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“LIGHT MUSIC”  THIERRY DE MEY 
Avec Jean Geoffroy, chef solo 

 
 
Production 
Grame, centre national de création musicale/Lyon 
en collaboration avec le  
Gmem, centre national de création musicale/Marseille 
(Commande Gmem-Ministère de la Culture) 
 
 
Jouer “Light Music” c'est un peu se retrouver, réapprendre des gestes simples, réapprendre leur force mais aussi 
et 
surtout leur fragilité. 
Gestes des mains, du corps, 
dans un trait, une courbe, tout est dit. 
Un bruissement, un souffle, et tout s'organise, le coeur bat, tiraillé. 
Des "fils tirés" aux "infinis", du "chaos" aux "étoiles dansantes qui s'élèvent", une seule fin possible : "Silence 
must 
be". 
Comme en écho à nos inquiétudes, à nos doutes ... 
J. Geoffroy 
 
“Light music”, pièce musicale pour un “chef solo”, projections et dispositif interactif (création mars 2004 - Biennale 
Musiques en Scène/Lyon), interprétée par Jean Geoffroy, a été réalisée dans les studios du Grame à Lyon et du 
Gmem à Marseille, qui ont accueilli en résidence Thierry De Mey. 

THIERRY DE MEY 
 

 
 
 
 “Qui n’a rêvé d’une musique qui ne s’arrêterait jamais ? C’est peut-être à ce rêve qu’il s’use. Mouvement brownien, 
perpetuum, ostinato, il y a peu de repos dans ses pièces. Articulées avec clarté, calibrées avec une très pudique 
précision, vient les dérégler une poétique fauve, qui donne à entendre à vif les timbres et les rythmes bruts. 
La musique en démangeaison, mais très formalisée, de ce va-nu-pieds tout classique s’offre comme une réponse 
aux gros souliers du “retour à l’émotion”, cette émotion qu’on invoque incantatoirement chaque fois qu’il s’agit de 
proposer une voie d’air à la musique contemporaine. Le lyrisme, ici, n’est dû qu’aux aventures physiques et 
organiques de matériaux volontairement nus et pauvres, sous-tendus par une pulsation permanente - pulsation qui se 
souvient, sans doute, de la musique dite minimaliste, tout en la prenant au piège d’une esthétique inversée.” 
J.Luc Plouvier 
 
 
 
Thierry De Mey est né en 1956 en Belgique. Après des études de cinéma, il aborde la composition et ses multiples 
points de rencontres avec la danse. 
Sa musique a été interprétée par des ensembles tels que le quatuor Arditti, le Hilliard ensemble, le London Sinfonietta 
sous la direction de J. Wood, le Nederland Bl ensemble, l’Orchestre Symphonique de Lille (direction J.C. 
Casadesus). Il a également participé à la fondation de Maximalist! (1985-91) et de l’ensemble Ictus (direction 
Georges-Elie Octors), qui a créé plusieurs de ses pièces. 
 
Interlocuteur privilégié de plusieurs chorégraphes belges (Anne Teresa de Keersmaeker, Wim Van de Keybus, sa 
sœur Michèle Anne De Mey...), il a signé les partitions de nombreux spectacles : “Rosas danst rosas” (1983) et 
“Kinok” (1994) avec Anne Teresa De Keersmaeker, “What the body doesn’t remember” (1987),  “Les porteuses de 
mauvaises nouvelles” (1989) et “Silver” (1997) avec Wim Van de Keybus, “Dantons Töd” (1998) (direction Bob 
Wilson), “Gravitations” (2000) de Brice Leroux, “TRA” (2000) de Manuela Rastaldi. Il a également co-signé les 
mises en scène de projets tels que “Le poids de la main” (1990-chorégraphe W. Van de Keybus), “Amor constante” 
(1994-chorégraphe A.T. De Keersmaeker) et réalisé plusieurs films (“Floréal”, “Love Sonnets”, “Kinok”, “Rosas 
danst rosas”, “Tippeke”, “21 études à danser”, “Musique de tables”, “Dom Svobode”...). 
 
