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A PIropos

Cette nouvelle publication de la série
«Nouvelles Perspectives » de I'lETM figu-
rait sur la liste de nos projets depuis que
les « nouvelles technologies » constituent
un sujet clé dans les débats des réunions
de I'ETM. Quelques années plus tard,
continuer a qualifier ces technologies de «
nouvelles » parait étrange, mais parler de
la réalité mélangée semble de plus en plus
commun.

Alors que les artistes issus de différents
pays disposent certainement de niveaux
d'expertise, de ressources et de matériels
variés, de nombreux professionnels du
domaine des arts du spectacle se voient
de plus en plus devenir « créateurs d’ex-
périences » Outre le fait que le théatre
a toujours joué avec divers niveaux de «
réalité virtuelle », cette situation crée les
conditions nécessaires aune réflexioninté-
ressante sur le théatre du futur - un futur
déja présent.

Le texte qui suit est divisé en deux parties.

Dans la Section 1, le curateur de cette
publication, Joris Weijdom, chercheur et
concepteur d'expériences théatrales de
réalité mélangée, vous emmene dans un
voyage enjoué, mais sérieux, autour des
questions en jeu lorsqu'’il s’agit de concevoir
une expérience de réalité mélangée dans le
contexte duthéatre et de lareprésentation.
Son style égayé rend le texte alléchant pour
les utilisateurs débutants et avancés.

Dans la Section 2, des artistes issus de dif-
férents pays partagent leurs expériences et
donnent un apercu pratique de leurs acti-
vités. De plus, ils reprennent également
les lecons qu'ils en ont tirées, des astuces,
des possibilités de développement et de
collaborations. Cette deuxieme section est
disponible uniguement en anglais dans la
version originale de la publication.

LIETM aexploré ce sujet dans une série de
publications et de débats. Aprés un article
intitulé « Quiapeur dunumérique?» (2015),
le mapping « Le spectacle vivant a I'ére du

numérique : un tour d’horizon » (2016) et
une réunion pléniere 8 Amsterdam axée sur
ce théme (automne 2016), ce numérodela
série « Nouvelles perspectives » cherche a
approfondir le débat.

Etes-vous préts a jouer avec nous ?
Rejoignez le débat lors des prochaines réu-
nions de I''ETM ou sur notre site en com-
mentant cette publication et en prenant
part au forum des membres du réseau'!

Remerciements

LUIETM et I'Université des arts d’'Utrecht
tiennent particulierement a remercier
toutes les personnes qui ont contribué a
cette publication pour I'attention portée a
ce projet ainsi que pour avoir pris le temps
de partager leurs expériences :

pvi collective : kelli mccluskey & steve bull
avec steve berrick & chris williams ; Abel
Enklaar, Marieke Nooren, Gable Roelofsen
: David Gochfeld et Javier Molina ; Simon
Wilkinson ; Maria Lantin, Athomas
Goldberg, Ken Perlin, David Lobser,
Thecla Schiphorst; Sander Veenhof, Rosa
Frabsnap, Marloeke van der Vlugt.

Un merci tout particulier au Professorship
in Performative Processes de I'Université
des arts d’'Utrecht (HKU), aux Pays-Bas,
notre partenaire pour cette publication,
et en particulier a Debbie Straver pour son
aide inestimable dans ce projet.

IETM

LIETM est un réseau de plus de 500 organi-
sations dédiées aux arts du spectacle et de
membres individuels du monde entier qui tra-
vaillent dans le secteur des arts du spectacle
contemporains : le théatre, ladanse, le cirque,
les formes artistiques vivantes interdiscipli-
naires, les nouveaux médias.

LIETM défend la valeur des arts et de la
culture dans un monde en changement et
offre aux professionnels du spectacle vivant
les moyens d'accéder a des connexions inter-
nationales, a des connaissances et a un forum
d’échange dynamique.

L'Université des arts HKU

LUniversité des arts HKU d’'Utrecht offre
la possibilité de mener des études avancées
dans le domaine des arts et des médias. Elle
constitue également un moteur important
dans I'éducation et l'innovation pour lin-
dustrie créative. LUniversité des arts HKU
d’Utrecht, une université qui ceuvre dans le
domaine des arts afin de créer de nouveaux
liens avec la société, adéveloppé de nouvelles
approches artistiques aux problémes sociaux.
Avec pres de 4000 étudiants, il s'agit de la plus
grande université des arts aux Pays-Bas et
I'une des plus prestigieuses dans ce domaine
al'échelle européenne.

La Professorship in Performative Processes
de l'Université HKU, dirigée par Nirav
Christophe, développe la recherche de
procédés créatifs dans le domaine des arts
performatifs. Les recherches répondent a
la situation actuelle, ou les anciennes pra-
tiques performatives sont remplacées par
de nouvelles formes et ou les limites entre
les disciplines, les médias et les plateformes
ne constituent plus un facteur déterminant.
Le but de ces recherches est d'amener a une
accélération, une libéralisation et a I'innova-
tion dans les procédés créatifs au sein et en
dehors du domaine artistique.

JORIS WELJIDOM

Joris Weijdom est un chercheur et un concep-
teur d'expériences théatrales qui utilisent
les technologies de réalité mélangée. Il est
le fondateur du Media and Performance
Laboratory (MAPLAB) de la HKU, lequel a
permis de mener des recherches artistiques
guidées par la pratique, entre 2012 et 2015,
portant sur l'intersection entre la représen-
tation, les médias et la technologie. Il travaille
en tant que chercheur a la Professorship in
Performative Processes de I'Université HKU
et enseigne plusieurs cours de bachelier et de
master al'Université des Arts HKU d'Utrecht.
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Dans le cadre de la réunion de printemps de I'lETM a Amsterdam en avril 2016, on m’a
demandé de délivrer un discours d'ouverture sur les nouvelles technologies et leurs
impacts sur le théatre. Dans ce discours, intitulé « Realité mélangée et théatre du futur »,
j'ai remis en question de maniére provocante I'avenir du théatre, en tant que forme
artistique traditionnelle, dans le cadre des avancées technologiques actuelles telles que
la réalité mélangée, le transmédia et I'lnternet des objets. Ces derniéres années, les
avancées technologiques, telles que la réalité virtuelle (RV) et la réalité augmentée (RA),
ont progressé a une vitesse incroyable, ouvrant la porte a de nouvelles expériences. Je
suis fermement convaincu que le théatre a non seulement un avenir devant lui, mais
également qu'il constitue un domaine de recherche essentiel pour le développement
de ces technologies, en particulier quant a son réle dans I'exploration du potentiel et
de I'étendue artistiques de ces technologies en tant que « nouvelle scéne » possible.

Ol.

INTRODUCTION

Tout d’abord, jaimerais rappeler gu'en
réalité de nombreux groupes de théatre
innovent dans ce domaine depuis long-
temps. Des noms célebres tels que Blast
Theory, Punchdrunk, Rimini Protokoll, et
beaucoup d'autres encore ont produit des
ceuvres qui peuvent sans aucun doute étre
qualifiées d’expériences théatrales de réa-
lité mélangée. Dans leur livre « Performing
Mixed Reality »*, Steve Benford et Gabriella
Giannachi se penchent sur la maniere de
voir ce type d'expériences. Ce livre ayant
été publié en 2011 juste avant le début de
la derniere vague technologique de RV et
de RA, la plupart des exemples repris ne se
réferent pas a ces nouvelles avancées. Pour
remonter plus loin dans le temps et obser-
ver comment les technologies numériques
ont changé le paysage du théatre, il est utile
de jeter un coup d'ceil a d’autres ouvrages
tels que le livre « Digital performance »? de
2007 dans lequel Steve Dixon offre une vue
d’ensemble complete.

Toutefois, en nous autorisant a ignorer
en quoi consiste a proprement parler une
expérience significative de réalité mélan-
gée, nous pouvons débattre librement de
nos tentatives a en créer une, sans étre
contraints de devoir justifier les stratégies
de conception choisies pour nos explo-
rations et sans avoir besoin de comparer
ces explorations avec dautres ceuvres

1 S. Benford, G. Giannachi, ‘Performing Mixed Reality, MIT
Press, 2011

2 S. Dixon, ‘Digital Performance, MIT Press, 2007

reconnues ou des artistes célebres. C'est
pourquoiles collaborateurs de cette publi-
cation ont été invités a se concentrer sur le
partage de leur procédé créatif plutot que
sur ladescription du produit final. Ils ont été
encouragés a se pencher en particulier sur
leurs questions et leurs échecs plutdt que
sur une description de I'histoire épurée de
leur succes, de maniere a ce que Nous puis-
sions apprendre mutuellement des expé-
riences professionnelles de chacun.

Tous les collaborateurs se sont sensible-
ment investis dans leurs articles afin de
partager ouvertement leurs expériences
a différentes étapes de leur procédé de
conception artistique. En tant que lecteur,
il est crucial de comprendre que ces projets
différent largement en termes d'objectifs
artistiques, de composition disciplinaire
de I'équipe, d'étapes de développement,
de disponibilité des ressources, de formes
de présentation et du public ciblé. Dans ce
contexte, ces procédés ne sont pas compa-
rables lorsqu’ils sont jugés sur leurs résul-
tats. Cependant, je pense qu'ils offrent
tous un rare apercu de nombreux aspects
quinécessitent d'étre pris en considération
lors de la conception d’expériences de RM
profondément enracinées dans la tradition
du théatre.

Cette publication ne vise en aucun cas a
donner une vue d'ensemble sur le domaine
de la conception d'expériences théatrales
de réalité mélangée ni a constituer une
sorte de recueil des « meilleures » ceuvres.
Au contraire, les procédés de concep-
tion artistique repris dans cette publica-
tion constituent une sélection de projets
actuels qui explorent le potentiel des tech-
nologies de réalité mélangée, chacun a sa
facon, dans le contexte du théatre et de la

4

représentation. C'est dans ses multiples
perspectives artistiques et disciplinaires
que cerecueil d'articles cherche a offrir une
approche interdisciplinaire et plurivoque
de ce terrain vraisemblablement inconnu.
Je pense que nous sommes toujours en
train de comprendre comment concevoir
les expériences de réalité mélangée et
comment leur donner un sens. Jespere
sincerement que nous n'arriverons jamais
au point de tout « connaitre » définitive-
ment, car cela symboliserait la fin de notre
voyage commun entre explorations pas-
sionnantes, échecs prestigieux et nouvelles
expériences inspirantes.

Je tiens a remercier mes collegues du
Professorship in Performative Processes
de I'Université des arts d'Utrecht pour
leur aide, leurs conseils d’experts et leur
soutien inconditionnel, ainsi que I'équipe
de publication de I''ETM pour sa confiance
et son travail qui a rendu cette publication
possible.

Nous espérons sincerement que cette
publication vous incitera & commencer
ou a continuer a approfondir vos propres
expériences de réalité mélangée et vous
encouragera également a les partager.

Au nom de I'équipe de rédaction,

Joris Weijdom

LA REALITE MELANGEE ET LE THEATRE DU FUTUR
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02.

QU'EST-CE QUE LA REALITE
MELANGEE ET POURQUOI
LE THEATRE DEVRAIT-ILS'Y
INTERESSER ?

J'aimerais commencer cet article en rap-
pelant qu’'une piece de théatre est déja, a
bien des égards, une expérience de réalité
mélangée. On pourrait des lors se deman-
der en quoi ce sujet est nouveau. Ce qui
peut étre considéré comme relativement
nouveau, ce sont les différentes techno-
logies émergentes qui permettent d'éla-
borer des types d'expériences inconnus.
Ces technologies modifient de plusieurs
manieres la perspective du public et per-
mettent a celui-ci de participer et d’'inte-
ragir physiquement au moyen d'interfaces
innovantes. De plus, elles offrent aux
artistes de nouveaux moyens de manipuler
des espaces intermédiaires! entemps réel,
pouvant élargir leur gamme de possibilités
quant al'expression artistique. Ces facteurs
ont unimpact sur les stratégies de concep-
tion artistiques et sur les types de compé-
tences nécessaires au sein de I'équipe. Le
fait que vous décidiez de laisser ou non ces
avancées influencer vos pratiques dépend
de votre volonté a explorer personnelle-
ment le potentiel artistique de ces tech-
nologies. Cet impact dépend également du
fait que vous soyez ouvert ou non a l'idée
que ces changements puissent apporter
de nouvelles formes d'expériences, et dans
quelle mesure vous permettez a ces tech-
nologies de communiquer en continu avec
le procédé de conception artistique.

Qu'est-ce que la réalité mélangée ?

Selon que l'on en donne une définition
plus ou moins large, la «réalité mélangée »
pourrait, en gros, englober toutes nos expé-
riences. Toutefois, de toute évidence, cette
définition n'est pas tres utile. La meilleure
facon de comprendre ce terme est de I'ima-
giner comme une échelle du «continuum
1 Les espaces intermédiaires (de l'anglais « mediated spaces »)

sont des espaces qui, a travers la technologie, combinent le réel et
le virtuel a différents degrés.
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AUGMENTED
REALITY (AR)

© REAL
‘ENVIRONMENT

Image de Giovanni Vincenti - Wikimedia commons

virtuel», telle que I'ont développée Paul
Milgram et Fumio Kishino en 1994. Cette
échelle va de «I'environnement purement
réel» a «l'environnement purement vir-
tuel » (voir image ci-dessus).

