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Avant-propos 

 

Peut-°tre quôavant de commencer les explications de ma recherche, il serait juste de me 

positionner par rapport ¨ la partie pratique. En tant quôartiste, si on a besoin de pr®ciser, je ne me sens 

pas le possesseur ni du produit de ma création ni du processus. Certainement, je prends le soin et la 

responsabilit® des conditions dans lesquelles tout se passe et du r®sultat final, mais quôil sôagisse de 

lô®criture ou de la mise en sc¯ne, je ne suis plus quôun outil, gr©ce auquel la vie invisible trouve un 

moyen de sôincarner en chair. Cette vie invisible d®passe mon imaginaire, mon langage, mon 

intelligence, môoblige ¨ apprendre en permanence, me surprend souvent et d¯s fois me force ¨ la 

transmettre contre ma volonté. La transmission, que vous allez voir, est certainement influencée par 

mon exp®rience personnelle, mon contexte culturel, comme la transmission dôun film d®pend dôune 

machine, sur laquelle on le regarde : sera-t-il en noir et blanc ou en couleur, capte-elle bien le signal 

ou pas ? 

Mais finalement, mon travail consiste en une écoute attentive et un soin de la transmission. 
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Introduction 

Cette recherche se déploie autour de la notion dôavatar, qui étant animé en temps réel sur le 

plateau théâtral sera notre pont entre le monde physique et le monde numérique. Les théories et les 

explorations décrites ici sont basées sur une mise en scène du spectacle original, Patrick et Vénus, 

(dôapr¯s mon r®cit Patrick et Vénus) dans les contraintes de la scène mixte (physique/numérique). 

Dans notre travail pratique nous utilisons le dispositif AvatarStaging1, créé par Georges Gagneré2 et 

Cédric Plessiet3 spécialement conçu pour rendre lôavatar utilisable au théâtre. 

Lôobservation de lôanimation dôun avatar en temps r®el môa pouss® vers lôid®e que le corps de 

lôacteur qui lôanime change sa qualit® de mouvement, devient plus attentif et plus attirant pour le 

regard, de mon point de vue, en tant que spectatrice. Ainsi ma problématique de d®part ®tait lôinfluence 

du corps numérique sur le corps physique ou pour aller encore plus loin, lôanimation du corps physique 

par le corps numérique. Tout de même, ayant pris la responsabilité dôune mise en scène, je me suis 

rendu compte quôaujourdôhui, au moment où lôavatar fait ses premiers pas sur la sc¯ne de th®©tre, nous 

ne pouvons pas nous contenter dôun questionnement aussi étroit. Du moins, je ne suis pas arrivée à 

limiter ma recherche à ce questionnement. Mes problématiques en tant que praticienne étaient 

beaucoup plus nombreuses : 

¶ Quelle dimension unique lôavatar apporte-il  sur scène ? 

¶ Comment apporter de la lucidité et de la conscience dans le travail des acteurs avec les 

avatars ? Quels sont les r¯gles dôint®gration des acteurs dans ce travail ? 

¶ Quels types de relations pouvons-nous établir sur scène mixte entre différents acteurs, 

entre le plateau numérique et le plateau physique, entre les acteurs et les spectateurs ? 

¶ Est-ce quôun °tre num®rique, d®pendant dôun humain, peut devenir le fil conducteur 

dôune mise en sc¯ne et comment apprendre ¨ lô®couter ? 

¶ Comment se modifie le processus de la mise en sc¯ne, d¯s quôon choisit de faire 

intervenir lôavatar ? 

                                                           
1 La définition est donnée dans la partie 1 de ce mémoire 
 
2 Georges Gagneré est metteur en scène et concepteur-réalisateur de dispositif intermedia temps réel se déployant 
dans des scénographies mixtes (réel/virtuel). http://gagnere.fr/tiki-index.php [consultée 1 juin 2019] 
 
3Cédric Plessiet est un artiste numérique, Co-Responsable du département ATI. Responsable des Liences 3 ATI. Maître 
de conférences à ATI depuis 2009 https://inrev.univ-paris8.fr/spip.php?article1350 [consulté 31 mai 2019] 

http://gagnere.fr/tiki-index.php
https://inrev.univ-paris8.fr/spip.php?article1350
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Si je fais la synthèse de ces questions, ma probl®matique principale est lôinfluence de lôavatar 

sur la conception et à la pratique de la mise en scène, quand on ne le prend pas pour un esclave de nos 

envies, mais pour un agent dôun système complexe qui possède un potentiel créatif infini. 

Mes m®thodologies de recherches ®taient lôobservation, lôapprentissage, des essaies pratiques, 

un dialogue avec les concepteurs du dispositif et avec les acteurs, une confrontation entre des systèmes 

de théâtre et des systèmes technologiques, une analyse critique des spectacles existants et de notre 

travail. 

Cette recherche est surtout destinée aux artistes de th®©tre qui sôintéressent ¨ lôutilisation des 

nouvelles technologies sur scène, mais peut également être intéressante pour les artistes numériques, 

comme une approche spécifique de leur domaine. 

Mon mémoire est construit en quatre parties. La première, Les coulisses de la mise en scène 

avec les avatars, est appelée ̈  introduire le lecteur dans lôunivers de la mise en sc¯ne avec les avatars. 

