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Avantpropos

Peut°t re qudavant de commencer |l es explica
positionner par rapport ~ | a partie pratique
pas le possessenr du produit de ma créafn ni du processus. Certainement, je préad®in et la

responsabilit® des conditions dans | esspade!l | e
| 6®criture ou de | a mise eceamueellavee,nvigiblrouveain s u i
moyen de soOéincarner en chair. Cette vie 1in\
intelligence, moéoblige ~ apprendre en per mar

transmettre contre ma volontéa kransmission, que voullez voir, est certainement influencée par
mon exp®rience personnell e, mon contexte cul
machine, suraguele on le regarde serat-il en noir et blanc ou en couleur, captie bien le signal

ou p& ?

Mais finalement, mon travail consiste eneécoute attentie et un soin de la transmission.
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Introduction

Cette recherche se déploie autour de la natiématar, qui étant animé en temps réel sur le
plateau théatral sertre pont entre le monde phgse et le monde numériquiees théories et les
explorations décr@sici sont basées sur une mise en scene du spectacle omatratk et Vénus
(ddéapr s Patrickret Vén@sdang les contraintes de $aénemixte (physique/numériqye
Dans notreravail pratique nous utilisons le dispositif AvatarStagimgéé paGeorgesGagneré et

Cédric Plessiétspécialementoncup o u r r e n ditilisableladgh@atra. t a r

L Obeervatiomde alné mati on doun avat aersl &n di®eanpggeer ® ¢
| acteur qui | 6ani me change sa qual it @urdee mi
regard de mon point de vue, en tant que spectatrice. Ainsima problématigue d®par t ®t &
du corps numérique sur le corps physigugour aller encore plus loinaiimation du corps physique
par le corps numérique. Tout de méme, ayant pris la responsdhifité mise en scéne, je me suis
rendu c¢ompthe,agnorfeaton] 6 aveddbar fait ses premouser s
ne pouvons pasouscontenter @ uquestionnement aussi étroit. Du moins, je ne suis pas arrivée a
limiter ma recherche a ce questionnemevies problématiquesen tant que pratienne étaen

beaucoup plus nombreuses

Quelledimension uniqué 6 tanapporteil surscene?
1 Comment apporter de la lucidité et de la conscience dans le travail des acteurs avec le
avatars?Quels sontles gl es do6éi nt ®gr ation des act e
1 Quels types de relations pouvemsus établir sur scéne mixaetre différentsacteurs,
ente le plateau numérique et le plateau physique, entre les acteurs et les spectateurs
f Estce ugnué°tre num®ri gque,,pedt@evenmlé & sconduadediru n
dbumese en sc ne et conMment apprendre
1 Comnent semodifie le processusile | a mi se en s c defare d

i nterven?r | 6avatar

! La définition est donnée dara partie 1 de ce mémoire

2Georges Gagneré est metteur en scéne et conceptéalisateur de dispasf intermedia temps réel se déployant
dans des scénographies mixtes (réel/virtuetip://gagnere.fr/tiki-index.php[consultée 1 juin 2019]

3Cédric Plessiet est un artiste numérique;Responsable du gé@rtement ATIl. Responsable des Liences 3 ATI. Maitre
de conférences a ATI depuis 20@8s://inrev.univ-paris8.fr/spip.php?article135[tonsulté 31 mai 2019]
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Sijefaislasynthesele ces questions, ma probl ®mat i gu
surla conceptioret ala pratique déa mise en scenguandon ne le prend pgsour un esclave de nos
envies, mais pour un agentdusgsteme complexe qui possedepatentiel créatif infiin

Mes m®t hodol ogi es de r e aiprentissdge des eeesqaaticpiest |
undialogue avec les concepirs du dispositifteavec les acteuraneconfrontatiorentredes systemes
de théatreet des systemes technologiquasg analyse critique des spectacles existants etotie

travail.

Cette recherche est surtalgstinéea u x ar t i st es téokssa tt hitfis@ttod ds q u i
nouvelles technologies sacene, mais peut également étre intéresgemtr lesartistes numeériques,

comme une approche spécifiqueleur domaine.

Mon mémoireestconstruitenquatre parties. La premiétees coulisses de lanise en scéne
avecles avatarsestappelé™ i ntroduire | e |l ecteur dans | 6un
Cette pemiere partie touche les questions plus générales, mais primordiales, notamment la définitio
de la notioravatar, les raisongrincipalesd 6 ut i 6 a s @t ar dlapremiélesoupalti® ©t r
fait un bilan du petit nombre de spectacles avec lames/créés en dehors du dispositif AvatarStaging.

