et virtuel exacerbe les sensations bien
concrétes liées aux mutations physiques et émotionnelles des adolescents : le corps fantasmé, le corps
caché, les frontiéres physiques qui se créent et le besoin d’étre touché, la découverte de la sexualité, la
peur d’étre rejeté, la sensation d’étre étranger a ce qu’on est en train de devenir, de n’étre pas I’'humain
qu’on avait imaginé ou qui correspond a la norme,, la peur de ne pas étre « aimable » mais aussi les
sensations de toute puissance ou d’extréme faiblesse qui se cOtoient en permanence, les conduites
dangereuses pour éprouver la valeur de la vie et se sentir vivant.



RECI T TRANSNVEDI A

L H STA RE

Cest |'histoire de 13 adol escents de 15 - 16 ans pris sur le
vif avant pendant et aprés une féte, ils flirtent, dansent,
pal pitent, font des erreurs, se perdent ...Et le |lendemain ? Et
| es jours qui suivent ?

Anais, Solal, Mathis, Djibril, Gabriel, Jules-Elie, Yanis, Marilou, Lina, Alma, Joséphine, Victor, Enzo et
Safia sont des adolescents qui communiquent via les réseaux sociaux : ils s’y présentent au monde,
s’y mettent en scene, y racontent leur vie — ce qu’ils veulent bien en dévoiler- y déballent leurs
conflits, y affichent leurs amitiés, y séduisent, s’y font rire...

Le récit est lancé, il est a I'image de son support — les réseaux sociaux — rapide, morcelé,
visuel et filmique. Il se déploie dans le temps au gré des contributions.

Et puis, une féte s"annonce chez les parents d’Alma qui partent en week-end. Tous s’y préparent,
en attendent beaucoup ou hésitent a y participer, certains n’iront pas mais leur absence en
racontera beaucoup aussi.

Une féte n"est pas un petit événement dans une communauté adolescente, il est le lieu de toutes
les pulsions, de tous les désirs. Ony joue gros, on y met en jeu ses amitiés, ses sentiments, sa place
au milieu de tous. C'est le haut-lieu du CRARI, du faire genre, de la danse libératrice, des jeux
dangereux... mais aussi des sensations intimes exacerbées, des troubles fondateurs : sentiments
d’exclusion, d’humiliation, besoins de reconnaissance, perte de sens, émotions de cceur ...

Et Gabriel vole des images, et tout part une fois encore sur les réseaux...

Nouveaux problemes : bashing, sauvetage, vengeance, tout s’emméle et s’emballe.

Anais, Gabriel, Marilou, Alma ou Djibril lancent des lives, ils ont des choses a régler, ils se justifient,
reglent leurs comptes, soulevent les malentendus, avouent certaines choses et les commentaires
de la communauté en réseau fusent : les cartes relationnelles sont rebattues, les conflits éclatent,
les histoires s’emballent...

La soirée a donc provoqué révélations et réactions en chaine. Sur le plateau, I'intimité des
personnages, sans filtre ni numérique ni social, peut enfin s’exprimer : leur difficulté a se sentir
vivants, leurs métamorphoses, leurs peurs et leurs désirs profonds se heurtant aux injonctions
sociales des réseaux et de leur communauté. Que vivent-ils vraiment ? Qui sont-ils vraiment ? Que
cachent-ils et derriere quoi se cachent-ils pour exister dans leur communauté ? Comment gérent-
ils leurs pulsions, leurs désirs, leurs frustrations et leurs peurs ?

lIs ont « des fourmis dans le corps », une sorte de tétanie électrique, provoquée par un trop plein
physique et une envie d’exploser, qu’ils racontent dans une langue rythmique et imagée, en
musique et en mouvement.



LE TRANSNVEDI A

Dans ce récit multimédia le réseau relationnel des personnages se tisse dans le réel et dans le virtuel, les
adolescents ont assimilé en profondeur le monde virtuel et numérique dans la réalité.