Cette publication ne vise pas a constituer
un débat a part entiere sur la signification
du «purement réel » et « purement virtuel ».
Ainsi, dans cet article, le « purement réel»
fait référence a l'espace physique dans
lequel nos corps se situent et ou l'infor-
mation sensorielle offre une expérience
mentale de ce que nous considérons étre
la réalité. L«environnement virtuel » est
quant a lui compris comme un espace
mental dans lequel le « monde imaginaire »
est expérimenté, ce qui peut déclencher
des réactions physiques. Dans le contexte
des technologies de réalité virtuelle (RV)
et de réalité augmentée (RA), on pourrait
également considérer I'environnement réel
comme «l'espace analogue » et I'environne-
ment virtuel comme « 'espace numérique ».
Toutefois, le physique et le mental, ou I'ana-
logue et le numérique, s'entremélent telle-
ment dans I'expérience de la réalité qu'il
est difficile d’établir une distinction précise
dans un débat philosophique portant sur
ce qui peut étre considéré ou non comme
purement réel.

Ce modele est simplement présenté pour
rappeler au lecteur que les types d'expé-
riences améliorées par la technologie que
nous tentons de concevoir et d’aborder
dans cette publication sont situés quelque
part sur cette échelle, comme un mélange
expérimental entre la réalité réelle et la
réalité imaginée - d'ou la réalité mélan-
gée (ci-apres noté « RM»). Lexpérience de
RM d’'un public participatif peut se dépla-
cer sur cette échelle pendant une piéce,

6

AUGMENTED
VIRTUALITY (AV)

VIRTUAL
ENVIRONMENT:

et peut couvrir un éventail plus ou moins
large au sein d'une méme production. Les
expériences de réalité virtuelle et de réa-
lité augmentée, rendues possibles grace a
latechnologie, se placent particulierement
facilement sur cette échelle. Lorsque nous
concevons un environnement ot la majo-
rité du «mélange » percu et partiellement
virtuel penche davantage vers I'environ-
nement physique, nous parlons de réalité
augmentée (RA) ; si ce mélange penche
davantage de l'autre c6té, nous parlons
alors de «virtualité augmentée » (VA).
Cette derniere, peu courante, est souvent
remplacée par le terme habituel «réalité
virtuelle » (RV) - bien que ce terme ne tra-
duise pas la présence d'un certain mélange
et implique que I'expérience d’'une «réalité
virtuelle totale » sans corps physique, pour-
rait vraiment exister.

Il convient de remarquer que les expé-
riences de RV et RA sont vivantes, incar-
nées et performatives, soit des termes
familiers au théatre. De plus, ces expé-
riences traitent de mélanges réfléchis entre
des espaces réels et virtuels, et remettent
en question notre perception de la réalité
et notre compréhension de la présence.
A nouveau, ces concepts sont abordés
par le théatre depuis plusieurs centaines
d’années. Aprés avoir expérimenté en
personne un certain nombre de produc-
tions et d’expériences de RV et de RA de
méme qu’avoir entendu plusieurs débats
sur la maniére d'utiliser ces plateformes
pour le storytelling, jai remarqué que les
voix dominantes semblaient venir princi-
palement du monde de la technologie, de
la cinématographie et de la conception de
jeuxvidéo. Tout comme d’autres personnes,
j’ai donc commencé a inviter des réalisa-
teurs de théatre a rejoindre ce débat sur la

LA REALITE MELANGEE ET LE THEATRE DU FUTUR
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maniere de concevoir des expériences de
RM et a faire part de leurs compétences
essentielles. Afin de faciliter ce dialogue,
j’ai notamment coorganisé un événement
spécial aux VR Days Europe en octobre
2016, lequel a rassemblé des personnes
issues du domaine de la RV/RA, des médias,
desjeuxvidéo et du théatre afin de discuter
et de réfléchir ensemble sur de nouveaux
concepts d'expériences significatives. Une
deuxieme initiative était la demande de
'IETM a coécrire une publication sur le
sujet de la réalité mélangée pour explorer
plus en profondeur son réle pour la pra-
tique de la conception artistique. Celle-ci
est devenue la publication que vous lisez
en ce moment.

Quatre questions

Pour cette publication, un appel a contri-
butions a été publié sur le site Internet de
'IETM, invitant chacun a partager ses pro-
jets dans le cadre d’'une question centrale :
Comment concevez-vous une expérience
de réalité mélangée et comment la ren-
dez-vous significative ?

Cette question suppose que 'on sait déja
en quoi consiste une expérience de réalité
mélangée et quelles expériences peuvent
étre communément admises comme signifi-
catives. Toutefois, on ne sait nil'un nil'autre.
Il sagit simplement d'une invitation géné-
rale a partager une expérience profession-
nelle sur la pratique de la conception. Le
terme «significatif » est utilisé afin d'encou-
rager une recherche commune d'une pro-
fondeur artistique expérimentale au-dela
de « l'effet waouh ».

Afin de structurer cette focalisation sur
le procédé de conception artistique, nous
avons posé quatre questions divisées en
quatre catégories de conception :

1. La scénographie des environne-
ments de réalité mélangée :

Comment construire la scénographie des envi-
ronnements de réalité mélangée, dans lesquels
plusieurs espaces physiques et virtuels existent
simultanément et se mélangent, plus ou moins
harmonieusement, ou sopposent délibéré-
ment ?

NOUVELLES PERSPECTIVES
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2. La dramaturgie de plusieurs pers-
pectives du public et les niveaux de
participation :

Comment prenez-vous plusieurs perspec-

tives en considération lors de la conception

de l'expérience et comment incorporez-vous
plusieurs niveaux de participation du public ?

3. Le role des technologies de réalité
mélangée en tant que partie inté-
grante du procédé de conception
artistique expérimentale :

Comment les technologies de réalité mélangée

ont-elles été intégrées dans le procédé méme

de la conception artistique expérimentale ?

4. La dynamique d'une collaboration
interdisciplinaire, en particulier avec
des disciplines non théatrales :

Comment la collaboration avec différentes

disciplines sest-elle développée avec le temps

et quelle influence a-t-elle eue sur le procédé
de conception artistique ?

Dans cet article, chaque catégorie sera
abordée dans le cadre d'exemples issus
des articles obtenus a la suite de l'appel a
contributions?, ainsi que d’autres exemples
provenant de plusieurs sources externes.
Lorsque je me réfere a un autre article de
cette publication, le titre est écrit en bleu.
Lorsque je me réfere a une source externe,
unlien hypertexte externe renvoie a l'infor-
mation en ligne et le mot qui renvoie a ce
lien est souligné.

1 Cesarticles sont repris dans la section 2 de cette publication,
mais sont uniquement disponibles en anglais (https://www.ietm.
org/en/freshperspectives)
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03.

LA SCENOGRAPHIE DES
ENVIRONNEMENTS DE
REALITE MELANGEE

Comment construire la scénographie des
environnements de réalité mélangée,
dans lesquels plusieurs espaces physiques
et virtuels existent simultanément et se
mélangent, plus ou moins harmonieuse-
ment, ou s'opposent délibérément ?

Les conceptions d'expériences de RM sont
des compositions de multiples espaces
physiques et virtuels simultanés, lesquels
peuvent étre reliés les uns aux autres
de nombreuses maniéres, dans l'espace
comme dans le temps. Comme indiqué
précédemment, cela n'est pas nouveau.
En effet, un public peut également expéri-
menter cette simultanéité de I'espace phy-
sique et virtuel dans une piece de théatre
traditionnelle. Une piece de théatre peut
étre considérée comme un espace virtuel,
comme un monde imaginaire, et la salle
de théatre comme un espace physique,
généralement considéré comme le monde
réel. Dans ce cas, tous les aspects de I'es-
pace physique qui n'appartiennent pas a la
« réalité virtuelle » admise de la piece sont
délibérément ignorés ou interprétés par le
public et les artistes. Ces éléments com-
prennent la présence physique du public
méme. Ces séparations entre l'esprit et le
corps, et entre le public et les artistes, sont
artificielles. Les spectateurs peuvent choi-
sir d’'ignorer toutes sortes de sensations
physiques et d’interprétations mentales
dans ce qu'on appelle la « suspension de
I'incrédulité »2. Toutefois, inévitablement,
ils ne peuvent pas se séparer de leurs
réponses corporelles quant au reste de
I'environnement physique réel ni de leurs

2 Tel que décrit sur Wikipedia : « Lexpression suspension
volontaire de l'incrédulité (de l'anglais “willing suspension of
disbelief”) décrit l'opération mentale qu'effectue le lecteur ou le
spectateur d'une ceuvre de fiction qui accepte, le temps de sa
consultation de l'ceuvre, de mettre de coté son scepticisme afin
de mieux ressentir ce que pourrait étre la situation évoquée ». Dans

cet article, cette idée est principalement utilisée pour désigner le
fait de prendre volontairement la décision de se concentrer sur
les éléments qui sont considérés comme parties intégrantes de
l'expérience esthétique choisie tout en faisant I'effort conscient
d'ignorer tout le reste.
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réactions psychologiques potentielles face
al'expérience de la piece virtuelle. La sépa-
ration entre le public et les artistes grace
au « quatrieme mur » imaginaire n'est
qu’un accord tacite auquel toute personne
concernée se conforme durant la piece.

Dans les formes de théatre post-drama-
tique et dans l'art performatif, ces sépara-
tions artificielles sont remises en question,
décomposées et explorées de nombreuses
manieres en tant que partie intégrante des
considérations artistiques et de la concep-
tion générale de I'expérience. Les specta-
teurs deviennent actifs dans le sens ou ils
sont appelés a amener des changements
continus dans leurs décisions relatives a
leur centre d’attention et a reconsidérer
continuellement la réalité de la piece de
théatre enelle-méme. Ce phénomene peut
éventuellement aboutir & des expériences
« stratifiées » qui consistent souvent endes
réalités simultanées conflictuelles. Lorsque
les spectateurs sont invités a participer
activement a la représentation, il est parti-
culierement impossible de nier la présence
de leur corps dans 'espace réel. En raison
de 'interconnectivité du corps avec la réa-
lité de I'espace méme, voire avec la plus
grande réalité du monde dans lequel I'es-
pace est situé, cette présence fait toujours
partie de I'expérience. Cette situation est
particulierement importante lorsque les
espaces publics sont délibérément utilisés
en tant que partie admise de la scene.

Alintérieur ET a l'extérieur

L'expérience théatrale blackmarket, telle
que décrite dans son article respectif dans
cette publication, montre que les specta-
teurs peuvent participer dans un contexte
ou leur présence physique est complete-
ment admise. Elle constitue également un
bon exemple de mélange entre I'espace
théatral al'intérieur et 'espace public al'ex-
térieur. Dans cette piece créée en 2015 pa
pvi collective, les spectateurs sonts invités
ajouer un réle dans un monde proche ima-
ginaire. Leurs interactions avec les autres
membres du public ou avec les person-
nages joués par des acteurs doivent respec-
ter certainesregles précises. Lensemble de
I'expérience est guidé par une application
personnalisée installée sur des téléphones
portables distribués a chaque participant.
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Méme dans cette expérience interactive
tres incarnée, les participants sont invités
a accepter les invraisemblances et a jouer
en suivant les regles afin de construire un
monde imaginaire cohérent et commun a
tous les participants. En particulier lors-
qu'il s'agit d'entrer dans un espace public
externe, c'est-a-dire un espace présentant
un grand nombre déléments incontro-
lables, maintenir cette expérience parta-
gée et illusoire est un véritable défi. Dans
le cas de blackmarket, le contexte fictionnel
dumonde imaginaire contribue arelever ce
défi, caril s'adapte au monde réel sans trop
de difficultés en raison de sa probabilité en
tant que scénario catastrophique d’'un futur
proche. Ainsi, les artistes et les participants
peuvent infiltrer l'espace public sans que le
public général ne les remarque immédiate-
ment. Il est plus difficile de mélanger des
espaces lorsque laréalité imaginée est tres
différente du monde physique que nous
considérons comme la réalité.