La deuxieme soupartie a pour son bute fairedécouvrirau lecteur le dispsitif AvatarStaging,
définir les nouveaux postes introduiians le théatre pablut i | i sawdtas, explorat des
probléma i ques techniques I mp o de®@rénBuenpeasur le procedsus dedat |

mise en scene.

La deuxieme pai¢ Mise en route dela recherche pratiquea pour son butle présenter le
travail préparatoire du spectadtatrick et Vénuslesproblématiqueposées pour la mise en scene,
| eXploration des capacités du monde virtuel dans le ¢hdétraleffectué pout e s pect acl
aussi une définition des stratestdr av a i | n®cessaire derri re | 06
en scene avec les avatars.

La troisieme partieProcessus de création du spectactborde les méthodologies utilese
pour la miseen scene, analyse les rétssiet les échecs, fait @esquisse des pistegui ont été
abordéesnais pas approfondies dans la recherche actetipii seront intéressantes a développer

ultérieurement

La quatrieme et derniére partiee s ¢ i r cniiontdans lel Spectadidatrick et Vénus

se concentrewwour & aln@ |l yse des r®sultats de | a mise e
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claire les innovations proposées dans notre tragail, andly&er les problemes rencostet les

solutions trouvé s aere< e hidégeipedk eréatiob

Lem®moire a une st r uc tawfureet almesu@n graadnombrade | 0
notions efe définisdespr ob |l ®mat i g u e setdpntieleciedra nic é a0 ifamiled 6 ° t
pour comprendr& suite.

L6®t at de | dart gastagénen meut pardedea spkectages utitisanf léesr e
avatars et les recherches ésih propos des avatarde parle de spectacles effectagsc ou sans
AvatarStaging dans laremierepartie di mémoire.En qui concernent legecherches théoriqueke
champest plus compl exe.t &lblue afdtiddhanbtralbchercldeghéditdd a v a
ndest pas eleprocessudeniisp ensadne est décrit en détails assez raremesntgiti
le probl me doéuti |l i spartdésanistes, qui rgratigupnd s uniecherched i v
scient i fi q,lesecherchAeursignorai@s spectaeles effectués avec les avatars. Le probleme
de langue intervient aussi, car les avatarssdnti | i s ®s auj our doé humesidesn s
recherches écrites existent, il est tres probapkelfes ne soient pasremarquéesa cause de

| 6i mpossi bi | dans®ne traduclioe accessible.u v e r

L dtilisation des personnages virtuels fascene mixte est traitée auate grandeliversité
déapproche dankes articles des deux ouvrages, é&dus la direction de Renée Bourassa et Louise
PoissantAvatars, personnages et acteurs virtuetsPersonnags Virtuel et corps performéti
Poutantc es articles ne concer nent ppark dadsce mémoire.me I
L étilisation des avatars numériques et $einfluences sur les utilisateursont explorées dans
plusieurs articlesteecherches pratiqguegchercheursdl que Mel Slater, Olaf Blanké, Alain Berthoz
Etienne Amato, Geoffrey GorisséPourtant lelsdomaine derecherche @ sontpas lié au théatre,

il touchentla neuropsychologida psychologie cognitivela psychologie cliniquela psychologie
intégratie, ce qui est en s 6 upointidenvueRtihéatmlsnaaigiin 6dad apnaasl

liaison directe.

Les avatarsitilisés aucinéma sont beaucougaités dansles ouvragesiga cités de Bourassa

et Poissant , ailasapturgdemuveirem suleimddelageld ia g e écatsood e

4 Cf. Bibliographie et Notices.

5 Cf. Notices
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la direction de Marco Grosoli et JeBaptiste Massu&tmaisl ulilisation b uanatar animé en temps
réel et agissant aveawn acteur physiquesur une scéne mixtethéatre présente dentraintes

différernes.

Lbexplication de Iaprésentation ddispaditifAvatarStagingeatrousey e r s
dans les articles écrits ensemble par Georges Gagneré, Cédric Plessi€doRiemyAndy Lavender
et Tim White entre les années 2015 et 2009 ilsprésentenie processus de création du dispositif
analysatles premiers spectacles cré@ecAvatarStaginget posat des problématiques importantes
concernant la présence des tav& surune scéne mixtejuxtaposantdes espaces physique et

numeérique.