Le numérigue au service d'un « mouvement vers » les salles

L’écriture transmédia de ce projet embarque le spectateur dans un mouvement : il suivra le récit sur son téléphone
portable, ol qu’il se trouve, sera convié dans le hall du théatre pour un parcours d’installations et une expérience
en VR, retournera sur les réseaux et assistera enfin au spectacle en salle # TLONTL (To like or not to like) au cours
de la saison 22/23

INSTAGRAM - le fil conducteur

INSTAGRAM, PENSER LES POSTS COMME UNE VERITABLE ECRITURE ET UN MATERIEAU POETIQUE.

Le langage adolescent utilisé sur les réseaux est fait de mots mais aussi d’images, de vidéos, de likes, de gifs ...
C'est un territoire a explorer avec ses codes, ses régles, son esthétique, son rythme et sa musicalité.

Nous commencons I'histoire de ce groupe d’adolescents a travers les 8 profils Instagram des personnages
principaux. Sur Instagram, les posts, les commentaires, les pastilles vidéo, les photos racontent les adolescents et
permettent d’entrer dans leur monde. Les enchainements des post est scénarisé, constituent un récit de soi
parcellaire et discontinue et tissent les liens qui les unissent.

LES STORIES font avancer le récit a proprement parlé. Les spectateurs abonnés aux profils des personnages
suivent ainsi I’histoire comme une série : ils recoivent I'invitation a la soirée, assistent aux réactions en chaines des
personnages, a tous les posts d’apres la soirée, aux révélations, aux réglements de compte etc...

LA SOIREE EN REALITE VIRTUELLE / 6 films courts réalisés a 360°

Paradoxalement, pour raconter la soirée, ce moment privilégié de la rencontre bien réelle, nous avons fait le choix
de proposer une expérience en VR, expérience hautement virtuelle s’il en est. Et pour mieux encore se perdre
entre réel et virtuel, le spectateur s’installe sous casque VR dans une installation figurant le salon des parents, la
méme ou se passe la soirée, il est sollicité par un.e performeur.euse tout au long de son immersion. Le spectateur
navigue ainsi entre vision a 360° et effets 3D en VR, sensations physiques bien réelles dans un décor réel.

Selon le casque VR qu’ils choisissent, les spectateurs incarnent I'un des six personnages principaux et ont donc
une vision subjective et différente du déroulement de la soirée. Ils deviennent Marilou, Jules-Elie, Safia, Victor,
Anais ou Gabriel et voient par leurs yeux... Six points de vue subjectifs dans la féte, six expériences sensorielles
différentes : chaque spectateur peut donc participer plusieurs fois a la performance de VR sans vivre deux fois la
méme chose.

Cette installation nous fait vivre la féte chez les parents d’Alma.
Chaque scénario met I'accent sur des expériences que nous
avons toutes et tous connues a |'adolescence : se sentir
attiré.e, harcelé.e, rejeté.e, perdu.e, troublé.e juste avant un
premier baiser... Nous avons alors acces progressivement a
I'intimité des personnages, a leurs troubles plus existentiels et
nous plongeons dans des séquences plus expressionnistes,
mélant effet spéciaux, film 360° et 3D.



CRARI QAR NOT CRAR/
Parcours d’ (in)FlLTRation entre reel et virtuel

La compagnie a imaginé un « parcours sensible d’incarnation ». Chaque spectateur est invité a se glisser dans la peau
d’un des personnages de la fiction, a découvrir au travers des ceuvres littéraires qui ont contribué a lui donner chair
ce qu’il montre et ce qu’il cache, a s’identifier et a s’approprier la fiction... Les outils pour ce parcours font naviguer
le spectateur entre réel et virtuel : découverte des profils INSTAGRAM des personnages, INSTALLATION PERFORMEE
DE REALITE VIRTUELLE, QCM d’identification, CONTRIBUTION VIDEO ET PHOTO, le spectateur devient acteur, il revét
un FILTRE qui lui donne le visage d’un des personnages de la fiction et a son tour l'incarne.



1/ POUR LE TOUT PUBLIC

INSTALLATION VR : sous le CRARI, ¢a craque - Une expérience de 6 8 36 min / 1 3 6 films a expérimenter
Espace pour |a performance reprodui sant une partie du salon de la féte / environ 30n2 (décor réel)

L'installation est un vrai moment partagé entre les spectateurs. Elle se déroule dans un vrai décor, qui
reconstitue partiellement le salon de la féte. Les spectateurs entrent dans cet espace dédié par groupe de 6 et se
mettent a la place exacte de leur personnage dans le film (assis sur un canapé, adossé contre un mur...). lls mettent
le casque de VR et se retrouvent virtuellement dans le méme salon, I’histoire commence...