Beaucoup de productions d’immersion
de RV récentes visent a créer des expé-
riences que nous ne vivons généralement
pas au quotidien. Il peut s’agir d'expé-
riences extrémes mais toujours possibles
dans la réalité, telles qu'escalader le mont
Everest, ou, au contraire, d'expériences
impossibles telles qu'explorer le monde
des extraterrestres dans d’autres galaxies.
Ces expériences de RV ne portent généra-
lement pas vraiment attention a la concep-
tion de I'espace physique, sauf pour la mise
en place de limites de sécurité pour les
participants et pour I'agencement spatial
de linfrastructure technologique. D'une
certaine maniere, elles semblent se cram-
ponner al'idée traditionnelle selon laquelle
I'expérience esthétique d’'une conception
doit avoir lieu uniqguement a « l'intérieur »
dumonde virtuel. Les technologies couram-
ment utilisées sont concues pour éveiller
nos sens principaux, comme la vue et l'au-
dition, et de maniére a ce que le spectateur
se concentre uniquement sur le monde vir-
tuel. Bien que le participant soit concentré
sur ce « monde intérieur » une connexion
se crée avec le corps, et donc avec I'espace
physique extérieur, lorsqu'’il est invité a
interagir physiquement avec l'espace vir-
tuel ou avec des objets virtuels. De plus,
lorsque ces installations interactives de
RV sont situées dans des espaces publics,
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le public général observe souvent les parti-
cipants avancer dans I'expérience. Ceux-ci
deviennent donc des artistes sur la scene
qui n'est pas liée au contexte artistique de
I'expérience.

Tel que décrit dans l'article qui lui est
dédié, le projet-recherche To be with
Hamlet (Etre avec Hamlet), créé par David
Gochfeld et Javier Molina, est une piece
de théatre jouée en direct par des acteurs
dans un studio de capture de mouvement.
Il s'agit d’'un environnement high-tech,
généralement connu grace a l'industrie
cinématographique, ou les personnages
numériques 3D sont animés en capturant
les mouvements du corps des artistes pré-
sents physiquement et équipés de com-
binaisons spéciales dotées de marqueurs
ressemblant ades petites balles. Pour To be
with Hamlet, les mouvements des acteurs
sont capturés par un grand nombre de
caméras infrarouges spéciales accrochées
dansle studio et connectées a de nombreux
cables, ordinateurs, et écrans. Les données
sont interprétées en temps réel par les
ordinateurs et communiquées aux person-
nages virtuels dans un monde 3D généré
par un ordinateur. Ce procédé permet aux
acteurs physiques d'étre les marionnet-
tistes de leurs avatars virtuels en direct
pour un public doté de casques de RV. Dans
les premieres séances d'essais décrites, le
public était présent dans le studio méme,
lequel était également le premier lieu vu
avant d'enfiler le casque de RV. Oublier un
endroit si particulier, regorgeant de disposi-
tifs haute technologie et d’acteurs vétus de
combinaisons spéciales, semble étre un défi
difficile - en particulier lorsque I'endroit
virtuel est tres différent et consiste en un
espace extérieur ou un chateau se dresse
en arriere-plan, ainsi qu’'un Hamlet virtuel
et un fantéme dans son armure médiévale
complete. Bien que la technologie de RV
soit concue pour que l'utilisateur ne voie et
n‘entende quasiment rien de I'espace phy-
siqueréel lorsqu’il enfile le casque, le public
semblait rester conscient de la présence
physique des acteurs a proximité ainsi que
de l'environnement high-tech qu'ils avaient
vu juste avant de mettre le casque.
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Des espaces connectés

Les technologies de RM offrent aux artistes
la possibilité de créer des espaces expéri-
mentaux impossibles a réaliser dans des
lieux physiques réels. Ces artistes peuvent
également agrandir davantage la distance
expérimentale entre I'espace réel et l'es-
pace virtuel. Des espaces situés a des lieux
physiques différents peuvent étre inter-
connectés par Internet grace a l'utilisation
de technologies de RM. Grace a la capture
de mouvement et la technologie 3D en
temps réel utilisées pour To be with Hamlet,
les acteurs et les spectateurs peuvent étre
a des lieux physiques différents alors que
les données de capture de mouvement de
la représentation sont diffusées directe-
ment sur un réseau. Cet exploit a aussi été
utilisé pour le spectacle de danse Worlds,
un projet collaboratif créé en 2015 par la
compagnie Pepper’s Ghost New Media and
Performing Arts Collective, SFU’s School
of Interactive Arts & Technology (SIAT),
ECUAD’s S3D Centre, et le Computer
Research Institute of Montreal (CRIM), tel
que décrit dans l'article Moving between
worlds (littéralement « Voyager entre les
mondes »). Dans ce cas toutefois, le public
mais aussi les artistes ont été séparés dans
trois espaces physiques différents. Deux
de ces groupes étaient a I'Université Emily
Carr de Vancouver et l'autre groupe au
studio de capture de mouvements de la
CRIM a Montréal, au Canada. La musique
était également jouée en direct et diffusée
aux trois endroits. Cette piece particu-
liere a été jouée a la fin de I'ISEA2015, a
Vancouver, ol j'ai eu la chance de pouvoir y
participer en personne. Le premier artiste
que j'ai vu était une femme qui faisait des
acrobaties dansantes a I'aide d'un cerceau
suspendu tout en étant vétue d’'une com-
binaison de capture de mouvements. Son
avatar virtuel était visible simultanément
sur un grand écran dans I'espace physique
ou elle performait. Une autre personne,
chargée de filmer en direct, tenait un appa-
reil connecté qui contrélait en temps réel
la perspective du monde virtuel diffusé a
I'écran. Lorsque le cameraman dézoomait,
on pouvait voir l'avatar flotter dans un
espace virtuel en forme de grande pyra-
mide. Ensuite, nous avons été dirigés dans
un autre studio de capture de mouvement,
plus grand que le premier, ot trois danseurs
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faisaient leur chorégraphie tout en tenant
deux pyramides en verre. Les danseurs
et les objets étaient connectés par le sys-
teme de capture de mouvements et affi-
chés sur plusieurs grands écrans dans la
salle, offrant ainsi en temps réel plusieurs
perspectives de la scéne virtuelle. Dans ce
monde virtuel, les trois danseurs ressem-
blaient a des dieux immenses qui tenaient
des pyramides virtuelles dans lesquelles,
a ma grande surprise, j’ai pu voir I'avatar
de la danseuse qui effectuait ses acroba-
ties dans le cerceau suspendu. D'autres
avatars étaient visibles dans l'autre pyra-
mide et j'ai compris qu'il devait s'agir des
danseurs du studio de Montréal, a l'autre
bout du Canada. N'ayant pas besoin de
porter un masque de RV, j'ai pu regarder
simultanément les artistes dans la réalité
et leurs avatars sur les écrans. J'ai pu faire
le tour de I'espace physique et ainsi avoir
des perspectives différentes des danseurs
et des autres spectateurs. De plus, toute la
technologie et les personnes nécessaires
pour faire fonctionner cette représenta-
tion connectée de capture de mouvement
faisaient partie de I'espace et étaient clai-
rement visibles. Cet aspect me demandait
donc d’étre un spectateur actif, étant donné
quej’ai dt décider de I'endroit ou je centrais
mon attention.

Malgré son défi technique et ses bugs iné-
vitables, ce projet était trés impressionnant
et montrait, de maniere assez convain-
cante, les possibilités des représentations
connectées au moyen des technologies de
capture de mouvement connectées et de
I'infographie 3D en temps réel. La décision
de l'artiste sur le fait de créer deux endroits
de la représentation a partir d'un espace
beaucoup plus petit, a savoir les pyramides
physiques connectées, était un exemple
particulierement intelligent de la flexibi-
lité infinie de I'espace virtuel 3D combiné
a la réalité tangible d'un objet physique
pouvant étre déplacé par les danseurs.
Toutefois, le fait d’avoir expérimenté phy-
siguement deux des espaces de représen-
tation aétéunélémentimportant dansI'ap-
préciationet I'acceptationde la « présence »
des danseurs dans le monde virtuel du
troisieme espace, a Montréal. Le probleme
desreprésentations connectées et retrans-
mises est de toute évidence I'absence
physique des artistes éloignés. Ayant vu
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et ayant été physiquement proche de l'ar-
tiste au cerceau suspendu dans le premier
espace dereprésentation, jailié le souvenir
de saprésence physique alavisionde l'ava-
tar dans la pyramide du deuxieme espace
de représentation. En ayant physiquement
fait le lien entre les deux premiers espaces,
j'étais plus enclin a accepter la troisieme
présence virtuelle des artistes de Montréal.

La création de transitions

Dans 'industrie de RV, l'objectif est de créer
uneimpressiond’immersion compléte, don-
nant la sensation de présence a l'intérieur
du monde virtuel. Toutefois, ce terme n'est
pas utilisé exactement de laméme maniere
dans le domaine du théatre, ou il désigne
immédiateté et l'action théatrale d'un
artiste en relation avec le public. Les ama-
teursde RV interpretent I'état de présence
selon la ligne de la définition suivante :

« La présence (une version raccourcie du
terme “téléprésence”) est un état psycho-
logique de la perception subjective dans
laquelle, méme si une partie ou I'ensemble
de I'expérience en cours d’une personne
est générée et/ou filtrée par la technolo-
gie développée par 'homme, la perception
entiére ou partiale de la personne ne recon-
nait pas correctement le role de la techno-
logie dans I'expérience. »*

Dans le développement de la RV, beau-
coup de temps et d’argent sont actuelle-
ment consacrés a la nécessité apparente
pour cette technologie d'étre assez per-
formante pour que notre cerveau ne soit
plus capable de faire clairement la distinc-
tion entre ce qui est réel et ce qui ne l'est
pas. Le fond de I'hypothese est que, en
trompant le cerveau, nous pouvons créer
une « illusion parfaite » ot tout ce qu'ily a
d’imaginable peut étre expérimenté comme
s'il s'agissait de la réalité?. Néanmoins, les
technologies de RA, comme le HololLens
et les technologies de Magic Leap a venir,
se concentrent davantage sur lintégra-
tion du virtuel dans le monde physique.

1 M. J. Schuemie et al., ‘Research on Presence in Virtual
Reality: A Survey, CyberPsychology & Behavior, Vol. 4, No. 2,
April 2001 (pp. 183-201)

2 Voir par exemple la conférence de Michael Abrash, respon

sable scientifique chez Oculus, a I'Oculus connect en2014 et
2016.
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Les technologies de RM vont progressive-
ment commencer aintégrer le corps et I'es-
pace physique, voire I'espace public, dans
saconception d’expérience. Cependant, les
développeurs semblent également étre en
train de chercher a créer une illusion par-
faite en se focalisant sur le mélange homo-
gene du réel et du virtuel dans le déve-
loppement de cette technologie. Tous les
espaces, physiques et virtuels, font partie
del'expérience de RM, et ce, que celle-ci ait
recours a ces technologies de RV d'immer-
sion poussée ou a des formes de RA plus
mélangées. C'est pourquoi, ils doivent étre
considérés en tant que partie intégrante
delascénographie, en particulier lorsqu’un
certain type de public est présent.

Dans The Cube, une représentation théa-
trale de RV créée par CIRCA49 et et ache-
vée en 2016, un participant est invité a se
rendre dans un lieu spécifique pour y vivre
une expérience de RV. Tel que décrit dans
I'article, dés I'instant ou il entre dans ce lieu,
I'expérience de RM commence immédiate-
ment. Lorsqu’un acteur accueille le parti-
cipant, il 'informe et l'interroge de facon
informelle au sujet d’'une disparition mys-
térieuse qui s'est produite en Amérique en
1959. Aumoment ot le participant enfile le
casque de RV, il voit la piéce dans laquelle
il se trouve en 3D. Un avatar virtuel, qui
a un écran de télévision en guise de téte,
se trouve approximativement au méme
endroit que I'acteur physique. Le partici-
pant est pris dans la reconstitution d’'une
histoire de disparition, ou les faits réels et
les médias qui ont rapporté I'affaire sont
utilisés. Tout au long de I'expérience, les
faits et la fiction s'entremélent sans cesse.
Ce mélange est renforcé par les moments
ou le participant doit saisir un objet virtuel
que lui tend l'avatar alors qu’'un objet réel
se trouve a cet endroit pour qu'il I'attrape
ou, aucontraire, alors qu'il N’y arien. Alafin,
le participant recoit une lettre a emporter
chez Iui, laquelle relie I'histoire vécue au
monde réel.

Dans le cadre de la scénographie d'une réa-
lité mélangée, The Cube semble étre concu
pour faciliter une transition en douceur
entre le monde réel et le virtuel, en estom-
pant la frontiére entre le début réel et la
fin du jeu. De plus, ce projet utilise intel-
ligemment une mystérieuse disparition
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qui a réellement eu lieu dans le but de
mélanger davantage la réalité et le virtuel,
les faits et la fiction. Enfin, la piece dans
laguelle le participant est physiquement
présent est reconstituée dans l'espace
virtuel et des connexions entre les objets
virtuels et physiques sont établies. Dans
ce cas, les mondes physique et virtuel sont
congus pour renforcer le réle de chacunen
communiquant I'histoire et son impact. En
brouillant constamment la frontiere entre
le réel et I'irréel, I'histoire se connecte a la
vie quotidienne et le participant 'emporte
littéralement chez Iui grace a la lettre phy-
sique offerte. Au lieu de tenter de créer une
illusion parfaite dans The Cube, le monde
virtuel est complétement admis en tant
que simulacre tout en étant utilisé pour
raconter une histoire sur quelque chose
de potentiellement réel, appartenant a la
réalité du monde dans lequel les partici-
pants vivent.