Ainsi cette recherche se base surel i t t ®r at ure diverse, gui
nourriture de mes réflexiaret denotre pratique, ainsi que sur la recherche pratigoiservation et
| ahalysedes travauxde mes collégues entre les années 2027Gtl 9 . Entre 20a7 e
chance de participer aux spectacles du projasque et Avatas », qui étaituneexploration dda
collaboration entre le masque physiqud elvatar virtuel et qui a eu troisccurrencesa Paris,
Warwick et AthenesDansce cadre, plusieunmises en scenamt été réaliséesauxqudlesj 6 a i p
assistren tant quoobser vat Egalemenemu 2@adassist ajxopasse e ¢
Georges Gagneré suudilisation des avatars dans le Théatre avec ladiaétis de L3 et M2 u
d®partement Th®O©tre de | duniversit® Paries 8.
| udilisationdel 6 avat ar dans | e t h ®Qrtonapproeheelamiise enbseéaeu ¢ o

avec les avatars.

6 GROSOLI M., MASSUEH. La capture de mouvement ou le de modela§e df QA Yy @A dA0f S t NBaaSs
Renens, 2014.

’Cf. Bibliographie Avatarstaging. Articles
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Partie 1. Lesoulisses de la mise en scene avec les avatars.
av dzQO8GljdzS 0QS &G | dzQdzy I @ G NJ
i Pluralité des définitions de QI 1G4 If I G G NJ R2y {

La notion «avataré e st tr s vague. Elle sbéenraci
bouddhistes et eaht act i ve ment aujourdohui |l uni vers
«| 6awvateasrt tr s |l arge. Lde termes ge @anieres differéentes Une des p |

définitionslesplus neutres et clairegtrouve dans la these de Geoffrey iSse intituléelmpact du
point de vue et de la fidélité des avatars sur les sentiments de présence et d'incarnation e

environnement virtuel immersif

[ éle terme avatar signifie ¢ descente, i ncar
reprsente | 6incarnation du dieu Vishnu descendu su
avatar d®signe |l a repr®semeéetati dans ol asanfirenheinens t d (
virtuel immersif. Ence sens, cefigur e peut °tre consi d®r ®e comme | 0i
au sein ddbun espace simul ®. Si initialement | 6av
par extension, il est auj oqgueldsdonums ou téseauk sosid®x dans d

Cette description est surtout pr®cieuse p

un avatar et une personne qui | 6ani me et de
dans | ededck&soffrdy@dissel 60 a v amcame un étre humain le théatre nous pose des
questions  q U i | 6 atil & tyraoomédien@@ joue esur scéhdJn personnage, joué par le

comédier? Il devient plus complexde répondre, car le comédien Joiéme es t incarré@ation de

guel qudun dobéaut reemémemvataispeut &ireanimé gamdesgdmédiens différents et
peut jouer des per sonaosg &siéfirdtionvde Pesrick dE Kerckhee mo e
beaucoup moins explicite qleeprécédente, mais quoncernd es qual i t ®s parti c

Avatar: une projection électronique de la personne. Ce qui distingue un avatartete|ésuautres

simulations du virYuel, cbéest qudil est occup®.

8 Gorisse Gimpact du point de vue et de la fidélité des avatarslearsentiments de présence et d'incarnation en
environnement virtuel immersithése soutenue le 24 janvier 2019, Paris, ENSAM.

% Derrick de Kerckhovest sociologue, directeur du programme McLuha@utture and Technology Référence a la
présentation @& Derrick de Kerckhoventtps:/fr.wikipedia.org/wiki/Derrick_de Kerckhovieonsulté 1 juin 2019]
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Evidemmentl e t h me o@&odeu patsiserssi on de | davat
pour nous, car sur |l a sc ne on verra sur | 6@
les mouvements de son animateur. Et ici il est nécessaire de citer Cédiiet®lesi explique le
di f f®rent s types d 6 ani mkat«inamonnatte » (labggnératiom des |
mouvements et prise de décision des mouvensentfaitsd e | 6 e ek glkem 2 (la génération
des mouvementsst produie par | avaar, mais la prise dedécision, par exemple la rotation du
mouvement ou sodémarrageest produiéd e | 6 e X «a®teur \@rtwel » (un avatar autonome,