Dans chaque scénario, le personnage-spectateur n’est jamais responsable des conflits ou des rencontres qu’il vit, la
subjectivité de I'expérience modifie les versions du récit. Comme dans la vie, il est toujours complexe de se sentir
responsable ou initiateur lors d’un conflit ou d’une rencontre amoureuse. Mais si le spectateur renouvelle I'expérience
d’un autre point de vue, il pourra envisager les choses sous un autre angle et appréhender une autre « vérité ».
Comme une partie de Cluedo, les spectateurs peuvent ensuite discuter de la maniére dont leur personnage s’est
confronté aux autres dans la version qu’ils auront éprouvée.

= |’installation se trouve dans le hall du

théatre ou dans autre lieu choisi en
concertation avec le théatre.

= 6 spectateurs entrent dans un décor
reconstituant une partie du salon du film.

= Chaque scenario permet au spectateur
d’éprouver véritablement le trouble et
I’émotion d’un personnage en particulier.

= Une performeuse intervient dans chaque
scenario et crée des interactions virtuel/réel : lui
faire sentir un parfum, le bousculer légerement,
I'aider a se lever...

INSTALLATION VIDEO : 8 profils / 8 Craris - [ une borne vi déo par personnage /4 stéles fournies par |a
conpagni e avec 2 écrans par stele a disposer dans un espace du hall.

8 Montages vidéo issus des fils d’actualité Instagram des personnages principaux de la fiction, présentant 'univers
de chaque personnage: montages photos graphiques, textes, selfies, mémes, vidéos, do it yourself,
commentaires. Les spectateurs se familiarisent avec leurs go(ts, leur vie, les métaphores de leurs sensations et
découvrent les relations qui les lient.

INSTALLATION QCM : Arréte de faire CRARI/9 tabl ettes permettant de découvrir a quel personnage |e
spectateur va pouvoir s'identifier / recoin tranquille + 3 bancs et 9 tablettes fournis par la
conpagni e.

Par le biais d’'un QCM ludique et littéraire, les spectateurs sont amenés a s’identifier a I'un ou l'autre des
protagonistes de la fiction. Chaque personnage de la fiction a été pensé, inspiré et construit a partir d’extraits
d’ceuvres littéraires, poétiques et théatrales : Safia s’interroge comme Hamlet, les émotions d’Alma ont été
calquées sur celles de Sylvia Plath ...

LE PHOTOTLONTL : fais CRARI / Phot omat on avec filtres des personnages a poster sur |es réseaux /
boi te de 3n?

Le PHOTOTLONTL est un photomaton qui prend des photos en appliquant un filtre visage a l'image des
personnages  de la fiction, un  fond virtuel et une  citation  des personnages.
Les participants vont ainsi incarner les personnages, choisir une situation, et pouvoir la poster sur les réseaux, tant
sur le profil des personnages que sur leur profil personnel ! De maniere ludique, les spectateurs collaborent a la
vie des personnages sur les réseaux, a leur fagon de faire CRARI, de faire genre.



2 /| POUR LES SCOLAI RES / Pour les classes de la 3®™ a la termnale

=\ N VAR I O I |W/Ateliers de 16h, 20h ou 24h + 1h du parcours VR

Ateliers d’écriture et de réalisation, vidéo, photos, graphisme etc... en utilisant les applications proposées sur les
réseaux sociaux, Instagram bien slr, mais aussi TIKTOK, SNAPCHAT.

A partir d’ceuvres littéraires qui ont inspiré la construction des
personnages, il s’agit d’interroger les outils techniques mis a la
disposition de tous comme moyens de raconter, de faire récit et
ceuvre créative. Nous nous servirons des filtres créés pour chaque
personnage pour leur donner corps dans les pastilles mises en ligne. Les
adolescents sous le masque du filtre se trouveront plus libres dans leurs
contributions et dans I'incarnation des personnages.