Cette première partie touche les questions plus générales, mais primordiales, notamment la définition 

de la notion avatar, les raisons principales dôutiliser lôavatar dans le th®©tre. La première sous-partie 

fait un bilan du petit nombre de spectacles avec les avatars créés en dehors du dispositif AvatarStaging. 

La deuxième sous-partie a pour son but de faire découvrir au lecteur le dispositif AvatarStaging, 

définir les nouveaux postes introduits dans le théâtre par lôutilisation des avatars, explorer les 

problématiques techniques impos®es par utilisation de lôavatar et leur influence sur le processus de la 

mise en scène. 

La deuxième partie Mise en route de la recherche pratique a pour son but de présenter le 

travail préparatoire du spectacle Patrick et Vénus, les problématiques posées pour la mise en scène, 

lôexploration des capacités du monde virtuel dans le cadre théâtral effectué pour le spectacle. Côest 

aussi une définition des strates de travail n®cessaire derri¯re lôordinateur pour la cr®ation dôune mise 

en scène avec les avatars. 

La troisième partie, Processus de création du spectacle aborde les méthodologies utilisées 

pour la mise en scène, analyse les réussites et les échecs, fait une esquisse des pistes, qui ont été 

abordées mais pas approfondies dans la recherche actuelle, et qui seront intéressantes à développer 

ultérieurement. 

La quatrième et dernière partie Les circuits dôattention dans le spectacle Patrick et Vénus 

se concentre autour de lôanalyse des r®sultats de la mise en sc¯ne, essaye dôexprimer dôune mani¯re 
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claire les innovations proposées dans notre travail, et dôanalyser les problèmes rencontrés et les 

solutions trouvées avec lôensemble de lôéquipe de création. 

Le m®moire a une structure linaire, car jôexplique au fur et à mesure un grand nombre de 

notions et je définis des probl®matiques qui sôencha´nent, et dont le lecteur a besoin dô°tre familier 

pour comprendre la suite. 

Lô®tat de lôart de mon travail peut °tre partagé en deux parties : les spectacles utilisant les 

avatars et les recherches écrites à propos des avatars. Je parle de spectacles effectués avec ou sans 

AvatarStaging dans la première partie du mémoire. En qui concernent les recherches théoriques, le 

champ est plus complexe. Lôutilisation de lôavatar, telle quôon la fait dans notre recherche théâtrale 

nôest pas encore r®pandue. Le processus de mise en scène est décrit en détails assez rarement. Ici surgit 

le probl¯me dôutilisation de dispositifs divers par des artistes, qui ne pratiquent pas une recherche 

scientifique. A lôinverse, les chercheurs ignorent les spectacles effectués avec les avatars. Le problème 

de langue intervient aussi, car les avatars sont utilis®s aujourdôhui dans des pays divers et m°me si des 

recherches écrites existent, il est très probable quôelles ne soient pas remarquées à cause de 

lôimpossibilit® de les trouver dans une traduction accessible. 

Lôutilisation des personnages virtuels sur la scène mixte est traitée avec une grande diversité 

dôapproche dans les articles des deux ouvrages, écrits sous la direction de Renée Bourassa et Louise 

Poissant Avatars, personnages et acteurs virtuels et Personnages Virtuel et corps performatif4. 

Pourtant, ces articles ne concernent pas directement les avatars au sens o½ jôen parle dans ce mémoire. 

Lôutilisation des avatars numériques et leurs influences sur les utilisateurs sont explorées dans 

plusieurs articles et recherches pratiques de chercheurs tel que Mel Slater, Olaf Blanké, Alain Berthoz, 

Etienne Amato, Geoffrey Gorisse5. Pourtant leurs domaines de recherche ne sont pas liés au théâtre, 

il touchent la neuropsychologie, la psychologie cognitive, la psychologie clinique, la psychologie 

intégrative, ce qui est en soit int®ressant dôanalyser dôun point de vue théâtral, mais qui nôa pas de 

liaison directe. 

Les avatars utilisés au cinéma sont beaucoup traités dans les ouvrages déjà cités de Bourassa 

et Poissant, ainsi que dans lôouvrage La capture de mouvement ou le modelage de lôinvisible écrit sous 

                                                           
4 Cf. Bibliographie et Notices. 
 
5 Cf. Notices. 
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la direction de Marco Grosoli et Jean-Baptiste Massuet6, mais lôutilisation dôun avatar animé en temps 

réel et agissant avec un acteur physique sur une scène mixte théâtre présente des contraintes 

différentes. 

Lôexplication de ces contraintes ¨ travers la présentation du dispositif AvatarStaging se trouve 

dans les articles écrits ensemble par Georges Gagneré, Cédric Plessiet, Rémy Sohier, Andy Lavender 

et Tim White entre les années 2015 et 20197, où ils présentent le processus de création du dispositif, 

analysent les premiers spectacles créés avec AvatarStaging, et posent des problématiques importantes 

concernant la présence des avatars sur une scène mixte, juxtaposant des espaces physique et 

numérique. 