qui décide tout luméme)*2

Dans le cadre deotrer e cher che on par |l er amépgueRmumandieae n t
dont la génération des mouvenmeeitla prise de décision des mouvement®atiaites par les acteurs
humains.L évatar participant du spectacgleeraune marionnette 3D (dans le sens décrit par Cédric
Plessie}, qui serabccup@ par un comeédien éhcarreraun acteur neutre, qpouraj ouer noi m
quel role. Il sergplacéd ans un e s pac tradsbeng vituele) spécialpnert créé
pour le spectacle et interagle manieres différentes avec son espasealitres acteurs virtualsle

monde physique.
il Avatar comme augmentation théatrale

J omr ®ci s ® |uGeote ik Avatar a dansdencadck de cette recherchej neaisn 6 a i
défini en quoi il est pertinent de travailler avec les avatars dahédae. Personnellement je tvaeu
la réponse de CédrRlessiett | a questi on poauthétreplorsged 6 dceeut

chairaencore beaucoupednysteres, la plus juste possible

0Kerckhove D., k Q2 O O dzLJI i dangAvaaks Nhbrsteihbges et acteurs virtyelis. Renée Bourassa, Louisse
t2Aaalyidz tNBaasSa RS 5085y A OSNBEAGS RS vdzS6SO:X wnmo LI

11 Cédric Plessiet est un artiste numérig@mResponsable du département ATI. Responsable des Liences 3 ATI. Maitre
de conférences a ATI depuis 20G8s://inrev.univ-paris8.fr/sgp.php?article135fconsulté 31 mai 2019]

12Gagneré G., Plessiet CEghanges entre metteur en scéne et artiste numérique a propos de la direction
d'« acteur» », inLa drection d'acteurs peuélle s'apprendr®, dir. J:F. Dusigne, Les Solitairegeimpestifs, 2015, p.
360-374
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Mon i maginaire, en t aret rdud a rsteir s tdea, magjawkre méseoin d
cr®atures virtuell es. Jb6baime wvoir des mondes qu

ndexi stent pas dans notre mothde, jodaime que | es

En effet, le monde virtuel eshlangage spécifique, que cersartistes trouvent naturel pour
exprimer | eur imaginaire. CoOest d®] " une r ai

la scéne théatrale. Comme certains artistes ont tnauwaugmentation de leur expressivéeec le

masque,la mariomette,o u o nldr e , on t r ounevaegmemtatjoro derndséchpadités
expressives 7 travers | e mommedte ansCe la®age esueacore q u
peu utilisé parlear t i st es de th®O©tre, dohcl osatdobnscdm

recherche visparticulierementesquestiondd 6 e x pl or at i gn déées dcd Imarsg a
dans le cadre udthéatre, dela c o mpr ®h ensi on d. Maisnpoult @morded enanp | ¢
probl ®mati que, | 6 adéfimdionmdesd acviatear ,e ngcwir et oduecuhxe |

que sa nature.
Cellela appartient a Renée Bourassa

[ €] etsannage virtuddabite les univers de fiction. Il émerge du désir derané étre a notre image,
de concevoi r urerudsmuladreequi nous resgembieverarer lequel nous pouvons entrer en

relation. Le personnage Vi r dinaghareé’st doéabord et a

Je veux souligner ici deux aspectsemRierement, gimulacre, avec qui on peut entrer en
relationé est <certainement une chose tratostcaqgupgsir t a
une relation ludiqud.ed®d ou bl ement par undeé&oeuertsimultangneent ceand
deux univers (physiqgque et mewmaon@ntide plusigurs man@res r
différentes, ce qui pewréerune grandel i ver si t ® des r el anEmepaves led e
autres acteurs, avée public. Deuxiémement, k 6 a v a t aun vecteurd ifraginaire» définit

| 6avat ar c o@pnaer tp odi onutaced &eail d@eessanbandévelopper pour moi comme

13 Gagneré G., Plessietibidem.

4 Bourassa R., Rrolifération des avatars, pesonnages et cteurs virtuels au cinéma et dans les environnements
interactifs», dansAvatars, personnages et acteurs virtyels. Renée Bourasshouisse Poissant, Presses de

Q! YAOSNEAGS RB vdzS6SO: wnmo Ll® m
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une m®t hodol ogi e de | a recher ctbhea,e nc agdépej@anaw ¢ L
d @n acteur peut tout @ méme guider la création du spectacle.

