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Vecteurs de la stimulation théatrale par I'art du jeu vidéo :
* |a notion d'environnement 3D interactif offert par le moteur de jeu vidéo
* |'habitation d'un avatar par un joueur/acteur

* |a nature des entités virtuelles peuplant les jeux vidéos



Bref retour sur la scene theatrale et I'histoire
de ses augmentations successives
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Processus de médiatisation du corps de 'acteur

* La voix et le microphone
* Le corps et I'image vidéo

* Les effets de présence jouant sur I'absence de |'acteur



Le dispositif scénique contemporain :
numerique, intermeédial, augmenté et interactif

* Les traitements numériques temps réel augmentant la scénographie
* Sons
* Images
* lumieres
* La numeérisation du corps de |'acteur
* le micro

* |les capteurs embarqués
* |la caméra

 L'écriture d'interactions entre :
* les acteurs et
* leurs médiatisations projetées dans la scénographie augmentée



L'apport revolutionnaire du jeu video
- du point de vue théatral

e une réalité virtuelle en 3D offrant un véritable espace expressif a des
acteurs virtuels

* un traitement temps réel interactif de cette réalité virtuelle

* dont la capture de mouvement de 'acteur en temps réel
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Expérimentation de ['avatar comme acteur augmenté

* Habitation de Ia
sculpture-matrice
par un mocapteur

* Approche
proprioceptive du
dispositif de mocap

* Projection

expressive dans
I'acteur virtuel




La marionnette virtuelle vivante

* La direction du metteur en scene * Le motionretargeting par l'artiste numérique
* Le contrble du manipulacteur avec gamepad * Les enjeux d'un controle démultiplié
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Les perspectives offertes par le jeu vidéeo
concernant les acteurs virtuels

* Proposition d'une nouvelle classification du personnage virtuel
(Plessiet)
* Marionnette
* Golem
* Acteur autonome

* La série de portraits « Les Doubles Autres » de Cédric Plessiet
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Chantiers expérimentaux en cours

* Approfondissement de la collaboration éetroite entre |'acteur physique, le
metteur en scene et l'artiste numérique

* Direction d’avatar a partir d’instruments de contrble de la marionnette
virtuelle

* Approche du golem en situation d’improvisation théatrale

* Exploration des modalités de compréhension du geste humain du point de
vue de |'avatar/la machine
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