Ainsi cette recherche se base sur une litt®rature diverse, qui môa paru importante pour la 

nourriture de mes réflexions et de notre pratique, ainsi que sur la recherche pratique, lôobservation et 

lôanalyse des travaux de mes collègues entre les années 2017 et 2019. Entre 2017 et 2018 jôai eu la 

chance de participer aux spectacles du projet « Masques et Avatars », qui était une exploration de la 

collaboration entre le masque physique et lôavatar virtuel et qui a eu trois occurrences, à Paris, 

Warwick et Athènes. Dans ce cadre, plusieurs mises en scènes ont été réalisées, auxquelles jôai pu 

assister en tant quôobservatrice ou participante active. Également en 2018, jôai assisté aux cours de 

Georges Gagneré sur lôutilisation des avatars dans le Théâtre avec les étudiants de L3 et M2 du 

d®partement Th®©tre de lôuniversit® Paris 8. Tout cela môa donn® une vision beaucoup plus large de 

lôutilisation de lôavatar dans le th®©tre et môa beaucoup aid® dans mon approche de la mise en scène 

avec les avatars. 

  

                                                           
6 GROSOLI M., MASSUET J.-B. La capture de mouvement ou le de modelage dŜ ƭΩƛƴǾƛǎƛōƭŜΣ tǊŜǎǎŜǎ ǳƴƛǾŜǊǎƛǘŀƛǊŜǎ ŘŜ 
Renens, 2014. 

7Cf. Bibliographie Avatarstaging. Articles  



 8 / 133 
 

Partie 1. Les coulisses de la mise en scène avec les avatars. 

a vǳΩŜǎǘ-ŎŜ ǉǳŜ ŎΩŜǎǘ ǉǳΩǳƴ ŀǾŀǘŀǊ ? 

i Pluralité des définitions de ƭΩŀǾŀǘŀǊ Ŝǘ ƭΩŀǾŀǘŀǊ Řƻƴǘ ƻƴ ǇŀǊƭŜ 

La notion « avatar è est tr¯s vague. Elle sôenracine dans les religions hindouistes et 

bouddhistes et envahit activement aujourdôhui lôunivers num®rique. La sph¯re dôutilisation de 

« lôavatar è est tr¯s large. Les sp®cialistes sôapprochent du terme de manières différentes. Une des 

définitions les plus neutres et claires se trouve dans la thèse de Geoffrey Gorisse, intitulée Impact du 

point de vue et de la fidélité des avatars sur les sentiments de présence et d'incarnation en 

environnement virtuel immersif : 

 [é] Le terme avatar signifie ç descente, incarnation divine è. Dans la religion hindouiste, lôavatar 

représente lôincarnation du dieu Vishnu descendu sur terre afin de r®tablir le dharma. En informatique, le terme 

avatar d®signe la repr®sentation dôun utilisateur sur internet, dans les jeux vid®o ou [é] un environnement 

virtuel immersif. En ce sens, cette figure peut °tre consid®r®e comme lôincarnation num®rique dôun °tre humain 

au sein dôun espace simul®. Si initialement lôavatar d®signait le personnage dôun joueur dans un monde virtuel, 

par extension, il est aujourdôhui utilis® dans divers contextes tels que les forums ou réseaux sociaux.8 

 

Cette description est surtout pr®cieuse pour nous dans le cadre de th®©tre, car elle lie dôun c¹t® 

un avatar et une personne qui lôanime et de lôautre c¹t® lôavatar et son espace dôincarnation. Mais si 

dans le cas dô®tude de Geoffrey Gorisse lôavatar ç incarne un être humain », le théâtre nous pose des 

questions : qui lôavatar incarne-t-il ? Un comédien qui joue sur scène ? Un personnage, joué par le 

comédien ? Il devient plus complexe de répondre, car le comédien lui-même est lôincarnation de 

quelquôun dôautre sur sc¯ne.  En plus, le même avatar peut être animé par des comédiens différents et 

peut jouer des personnages divers. Et je môadresse alors à la définition de Derrick de Kerckhove9, 

beaucoup moins explicite que la précédente, mais qui concerne les qualit®s particuli¯res de lôavatar : 

Avatar : une projection électronique de la personne. Ce qui distingue un avatar de toutes les autres 

simulations du virtuel, côest quôil est occup®.10 

                                                           
8 Gorisse G. Impact du point de vue et de la fidélité des avatars sur les sentiments de présence et d'incarnation en 
environnement virtuel immersif, thèse soutenue le 24 janvier 2019, Paris, ENSAM. 
 
9 Derrick de Kerckhove est sociologue, directeur du programme McLuhan « Culture and Technology » Référence à la 
présentation de Derrick de Kerckhove : https://fr.wikipedia.org/wiki/Derrick_de_Kerckhove [consulté 1 juin 2019] 
 

https://fr.wikipedia.org/wiki/Derrick_de_Kerckhove
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Evidemment, le th¯me dôoccupation ou de possession de lôavatar est extr°mement important 

pour nous, car sur la sc¯ne on verra sur lô®cran un avatar humanoµde, qui r®p¯te simultan®ment tous 

les mouvements de son animateur. Et ici il est nécessaire de citer Cédric Plessiet11, qui explique les 

diff®rents types dôanimation de lôavatar, notamment : la « marionnette » (la génération des 

mouvements et prise de décision des mouvements sont faits de lôext®rieur), le « golem » (la génération 

des mouvements est produite par lôavatar, mais la prise de décision, par exemple la rotation du 

mouvement ou son démarrage, est produite de lôext®rieur), lô« acteur virtuel » (un avatar autonome, 

qui décide tout lui-même).12 

Dans le cadre de notre recherche on parlera pr®cis®ment dôun avatar numérique, humanoïde, 

dont la génération des mouvements et la prise de décision des mouvements seront faites par les acteurs 

humains. Lôavatar, participant du spectacle, sera une marionnette 3D (dans le sens décrit par Cédric 