Lillusion parfaite ET des espaces conflictuels

D’'un point de vue dramaturgique, on pour-
rait se demander si une illusion parfaite, ou
une expérience réaliste d'un monde virtuel
unigue et cohérent, est vraiment intéres-
sante en termes artistiques. Au-dela de
I'effet waouh initial créé par les tentatives
d’illusion parfaite dans la RV, le spectateur
ressent a de nombreuses reprises un cer-
tain sentiment de vide, ou de manque de

10

Image de Terra Nova, par CREW._Eric Joris (avec I'aimable autorisation d’Eric Joris)

connexion. Ce phénomene s'explique peut-
étre par le fait que public ne réussisse pas
a se connecter a quelque chose de réel,
de personnel. Comme nous l'apprennent
les formes de théatre qui explorent le
potentiel artistique des réalités paralleles
conflictuelles en apparence, c'est dans les
incohérences et les conflits possibles que
le spectateur est vraiment appelé a s'impli-
quer. Grace a la nécessité du spectateur a
prendre constamment des décisions sur ce
qu'il considere comme important, cohérent,
ou vrai, un lien actif et personnel se crée
avec le matériel artistique.

Notre cerveau est programmé pour détec-
ter les anomalies de la réalité percue afin
de garantir que nous reconnaissions un
danger potentiel avant qu'il ne devienne
fatal. C'est ce mécanisme qui nous garde
en alerte aussi longtemps que l'informa-
tion fournie ne correspond pas au modele
compréhensible. Dans ce contexte, I'expé-
rience théatrale de RM baptisé Terra Nova
créée en 2011 par le groupe exceptionnel
et innovateur CREW,

permet de montrer comment ce principe
est utilisé en tant que partie intégrante
de la conception de I'expérience. Dans
cette piece, le public est divisé en plusieurs
groupes dont I'un a la chance d’'enfiler des
casques vidéo de RV. Ces casques per-
mettent de passer d'une vidéo en direct a

LA REALITE MELANGEE ET LE THEATRE DU FUTUR



www.ietm.org
http://www.circa69.co.uk/
http://www.crewonline.org/art/project/138
http://www.crewonline.org/art/home

travers une caméra intégrée a une vidéo
360degrés préenregistrée grace alaquelle
le spectateur peut observer autour de lui.
Chaque spectateur, ou « immergeant » pour
reprendre le terme de CREW, est aidé par
unassistant de I'équipe. Celui-ci commence
a exécuter toutes sortes de manipulations
sur les corps des immergeants, synchroni-
sés d'apres la vidéo 360 degrés préenre-
gistrée qui défile a I'intérieur des casques
de RV. Par exemple, dans le film que vous
voyez, quelqu’un prend votre bras gauche
pour vous faire une prise de sang avec une
grande seringue placée sur une table et,
au méme moment, I'assistant touche votre
bras physique, remonte votre manche et
désinfecte votre peau avec un petit bout
de coton humide. Lorsque j'ai expérimenté
cette piece en personne, mon assistant
effectuait généralement les gestes de
maniere parfaitement synchronisée par
rapport alavidéo, mais manquait parfois le
moment exact d'une fraction de seconde,
ce qui détruisait l'illusion parfaite désirée.
Aprés la représentation, j'ai parlé avec le
directeur artistique, Eric Joris, pour lui dire
qu'il devrait davantage former son équipe
afin de garantir que ces incohérences ne se
reproduisent plus. [l m’a ensuite expliqué, a
ma plus grande surprise, que ces « erreurs »
étaient en réalité délibérées. En effet, il
avait réalisé que le cerveau s'endormirait
au bout d'un moment si I'information don-
née par la vidéo correspondait constam-
ment aux manipulations physiques. Ce
décalage, a certains moments de I'expé-
rience, était donc une décision réfléchie
prise dans le but de créer une incohérence
entre ce que I'immergeant voyait et ce qu'il
ressentait au moyen de son corps. Cette
incohérence entre l'information visuelle
et la réponse sensorielle épidermique au
toucher réveille le cerveau, lequel a besoin
de donner du sens aux signaux conflictuels.
Grace ace phénomene, lorsque les signaux
sont cohérents en raison d’une synchroni-
sation parfaite, I'impact de l'illusion créée
est beaucoup plus important.

Lexemple de Terra Nova se concentre sur
I'aspect physiologique de la perception et
sur la maniére de I'utiliser dans le cadre
d'une expérience de RM prédéfinie, au
contraire de certains choix d'interaction
physique pris dans The Cube. D'un point
de vue dramaturgique, cette piece offre
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plusieurs apercus sur le potentiel artistique
d'espaces conflictuels. Par exemple, durant
toute la piece, une partie du public vivait
cette expérience de RV et un autre groupe
regardait le procédé en tant que partie
de I'expérience théatrale générale tout en
sachant gu'’ils étaient les suivants. Cette
caractéristique est également utilisée dans
To be with Hamlet, ol les spectateurs sans
casque de RV pouvaient suivre ce qui se
passait dans I'espace virtuel sur des grands
écrans. Toutefois, contrairement a To be
with Hamlet, 'espace physique dans lequel
Terra Nova avait lieu était aussi soigneuse-
ment mis en scene grace a I'éclairage théa-
traldramatique, les costumes, les assistants
et laconceptiondes dispositifs utilisés pour
bouger le corps des immergeants dans
l'espace. Les éléments technologiques
n'‘étaient ni cachés, ni en conflit avec I'ex-
périence, mais bien intégrés a son design
général. Un troisieme groupe ad’abord été
placé dans une autre piece pour assister a
unmonologue tout en regardant des traces
brillantes sur un sol fluorescent. Toutes
les réalités (les deux espaces physiques
mis en scene et les différents environne-
ments virtuels préenregistrés) étaient, a
bien des égards, tres différentes les unes
des autres. Dans le cas de Terra Nova, le
public ne devait pas jouer un réle comme
dans blackmarket, mais il faisait partie de
la représentation en étant observé par les
autres. Le fait que vous n‘ayez pas a jouer
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un réle renforce aussi la compréhension
omniprésente selon laquelle vous, en tant
que spectateur, étes en train de participer
aune piece de théatre tout en vous deman-
dant ce qui va se passer par la suite. Tous
ces mondes combinés ont créé I'expérience
dans son ensemble, bien qu'ils ne fonction-
naient pas tous de maniere homogene. Il
s'agissait en réalité d'une qualité qui, dans
sa dramaturgie et sa scénographie, était
remise en question par les critiques de
théatre. Dans mon cas cependant,en 2011,
j'ai eu le sentiment général d’avoir expéri-
menté un « nouveau territoire », tel que le
suggere le titre de la piece de Terra Nova,
par rapport aux maniéres de créer une
expérience théatrale de MR et a la remise
en question de la compréhension de ma
propre perception de la réalité.

Le pouvoir de la suggestion

Lors de la conception de la scénographie
des environnements de RM, tout comme
pour le théatre en général, il est impor-
tant que plusieurs réalités soient prises en
considération, a la fois dans la conception
des espaces mélangés et dans I'expérience
avec le public, surtout si celui-ci doit partici-
per activement. Tenter de créer lameilleure
illusion possible en essayant de synchroni-
ser ou de mélanger de maniere homogene
des mondes physiques et virtuels n'est pas
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forcément bien ou mal. Toutefois, on peut
se demander s'il est possible de créer une
illusion parfaite et s'il s'agirait de la solution
la plus intéressante en termes artistiques.
En tout cas, il est impossible d’ignorer la
réalité de l'espace physique ou les corps
sont présents et se connectent avec tout
ce qui est disponible. Tenter de cacher la
technologie utilisée n'est pas nécessaire
tant gu’il y a une certaine transparence
sur la raison de sa présence et sur son lien
avec I'expérience. Enfin, le mélange expéri-
mental entre plusieurs espaces physiques
et virtuels simultanés peut étre réalisé en
créant des transitions tout endouceur eten
estompant les frontieres entre les réalités.
Un autre moyen est de réaliser des tran-
sitions frappantes ou les espaces gardent
leur présence simultanée dans une contra-
diction éventuelle, forcant ainsi le public
participant a prendre des décisions.

Human Imagination Task Force Il, créé en
2016 par Kim-Leigh Pontin, montre que
'expérience réelle d'un monde virtuel,
ou la perception illusoire d’'un environne-
ment de RM, n'est pas controlée unique-
ment par la technologie. J'ai eu le plaisir
de vivre en personne cette expérience de
dix minutes au Reality Research Festival a
Budapest. Accueilli par une actrice, j'ai été
invité a la suivre dans une piéce avec de
nombreux écrans et deux sieges. Lactrice
m’a dit que je devais retrouver le souvenir
perdu et délibérément effacé de ma sceur
grace a un « appareil spécial », a savoir un
casque de RV. Lorsque jai mis le casque,
une vidéo en direct montrait la piece dans
laguelle je me situais physiquement. Mais
assez rapidement, toutes sortes d’espaces
virtuels numériques un peu déformés se
sont affichés, donnant un apercu d'une
femme mystérieuse qui était soi-disant ma
sceur disparue. Un peu plus tard, le flux de
vidéos endirect de la piece est réapparu et
une vue augmentée d’'un modele virtuel 3D
représentant une femme flottant dans I'es-
pace physique est apparue. C'est alors que
l'actrice m'a informé de maniere urgente
qgu’un élément du systeme avait mal fonc-
tionné et que je devais immédiatement
retirer 'appareil, au risque de « disparaitre
dans le systeme ». Comme j'appréciais cette
vue mélangée je I'ai regardée pendant un
moment avant de finalement décider de
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suivre les instructions un peu stressantes
que I'actrice me répétait, a savoir deretirer
le casque et de le placer sur 'autre chaise.
Pour ce faire, jai dG me lever de ma chaise
et marcher a coté de l'actrice. Aprées avoir
déposé le casque de RV sur la deuxieme
chaise, je me suis retourné et je m'attendais
ace que l'actrice me regarde et continue la
représentation. Toutefois, j'ai été surpris de
la voir continuer aregarder ma chaise vide
etarépéterlesinstructions. Lorsque j'étais
debout aux cotés de cette actrice quiregar-
dait la chaise vide, j'ai brievement eu I'im-
pression d’exister dans une réalité parallele,
laguelle semblait et donnait I'impression
d'étre aussi réelle que celle dont jétais
venu lorsque je suis entré dans la piece. La
technologie de RV et de RA utilisée avait
certainement fonctionné comme une tran-
sition expérimentale du monde réel vers
le monde virtuel et vice-versa. Toutefois,
c'est la performance suggestive de I'actrice
ala fin de la piece qui m’a donné l'illusion
d'étre « revenu » physiquement dans une
réalité parallele. Dans cette réalité, elle ne
voyait pas ma présence physique et je ne
pouvais pas voir mon autre moi, lequel était
soi-disant toujours assis sur cette chaise. A
I'instar de Terra Nova, cette expérience a
remis en question ma perception de la réa-
lité. Mais cette fois, 'apogée de I'immersion
dans un environnement de réalité mélan-
gée était entierement incarné, cohérent
et sans aucune technologie controlant ma
perception.
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04.

LA DRAMATURGIE DE
PLUSIEURS PERSPECTIVES
DU PUBLIC ET LES NIVEAUX
DE PARTICIPATION

Lors de la conception d’expériences de RM,
comment prenez-vous plusieurs perspec-
tives en considération dans la conception
de l'expérience et comment incorporez-vous
plusieurs niveaux de participationdupublic?

Les perspectives du public

Tel qu'évoqué dans le chapitre précédent,
les expériences de RM consistent en
plusieurs espaces physiques et virtuels
simultanés qui peuvent étre reliés de nom-
breuses manieres, dans I'espace et dans le
temps. Les spectateurs peuvent étre placés
dans ces espaces et peuvent se voir offrir
une multitude de perspectives. Celles-ci
peuvent étre analogiques, mélangées ou
entierement contrélées par le numérique.
De plus, le public peut activement manipu-
ler cette perspective en regardant, voire
en se déplacant, autour de lui. Aprés avoir
enfilé latechnologie d'immersion de RV, les
spectateurs se trouvent dans deux endroits
enméme temps, a lafois dans la perception
d’un monde virtuel ainsi que dans I'espace
physique ou leur corps se trouve. Le fait
d'observer de I'extérieur quelgu’'un dans
cette situation a une qualité paradoxale
particuliere en raison de la vulnérabilité et
de lavalorisation des personnes observées.
Leur vulnérabilité est liée de pres alalimita-
tion de leur sensibilité a 'espace physique,
causée par l'obstruction visuelle et audi-
tive de la technologie de RV. Quant a leur
valorisation éventuelle, elle existe dans les
possibilités et les perspectives mentales qui
leur sont fournies par I'espace virtuel. Ce
paradoxe entre I'effet handicapant et I'effet
valorisant a un potentiel théatral performa-
tif élevé, offrant toutes les possibilités du
dramatique au tragique. Ainsi, la perspec-
tive du public ne s'arréte pas a l'intérieur
d’'un espace physique ou bien virtuel ;
regarder un spectateur étre « a I'intérieur
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d’'un autre espace » présente un potentiel
entermes de dramaturgie, ot le spectateur
participant devient artiste.