Il exerce régulièrement une activité pédagogique lors de stages, conférences et académies d’été (Das Arts 
Amsterdam, Munchen, Ircam, Essen, stage de composition Ictus ...) et très souvent à l’école P.A.R.T.S. (Bruxelles). En 
1998, il a été artiste invité au Fresnoy (Tourcoing), en 2000-2001 au Conservatoire de Strasbourg dans le cadre du 
Festival Musica et en 2004 au Conservatoire National Supérieur Musique et Danse de Lyon, dans le cadre de la 
Biennale Musiques en Scène. 
Ses musiques et ses films ont reçu de nombreux prix et distinctions internationales : Bessie Awards New York, Forum 
des Compositeurs de l’Unesco, Eve du Spectacle, Prix de la Critique Flamande “Fonske 2000” pour l’ensemble de 
son travail. 
!
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NOTICE 
 "Il faut avoir un chaos à lʼintérieur de soi pour générer une étoile dansant"* 
 
“Light music” est une nouvelle étape (dans la perspective dʼune série de pièces : “Hands” 1983, “Musique de 
tables” 1987, “Unknowness” 1996, “Silence must be!” 2002) qui explorent lʼétat de tension à la frontière entre le 
geste et le son produit ; le visuel et le sonore ; lʼécriture chorégraphique et la musique...  
 
Cette fois équipé des technologies émergeantes de captation du mouvement, le chef solo ou le percussionniste sans 
percussions peut du simple mouvement de ses mains, déclencher des sons ou des séquences musicales, les 
manipuler dans le temps et dans lʼespace, les mettre en boucles, les déchirer, les faire résonner, etc. 
 
 
Le titre anglais autorise le jeu de mot : musique légère puisque lʼinstrumentiste ne dispose dʼaucuns "instruments" 
(mis à part la lourdeur informatique...), musique de lumière (lightʼs music) puisque les points lumineux et leur 
évolution dans le temps sont les éléments déterminant de la captation de mouvement. 
Le mouvement agit comme interface : interface entre les différents modes de perception sensorielle, entre lʼinterprète 
et la machine, entre les algorithmes de lʼintuition et leur expression musicale, entre lʼécriture chorégraphique -  
délétère par nature, comme tracée dans lʼespace avec une encre qui sʼeffacerait à mesure de son déploiement - et la 
partition, entre les mouvements du chef et lʼexécution musicale de lʼorchestre...   
 
Également dans mes pièces instrumentales, jʼaime me constituer un catalogue de mouvements pour penser la 
musique de la manière la plus synthétique ; ici, ce catalogue de mouvements est à prendre au pied de la lettre, et le 
traitement vidéo (mémoire de trames, détection de présence), projeté en direct, peut en révéler certains aspects 
(lettres, oiseaux, traits déchirants la toile, gommages, battements de cœur...).  
Comme toujours lorsque lʼécriture se confronte aux nouvelles technologies, la présence de lʼinformaticien et la 
complicité de lʼinterprète sont déterminantes pour de multiples aspects de la création. Je tiens à souligner le rôle de 
Laurent Potier (GMEM) qui mʼa initié à ces techniques, de Christophe Lebreton (GRAME) qui mʼa accompagné tout 
au long de la traduction des prémices en outil informatique, et avec qui je continue à travailler aujourdʼhui, et bien 
sûr de Jean Geoffroy, lʼinterprète, tous auteurs de nombreuses suggestions. 
Thierry De Mey 
 
 *Une citation de F. Nietzsche : "Bisogna avere un caos dentro di se per generare una stella danzante" ("Il faut 
avoir un chaos à lʼintérieur de soi pour enfanter une étoile qui danse") sous-tend le scénario de Light music”. 
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JEAN GEOFFROY 
 

 
 
 
“Travailler avec les compositeurs, 
susciter la création de pièces nouvelles, 
Écouter. 
Ne pas trop jouer, 
Ne pas jouer à tout prix, 
Rester attentif aux détails, à la respiration d’autres rythmes, 
Rencontrer d’autres musiciens. 
Un fil conducteur : Bach, 
Comme un secret à partager, 
Depuis le début. 
Se trouver chez soi, bien sûr, dans des espaces hétéroclites, 
Du pied de cymbale à la cage de gong. 
Rapprocher un peu la caisse-claire. 
Se préparer, accorder les timbales, 
Ou en ajustant quatre baguettes de marimba au creux des mains 
Savoir qu’il restera encore beaucoup à faire lorsque l’on sortira de scène. 
On n’en a jamais fini.” 
J. Geoffroy 
 
 
Après des études au CNSMD de Paris où il obtient un Premier Prix en Percussion, Jean Geoffroy a su, dans le 
monde de la percussion, s’inventer un chemin personnel qui l’a conduit à susciter et à jouer de nombreuses œuvres.  
 