Plessiet), qui sera occupée par un comédien et incarnera un acteur neutre, qui pourra jouer nôimporte 

quel rôle. Il sera placé dans un espace 3D (quôon appellera « scène virtuelle ») spécialement créée 

pour le spectacle et interagira de manières différentes avec son espace, les autres acteurs virtuels et le 

monde physique. 

ii Avatar comme augmentation théâtrale 

Jôai pr®cis® lôutilisation du terme « avatar » dans le cadre de cette recherche, mais je nôai pas 

défini en quoi il est pertinent de travailler avec les avatars dans le théâtre. Personnellement je trouve 

la réponse de Cédric Plessiet ¨ la question pourquoi ®tudier lôavatar au théâtre, alors que lôacteur en 

chair a encore beaucoup de mystères, la plus juste possible : 

                                                           
10 Kerckhove D., « [ΩƻŎŎǳǇŀǘƛƻƴ ǾƛǊǘǳŜƭ », dans Avatars, personnages et acteurs virtuels, dir. Renée Bourassa, Louisse 
tƻƛǎǎŀƴǘΣ tǊŜǎǎŜǎ ŘŜ ƭΩ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘŞ ŘŜ vǳŞōŜŎΣ нлмо Ǉ. 51-65 
 
11 Cédric Plessiet est un artiste numérique, Co-Responsable du département ATI. Responsable des Liences 3 ATI. Maître 
de conférences à ATI depuis 2009 https://inrev.univ-paris8.fr/spip.php?article1350 [consulté 31 mai 2019] 
 
12 Gagneré G., Plessiet C., « Échanges entre metteur en scène et artiste numérique à propos de la direction 
d'«  acteur »  », in La direction d'acteurs peut-elle s'apprendre ?, dir. J.-F. Dusigne, Les Solitaires intempestifs, 2015, p. 
360-374 

https://inrev.univ-paris8.fr/spip.php?article1350
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Mon imaginaire, en tant quôartiste, je nôai trouv® ¨ le r®aliser dans le monde r®el quôà travers mes 

cr®atures virtuelles. Jôaime voir des mondes qui nôexistent pas, jôaime °tre surpris par des cr®atures qui 

nôexistent pas dans notre monde, jôaime que les choses mô®chappent.13 

 

En effet, le monde virtuel est un langage spécifique, que certains artistes trouvent naturel pour 

exprimer leur imaginaire. Côest d®j¨ une raison suffisante pour faire entrer lôavatar et son univers sur 

la scène théâtrale. Comme certains artistes ont trouvé une augmentation de leur expressivité avec le 

masque, la marionnette, ou lôombre, on trouve aujourdôhui une augmentation de nos capacités 

expressives ¨ travers le monde num®rique, qui nôexistait pas il y a trente ans. Ce langage est encore 

peu utilisé par les artistes de th®©tre, donc on doit comprendre les r¯gles dôutilisations de lôavatar. Ma 

recherche vise particulièrement ces questions dôexploration de ce langage, des th¯mes quôil soul¯ve 

dans le cadre du théâtre, de la compr®hension du mode dôemploi. Mais pour amorcer ma 

probl®matique, jôaimerais citer encore deux définitions de lôavatar, qui touchent ses fonctions plut¹t 

que sa nature. 

Celle-là appartient à Renée Bourassa : 

[é] le personnage virtuel habite les univers de fiction. Il émerge du désir de créer un être à notre image, 

de concevoir un double ou dôinventer un simulacre qui nous ressemble et avec lequel nous pouvons entrer en 

relation. Le personnage virtuel est dôabord et avant tout un vecteur dôimaginaire.14 

 

Je veux souligner ici deux aspects. Premièrement, « simulacre, avec qui on peut entrer en 

relation è est certainement une chose tr¯s importante pour le th®©tre, qui sôint®resse à tout ce qui est 

une relation ludique. Le d®doublement par un avatar permet ¨ lôacteur dôévoluer simultanément dans 

deux univers (physique et num®rique), dô°tre expressif au m°me moment de plusieurs manières 

différentes, ce qui peut créer une grande diversit® des relations de lôacteur avec lui-même, avec les 

autres acteurs, avec le public. Deuxièmement, « lôavatar comme un vecteur dôimaginaire » définit 

lôavatar comme point de d®part dôune cr®ation, ce qui était intéressant à développer pour moi comme 

                                                           
13 Gagneré G., Plessiet C. ibidem. 
 
14 Bourassa R., « Prolifération des avatars, pesonnages et cteurs virtuels au cinéma et dans les environnements 
interactifs », dans Avatars, personnages et acteurs virtuels, dir. Renée Bourassa, Louisse Poissant, Presses de 
ƭΩ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘŞ ŘŜ vǳŞōŜŎΣ нлмо ǇΦ м-11 
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une m®thodologie de la recherche, car je veux explorer comment lôavatar, bien quô®tant dépendant 

dôun acteur, peut tout de même guider la création du spectacle. 