L'opéra de RV Weltatem, un projet colla-

boratif créé en 2016 par De Nederlandse

Reisopera, Het Geluid Maastricht,
Wildvreemd, et beaucoup d’autres, montre
bien comment les spectateurs deviennent
artistes. Comme décrit dans l'article, le
public voit d’'une part une représentation
en direct d'un opéra par des chanteurs
professionnels dans un lieu physique mis
en scéne. D'autre part, ils vivent une expé-
rience d'immersion de RV dans laquelle
ils sont encouragés a chanter. Dans cette
piece, le public devient artiste en passant
du réle de témoin a celui de participant a
la RV au milieu de I'expérience théatrale.
Pour la moitié du public qui est témoin, la
considération des participants de RV en
tant qu'artistes est renforcée par le fait que
laprésence du public et celle des chanteurs
d’'opéra professionnels sont physiquement
mélangées dans un seul espace scénique,
créant ainsi de nombreuses perspectives
et lignes de visée. De plus, l'utilisation
de casques de RV reconcus comme des
masques théatraux renforce la performa-
tivité des spectateurs quiles portent. Dans
ce cas, le fait d'étre en partie insensible a
I'environnement physique, ce qui est nor-
malement handicapant, est utilisé comme
un avantage. La présence du casque dimi-
nue I'impact créé par I'impression d« étre
observé » par les autres, et diminue la
géne des spectateurs lorsqu'ils sont invi-
tés a produire des sons et a performer de
maniere assez expressive avec leur voix
non entrainée. Ayant expérimenté cette
piece en personne, je peux dire que I'exer-
cice de RV a bel et bien donné I'impression
que ces événements avaient lieu dans un
espace privé, méme sije savais que 'on me
regardait. De plus, j'ai trouvé qu'observer
les autres personnes produire des sons
sans étre génés, et ce, de maniere de plus
en plus synchronisée, était touchant en
raison de l'effort collectif et légérement
fragile de I'expression de soi. Toutefois, il
est important de comprendre que chaque
spectateur participant est différent quant a
satolérance et savolonté a étre exposé non
seulement aux autres personnes, mais aussi
aux nouvelles technologies. Par exemple,
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une dame agée qui se tenait juste devant
moi était de toute évidence nerveuse a
I'idée de perdre sa stabilité physique lors-
gu’elle a mis le casque de RV. En réalité,
cette peur est justifiée car ces technologies
peuvent créer un sentiment de désorienta-
tion pour les personnes qui expérimentent
la RV pour la premiere fois, en particulier
lorsque I'on se tient debout physiquement.
Dans Weltatem, le mélange d’artistes pro-
fessionnels avec le public divisé selon deux
roles dans le méme espace scénique a servi
un deuxieme objectif important dans ce
contexte. Les artistes professionnels ont
agi comme assistants personnels pour
les spectateurs participants en les aidant
a enfiler et a retirer leurs casques de RV.
Dans le cas de la dame agée, I'assistant a
tenu sa main pendant qu’elle vivait I'expé-
rience de RV, renforcant ainsi sa stabilité
physique. Qutre son coté pratique, cette
« scene » non intentionnelle était pour moi
touchante simplement grace a sa fragilité
théatrale et a la connexion spontanée et
chaleureuse qui se crée entre des per-
sonnes inconnues. Voila une autre histoire
fascinante d’'un mélange entre spectateur
et artiste.

Comme  mentionné  précédemment,
lorsque l'on utilise des technologies
connectées de RM, des espaces situés a
des endroits physiques différents peuvent
étre interconnectés. Cela signifie égale-
ment que le public et les artistes ne doivent
pas nécessairement étre au méme endroit
physique pour partager une expérience en
direct. Cette affirmation est particuliere-
ment illustrée dans le projet Worlds, décrit
dans 'article Moving between worlds, ou
non seulement les spectateurs sont sépa-
rés dans plusieurs endroits physiques, mais
les artistes également. Cette séparation
offre au public une multitude incroyable
de perspectives sur la représentation
théatrale, mais crée aussi des opportuni-
tés de jouer avec différentes perspectives
et corrélations d'artistes. Larticle évoque
une diversité énorme de configurations
possibles dans plusieurs projets et souléve
des questions de conception intéressantes
concernant la capacité des artistes a étre
conscients I'un de l'autre alors qu'ils sont
situés dans différents espaces physiques. Il
aborde également la maniere dont les expé-
riences (semi)virtuelles du public peuvent
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sedistinguer de celles offertes aux artistes,
créant une couche dramaturgique de possi-
bilités artistiques.

Interactions en direct

Gracealeurnatureincarnéeet aleur poten-
tiel de réponses en temps réel, les technolo-
gies de RM sont concues pour étre interac-
tives, ou du moins réactives, ce qui signifie
que les participants peuvent influencer les
activités multimédias immédiates au moyen
d’actions physiques en direct. La fonction
la plus fondamentale, dans le cas de la RV
d’'immersion, est la capacité a regarder
autour de soi a 360 degrés a l'intérieur de
I'espace virtuel. Lors de I'utilisation de gra-
phiques informatiques 3D en temps réel,
le spectateur peut aussi se déplacer libre-
ment dans cet espace virtuel en 3D. Cette
possibilité technique est surtout connue
grace a son application dans les jeux vidéo
d’itinérance libre en 3D, ou le joueur peut
se déplacer aux alentours et interagir avec
le monde virtuel, que ce soit avec les objets
ou les personnages, grace a une manette.
Cette familiarité avec les jeux en 3D pour-
rait aussi expliquer I'attente d’'une interac-
tion de l'utilisateur lorsque les spectateurs
bénéficient d'interfaces semblables a celles
de jeux vidéo dans un contexte théatral.
Dans To be with Hamlet, cet effet était si
fort qu'il était difficile de garder les specta-
teurs concentrés sur la piece, étant donné
qu’ils pouvaient se déplacer et regarder le
monde virtuel. De plus, l'article explique
que I'impact de certains éléments du récit
ainsi que la dynamique du texte, comme la
sensation d’'isolement et de danger, sont
renforcés par le fait de les rendre tangibles
dans cette expérience incarnée de la scene
virtuelle. Un autre élément exploré dans
ce projet de recherche est larelation entre
I'artiste et le public éloigné. De plus, le fait
que les spectateurs veuillent que leur pré-
sence soit reconnue lorsqu’ils sont autori-
sés a participer, ce qui peut paraitre évident
mais qui est souvent ignoré dans la RV, est
particulierement remis en question.

1 Les avancées récentes, telles que le support caméra de
HypeVR, permettent d'adapter en partie les films stéréoscopiques
a 360 degrés pour les mouvements physiques réels en utilisant
un dispositif Lidar de balayage a laser qui rend la profondeur des
images enregistrées.
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La conception d'interfaces permettant
d'interagir avec le monde virtuel peut aussi
étre un aspect intéressant sur le plan artis-
tique, voire dramaturgique, d'une expé-
rience théatrale de RM. Un bon exemple
de ce principe est le Third Life project, une
collaboration internationale de recherche
artistique initiées par les artistes Milan
Loviska et Otto Krause en 2015. Tel que
décrit dans l'article, des interfaces phy-
siques expressives sont explorées en tant
que partie de la représentation méme. Ici,
les membres du public sont uniqguement
spectateurs, mais les artistes ont le défi de
naviguer a travers I'espace virtuel au moyen
d’engins physiques comme un trampoline
et des objets analogiques connectés. Les
artistes doivent collaborer et synchroniser
leurs actions performatives dans l'espace
scénique analogique afin d'observer les
alentours avec les caméras virtuelles, ou
de marcher ou sauter dans l'espace virtuel
projeté sur un grand écran. La décision de
laisser les artistes donner leurs instruc-
tions a haute voix les uns aux autres, afin
de permettre aux actions synchronisées
de surmonter le monde en 3D, a amplifié
I'importance dramaturgique de la piece-
jeu offerte par les interfaces physiques et
leur mécanisme de contréle dans le monde
virtuel. Toute I'esthétique et 'association
avec des interactions semblables a celles
de jeux vidéo étaient davantage renforcées
par I'utilisation de I'environnement du jeu
vidéo 3D de libre itinérance Minecraft en
tant que scene virtuelle.

Permettre aux artistes et au public d'in-
fluencer leur perspective et leur position
dans un monde virtuel est un dérivé de la
mobilité naturelle de notre corps dans le
monde physique. Dans le cas d'une immer-
sion incarnée, il est naturel pour le public
de pouvoir se déplacer dans un espace scé-
nique. Dans I'expérience théatrale de RM
blackmarket, les spectateurs deviennent
des participants actifs de la piece. lls sont
libres de se déplacer et recoivent un télé-
phone portable pour recevoir les informa-
tions ainsi que les instructions adaptées
a l'utilisateur pour les actions voulues.
Cependant, au plus les participants sont
libres d’aller ou ils veulent et de faire ce
qu’ils veulent, au plus il est difficile de
controler 'expérience théatrale de RM. Il
est tres difficile de concevoir la maniere
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Situation Rooms par Rimini Protokoll (photo de J6rg Baumann /Ruhrtriennale 2013)

dont les participants seront dirigés pour
faire ce qu'ils doivent faire, dans un certain
laps de temps, tout en leur donnant I'im-
pression de prendre leurs propres déci-
sions. Cette situation se complique encore
lorsque l'espace scénique n'est pas juste
a l'intérieur d’'un environnement contrélé
mais que les participants sont amenés dans
I'espace public, ou de nombreux éléments
sont incontrolables. Linterface personna-
lisée de l'application de téléphone mobile
dans blackmarket est concue avec soin
pour donner des instructions claires aux
participants concernant quoi faire et ou
aller, alors qu’a des lieux précis des artistes
formés facilitent les interactions princi-
pales. Outre I'avantage pragmatique des
téléphones mobiles qui ont permis aux
créateurs de littéralement suivre les par-
ticipants, les artistes apportaient aussi un
mécanisme de contrdle correctif a I'expé-
rience grace aleur capacité aimproviser en
plus de leur fonction artistique précise en
tant que personnages dans un monde théa-
tral. Ainsi, lorsque les participants avaient
besoin d'étre guidés, ou que des éléments
non désirés de l'espace public commen-
caient a trop interférer, les artistes formés
étaient présents pour intervenir et appor-
ter toute correction nécessaire sans casser
I'illusion de I'expérience théatrale. Bien sdr,
celasefaisaitdans les limites de la « suspen-
sion de l'incrédulité » du public.

14

Mais que se passe-t-il lorsque I'expérience
théatrale de RM est complétement exécu-
tée par les participants eux-mémes, sans
aucun artiste formé pour faciliter les inte-
ractions complexes ou apporter de petites
actions directives de maniere improvisée ?
Les technologies de RM sont-elles a elles
seules suffisantes pour diriger les partici-
pants atravers une expérience entierement
personnalisée ? A quel point ce systéme
doit-il étre réceptif et adapté pour rendre
celapossible ? Ces défis de conception sont
analysés dans l'article sur Cyborg dating,
un projet collaboratif mis sur pieds par les
artistes Sander Veenhof et Rosa Frabsnap
en 2014. Dans cette expérience théatrale
de RM, deux participants connectés a des
outils radicalement différents effectuent
une balade improvisée dans un espace
public. De plus, ils jouent des personnages
pré-écrits, en recevant des instructions en
direct au moyen des technologies utilisées.
Larticle sur ce projet montre clairement
les difficultés a créer une histoire préé-
crite tout en étant capable de s‘adapter
au timing, aux actions et a 'emplacement
physique des participants. Dans ces pieces
tres participatives, il est tres important que
les participants aient une idée précise des
« regles du jeu », y compris les limites dans
lesquelles ils sont autorisés a s'exprimer.
Dans le cas de Cyborg dating, ces regles
étaient clairement établies deés le départ,
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non seulement grace a des instructions
communiquées au début par un volon-
taire, mais aussi grace a des instructions
affrichées sur les écrans des appareils de
I'expérience. Toutefois, les instructions
n'‘étaient plus trés compréhensibles lorsque
les artistes ont tenté d’'intégrer un tournant
dit dramatique en changeant les réles au
milieu de la piece.

Niveaux de participation

Lors de la conception de formes d'interac-
tivité pour les participants, il est important
de garder al'esprit que tous les spectateurs
ne veulent peut-étre pas participer entie-
rement a la représentation, ou du moins
pas nécessairement tout le temps. Lors
d’'une conversation avec Anette Mees,
une pionniére dans le théatre d'immersion
et ancienne codirectrice de la compagnie
théatrale britannique Coney, celle-ci aexpli-
qué que des « niveaux de participation »
étaient nécessaires dans la conception
pour l'interaction avec I'expérience théa-
trale. Ces niveaux peuvent consister en
une multitude de modes participatifs, ou
les spectateurs peuvent personnellement
décider a quel point ils veulent que leur
relation a I'expérience théatrale soit inte-
ractive ou plutot influente. Cette approche
dynamique leur permet de choisir leur
perspective et leur relation active avec ce
qui se passe sur le plan théatral de méme
gu'avec la possibilité de changer ces modes
durant la piece.