Timbalier solo de l’Ensemble Orchestral de Paris, de 1985 à 2000, soliste de l’ensemble de musique 
contemporaine Court-Circuit, il est dédicataire et premier interprète de nombreuses œuvres pour percussion solo 
parmi lesquelles des pièces de Malec, Campana, Durieux, Dubedout, Grätzer, Tanguy, Leroux, Naon, Paris, Tosi, 
Giner, Mantovani, Giraud, Reverdy, Jiyoun Choi, Hurel... Il est invité comme soliste dans les plus prestigieux 
festivals d’Europe : “Présences” de Radio-France, P.A.S (Londres), Darmstadt, “Aujourd’hui Musique” (Perpignan), 
“38° Rugissants” (Grenoble), Biennale Musiques en Scène (Lyon), Venise, Berlin, Musica (Strasbourg), Archipel 
(Genève), Edenkoben (Allemagne), PASIC (Dallas), PASIC (Nashville), Séville (Espagne), Madrid (Espagne), 
Dubrownik, Amsterdam pour une série de concerts avec Keiko Abé. Jean Geoffroy donne régulièrement des récitals 
et des master-classes dans toutes les grandes villes européennes, ainsi qu’au Japon et aux USA.  
 
Lauréat de la fondation Ménuhin “Présence de la Musique”, infatigable interprète quand il s’agit de faire vivre une 
œuvre nouvelle ou présenter le répertoire qu’il connaît à la perfection, Jean Geoffroy a participé en tant que soliste à 
plus d’une vingtaine de disques parmi lesquels on note 3 CD consacrés à J.S Bach et “Attacca” de Ivo Malec, salué 
par les critiques musicales (Diapason et le Monde de la Musique).... Passionné par la pédagogie, auteur de 
plusieurs ouvrages didactiques dont un livre sur l’enseignement de la percussion, il est directeur de collection aux 
Editions Lemoine. Il a enseigné de 1993 à 1998 au Conservatoire National Supérieur de Musique de Paris avec J. 
Delécluse et enseigne depuis au Conservatoire National Supérieur de Musique de Lyon depuis 1998 ainsi qu’au 
Conservatoire Supérieur de Genève. Il est régulièrement invité aux Jurys de concours Internationaux (Luxembourg, 
Clermont-Ferrand...), et participe régulièrement au “Bach Séminar” (Grozjnan, Croatie), et à “l’Académie 
Internationale des Percussions en Auvergne” dont il est l’un des directeurs artistiques.!

JEAN GEOFFROY

“Travailler avec les compositeurs, 
susciter la création de pièces nouvelles, 
Écouter. 
Ne pas trop jouer, 
Ne pas jouer à tout prix, 
Rester attentif aux détails, à la respiration dʼautres rythmes, 
Rencontrer dʼautres musiciens. 
Un fil conducteur : Bach, 
Comme un secret à partager, 
Depuis le début. 
Se trouver chez soi, bien sûr, dans des espaces hétéroclites, 
Du pied de cymbale à la cage de gong. 
Rapprocher un peu la caisse-claire. 
Se préparer, accorder les timbales, 
Ou en ajustant quatre baguettes de marimba au creux des mains 
Savoir quʼil restera encore beaucoup à faire lorsque lʼon sortira de scène. 
On nʼen a jamais fini.” 
J. Geoffroy 
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Compositeur

Interprète Technicien
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Compositeur

Percus-
-sionniste

Technicien
RIM
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Compositeur

Percus-
-sionniste

écriture du geste

Technicien
RIM

- Chorégraphie
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Compositeur

Percus-
-sionniste

écriture du geste - Chorégraphie

- Danse

Technicien
RIM
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Compositeur

Percus-
-sionniste

écriture du geste - Chorégraphie

- Danse

Technicien
RIM «Scénographie instrumentale»