Lôautre citation de Louise Poissant est encore plus courte, mais sôencha´ne ¨ mon avis avec la 

précédente et annonce une problématique très importante : 

Les avatars font appara´tre de nouvelles fonctions et des r¹les que lôhomo sapiens ne peut tenir par lui-

même.15 

 

Alors, si on applique cette définition au théâtre, les questions qui se posent et que je laisse 

ouvertes pour lôinstant sont : quelles nouvelles fonctions et r¹les peut apporter lôavatar sur sc¯ne ? 

Quels r¹les ne sont pas accessibles ¨ lôacteur, mais accessibles ¨ lôavatar ? Est-ce quôon les trouve, si 

on laisse lôavatar être notre guide dans la recherche ? 

iii. Des spectacles avec les avatars en deƘƻǊǎ ŘΩ!vatarStaging 

Lôid®e de travailler avec les avatars dans le th®©tre se développe peu à peu partout dans le 

monde aujourdôhui. 

Certainement, une des mises en sc¯ne des plus fabuleuses, effectu®e avec utilisation de lôavatar 

animé en temps réel, est un spectacle de Gregory Doran16, La Tempête17 de Shakespeare, fait à la 

Royal Shakespeare Company en 2016 en collaboration avec The Imaginarium Studios18. Ce spectacle 

se caractérise particulièrement par des environnements numériques, qui se projettent quasiment sur 

tout lôespace sc®nique et font r°ver les spectateurs tout au long du jeu. Le personnage dôAriel est 

dédoublé par plusieurs avatars, créés à partir de Mark Quartley19, lôacteur, qui le joue sur la scène 

physique. 

                                                           
15 Poissant, L. « Avatars et personnages virtuels : éléments de réflexion », dans Avatars, personnages et acteurs 
virtuelsΣ ŘƛǊΦ wŜƴŞŜ .ƻǳǊŀǎǎŀΣ [ƻǳƛǎǎŜ tƻƛǎǎŀƴǘΣ tǊŜǎǎŜǎ ŘŜ ƭΩ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘŞ Ře Québec, 2013, p. 11-31 
 
16 Gregory Doran. Bibliographie. Notices 
 
17 Ibidem. 
 
18 The Imaginarium Studios est une compagnie de production qui se spécialise sur la capture de mouvement, fondée 
par Andy Serkis et Jonathan Cavendish en 2011. Site de la compagnie : https://www.imaginariumstudios.co.uk/ 
[consulté 1 juin 2019] 
 
19 Mark Quartley ς acteur de théâtre et de cinéma de Grande Bretagne 
 

https://www.imaginariumstudios.co.uk/
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Les effets visuels sont tr¯s riches, pourtant lôavatar ne peut ®voluer dans son espace quôen 

disparaissant sur une place et réapparaissant sur une autre. 

 

Une scène du spectacle La Tempête, photo de présentation du spectacle 

Le spectacle peut être apprécié par des spectateurs de manières différentes. Personnellement, 

je crois quôune partie des effets sp®cieux ®taient tr¯s illustratifs. Tout de même, il est dommage de 

remarquer que certains chercheurs se positionnent avec une légère négligence par rapport à 

lôutilisation des nouvelles technologies dans le spectacle, en disant par exemple : « Éclairs lacérant la 

scène, tonnerre, cris, trombes dôeau font taire immédiatement le public (jeune) qui assiste médusé à 

cette explosion dôimages d¯s le premier acte »20 ou « Le tableau est ingénieux, criant de vérité quoique 

bien sûr les effets spéciaux soient évidents : depuis le fond de la salle, un technicien oriente des 

faisceaux lumineux puissants, lôillusion est presque parfaite »21. 

                                                           
20 Estelle Rivier "Shakespeare digital sur la scène du Barbican". Shakespeare en devenir - Les Cahiers de La Licorne - L'Oeil 

du Spectateur | N°10 - Saison 2017-2018. 

21 Estelle Rivier, ibidem. 
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Il faut rendre justice à La Tempête. Cô®tait un des premiers spectacles, qui utilise lôavatar, 

animé en temps réel et présente le spectacle non comme une création au sein de recherche, mais 

comme une pièce artistique, pour laquelle une recherche a été effectuée. En plus, côest un spectacle 

marquant pour tout le monde théâtral, et attirant les spectateurs et créateurs de théâtre pas seulement 

en raison de lôhommage à la mort de Shakespeare, mais aussi par la probl®matique dôutilisation des 

nouvelles technologies au théâtre. 

 

Compilation des photos de présentation du spectacle La Tempête et capture dô®cran dôune 

vidéo de présentation du spectacle 

Un autre spectacle qui utilisait des avatars est sorti en 2018 ¨ Kiev. Côest le spectacle Orestia22, 

des compagnies Théâtre na Podoli et Théâtre Misanthrope (production en collaboration). Dans la mise 

                                                           
 
22 Présentation du spectacle Orestia: Bibliographie 
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en sc¯ne dôIllya Moshitsky23 ils utilisent un processus de capture de mouvement. Par exemple, on peut 

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

 

Photo du spectacle Orestia, fourni par les producteurs du spectacle. 