Toutefois, créer une expérience théatrale
de RM tres participative ne signifie pas
toujours que celle-ci doit se concentrer
sur l'interaction ou sur le degré d'influence
qu’un spectateur peut avoir. Récemment,
jai expérimenté Situation rooms, une
« piece de vidéo multijoueur » par Rimini
Protokoll®. Dans cette ceuvre, vingt spec-
tateurs participatifs recoivent une tablette
sur laguelle des vidéos montrent des his-
toires sur des personnes impliquées de
différentes maniéres dans le commerce
d’armes international. Les histoires sont
racontées a la premiere personne et
semblent basées sur des entretiens avec
de véritablesindividus. Chaque participant
1 Bien que datant de 2011, I'expérience a été démontrée a

Amsterdam en février 2017 lors du Brandstichter Festival, ot
plusieurs ceuvres de Rimini Protokoll étaient présentées.
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est placé en face d'une porte physique
différente donnant accés a un labyrinthe
de taille réelle et completement faux,
composé de pieces physiques et de cou-
loirs, et construit dans I'espace théatral.
Des instructions précises sont données a
chaque participant qui doit copier exacte-
ment ce qui est montré sur la tablette. Par
exemple, en attendant devant la porte, jai
vu sur lavidéo de ma tablette une main qui
ouvrait la méme porte. Au méme moment,
une icbne apparait sur I'écran, indiquant
au participant d’imiter cette action en
ouvrant personnellement les portes phy-
siques. Pendant ensuite une heure et vingt
minutes, j’aiimité les actions montrées dans
lavidéo sur matablette tout en me baladant
atravers les différentes portes et les diffé-
rents couloirs, en écoutant et enregardant
I'histoire d’'une des personnes impliquées
dans le commerce des armes. Toutes les
quelques minutes, I'histoire sur la tablette
changeait et laissait place a une nouvelle
histoire racontée par un autre personnage,
allant de fabricant d’armes a enfant-soldat.

Atravers sa construction au timing parfait,
les vingt spectateurs se déplacent dans
un systéme minutieusement synchro-
nisé. Ainsi, les autres participants repré-
sentent physiquement les personnages
des histoires car ils marchent, s'asseyent ou
imitent des actions exactement au méme
moment que dans la vidéo. A un moment,
alors que je suivais I'histoire d’un hacker,
on m'a demandé d’activer l'interrupteur
d’'un boitier de fusibles physique accroché
aumur. Lorsque j'ai actionné l'interrupteur,
lalumiére physique s'est éteinte et la vidéo
m’adit de réactionner I'interrupteur afinde
rallumer lalumiére. Suivant les instructions
depuis un moment déja, j'ai été tenté de ne
pas suivre ce que me disait la vidéo et de
laisser la lumiére éteinte. J'avais besoin de
voir si ma décision changerait vraiment la
donne. Mais & ce moment, j'ai remarqué
qu’'une autre personne participante me
regardait tout en observant sa tablette.
De toute évidence, je représentais égale-
ment un personnage de I'histoire qu'elle
était en train de regarder. C'est pourquoi
je me suis senti responsable du bon dérou-
lement de son expérience esthétique et
je me suis tenu au plan. Jai rapidement
rallumé la lumiere et jai continué a suivre

o

les instructions alors que jétais de plus
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en plus frustré par ce systeme d’actions
chronométrées et prédéfinies. Apres
I'expérience, j'ai demandé aux artistes de
Rimini Protokoll pourquoiils avaient choisi
de ne laisser aucune chance aux partici-
pants de remettre en question les actions
qu’ils devaient effectuer et considérer les
conséguences pour peut-étre donner plus
de libre arbitre. lIs m'ont répondu que for-
cer chacun a suivre des instructions conti-
nues sans laisser de place a la réflexion ou
a l'autonomie était en réalité une décision
dramaturgique centrale, inspirée des his-
toires des personnes qu'ils avaient inter-
rogées. Toutes ces personnes semblaient
a leur facon coincée dans le systeme vaste
de l'industrie des armes et des politiques
internationales, dans lequel il y avait peu ou
prou de place pour l'autonomie ou des choix
différents sans qu'il y ait de graves consé-
quences. Méme si je n‘avais pas de marge
d’initiative ni d'empathie pour les histoires
racontées, simplement parce quelles
navaient pas eu le temps de me toucher,
I'expérience m'a en effet donné la sensation
d’étre coincé dans un systéme ou je n'avais
aucun controle, ne laissant que peu de place
a la réflexion. En ce sens, Situation rooms
est une piece tres participative et peu inte-
ractive, ou la seule décision autonome pos-
sible est d'arréter de suivre les instructions,
ce qui avoir pour « lourde conséquence »
de casser I'expérience théatrale de tout le
monde, ce dont je ne voulais pas prendre
la responsabilité par respect aux autres
spectateurs.

Mais que se passe-t-il si vous voulez que
votre public participe grace a des interac-
tions, ou sivous voulez qu'il ait une certaine
influence sur I'expérience ? En prenant au
sérieux'ampleur de I'interaction, on devrait
également prendre en considération le
degré auquel les spectateurs participants
peuvent en réalité générer leur propre
contenu dans le cadre de l'expérience
théatrale. Ilen va de méme pour la maniere
dont ce contenu généré par I'utilisateur est
intégré dans, voire modifie, I'expérience en
soi. En permettant cette forme extréme de
participation interactive de faire partie de
la conception de I'expérience de RM, un
spectre entier de « niveaux de participa-
tions » apparait, allant de spectateur passif
acocréateur actif a partentiere, en passant
par une échelle continue d'états indéfinis.
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Le storytelling ET la construction d’'un
monde

Lidée de faire des participants des co-créa-
teurs crée une toute nouvelle catégorie de
défis de conception. Linteractivité et la par-
ticipation influencent les compréhensions
traditionnelles du storytelling linéaire et
la performance de chaque personnage a
travers la répétition des actions et du texte
pré-écrit. Méme si les spectateurs n'avaient
que la possibilité de se déplacer et de choi-
sir sa perspective, plusieurs scénarios sont
automatiquement nécessaires ou du moins
expérimentés. Comment les participants
peuvent-ils prendre part a une narration
linéaire et interagir avec celle-ci ? Dans le
cas de blackmarket I'expérience théatrale
de RM impose un délai et propose un arc
dramatique guidé par une histoire tout
en considérant « I'écriture de I'histoire »
comme un exercice dans la création du
monde. Au lieu d'écrire un texte linéaire,
ce projet commence par décrire et conce-
voir un monde dans lequel les participants
peuvent suivre des regles précises et agir
en tant que personnages. Ainsi, la concep-
tion de I'expérience se focalise davantage
sur les participants qui créent leur propre
scénario unique dans un monde général
guidé par une histoire et un délai imparti.

Un article entierement dédié au storytel-
ling et a la création d’'un monde liés a la
participation du public serait nécessaire
pour faire le tour du sujet. Toutefois, il est
important de souligner que les discours
de storytelling ainsi que des conceptions
de jeux vidéo peuvent étre une source
d’enseignement. En ce qui concerne l'inte-
raction physique dans des espaces réels, il
est particulierement utile de regarder les
développements tels que les jeux enréalité
alternée et ART LARPS.

A nouveau, I'objectif ici n'est pas d’affir-
mer que les expériences de RM théatrales
doivent étre interactives. Toutefois, dans
le cadre de l'utilisation des technologies
de RM par rapport a leur nature incarnée
et aleur capacité potentielle a générer une
réactivité entemps réel, il est important de
prendre des décisions réfléchies en ce qui
concerne l'approche de la construction du
monde, et ce, afin de faciliter un degré de
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co-création interactive. Largument dans
le domaine de la conception des « niveaux
de participation » sapplique également ala
notion de participants cocréatifs. Comme
expliqué précédemment, tous les partici-
pants ne veulent peut-étre pas agir en tant
que créateurs actifs dans la représentation,
ou du moins pas nécessairement tout le
temps. Ce phénomene répond alaregle des
1-9-90, un concept originaire de la culture
de I'Internet ou, dans le cas d'un

Wiki par exemple, 1% d’'un groupe donné
participe activement a la création du
contenu original, 9% éditent parfois ce
contenu et 90 % ne font que le consulter.
Sur la base de cette regle générale, on
pourrait dés lors se demander pourquoi
il est utile de déployer autant d'efforts
pour concevoir des modes de co-création
avec un public si seulement 1 % participe
réellement et entierement a la création
du contenu original. Toutefois, d'apres ce
que nous apprennent les discours de sto-
rytelling transmédia, I'élément important
est le fait que 99 % des spectateurs savent
que « I'un d’entre eux » influence en direct
le cours de I'expérience de RM dans son
ensemble. De méme, 10 % tentent de véri-
fier si ce fait est vrai et 90 % considerent
qu'il sagit d’'une évidence. Dans le domaine
delaconception d'expériences de RM théa-
trale, ce principe montre que chacun ne
veut pas forcément tenter de changer le
contenu du monde de I'histoire, mais qu'il
faut soigneusement laisser de la place a
quelqgues-uns afin qu'ils puissent apporter
des changements. De plus, tous les parti-
cipants devraient étre au courant de tels
changements éventuels et devraient éga-
lement savoir comment ceux-ci changent
I'expérience afinque 100 % des spectateurs
sachent qu'ils peuvent interagir et ainsi
changer I'expérience s'ils le désirent. Ainsi,
leur présence unigue est reconnue et leur
relation & I'expérience est completement
modifiée, qu'ils choisissent d’agir ou non.
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LE ROLE DES TECHNOLOGIES
DE REALITE MELANGEE EN
TANT QUE PARTIE
INTEGRANTE DU PROCEDE
DE CONCEPTION ARTISTIQUE
EXPERIMENTALE

Comment les technologies de réalité mélan-
gée ont-elles été intégrées dans le procédé
méme de la conception artistique expéri-
mentale ?

Le théatre a toujours eu recours a la tech-
nologie pour renforcer I'expérience du
public : éclairage artificiel, techniques de
projection, amplificateur audio et méca-
nigue de la scene. Grace a la révolution
numérique, de nombreuses technologies
distinctes ont soudainement pu communi-
quer les unes avec les autres au moyend’un
langage binaire commun de zéros et d’'uns.
Ce langage nous permet de tout connecter
ensemble et de laisser ces appareilsintera-
gir. ’énorme augmentation de la puissance
des ordinateurs a permis a ces connexions
et acesinteractions d'opérer entemps réel.
Ainsi, avec un sicourt délai, nous percevons
ces performancesimmédiatement - et donc
endirect. Les protocoles et I'infrastructure
informatiques ont permis de connecter de
multiples endroits aux quatre coins du
monde, rendant possible une expérience
commune malgré de longues distances. La
miniaturisation de la microélectronique a
mené al'apparition de technologies mobiles
et portables, associées a des GPS satellites
et lacommunication sans fil, permettant de
créer des expériences virtuelles personna-
lisées dans I'espace public. De plus, les tech-
nologies de projection et d’affichage sont
capables de générer d'immenses surfaces
lumineuses controélables aussi bien a I'in-
térieur qu'a l'extérieur. Enfin, les récentes
technologies de RV et de RA créent rapi-
dement des interfaces reliant nos corps
aux réalités virtuelles augmentées ou
d’'immersion compléte. Tous ces matériels
et logiciels informatiques deviennent plus
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faciles a utiliser pour nos utilisateurs non
techniques, et de plus en plus abordables.

Le résumé ci-dessus ne constitue en aucun
cas un descriptif complet des développe-
ments technologiques actuels. En effet, les
technologies abordées ici sont celles qui,
couramment utilisées, ont déja un impact
sur le procédé de conception artistique
ainsi que des conséquences en termes de
productions théatrales. Toutefois, face a
I'évolution extrémement rapide des pos-
sibilités et des savoir-faire nécessaires, les
artistes ont du mal a garder la cadence. De
nombreux groupes et espaces de théatre
éprouvent des difficultés a effectuer cette
transition et a devenir entierement numé-
riques en raison de leur infrastructure
et de leurs équipements technologiques
théatraux habituels. Ces théatres tradition-
nels sont souvent organisés en établissant
un point de controle central, ou toutes les
technologies se rassemblent en un point
physique de I'espace pour étre controlées
par un technicien. Mais que se passe-t-il si
I'expérience vécue par les artistes controle
la situation de I'éclairage ? Ou si le public
est autorisé a interagir et influence d’'une
facon ou d’'une autre la réponse média
sur scene ? Que se passe-t-il si la scene
méme, le batiment ou son environnement
deviennent sensibles et réactifs ? Ou si
ces espaces et ces possibilités sont inter-
connectés sur d'immenses distances ? En
ce qui concerne ces types d’approches
différentes, lesquelles se focalisent sur le
fait de savoir qui contréle quoi, les techni-
ciens de théatre professionnels ne sont pas
toujours formés pour fournir des solutions
adaptées. De plus, d’autres professionnels
du théatre, tels que les metteurs en scene,
les auteurs, les dramaturges, les artistes, les
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scénographes ou les concepteurs lumiere,
ne sont traditionnellement pas formés
pour profiter entierement de I'ampleur
des défis artistiques en question. En effet,
ils manquent souvent de savoir-faire tech-
nologiques adaptés qui sont nécessaires
en raison des technologies décentralisées,
numeériques, interactives, et connectées a
I'échelle mondiale.