Lutherie
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Implantation Lumière
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Mur de lumière, air de jeu
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Outils de captation du mouvement
via logiciel: Max/MSP/jitter and SoftVNS

- vidéo input: Carte pci, firewire ou USB
- Motion: différence entre 2 images successives

- Présence: longue exposition, comme pour la photographie
- Age: rémanence des pixels actifs

- Head Tracking: suivi d’une silhouette. ( x, y, durée de vie ) 
- Centroïd: centre de gravité d’un objet

- Régions: division de l’image  pour l’analyse
- Buffer: enregistrement de la vidéo en temps réel

Caméra --> Computer:

Capteurs --> Computer via OSC: ( Kroonde, Xbee.. MotionPod)
- Accéléromètres: 3 axes par mains

- Gyroscopes: 2 axes par mains
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Générateurs audio, traitements
via logiciel: Max/MSP

- 1 Sampleur stéréo: soundfont / fluidsynth~

- 1 Lecteur Mono en RAM: groove~; scratch
- 3 Lecteur Quad en RAM avec modulateur de volume

- 1 Lecteur Quad: sfplay~ sound file player

- 2 modulateurs de volume + 2 magnétophones

- 24 Magnétophones stéréo: groupés par 6
- 1 filtre Résonant pilotable en temps réel

- 1 Lecteur Mono en RAM: groove~; scratch

- 2 spatialisateurs 8 points
- 8 sorties fixes pour chaque enceintes

Objets reliés à la matrice audio:

Objets fixes:

- 3 Lecteur 5.1 intégrant des automates liés au capteurs
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Nomenclature
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Mapping et mode de jeu

0 8
9
18
27
36
45
54
63
72
81
90
99 107

Définition des régions “ vidéo motion” pour 
déclencher des sons ou des événements

Jardin
= Main Droite

Cour 
= Main gauche

9 colonnes

12 rangées
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0 8
9
18
27
36
45
54
63
72
81
90
99 107

Mode de jeu N°1: les Fuips

9 colonnes d'échantillons "fuips" 
joués à 12 différentes hauteurs

aigu

grave

Seul la région la plus active ( motion ) est 
envoyé à cette table d'échantillon.
Une note est jouée que si un des 
accéléromètres atteint un certain seuil.
La vélocité de la note est lié à la quantité de 
mouvement de sa zone.
les valeurs de motion sont traduit en 
vélocité midi par un table de conversion de 
type log

accéléromètre => note on
vidéo motion de la zone la plus active => choix de la note et vélocité associé

Les échantillons utilisés sont stéréo.
La sortie de droite est joué en fixe sur l'enceinte centrale N°2.
La sortie de gauche est envoyé dans un spatialisateur dont la trajectoire est 
défini par un "head tracking" de la vidéo.
Le head tracking peut être remplacé par un " centroïd ". Cela consiste a définir 
le centre de gravité d'un mouvement global.
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En haut et au centre de l'image la spatialisation tend vers l'enceinte 
centrale N°2. 
Et vis versa, en bas vers l'enceinte centrale arrière publique.

0 8
9
18
27
36
45
54
63
72
81
90
99 107

HP2
HP1 HP3

HP8 HP4

HP7 HP5

HP6

une réverbération idéalement octophonique doit être associé à ces sons.
A ce jour cette réverbération a été généré par un périphérique externe.
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Mode de jeu N°2: les vents

L'air de jeu est séparée en 2.

A chacune on y associe un type de fichier son.

On module le volume du fichier son en fonction 
de la quantité de mouvement lié à sa zone.

A la zone rouge les sons associés sont diffusés 
sur l'enceinte N°1 ( left ) 
et sur l'enceinte N°3 ( right ) pour la zone verte.