En 2017, lôopéra I.D. sort en France dôapr¯s la musique dôArnaud Petit et livret dôAlain 

Fleischer.  

 

Eléonore Lemaire, soprano, en travail préparatoire pour le spectacle I.D. 

                                                           
23 Illya Moshtsky, Ibidem. 
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Le spectacle parle dôune chanteuse. ç Surprise par la création de son reflet qui semble vivant, 

notre personnage entame une exploration - mentale, interrogatrice, mémorielle - qui la conduira à 

reconnaître, peut-être, la nature de ce double, intimement reliée à son histoire personnelle ».24 

Bien que la production du spectacle semble être complexe et passionnante à découvrir, on 

trouve malheureusement tr¯s peu dôinformations accessibles sur cet opéra. 

Récemment, au mois de mai 2019, à Los Angeles, le spectacle Anti-Gone de Theo 

Triantafyllidis est sorti. Il est créé par un artiste numérique qui le définit comme « une performance-

expérimentation en 3D avec utilisation de simulations en temps réel, dôinteractivité et de 

théâtralité ».25 On constate une approche int®ressante, o½ ce nôest plus le th®©tre, qui utilise des 

nouvelles technologies, mais inversement, les nouvelles technologies, qui utilisent la manière 

particulière de dialogue avec le spectateur du th®©tre pour sôexprimer. 

La performance parle du monde après la catastrophe climatique et implique lôutilisation de 

capture de mouvement en temps réel ainsi que des casque de réalité virtuelle. 

 

Les acteurs en préparation du spectacle Anti-Gone, image de présentation du spectacle 

                                                           
24 Présentation du spectacle Anti-Gone, Ibidem. 
 

25άώΧϐ feature-length performance, Anti-Gone, a sprawling experiment in 3D world-building, real-time simulation, 

interactivity and theatricality, Ibidem. 
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Il est int®ressant quôaujourdôhui chaque th®©tre ou chaque artiste qui travaille avec les avatars, 

cherche ses propres moyens techniques et numériques pour les utiliser. Le milieu nôest pas homog¯ne. 

Les explorations sont souvent conduites séparément en interne, sans intention de partage du savoir-

faire, ni de documentation qui permettrait de suivre le processus ultérieurement. Ainsi les solutions 

trouvées sont utilisables uniquement par les artistes ayant participé à la cr®ation et lôexp®rience reste 

locale. Cela d®crit le mieux possible le statut ind®fini de lôavatar dans le th®©tre aujourdôhui. Et par 

rapport à cet état de fait, lôapparition dôAvatarStaging, que je vais décrire dans la sous-partie suivante, 

marque une différence, car ce dispositif envisage la collaboration dôartistes internationaux, un partage 

de connaissance et dôexploration scientifique du domaine. 

 

b [Ŝ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦ ŘΩ!ǾŀǘŀǊ{ǘŀƎƛƴƎ Řŀƴǎ ƭŜǎ ƎǊŀƴŘŜǎ ƭƛƎƴŜǎΦ 

i Introduction au dispositif AvatarStaging 

« AvatarStaging est un dispositif dédié aux expérimentations théâtrales avec avatars 

numériques et performeurs physiques, dans un environnement de réalité mixte. Il utilise des logiciels 

et des périphériques d'un coût accessible. »26 Une des id®es de base dôAvatarStaging est dôenrichir 

lôexpressivit® du th®©tre par des nouveaux moyens num®riques. La problématique qui a été posée au 

d®but ®tait de faire jouer ensemble un acteur physique et un acteur num®rique dans le cadre dôun 

dispositif de théâtre, et donc nécessairement en temps réel. 

Aujourdôhui le syst¯me poss¯de une logique dôutilisation et dôinteractions entre les acteurs 

physiques et num®riques tellement transparente et naturelle, que les ®tudiants qui lôexplorent ont 

tendance à ne pas se rendre compte que cela résulte de réflexions très approfondies, qui partaient de 

zéro et sont menées dans leur propre université, Paris 8, depuis des années. Notamment depuis 2013 

quand Cédric Plessiet et Georges Gagneré se sont rencontrés et ont décidé de commencer à travailler 

sur un système global, compréhensible et accessible, qui comprend une approche multifacette (de la 

recherche et lôinvention de solutions techniques jusquô¨ lô®tablissement dôun vocabulaire entre les 

artistes de différentes disciplines et au partage de leurs connaissances). Donc un travail sur la création 

dôun outil, censé évoluer dans le temps et servir à des mises en scènes diverses. Cette création a 

                                                           
26 Site du dispositif URL : http://avatarstaging.eu [consulté 31 mai 2019] 

http://avatarstaging.eu/
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impliqué (et implique toujours) de grands efforts de lô®quipe du d®partement InRev27 et de celle du 

département de th®©tre de lôuniversit® Paris 8. 

Voil¨ la d®monstration du syst¯me, quôon utilise aujourdôhui : 

 

Capture dô®cran de la captation de la r®p®tition du spectacle Patrick et Vénus 3 mars 2019. Manipulacteurs : 

Naël Bernard, Justine Waller, lectrice : Cécile Roqué Alsina, mocaptrice : Alisa Menshykova, acteur 

physique : Ian Moone 

Je vais repr®ciser la d®finition des diff®rents postes dôAvatarStaging dans la sous-partie 

suivante, en me limitant ici à des explications plus courtes. Sur lôimage vous pouvez voir une actrice, 

qui porte un costume de capture de mouvement28, ses mouvements animent lôavatar blanc, que vous 

pouvez voir sur lô®cran. Si le mocapteur est d®tourn® de lô®cran, il peut toujours voir lôavatar quôil 

anime sur un petit vidéo-retour, positionné devant lui. 