Léautre LlouiseRadiisosnandte est encore plus court e

précédente et annonce une problématique trés importante

Les avatars font appar a’tr e hoiesapiesne peatlitenieparluf o nc

mémet®

Alors, sion applique cette définition au théatre, les questions qui se posent et que je laisse
ouvertes pouqguellestnounedles fometns seotntr 1 1 es peut appor
Quel s rtles ne sont pas ack gam?iEdiclee sq u' 6 dnd alcet se

on laissd avatar étre notre guide dans la rechefzhe
iii. Des spectacles avec les avatrsiek 2 NEvataRBabing

L6i d®e de travaill er aevdéveloppeewsa pawpartowdt dass led a r

mondeay our do hui

Certainement, une des mises en sc ne des |
animé en temps réetst un spectacle de Gregory Ddfaiha Tempétt de Shakespeare, faitla
Royal Shakespeare Compagty 2016 en collaboraticavecThe Imaginarium Studié% Ce spectacle

se caractérise particulieremgoar des environnements numériques, qui se projettent quasiment sur

tout | 6espace sc®nique et f ontlLepersSommage 6lAas ed p
dédoublé paplusieurs avatars, créés a partirMark Quartley?, | 6act eur ,lascenei I
physique.

15Poissant, L. « Avatars et personnages virtuéléments de réflexion, dansAvatars, personnages et t@eirs
vituel& RANI wSySS . 2dzNF &&F 3 [ 2 dzk Quelc, 2023\ @#t yiz t NBaasSa R

16 Gregory Doran. Bibliographie. Notices
17 Ibidem.
18 The ImaginariunStudios est une compagnie de production qui se spécialise sur la capture demmenty fondée

par Andy Serkis elonathan Cavendigin 2011. Site de la compagniettps://www.imaginariumstudios.co.uk/
[consulté 1 juin 2019]

19 Mark Quartleyg acteur de théatre et de cinéma de GdmBretagne
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Les effets visuels somndpetut sB®vroil ulkees ,damesur

disparaissant sur une place et réagpsaat sur une autre.

Une scéne du spectadla Tempéte photo de présentation du spectacle

Le spectacle peut éteppréciépar des spectateurs de maniéres différefesonnellement,
je crois qubdune part i elludrais Toutfdé mé@mgl e goBncageeda x G
remarquerque certains chercheurs se positiorinavec une légére négligence par rapport a
| utilisation des nouvV e kndisastpar exenple«Etiarglacé&ait lad a n
scene, tonnere cris, tr ombneédatemehtdeapublicf(jeune) quitassiste medusérm
cette explosion do»ma«etableal essingéneuxpcriaatiohe vérité quoigue e
bien sdr les effets spéciaux soient évidents : depuis le forma shdle, un technicien oriente des

fai sceaux | umi ne uxprepquepadaiten’h t s , | 6i Il usion est

20 Estelle Rivier "Shakespeare digital sur la scéne du Barb®aakespeare en devenlres Cahiers de La LicorhéOeil

du Spectateur | N°10Saison 201-2018.

21 Estelle Rivieripidem.
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Il faut rendre justice &a Tempéte CO ®t ai t un des premiers
animé en temps réel et présente le spectamtecomme unecréation au sein de recherche, mais
comme une piece artistique, pour laquelle une recherche a été efféstydusc 6 est un sp
marquanipour tout le monde théatrak, &tirant les spectateurs et créateurs de théatregpdament
en raison déd h o mnaalgmert de Shakespeammas aussiparl a pr ob |l ®mat i que
nouvelles technologiemuthéatre.

Compilation des photos de présentatiarsgectacld.a Tempéteet capt ur e do®

vidéo de présentation du spectacle

Un autre spectacle quiilisaitdes avatarsestor t i e n 2 0léspectaclékestey, . C

des compagnies Théatre na Podoli et Théatre Misanthrope (production en collaboration)rixamns la

22 présentation du spectaclerestia Bibliographie
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en sc ne doZ#ilk ltisentuMpoosessustds dapture de mouvement. Par exemple, on peut

voir dans le spectacle un grand masque, qui parle, en bougeant ses levres.

Photo du spectacl@restia fourni par les producteursuspectacle.

En 2017 opéral.D.s or t en France dbéapr s victalohwlai g
Fleischer.

Eléonore lemaire sopranogn travail préparatoire pour le spectadl®.