Itérations de conception, création de
prototypes

Le point commun entre le théatre et la tech-
nologie est leurs méthodologies consistant
a mettre des concepts en pratique. Dans
le domaine du théatre, de nombreuses
idées peuvent immédiatement étre tes-
tées « sur scéne » et ensuite avec le public
lors d’'essais. Dans le domaine du théatre,
chaque représentation devant un public
pourrait étre considéré comme un test
a la suite duquel des adaptations et des
améliorations peuvent étre apportées
selon l'analyse du facteur « comment la
représentation s’est-elle passée ». Pour ce
qui est du développement technologique,
des concepts peuvent se manifester dans
ce qu'on appelle des prototypes, lesquels
peuvent étre mis en pratique et ensuite
améliorés selon « leur performance » Dans
les deux cas, I'analyse de ce qui peut étre
amélioré dépendra de l'objectif qui a été
fixé pour la performance offerte. Le cycle
allant du concept au prototype, au test
utilisateur, a 'analyse, a une adaptation du
concept et la conception du prochain pro-
totype, peut étre identifié comme l'itération
de la conception.

Malheureusement, lorsqu'une produc-
tion théatrale a un apport technologique

important, le procédé de conception
artistique et le développement technique
suivent souvent leur propre itération de
conception de maniere parallele. Dans le
pire des cas, cette situation peut mener a
un produit final dont la technologie est mal
instaurée ou dont la profondeur artistique
est limitée. Lorsqu’une expérience théa-
trale de RM est concue, il est donc recom-
mandé délaborer les développements
artistique et technologique ensemble,
des le début du procédé, en mettant en
commun le plus possible les itérations de
conception. Bien entendu, pour certaines
étapes du procédé de conception artis-
tique, combiner les deux mondes serait
contre-productif, par exemple lorsque
la technologie n'est pas encore au point
pour produire quelque chose avec lequel
les artistes de scene pourront jouer ou
que les spectateurs pourront tester. Dans
de tels cas, il est nécessaire de consacrer
du temps uniquement au développement
technologique..

Dans Third life project, il a fallu concep-
tualiser et développer en amont de nom-
breuses interfaces innovantes permettant
aux artistes d'interagir avec le monde vir-
tuel. Ce projet de recherche a rassemblé
des représentants des arts du spectacle et
des spécialistes issus de plusieurs universi-
tés de différents pays et travaillant dans le
domaine de l'informatique et de I'interac-
tion homme-machine. L'équipe technique
a commencé a créer des composants
spécifiques pour ces nouvelles interfaces
dans leurs propres départements respec-
tifs. Comme mentionné a la fin de l'article,
les équipes techniques ont principale-
ment travaillé ensemble par conférence
vidéo une fois par semaine. Lensemble
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de I'équipe, y compris des artistes de la
sceéne, ne s'est rencontrée physiquement
que deux fois durant tout le projet : une
semaine pour rassembler les composants
technologiques et travailler a I'unisson, et
une autre semaine, plusieurs jours avant la
premiére représentation, afinde répéter la
représentation finale. N'ayant pas pris part
a ce procédé, il mest impossible d’évaluer
si cette approche qui sépare le développe-
ment technologique et artistique s'est avé-
rée étre une réussite ou non. Toutefois, ce
projet de recherche montre que les idées
de nouvelles interfaces technologiques
destinées a une représentation artistique
doivent étre mises au point avant d’en tes-
ter le potentiel artistique. Dans ce cas, il
semble cependant qu'il y ait eu tres peu de
temps pour adapter les possibilités tech-
niques et leur potentiel artistique au moyen
de nombreuses itérations de conception
communes.

Le développement technologique d long
terme, la création d’'outils de performance

Il existe une différence entre tester la
maniere d'utiliser les technologies exis-
tantes dans un contexte artistique et
développer de nouvelles technologies
dans le but de rendre possibles de nou-
velles formes potentielles d’expression et
d’'expériences artistiques. En termes de
productions théatrales, le développement
technologique est surtout centré sur la
réalisation d'une idée artistique particu-
liere, ce qui peut étre compréhensible. Le
probleme de cette approche axée sur le
projet et basée sur la résolution des pro-
blemes a court terme est que I'application
technologique qui en résulte peut étre uti-
lisée uniqguement dans le cadre du projet
pour lequel elle a été congue. Si la tech-
nologie développée devient stable a une
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étape tardive du procédé créatif tout en
étant basée sur une idée artistique préma-
turée des le départ, cela peut déja consti-
tuer un défi dans la production théatrale
méme. Prendre le temps de développer
une solution technique sans se référer au
développement artistique est risqué, car
il se peut que le concept artistique ait déja
fortement viré dans une autre direction.
Ainsi, la « solution » technique présentée
pourrait immédiatement devenir obsolete
enraisonde ladisparition oudu glissement
du « probleme » artistique.

Une autre maniere d’aborder ce probleme
est de penser a développer des outils tech-
nologiques de performance qui peuvent
étre utilisés de plusieurs facons et peuvent
étre constamment adaptés.

Larticle Moving between worlds met en
avant un tel développement d’outils dans
une variété importante d’'applications et de
besoins artistiques. Cet article montre éga-
lement comment certains développements
ont demandé plusieurs projets, concevant
doucement plus de fonctionnalités, de sta-
bilité et d’adaptation dans le systeme. Au
final, plusieurs de ces systemes peuvent
étre Open Source (cest-a-dire a code
source ouvert) afin que d’autres créatifs
les utilisent dans leurs propres explorations
artistiques. Ces trajectoires de développe-
ment peuvent méme devenir des produits
commerciaux pouvant étre achetés comme
outils stables et appuyés. Beaucoup de ces
outils disponibles sont concus pour accom-
plir une tache en particulier ou répondre
a une discipline spécifique. Par exemple,
les logiciels dédiés a un concepteur de
lumiere sont souvent différents d’autres
dédiés a un concepteur vidéo ou un ingé-
nieur du son. Dans mes recherches axées
sur la pratique ces dix derniéres années,

nous avons développé nos propres outils
de performance pour les recherches et
I'éducation artistiques, lesquels avaient
besoin d'étre multimédias, modulables,
non hiérarchiques, connectés, rapides, et
adaptablesentemps réel. Ces outils étaient
aussi concus de maniere a étre controlables
au moyen d'interfaces graphiques person-
nalisables faciles d'utilisation et d'étre
compris par des étudiants et des artistes
professionnels qui ne sont pas techniciens.
Dans le cadre de mes recherches, jai tra-
vaillé avec une équipe qui a commencé a
mener ce développement en partant de
I'hypothese que la technologie devait étre
capable de faciliter le procédé créatif dans
un contexte performatif, et ce, tres tot dans
le développement du concept, alors que la
majorité du contenu artistique est toujours
explorée au moyen d’expérimentations ou
d’'improvisations.

En ce qui concerne les expériences théa-
trales de RM, cette approche sera néces-
saire pour que votre systéeme technique
puisse permettre aux artistes mémes de
mettre leurs idées en pratique lors de
nombreuses itérations de conception. Elle
doit étre menée de maniere a ce que la
créativité soit en dialogue constant avec
les possibilités et les limitations technolo-
giques. Il n'existe aucun systéme qui puisse
tout faire, nimporte quand, sans crash ou
effort. Toutefois, de plus en plus de bons
systemes, qui du moins facilitent a un cer-
taindegré le déroulement des taches, com-
mencent a émerger. Par exemple, le logiciel
Isadora, développé par Marc Coniglio est
un exemple de systeme de performance.
Celui-ci a commencé a construire son
propre systeme technique a partir de ses
besoins artistiques afin d’utiliser un média
interactif lors de ses représentations de
danse avec Troika ranch. Ce logiciel est en

Combining technological development and artistic design process through shared design iterations
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constante évolution depuis 2002, mais sa
progression aété tréslente carila principa-
lement été développé uniquement par Marc
Coniglio pendant des années. Toutefois, ce
logiciel a récemment été fortement amé-
lioré au niveau de sa performance de base,
de son utilité, sa compatibilité intersystéme
et de soninterconnexion. Il est maintenant
développé par une équipe de program-
meurs et a plusieurs manieres d’élargir ses
possibilités grace a des modules spéciaux
personnalisés. Il est également soutenu par
une base croissante d'utilisateurs consti-
tuée d’artistes interdisciplinaires.

Malgré ses modules 3D modestes créés
avec OpenGL, Isadora n'est pas vraiment
une machine 3D ni un environnement
logiciel de capture de mouvements prét
a l'emploi. Pour cette raison, il ne semble
pas apte a faciliter de nombreuses expé-
riences de RM décrites dans les articles de
cette publication. Alors que les données
de captures de mouvement ont toutefois
besoin d'étre liées a un autre produit qu'un
monde 3D virtuel, des connexions peuvent
étre établies pour controler les lumieres, le
son ou les projections vidéo dans I'espace
physique. Ce type de logiciel peut fonction-
ner comme un pont, ou un environnement
contrélable de connexion, entre les sys-
temes technologiques offrant des inputs et
outputs dans 'espace physique et virtuel.

A nouveau, il est compréhensible que les
compagnies de théatre n‘aient pas les res-
sources, le savoir-faire ou la volonté de
s'embarquer dans des développements
techniques a long terme pour créer leurs
propres outils de performance, contraire-
ment a de plus grands instituts ou des uni-
versités. Pour les réalisateurs de théatre,
le recours a un spécialiste technique pour
trouver une solution technique a leurs
problemes artistiques a court terme est
un choix évident afin d'éviter de dépen-
ser beaucoup de temps dans Iélabora-
tion de systemes compliqués aux impacts
inconnus. Toutefois, il existe peut-étre un
juste milieu ou les technologies existantes
peuvent étre utilisées dans des configura-
tions intelligentes et ou la technologie est
configurée pour étre au moins plus réac-
tive et adaptable au procédé créatif en soi.
De plus, ces quelques solutions technolo-
gigues qui nécessitent d'étre élaborées,
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pour la simple et bonne raison quelles
n'existent pas, doivent étre développées
en visant une utilisation a plus long terme.
|l est également possible d’explorer davan-
tage de collaborations importantes avec
des universités ou d’autres organisations
de développement technologique basé sur
larecherche.

Quoi gu'il en soit, prendre en considéra-
tion le développement technique dans le
contexte de la représentation peut étre
utile, comme par exemple si 'on développe
uninstrument avec lequel on peut créer de
nouvelles musiques, qui ne sont peut-étre
méme pas encore composées, au lieu d’'une
boite a musique qui ne peut jouer parfaite-
ment que certaines musiques précises.

Test d'utilisateur ET test sur papier

Quant & la participation du public au
théatre, ou la manipulation d’'une techno-
logie donnée par un utilisateur partielle-
ment inconnu, les mondes du théatre et
de la technologie ont méme plus de res-
semblances dans leur défi commun lié ala
conception de l'interaction et a I'utilité. La
création d'outils technologiques adéquats
pour permettre aux artistes de s'exprimer
en termes artistiques est déja difficile.
Toutefois, il est encore plus compliqué de
concevoir des outils pour des spectateurs
avec lesquels vous n'avez pas eu le temps
de travailler et qui varient fortement en
termes de volonté et capacités. Comme
pour Third life project, on pourrait com-
mencer par créer les outils en premier lieu
avant de les tester avec des utilisateurs.
Dans ce cas, les acteurs explorent le poten-
tiel performatif artistique des outils dans
leurs limitations technologiques a travers
I'improvisation. Mais que se passe-t-il si
vous testez ces technologies avec des spec-
tateurs qui ont besoin en quelque sorte
d'étre guidés atravers une expérience, sans
beaucoup de temps pour la pratique et I'ex-
périmentation ? Dans ce cas, en particulier
avec un budget limité pour le développe-
ment technologique, il est recommandé de
tester le design de I'interaction de l'outil
sans vraiment créer 'outil technologique
final en premier lieu.

Le projet blackmarket illustre bien com-
ment aborder un tel procédé. Pour ce
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projet, il fallait développer une application
de téléphone personnalisée qui constitue-
rait'une des technologies essentielles pour
guider le public participatif pendant I'expé-
rience, a la fois a l'intérieur et a I'extérieur,
avec un contenu et des instructions person-
nalisées. Une excellente maniere de mettre
au point une telle application ainsi que son
interface utilisateur est de commencer a
créer de faux écrans en papier et des scé-
narios pour les interactions. Lorsque cette
étape est correctement réalisée, un pre-
mier test sur papier permettra d'obtenir
une immense quantité d’'informations sur
ce qui pourrait éventuellement fonction-
ner ou non, et ce, avant que toute tech-
nologie ne soit développée. Ensuite, lors
de plusieurs itérations de conception, des
prototypes basés sur les croquis peuvent
étre développés et ensuite testés avec des
groupes d'utilisateurs.