                                                           
27 InRev ς Bibliographie. Notices. 

28 A partir de maintenant, on appellera le processus de capture de mouvement « mocap » (mo.tion cap.ture) et une 
personne qui porte le costume de capture de mouvement le « mocapteur » . 
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Lôacteur, qui ne porte pas le costume, mais joue avec la mocaptrice sôappelle un acteur 

physique. Lôintervention de lôacteur physique peut changer le sens du mouvement de lôavatar. Dans 

cet exemple on peut voir une tension physique entre les deux acteurs, pourtant, sur la scène virtuelle 

lôavatar blanc nôa pas de partenaire qui le pousserait de la m°me mani¯re, que lôacteur physique pousse 

la mocaptrice. Cela produit une impression que lôavatar se bat contre une force invisible. Côest un des 

exemples des jeux possibles entre la scène physique et la scène numérique. 

A gauche de lôimage vous pouvez voir les deux manipulacteurs.29 Si le mocapteur nôinfluence 

que le mouvement de lôavatar, le manipulacteur peut jouer sur toute la scène numérique. 

 

Ibidem. 

Notamment avec la manette, le manipulacteur peut changer la vue de la caméra virtuelle 

(comme vous pouvez voir sur les deux images, le point de vue sur la sc¯ne virtuelle nôest pas le m°me, 

côest un changement fait par un des manipulacteurs avec une manette). Le manipulacteur peut 

également augmenter le mouvement de lôavatar, en faisant avancer, reculer, tourner son corps dans 

lôespace virtuel. Sur le petit sch®ma vous pouvez voir, que la m°me touche de la manette peut faire 

avancer la caméra virtuelle (et donc la vue sur la scène virtuelle) ou un avatar. 

                                                           
29 [Ŝ ƳŀƴƛǇǳƭŀŎǘŜǳǊ Ŝǎǘ ƭΩintervenant numérique, qui utilise la manette ǇƻǳǊ ƻǊƛŜƴǘŜǊ ƭΩŀǾŀǘŀǊ ς explication de la 
manette ; cf. partie 1.b. iv. 
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Globalement côest tout ce que le spectateur peut voir de lôext®rieur. De lôint®rieur le processus 

de mise en place du dispositif et du jeu a beaucoup plus des strates, que je vais essayer de dévoiler 

peu à peu tout au long du mémoire. 

Si on va un peu plus loin, le sch®ma de fonctionnement de lôavatar dans AvatarStaging est le 

suivant : 

Le mocapteur met un costume de mocap « Perception Neuron », qui est lié à un programme 

développé spécialement pour ce costume, qui sôappelle ç Axis Neuron ». Ce programme permet de 

transcrire les mouvements du mocapteur sur un avatar. 

Le processus de transmission des mouvements sôappelle ç motion retargeting ». Côest un 

aspect très important dans notre travail. Dans le dispositif actuel le motion retargeting se fait en deux 

étapes : 

 

Capture dô®cran de la captation de la r®p®tition du spectacle « Patrick et Vénus » du 18 

février 2019. Mocaptrice : Cécile Roqué Alsina. 
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Comme vous pouvez voir, dans le première temps les mouvements de la mocaptrice sont 

transmis sur un avatar dans un espace neutre du logiciel Axis Neuron, et ensuite, de cet avatar vers un 

avatar dans un autre programme, « Unreal Engine », où on construit notre scène virtuelle. 

Unreal Engine est un moteur de jeu vidéo, autrement dit, un logiciel puissant qui permet de 

créer des jeux vidéo de z®ro. Nous allons lôutiliser notamment pour cr®er des scénographies virtuelles, 

donner des apparences aux avatars pour les besoins du spectacle et organiser les acteurs virtuels. 

Le processus de motion retargeting qui parait plut¹t clair sur lôimage est en r®alit® assez 

complexe. Il demande beaucoup de précaution par rapport ¨ lôutilisation du costume de mocap pour 

pouvoir faire la transmission correcte du costume vers Axis Neuron. Et également, il faut comprendre 

le fonctionnement du passage des informations entre les deux programmes. Par exemple dans le cadre 

des projets Masque et Avatar nous avons utilisé au début les avatars créés par Cédric Plessiet à partir 

des vraies personnes. Mais si lôavatar dans Axis Neuron bougeait correctement, les avatars de Cédric 

Plessiet dans Unreal Engine ®taient tordus et nôarrivaient pas à répéter précisément les mouvements 

des mocapteurs. Cela provoquait évidemment une destabilisation du mocapteur, qui ne pouvait plus 

contrôler son acteur numérique. A son tour, le metteur en sc¯ne nôarrivait plus ¨ guider le mocapteur. 

On peut voir que dans le processus de mise en sc¯ne avec les avatars toute lô®quipe est interdépendant 

et la partie technique constitue inévitablement un maillon important de cette cha´ne, quôon ne peut pas 

ignorer. 