2 llya Moshtsky|bidem.
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Le spectacl e pa Surgisegpdr la oréation desnefleteui semble vigant,
notre personnage entame une exploratiomentale, interrogatrice, mémorielequi la conduiraa

reconnaitre, petdtre, la nature de ce double, intimemefiéesa son histoire personneie*

Bien que la production du spectacle semble étre complexe et passionnante a découvrir, 0

trouve mal heur eus e meatdessiblesursetgeeau doéi nf or mati o

Récemment, au mois de maD19, a Los Angeles, le spectacleAnti-Gone de Theo
Triantafyllidis estsorti. Il est créé par un artiste numérigye le définit comme «wne performance
expérimentationen 3D avec utilisation de simulations en temps ré&kipteractivité etde
théatralité»?> On constateu ne approche i nt ®r es s aen queutiliseodés c e
nouvelles technologies, mais inversement, les nouvelles technologies, qui utilisent la maniére

particuliére de dialogue avec le spe¢eteedut h ® ©t r e pour sbdbexpri mer

La performance parleudmonde aprés la catastrophe climatique et impliquiilisation de

capture de mouvement en temps réel ainsidggecasque de réalité virtuelle.

Les acteurs en préparation du spectaktdi-Gone image de présentation du spectacle

24 Présentation du spectacknti-Gone lbidem.

254 w XeBture-length performance,Anti-Gong a sprawling experiment in 3D wosiilding, reaftime simulation,
interactivity and theatricalitylbidem.
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Il est int®ressant quodaujourddhui <chagque
cherche ses propres moyens techniques et numépquekes utiliser Le mi |l i eu noest
Les explorations sorgouvent conduiteséparément en tierne sans intention de partaga svoir
faire, nide documentation qui permettrait de suivre le processus ultérieurement. Ainsi les solutions
trouvées sont utilisables uniqguement par les artestastparticipé dacr®at i on et | 6 e X |
locale. Cela d®crit | e mieux possible | e stpatut
rapportacet étatdefdit,t6 appar i t i on quejgvaiydedrire daSstlaasgpartiegyivante
marqueune diférence, car ce dispositif envigalg collaboration @hrtistes internationauxn partage

de connaissance @téxploration scientifique du domaine.

w»
Q)¢
L

bl S RAALIRAAGAT RQ! @FGFNI dF3AYy3 RIya f
I Introductionaudispositif AvatarStaging

« AvatarStaging est un dispositiflédié aux expérimentations théatrales avec avatars
numériques et performeurs physiques, dans un environnement de réalité mixte. Il utilise des logiciel
et des périphériques d'un colt accessiBeUne des | d®e sr Skea ghi snsge edsd A
| 6expressivit® du t h®Ot r e |maroblénhaigue quicaete poaée au m
d®but ®tait de faire jouer ensemble un act e

disposiif de théatre, et donc nécagement en temps réel.

Aujourdodhui |l e syst me poss de une | ogi gl
physiques et num®r i qgues tell ement transparer
tendance ae pas se rendre compte qedaaésulte de réflexions tres approfondies, qui partaient de
zéro et sont menées dans leur propre université, Paris 8, depuis des années. Notamment depuis 2
quand Cédric Plessiet et Georges Gagneré se sont rencontredétidé de commencer a trdiex
sur un systeme global, compréhensible et accessible, qui comprend une approche multifacette (de
recherche et |l 6invention de solutions techni
artistes de différengedisciplines et au partage léerrs connaissances). Donc un travail sur la création

d 6 un censé évdluer dans le temps et seavilesmises en scenes diverses. Cette création a

26 Site du dispositif URLhttp:/avatarstaging.etfconsulté 31 mai 2019]
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http://avatarstaging.eu/

impliqué (et implique toujours)egrands effortsl e | 6 ®q u i ment InReY’ i d@ peberda e
déar t ement de th®O©tre de | 6universit® Paris 8

Voil ™ | a d®monstration du: syst me, qudon

| Eran x

B

Acteur
physique

Manipulacteurs

Capture dbé®cran de | a c apRatidket¥énuSdars 2049. Ma@igpuldies:.t i o n
Naél Benard, Justine Waller, lectrie: Cécile Roqué Alsina, mocaptricélisa Menshykova, acteur

physigue lan Moone

Je vais repr®ciser l a d®finition d-pastie di f
suivante, eme limitanticiadese x pl i cati ons pl us cuvea voir tnasactricg,u r
qui porte un costume dmpture de mouvemeéfit ses mouvements ani ment
pouvez voiBi sbe mMé®aphbaur est d®tour m® ade qluad

anime sur un petit vidémetour, paitionné devant lui.