Comme dans le cas de l'échantillonneur, la région la plus active inhibe les autres.
Cette contrainte oblige l’interprète à "zigzager" entre les 2 zones si ils veut maintenir 
le volume des 2 zones. Au départ du projet cette contrainte était surtout lié au souci 
d’économie CPU. Dans une prochaine édition on pourra facilement combiner un 
matrice de 108 zones lié au « Fuips» en même temps qu’une matrice de 2 zones 
associée aux vents.
Un lissage de la chute du volume permet d'adoucir les transitions ( environ 400 à 
800ms selon l'interprète )
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Extrait mode de jeu «fuips» et «vents»
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Extrait mode de jeu «fuips» et «vents»
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0 8
9
18
27
36
45
54
63
72
81
90
99 107

Mode de jeu N°3: Tension

Ici seul les zones en bleu sont interactives. Elles déclenchent 
via un échantillonneur le même son.
L'idée est de contraindre le jeu de l'interprète à un geste de 
tension comme une corde très tendue. On utilise actuellement 
l’accélération plutôt que le motion pour déclencher ces sons.

Initialement on utilisait le motion pour déclencher les sons et 
l’accélération pour
sortir de cet état, lorsque l'interprète rompait brutalement son 
geste. Cette méthode a été pour l’instant abandonné pour des 
raisons de fiabilité et de gestuel.
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Mode de jeu N°3: Tension
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Mode de jeu N°4: les pulsations

Cette partie fait référence à la pièce de Thierry De Mey " 
«Silence Must Be» où le chef solo prend son pouls puis 
l’extrapole en battu s’inspirant de la suite de Fibonacci:
3 pour 2, puis 5 pour 3, puis 8 pour 5 etc....
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0 1

Mode de jeu N°4: la mer
L'air de jeu est séparé en 2.

A chacune on y associe un type de fichier son.

On module le volume du fichier son en fonction 
de la quantité de mouvement lié à sa zone.

A la zone rouge les sons associés vont être 
diffusé sur l'enceinte N°1 ( left ) 
et sur l'enceinte N°3 ( right ) pour la zone verte.

Dans ce mode le motion de chaque zone est indépendant. On peut jouer 2 sons en 
même temps.
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Ces séquences rythmiques sont déclenchées par le motion ou l’accélération 
de l’interprète. Si avant le déclenchement d’une séquence l’interprète est 
déjà dans le noir, on utilise alors le motion pour déclencher l’événement 
suivant soit dans notre cas une séquence audio. 
En cours d’une séquence, si l’interprète souhaite utiliser un point d’orgue, 
une résonance pour se re-synchroniser, on utilise dans la majorité des cas 
les accéléromètres permettant ainsi de garder contact avec la lumière tout 
en déclenchant un événement. 

Mode de jeu N°5: les séquences
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Mode de jeu N°5: les fils tirs
Toute la zone de captation est 
active pour déclencher à partir du 
moindre mouvement un pointeur 
de lecture d’un buffer audio. Dans 
le cas d’une rupture de Motion, le 
pointeur se stop à sa position 
courante et repart en lecture au 
prochain mouvement. Le centroïd 
du motion position ce son via un 
spatialisateur.

Motion -> centroïd -> coordonnées spatialisation du son
-> threshold -> avance/arrêt du pointeur du buffer audio
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Mode de jeu N°7: les spaghettis
Un fichier son nommé «spaghettis» est 
diffusé à travers un filtre résonant.
A l’aide du motion/centroïd on associe 
l’axe des x du centroïd à  la quantité d’effet 
de résonance appliqué à ce son.

Résonance drywet

indexation de x

coef 
gain

1.

0.

D’autres fichiers audio sont diffusés en 
même temps avec une variation d’amplitude. 
Chaque son est associé à une région R1 ou 
R2 et son volume dépend du «coef-gain» 
indexé par x auquel on multiplie la quantité 
de motion de sa région.

R1

R2 coef 
gain

1.

0.
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0 1

2 3

4 5

6 7

8 9

10 11

Mode de jeu N°6: les couteaux
12 régions avec un échantillon par région.
Seul la région la plus active ( motion ) est 
envoyé à cette table d'échantillon.
Une note est jouée que si un des 
accéléromètres atteint un certain seuil.
La vélocité de la note est lié à la quantité de 
mouvement de sa zone.
les valeurs de motion sont traduit en 
vélocité midi par une table de conversion de 
type log

accéléromètre => note on
vidéo motion de la zone la plus active => choix de la note et vélocité

Les échantillons utilisés sont stéréo et diffusé en façade
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0 8