TIKTOK permet de réaliser de réels petits montages, du stop motion
etc... INSTAGRAM a de vraies fonctionnalités graphiques, tant pour
modifier les images que pour la mise en page... Les ados ont finalement
entre leurs mains de vrais outils puissants et créatifs via leur
smartphone. Nous voulons, avec ces ateliers, développer leur regard et
leur imaginaire en utilisant les outils qui sont les leurs tout en leur
proposant une autre maniere de s’en servir.

POUR 20H D’'INTERVENTION - 6h d’atelier par éléves -Sh par classe + 2h de mise en forme par les intervenants

2 INTERVENANTS A CHAQUE ATELIER : 1 intervenant dramaturgie-écriture + 1 intervenant vidéo

1 ateliers de 3h classe entiére - Ecriture de scénarios de pastilles visuelles et textuelles pour chague personnage par petits groupes de 5. Des
scénarios de courtes vidéos, de compositions de photos, de dialogues écrits pour des commentaires, etc...

1 ateliers de 3h par demi-classe — Réalisation des scénarios avec les outils de montage des différents réseaux : TIKTOK, INSTAGRAM, SNAPTCHAT,
en utilisant les filtres. En plus un atelier jeu sera proposé afin d’interpréter les personnages grace aux filtres créés pour les incarner.

POUR 16H D’'INTERVENTION - 5h d’atelier par éléves - 7h par classe + 2h de mise en forme par les intervenants
2 INTERVENANTS A CHAQUE ATELIER : 1 intervenant dramaturgie-écriture + 1 intervenant vidéo

1 atelier de 3h en classe entiére - écriture

1 atelier de 2h : par demi-classe (soit 2 ateliers de 2h) réalisation

POUR 24H D’'INTERVENTION - 7h d’atelier par éléves - 11h par classe + 2h de mise en forme par les intervenants

2 INTERVENANTS A CHAQUE ATELIER : 1 intervenant dramaturgie-écriture + 1 intervenant vidéo
1 atelier de 3h en classe entiére - écriture
2 ateliers de 2h : par demi-classe (soit 4 ateliers de 2h) - réalisation

AU THEATRE ATELIER + |NSTALLAT|ONSI 2h du parcours pour des classes de 3¢™ & Terminale

Equi pe : 1 Régisseur, 1 Performeur.euse, 1 intervenant.e atelier

1.ESPACE INSTALLATION VR 3.ESPACE 8 BORNES VIDEO
2.LE PHOTOTLONTL 4.ESPACE QCM

PARCOURSEN +:

ATELIER D’ECRITURE : 20 textes proposés a réécrire a sa maniére en groupe de 4 a 6 éléves.

ESPACE SET DE TOURNAGE : 1 angle du salon de la féte, installé dans le hall. Cet espace est organisé pour le tournage
des petites séquences écrites lors de I'atelier écriture. Nous tournerons avec des tablettes ou des téléphones
portables, en utilisant les filtres des personnages / 5 m2

LA CLASSE EST DIVISEE EN 3 GROUPES / 2 groupes de 12, et 1 groupe de 6.
Le PHOTOTLONTL est disponible a tout moment et permet de faire la jonction entre les ateliers.

1er TEMPS / 40 min : Groupe 1 = installation VR
Groupe 2 et 3 =QCM + découverte des personnages.
2&me TEMPS / 40 min : Groupe 1 == QCM + découverte des personnages.
Groupe 2 = installation VR
Groupe 3 = écriture et réalisation
3eme TEMPS / 40 min : Groupe 1 et 2 : écriture et réalisation
Groupe 3 : installation VR



Saison 22-23 : #TLONVTL + CRARI + [ nstall ationS

LI VES | NSTAGRAM + ATELI ER ADOLESCENTS COVPLI CES

4 PETITES FORMES INTERACTIVES SUR RESEAU

Un peu avant le spectacle, les personnages se livrent sur un live Instagram. Ces lives participent pleinement a
I'écriture de la fiction. lls sont directement liés a ce qui ce qui s’est passé a la soirée. Ce sont des monologues
numériques, aveux publics ou reglements de compte, qui deviennent dialogues avec les commentaires des autres
protagonistes de la fiction. Les spectateurs et les adolescents-complices peuvent suivre et commenter les lives.