27InRe\g Bibliographie. Notices.

28 A partir de maintenant, on appelia le processus de capture de mouvememecap» (mo.tion cap.ture) et une
personne qui porte le@stume de capture de mouvement lemocapteurs .
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Léacteur, gui ne pdgaudaev epca sl al emoccoasptt r mec,e  n
physiguelL it er venti on de | 6acteur physique peut c
cetexemple on peut voir une tension physiqueetgs deux acteurs, pourtant, sur la scéne virtuelle
| 6avatar bl anc ndba pas de partenaire qui | e g
|l a mocaptrice. Cela ptadubste baée rcopt e e sndase §

exemples des jeux possibles entre la scéne physique et la scene numérique.

A gauche de | 6i mage vous p?bSulenozapteundiirn flleuse n

quele mouvement e | 6 a v a tulacteympelt puemsatoute [a scéne numeriq.

Ibidem.

Notamment avec la manette, le manipulacteur peut changer la vue de la caméra virtuelle
(comme vous pouvez voir sur | es deux i mages,
coOest un changement f a ivec ume ananetlu lbe mdngslactenapeut p u |
égalemenaugment er | e mouvement de | 6avatar, en |
| 6espace virtuel. Sur |l e petit sch®ma vous p

avancer la caménartuelle (etdonc lavue sur la scéne virtuelle) ou un avatar.

20°S Y y A Lldzinte@dn&hdaddhébaae] quitulisalmanettelJ2 dzNJ 2 NRA S yak@idadorf d@la @ G | NJ
manette; cf. partie 1.b. iv.
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Gl obal ement cbest tout ce que | e spectate
de mise en place du dispositif et du jeu a beaucoup plus des strates, que je vais eséagéderde d

peu apeu tout au log du mémoire.

Si on va un peu plus 1 oin, | e AwmtarBt@gmgestlal e  f

suivant:

Le mocapteur met un costume de mocdgerception Neurom, qui est liéa un programme
développé spécialemeptour ce ¢ o st u s Negrank. Cespbogranpne pernet de

transcrire les mouvements thocapteur sur un avatar.

Le processus de trams s si on des mo u\metiore netargeting. 6 @ dne | |
aspect tres important dans notre travailn®ke dispositif actuel le motion retargeting se fait en deux

étapes

Capture do®cran de | aspecagetPattick@\enusbelullBa r ®
février 2019. Mocaptrice Cécile Roqué Alsina.
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Comme vous pouvez voir, dans le premiére telepsmouvements dia mocaptrice sont
transmis sur un avatar dans un espace neutiegetiel Axis Neuron et ensuitede cet avatar vers un

avatr dans un autre programmeJareal Engine», ou on construit notre scene virtuelle.

Unreal Engine est un madr de jeu vidéo, autrement dit, un logiciel puissant qui permet de
créerdesjeuxvidédez ®r o. Nous al l ons | 6 u tstéhographies virtuellesa mm

donnerdes apparenceaixavatars pour les besoins du spectacle et organiser éessacirtuels.

Le processus de motion retargeting qui p
complexe. Il demande beaucoup de préecabon par rapport 7 | 6utilis
pouvoir faire la transmission correcte du costume ¥&is Neuron. Et égalemeritfaut comprendre
le fonctionnement du passage des informations &gdeux programmes. Par exemple dans leecadr
des projetdMasque et Avatamous avons utilisé au début les avatars créés par Cédric Plessiet a partir
desvr ai es personnes. Nearonbougeait cdrréctementt lesavatdrade CEdACX i
Plessiedans Unr eal Engi mrieaie® pamirépatetprédisémeintas moueements 6 a
des mocaptesr Celaprovoquaitévidemment une destabiligat du mocapteur, qui ne pouvait plus
contrOler son acteur numérique. Asonfbue mett eur en sc ne ndéarri\
On peut voir que dans | e processus idedépandane e
et la partigechnqueconstituenévitablement umailloni mpor t ant de cette c¢ch

ignorer.