19 25

91 97

99 107

Mode de jeu N°8: les «GEN»
9 colonnes

12
 r
an

gé
es

Ce mode de jeu est tout simplement l’idée d’utiliser 
certaines régions pour déclencher des sons et avancer 
dans le déroulement de la pièce. Au début de cette 
section la région 19 est active. Dès que l’interprète 
génère un mouvement dans cette région le programme 
déclenche l’événement suivant, inhibe cette région et 
active la région 91, qui à son tour déclenchera 
l’événement suivant, s’inhibe et active une autre région 
etc.... 
A ce jour il n’y a pas d’autres interactions de prévu. Les 
sons ont du être fixé à l’époque de l’urgence de la 
création et n’ont pu être depuis remis en cause et 
associé à plus d’interaction avec l’interprète.

1 région active -> motion -> déclenchement 
d’un cue et activation d’une autre région
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Mode de jeu N°9: les Coeurs

9 colonnes

12 rangées

4 Zones actives, déclenchant 
chacune un fois un son 
( via échantillonneur ).

Le son Z4 est joué 2 fois.

0 8
9
18 Z2
27
36
45
54 Z1
63 Z4
72
81 Z3
90
99 107
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Les Grabs
Ce passage est un peu une combinaison des différents mode de jeu 
précédent avec en plus l’enregistrement vidéo de séquence en qui sont 
misent en boucle  de type palindrome. Uni quement la vidéo est enregistré, 
le motion associé aux volumes des sons est généré en temps réel à partir 
de ces vidéo. Les sons sont lus en palindrome synchronisé à la vidéo
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Les Grabs
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Les Grabs

<-- les browniens
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Mode de jeu N°10: Langage des signes
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Synoptique Patch vidéo
Vidéo input

v.grays

v.motion

v.régions

v.présence

v.agev.centroïd

v.select v.select

v.mix

v.selectx y

Total motion
All régions

one région

0=off 0=off

0=off

voir page suivante
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v.grab 5 v.mix

v.motion v.régions Total motion grab 5

Synoptique Patch vidéo
v.mix

v.flip

vidéo out vidéo miroir interprète

v.grab 1 v.mix

v.motion v.régions Total motion grab 1

v.grab 2 v.mix

v.motion v.régions Total motion grab 2

v.grab 3 v.mix

v.motion v.régions Total motion grab 3

v.grab 4 v.mix

v.motion v.régions Total motion grab 4

sense de la lecture

sense de la lecture

sense de la lecture

sense de la lecture

sense de la lecture
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Synchronisation discrète des modules

CUE 
list

Master

V1I(s) O(s)CUE

A1I(s) O(s)CUE

L1I(s) O(s)CUE

MxI(s) O(s)CUE

Mx DéclencheursCUE

Déclenchement manuel
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Synoptique synchro Patch vidéo, audio et light

N° évenement vidéo

déclenchement du prochain événement à partir du «Total Motion»

stop rec grab et next event à partir du «Total Motion» avec compteur

activation d’une région pour déclencher un événement

N° évenement audio

marker de fin de séquence audio

marker de fin de séquence audio
spécifique à SeqB3

Déclenchement via capteurs 

sub séquence audio

N° évenement éclairage
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Synoptique Patch vidéo

v.mix

v.flip

vidéo out vidéo miroir interprète

v.grab 1 v.mix

v.grab 2 v.mix

v.grab 3 v.mix

v.grab 4 v.mix

v.grab 5 v.mix

v.motion

v.régions
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Synoptique Patch vidéo
Vidéo input

v.grays

v.motion

v.régions

v.présence

v.agev.centroïd v.grab

v.select v.select

v.mix

v.flipvidéo out vidéo miroir interprète

v.select

v.grays

x y

Total motion
All régions

one région
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Synoptique Patch vidéo
Vidéo input

v.grays

v.motion

v.régions

v.présence

v.agev.centroïd v.grab

v.select v.select

v.mix

v.flipvidéo out vidéo miroir interprète

v.select

v.grays

x y

Total motion
All régions

one région
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Synoptique Patch vidéo
Vidéo input

v.grays

v.motion

v.régions

v.présence

v.agev.centroïd v.grab

v.select v.select

v.mix

v.flipvidéo out vidéo miroir interprète

v.select

v.grays

x y

Total motion
All régions

one région
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