A lô®tape de d®veloppement des programmes dans Masque et Avatar, nous avons constaté que 

le seul avatar qui nôavait pas de d®formations en passant dôun programme ¨ lôautre était un robot 

anthropomorphique, qui est un calque de lôavatar original dôAxis Neuron. 
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Lôavatar robotique dôAxis Neuron ¨ gauche, lôavatar robotique dôUnreal Engine ¨ droite. 

Captures dô®cran 

Ce problème est un problème interne entre les deux programmes, qui sera résolu 

ultérieurement permettant un motion retargeting automatique pour tous les types dôavatars. La 

transmission demandait des opérations extrêmement complexes, ce qui, sur le moment, nous a poussé 

à utiliser les avatars robotiques opérationnels pour la troisième reprise du projet Masque et Avatar à 

Athènes. 

A partir de ce moment, quand la question du motion retargeting est résolue et que les avatars 

sont prêts à jouer dans le spectacle, il nous faut passer dans Unreal Engine et comprendre ce qui se 

passe dedans. Et dans Unreal Engine nous allons créer toute la mise en scène virtuelle avec la 

scénographie désiré et lôorganisation des acteurs virtuels, qui se réalise avec AKN_Regie. 

AKN_Regie est un programme, développé par Cédric Plessiet et Georges Gagneré pour les besoins 

de mise en scène avec les avatars, animés en temps réel. Il  fonctionne ¨ lôint®rieur dôUnreal Engine et 

nous permet de contrôler la mise en scène virtuelle. 

ii Les principes de programmation ŘΩ!YbψwŜƎƛŜ нΦл 

Je ne vais pas rentrer ici dans les d®tails approfondis de la programmation dôAKN_Regie, ni 

dans lôhistoire du d®veloppement du plug-in. Une documentation détaillée est disponible sur le site 

http.//avatarstaging.eu. Mais pour la compréhension de la logique de création du spectacle, il est 

souhaitable de connaître le principe global, que je vais vous dévoiler dans les grandes lignes. 

AKN_Regie est un moyen de donner des ordres à Unreal Engine concernant les positions de 

chaque avatar au début de la scène. Il faut comprendre quôil y a deux espaces de programmation, que 

nous allons utiliser et programmer ainsi de deux manières différentes. Dans un espace donné, nous 

allons cr®er une image visuelle dôune sc¯ne, dans lôautre ®crire une liste dôordres pour le programme, 

afin de faire exécuter la scène correctement. 

Le premier espace est notre scène 3D, où nous allons faire la notation visualisée de la scène, 

autrement dit positionner les points du d®part des avatars, des cam®ras (lôangle de vue) et des objets, 

que nous pouvons bouger ou transformer pendant le jeu (nous appelons ces objets, les « props »). 
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La scène virtuelle ne fait pas partie du plug-in AKN_Regie, mais elle est la matière, qui permet 

de faire exister la mise en scène virtuelle. Par contre, les points de d®part, quôon appelle ç goals » sont 

les attributs cr®®s et d®velopp®s au sein dôAKN_Regie. 

Voilà une scène avec trois types de « goals » : 

 

Un level basic UE4 avec 3 types de goals. Capture dô®cran 

Ce que nous pouvons voir sur lôimage nôest pas un avatar, mais une remarque de la position 

dans lôespace, cr®® sous forme dôavatar afin de simplifier le rep®rage visuel dôun r®gisseur num®rique, 

car le vrai avatar va prendre exactement la même position et la même rotation, que le goal. Nous 

pouvons voir aussi que le goal de prop nôa pas une forme particuli¯re, et cela nous permet de bien 

visualiser que nous pouvons demander ¨ nôimporte quel objet de prendre cette position. Et pour les 

avatars cela sera pareil  : nous pouvons positionner nôimporte quel avatar sur le goal dôavatar (GA) à 

nôimporte quel moment de la sc¯ne. 

Ce qui est spécial avec le goal de caméra, côest que ce nôest pas vraiment la position de cam®ra 

qui nous intéresse, mais la vue sur la scène numérique, que cette position va donner. Bien sûr, on ne 

verra pas les caméras elles-mêmes dans le spectacle numérique. 

Evidemment, cette image représente une scène basique, très souvent nous allons avoir un plus 

grand nombre des goals de chaque type sur la même scène. Pour permettre au programme de distinguer 
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les goals différents, il est établi une manière spéciale de les appeler, qui est pareil pour tous les types : 

GA01, GA02, GA03 etc. GC01, GC02 etc. GP01, GP02 etc. 

Une fois que nous avons visualisé les positionnements des acteurs numériques sur la scène 3D, 

nous devons communiquer avec le programme et lui transmettre une sorte de « liste de commandes » ; 

ou nous pourrions dire que nous allons lui traduire nos besoins et le faire exécuter correctement la 

mise en scène virtuelle. Pour faire cela nous utilisons la CueSheet, qui est aussi lôobjet principal 

dôAKN_Regie et qui sera notre communicateur-traducteur pour le programme Unreal Engine. Dans 

la CueSheet nous allons accumuler toute lôinformation n®cessaire concernant notre sc¯ne, lôorganiser, 

préciser de quelle manière nous voulons la contrôler. 

La CueSheet a une logique dôutilisation tr¯s pr®cise : 

 