Les commentaires jouent un role actif, de maniere individuelle et collective (phénoménes de groupe). L'acteur
s’adaptera en permanence aux commentaires des spectateurs. En temps réel, des adolescents complices avec
lesquels les acteurs auront travaillé reproduiront les phénomeénes viraux si courants sur les réseaux : lynchage,
coming-out ou aveux ont alors lieu concrétement, dans une fiction théatralisée

ATELIER JEU ET COMMENTAIRE LIVE INSTAGRAM / Classe d’adolescents-complices

1 séance de 3h - L'un des acteur.trice aborde avec les adolescents la question du personnage et les prépare a intervenir dans le live en
improvisant avec eux. Les éléves examinent a quels types de réactions et de commentaires, ce monologue pourrait donner naissance et
construisent différents points de vue. Lors des lives Instagram, ouverts a tous les spectateurs, le groupe d’adolescents est alors complice.
Leurs interventions numériques contribuent ainsi au récit.

#TL ONTL (to /ike or not to /ike) spectacle en salle

LE RECIT DE HUIT PERSONNAGES / QUATRE ACTEURS
A travers le flux « hystérique » d’images de soi des
profils Instagram, nous avons pu découvrir les huit
personnages et leur maniére de se présenter
virtuellement au monde. La VR révele les troubles

Le spectacle en salle part de cet endroit. Anais, victime
de bashing, humiliée, et pour la premiére fois rejetée
par sa communauté, Gabriel, se prenant de plein fouet
ses mensonges et son désir pour elle, Safia engloutie

émotionnels et contradictoires qui les habitent, la
violence des relations qu’ils entretiennent les uns avec
les autres sous la surface de la bande de copains. On
les voit protéger leur intimité et leurs secrets colte
que colte par des procédés violents, étre
paradoxalement intolérants aux fragilités des autres,
étre de mauvaise foi pour garder la face.

Coincés entre une image d’eux qu’ils ont patiemment
construite et défendue et des émotions violentes, ils
plongent dans les affres que nous avons tous connus
a un moment ou a un autre de notre vie...

DES FOURMIS DANS LE CORPS

dans son mal-étre et sa jalousie... chacun se retrouve
face a lui-méme et confronté aux autres, dans un
questionnement a la fois moral, émotionnel, et
finalement existentiel. Autant de situations qui
peuvent a cet age conduire a des tentatives de
suicide...

Quatre acteurs incarnent deux personnages chacun.
Un méme corps donc pour deux manieres de
I'envisager et deux personnalités. Ce choix est
déterminant, il invite a une réflexion sur la subjectivité
et la construction de son rapport au monde.

On dit que la communication virtuelle sur les réseaux contraint a des postures physiques passives : le corps est au
repos, penché sur I’écran, seuls les doigts courent sur le clavier mais paradoxalement ce corps est le centre de

toutes les préoccupations des adolescents.

En effet, ce corps mutant est un corps étranger regardé a la loupe, ce corps sexué est sans cesse tourné vers le
regard de I'Autre, ce corps souffrance sert de pivot a I'expression de la difficulté d’étre, et ce corps expérimental
pousse a défier la vie pour se sentir vivant. C'est le travail avec un.e chorégraphe qui permettra la transposition
théatrale et physique des sensations complexes de I"adolescence.

UN BAIN VIRTUEL

Au théatre, on demande aux spectateurs d’éteindre leur téléphone. Mais s'il devenait un outil scénique ? Si le fait
de voir tous les téléphones allumés participait d’une esthétique ? Et si le fait de les entendre vibrer en méme
temps, sonner en méme temps, contribuait a créer un bain sonore ? Et si cette espace intime devenait, le temps

de la représentation, un nouvel espace de jeu ?

Afin d’augmenter encore 'espace de la représentation, les téléphones des spectateurs sont investis par des envois
de textos, de vidéos live comme autant d’adresses directes a chacun de nous. Et si la salle entiére, chaque
spectateur et tous ensemble appartenaient a la communauté, et s'ils faisaient tous partie du « réseau » ?