A | 6® ape de d®v el op pMasge ettAvatheoss aponscanstagd@ me s
l e seul avaitaptaasr dgeu id @f doar mat i ognammmed n | pedast ygnaobdt d 6

ant hropomorphique, qui est un calqgue de | 6av

“ la
—
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Léavatar robotique doAxi s Neuron ~ gauche

Captures do®cr an

Ce probleme est un problematerne entre les deux programmes, quisera résolu
ultérieurementpermettant unmotion retargeting automatique pour tous les typé&salars. La
transmission demandait des opérations extrémement complexges, sur le momentous a pousse
a utiliser les avatars robqtiesopérationnelgour la troisieme reprise du projdasque et Avataa

Athenes.

A partir de cemoment, quand la question thotion retargeting est résoluecgteles avatars
sont préts a jouer dans le spectaitleous faut passer dans Unreal Enginea@hprendre ce qui se
passe dedans. Et dans Unreal Engine nous allons créer toute la mise en scene virtuelle avec
scénographie désiret | odganisation des acteurs virtuelgui se réalise ave@KN_Regie.
AKN_Regie est un programme, développé par Céelessiet et Georges Gagneré pour les besoins
de mise en scéne avec les avatars, animés entempkfréeln ct i onne ~° | 6i nt ®r |

nous permet de contréler la mise en scene virtuelle.
i Lesprincipesde programmatioR Q! Yb ywS3IA S H dn

Jene vais pasrentrericidalss d®t ai |l s approfondis da | a
dans | 6hi st oi r e plarin. Uhedlgcanentatiquétailea dst didponible sur le site
http.//avatarstaging.eMais pour la compréhension de la logique aéation du spectacle, il est
souhaitable de connaitre le principe global, que je vais vous d&aisilegrandes lignes.

AKN_Regie esun moyen de donner des ordres a Unreal Engine concernant les positions de
chaqueavdarau debutde lascenéfaut comprendre quoéil y a deux
nous allons utiliser et programmer ainsi de deux maniéres différentes. Dans un espace donné, nc
all ons cr®er une image vVvisuelle dbébune anmene,

afin de faire exécuter la scéne correctement.

Le premier espace est notre scene 3D, ou nous allons faire la notation visualisée de la scen
autrement dit positionner | es points du d®pa

gue rous pouvons bouger ou transformer pendant le jeu (nous appelons ces objgiR s>k
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La scene virtuelle ne fait pas partie du plndA\KN_Regie mais elle est la matiere, qui permet
de faire exister la mise en scéne virtuelle. Par contre, lespogts d ® par t , opalsé somt a p
l es attributs cr ®RKN Redgie d®vel opp®s au sein do

Voila une scéne avec trois types dgoals»:

Goal de caméra (GQ) - ‘r{‘- .
y Goal de prop (GP) f —
i

Goal d'avatar (GA) Y 4

l_u

Un level basic UE4 avec 3typesdego@laapt ur e do®cr an

Ce gQue nous pouvons Vv o iar, maswmne rdmarquededaeposiian e s
dans | 6espace, cr®® sous forme doéavatar afin
car le vrai avatar va prendre exactement la méme positienne€me rotation, que le goal. Nous
pouvons voirauss que | e goal de prop nbéa pas une fo
visualiser gqgue nous pouvons demander ~ ndi mp
avatars celaserapdre nous pouvons positiuanneer gnoG&ANapdodrat

néi mporte quel moment de | a sc ne.

Ce qui est spécial avec le goal de camé&reegst e ce nbdest pas Vvrai me
qui nous intéresse, mais la vue sur la scene numérique, que cette position va donner. Bigresdar, o

verra pas les caméras ele®mes dans le spectacle numeérique.

Evidemment, cette image représente unaestasique, trés souvent nous allons avoir un plus

grand nombre des goals de chaque type sur la méme scene. Pour permettre au programmeete disting
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les goals différents, il est établi une maniére spéciale de les appeler, qui est pareil pour touss les type
GAO01, GA02, GAO3 etc. GCO1, GCO2 etc. GPO1, GPO2 etc.

Une fois que nous avons visualisé les positionnements des acteurs numérigues suBR@,scen
nous devons communiquer avec le programme et lui transmettre une soisteddeccommandes;
ou nais pourrions dire gue nous allons lui traduire nos besoins et le faire exécuter correctement |
mise en scéne virtuelle. Pour faire cela natissonsla CueSheet, qui est u s s | | 6obj et
d 6 AK N _ Rtag seea notre communicatdmaducteur poute programme Unreal EnginBans
laCueSheehnous all ons accumuler toute | 6informat.i

préciser @ quelle maniere nous voulons la contrdler.

La CueSheet a une | ogique doéutilisation t
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