Une autre approche possible pour simu-
ler des interactions d'utilisateurs est de
cacher une personne chargée de controler
I'expérience dans le cadre d’'un concept
de RM théétral et participatif. Au cours
des années ol nous avons formé des étu-
diants ambitieux en art ainsi que des pro-
fessionnels expérimentés dans le domaine,
je leur ai toujours conseillé d'essayer des
interactions technologiques complexes en
créant tout d'abord un systeme de contréle
manuel modeste. En permettant aux
artistes de répondre directement aux réac-
tions de la personne testant la technologie
et d'ainsi changer manuellement ce qu'il
fallait dans I'espace physique ou virtuel,
ceux-ci peuvent immédiatement tester ce
qui fonctionne et ce qui ne fonctionne pas
dans leurs hypotheses. Ces changements
peuvent étre amenés grace a de simples
moyens de contréle comme des boutons,
des curseurs ou une souris, et ce, a l'abride
I'attention de la personne testant la tech-
nologie. Notre cerveau, associé a nos sens,
est lamachine informatique la plus avancée
dont nous disposons. Celui-ci est capable
d’interpréter des comportements com-
plexes et de s'adapter al'informationla plus
subtile etimprévisible. Il dispose également
d’'une mémoire contextuelle et peut amélio-
rer les réponses grace a I'expérience. Ces
caractéristiques essentielles font partie
des points les plus compliqués a développer
dans des systemes techniques automatisés.
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Afin d'évaluer la flexibilité incroyable du
cerveau humain, le développement tech-
nologique va bientoét inclure des domaines
d'expertise qui traitent de lintelligence
artificielle et des systemes d’autoappren-
tissage. Apres avoir testé plusieurs itéra-
tions de conception pour la configuration
de prototype en créant des interactions de
plus en plus complexes grace a un controle
manuel, l'artiste est beaucoup mieux pré-
paré a construire une version automatisée
de la configuration. Il est également plus a
méme de donner au développeur technique
spécialisé des instructions plus précises
concernant la logique et le comportement
adaptable dont le systeme doit disposer.
Cependant, dans certains cas, des idées
artistiques tres complexes d’'un point de
vue technique sont soudain devenues non
pertinentes lorsquelles ont été testées
manuellement. Quoi qu'il en soit, grace
a cette expérience manuelle, les artistes
étaient beaucoup mieux équipés pour
convertir leurs propres réponses virtuelles
incarnées dans une logique adaptée a la
technologie et qui aurait toujours du sens
pour les spectateurs participants.

La technologie va échouer

La technologie fait partie du monde dans
lequel nous vivons. Comme tout dans ce
monde, elle n'est pas parfaite et est suscep-
tible d‘échouer, enparticulier lorsqu’elle est
nouvelle et sous-développée. Les technolo-
gies traditionnelles de théatre sont concues
pour étre stables et cohérentes, tout sim-
plement car « le spectacle doit continuer ».
Au plus les systemes deviennent ouverts,
multifonctionnels et adaptables, au plus il
y ade risques pour qu’un incident ait lieu a
un certain moment, que ce soit a cause de
la complexité ou de I'utilisation inefficace
du matériel. Si 'on ajoute dans ce systeme
instable les informations imprévisibles des
artistes et du public participatif, on obtient
la recette parfaite d’'un désastre. Il existe
plusieurs manieres d'envisager Iéchec
inhérent de cette technologie. La pre-
miére maniére est d'utiliser des systémes
ouverts instables durant les explorations
artistiques au moyen de I'expérimentation
et de l'improvisation, et d’ensuite virer vers
un remake total d’'un systéme définitif des
que 'on sait en quoi consiste exactement
I'expérience théatrale de RM. Une autre
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approche est d’'accepter que cette tech-
nologie soit défaillante et donc créer des
systemes de secours en ayant recours a
des scénarios qui peuvent rapidement
étre changés au cas ou une erreur ou une
panne compléete se présenterait pendant la
représentation.

En tout cas, il est possible de considérer
les failles inhérentes de la technologie d'un
point de vue dramaturgique afin d’explorer
son potentiel artistique tout en prenant
en compte ses limites. Cela peut se faire
a de nombreux degrés de controles et les
bugs technologiques peuvent étre simulés,
comme mentionné dans plusieurs articles.
Le collectif de théatre expérimental hollan-
dais PIPS:lab a adopté une approche plus
radicale quant a l'acceptation de I'éventua-
lité d’'un échec technologique. Leur ceuvre
peut étre définie comme une combinaison
entre le théatre, la participation du public,
et d’étonnantes inventions technologiques.
Des le départ, le collectif a décidé que
tous les supports technologiques utilisés
auraient besoin d'étre générés en direct
pendant lareprésentation méme, amenant
aune sorte de narration. Pour ce faire, il uti-
lise une panoplie infinie d'outils high-tech,
réalisés par sa propre équipe, qui peuvent
simultanément générer, enregistrer, jouer,
et manipuler desimages, du son, et des don-
nées 3D. Dans le développement de son
concept, ses innovations technologiques
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ainsi que ses répétitions, le collectif semble
sans cesse rechercher le point exact ou
I'ensemble technologique fonctionne par-
faitement tout en étant juste en dessous
du niveau critique d'effondrement et de
chaos. Cette situation ajoute a leur repré-
sentation une forte tension quant a savoir si
«le systéeme » varésister jusqu’ala création
de contenu et durant tout le déroulement
de la narration. Lorsque j'ai expérimenté la
piece Social fiction 2: shadows in the cloud,
j’ai non seulement ressenti que cette ten-
sion constituait une partie essentielle de
la dramaturgie, mais j'ai aussi été le témoin
de pannes du systeme devant un grand
public. Au lieu d’'essayer de cacher cet inci-
dent, PIPS:lab a entierement reconnu ce
fait comme partie intégrante de la repré-
sentation et arelancé tout le systeme pour
découvrir ce quirestait du matériel assem-
blé et, si nécessaire, recommencer a zéro.
Cette approche radicale peut ne pas étre
applicable pour de nombreuses formes
de théatre, étant donné que briser I'expé-
rience minutieusement construite a des
moments imprévisibles pourrait détruire
completement l'intention artistique. D'un
autre coté, je pense que cette approche
rend plus tangible la vulnérabilité inhé-
rente des arts du spectacle vivant en géné-
ral, compte tenu de la possibilité d'échec a
tout moment, ce qui est 'une des qualités
essentielles qui le différencient de toutes
les autres formes d’art.
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06.

LA DYNAMIQUE D’UNE
COLLABORATION
INTERDISCIPLINAIRE,
EN PARTICULIER AVEC
DES DISCIPLINES
NON THEATRALES

Comment la collaboration avec différentes
disciplines s'est-elle développée avec le
temps et quelle influence a-t-elle eue sur le
procédé de conception artistique ?

Le théatre a toujours été une forme d'art
ou la collaboration entre de multiples
disciplines est nécessaire pour offrir au
public une expérience multisensorielle.
Historiguement, le théatre s'est approprié
des compétences du domaine de I'écri-
ture, de la représentation physique, de la
conception de I'éclairage et du son, de la
musique, des techniques de projection,
des beaux-arts, de I'architecture, de I'image
animée et de la scénographie liées aux tech-
nologies. Avec I'émergence de la révolution
numérique et de nombreuses possibilités
technologiques permettant aux artistes et
aux spectateurs de manipuler activement
des productions médias dans le cadre du
théatre entemps réel, lanécessité d'élargir
les connaissances multidisciplinaires exis-
tantes parait évidente. Ainsi, le théatre peut
éventuellement apprendre de nombreuses
choses grace aux spécialistes opérant dans
le domaine de I'interaction, de la conception
desjeuxvidéo, des technologies de médias,
des TIC, de lamicroélectronique et de nom-
breux types de codages créatifs, pour en
citer quelques-uns.

Lorsque de nouvelles idées artistiques
nécessitent une connaissance propre a
une discipline absente au sein du groupe
familier ou du réseau associé, de nou-
veaux spécialistes issus d’autres domaines
doivent intégrer I'équipe. Selon le type d'or-
ganisation artistique, plusieurs disciplines
collaborent dans différentes structures,
allant de structures tres hiérarchiques a
des collectifs libres. Dans tous les cas, il
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est essentiel de comprendre que lorsqu’un
nouveau spécialiste rejoint I'équipe, en par-
ticulier lorsqu'’il vient d'un domaine autre
que le théatre ou les arts en général, énor-
mément de temps doit étre consacré pour
que chaque partie se familiarise avec la
culture de travail de l'autre. Nous pouvons
notamment prendre pour exemple le mot «
performance ». Lorsqu’une discipline tech-
nologique utilise ce mot, celui-ci désigne
probablement « le degré d’efficacité et de
stabilité avec lequel la technologie remplit
le réle pour lequel il a été concu ». Ce n'est
pas nécessairement la signification qu'une
discipline du théatre donnerait au méme
terme. D'un point de vue disciplinaire, il est
donc nécessaire de comprendre la langue,
les méthodologies et le découpage du pro-
cédé de création de l'autre.

La conception du procédé interdisciplinaire

Lors de la conception des expériences
théatrales de RM, il n'est pas suffisant de
simplement rassembler des spécialistes
issus de plusieurs disciplines et de diffé-
rentes cultures de travail dans un procédé
multidisciplinaire, en pensant que la colla-
boration sera automatiquement efficace.
Comprendre la langue de l'autre ainsi que
sa méthodologie et le découpage du pro-
cédé nécessite une interaction entre les
disciplines, au terme de laquelle toutes
les disciplines ressortent partiellement
changées. Ainsi, on pourrait qualifier un
tel procédé d'interdisciplinaire. Ce procédé
ne signifie pas que les spécialistes feront
soudainement quelque chose d'autre,
mais bien que leurs connaissances et leurs
méthodologies de spécialistes vont s'élargir
et vont changer au cours des interactions
avec le reste de I'équipe. Cette approche
signifie également qu'une langue partagée,
ou hybride, émerge de cet échange et est
nécessaire afin de relier et d'intégrer de
maniere conceptuelle tous les savoir-faire
impliqués. Il en ressort également une
plateforme de compréhension commune
et essentielle, a partir de laquelle il est
possible d’analyser les choix de conception
artistique qui sont prosperes ou non.

Tel que décrit dans le chapitre précédent,
les mondes du théatre et de la technologie
numérique interactive doivent découper le
procédé en étapes de maniére a pouvoir se
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rencontrer dans une expérience créative
commune, de préférence a travers plu-
sieurs itérations de conception dans les
techniques de prototype et de test utilisa-
teur. Au plus ces mondes disciplinaires se
rencontrent tot dans un procédé commun,
au plus vite les malentendus concernant la
langue et la méthodologie pourront étre
soulevés et résolus. Certains pourraient
penser que cette approche de procédé
de conception artistique itératif nécessite
plus de temps et de ressources, et que cette
approche plus centrée sur la recherche est
difficile et s'adapte mal aux mécanismes
traditionnels de financement du théatre,
lesquels se concentrent principalement
sur la production de produits finis fruc-
tueux. Cependant, lors de nos activités de
recherche axées sur la pratique et menées
ces dix derniéres années, nous sommes
souvent arrivés a la conclusion que rele-
ver les malentendus interdisciplinaires et
les défis de développement créatif tres
tot dans le procédé, grace a des cycles de
conception itératifs, a en réalité rendu le
reste de la production de plus en plus effi-
cace, ce qui adonné des expériences de RM
beaucoup plus cohérentes et innovantes.

Qui dirige quoi ?

Les articles de cette publication décrivent
de nombreuses formes de collaborations
disciplinaires dans de nombreux contextes
et structures dorganisation différents.
Lorsqu’'une organisation artistique est
structurée de maniere hiérarchique, les
prises de décisions créatives peuvent étre
tres efficaces tant que le directeur artis-
tique aune vision claire et une compréhen-
sion précise de la maniere dont toutes les
disciplines impliquées pourraient collabo-
rer ala création d’'une expérience de RM.
Toutefois, un collectif permet davantage de
donner a chacun une responsabilité égale
afin que chaque spécialiste puisse contri-
buer en apportant des idées créatives et
des stratégies non conventionnelles. Quoi
qu’il en soit, lorsqu’une expérience théa-
trale de RM est développée, I'équipe doit
impérativement disposer du savoir-faire
relatif & la conception et a la direction d’'un
procédé créatif interdisciplinaire. Dans le
domaine du théatre, il faut que ce soit le cas
pour chaque discipline. Il est aussi impor-
tant de reconsidérer le réle de chacun
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lorsque la volonté du collectif est d'inno-
ver, de créer quelque chose de nouveau. La
position du directeur peut étre attribuée a
plusieurs personnes ou peut méme varier
entre plusieurs membres de I'équipe selon
le savoir-faire disciplinaire qui devrait diri-
ger dans une situation créative donnée.

Le réle d'un dramaturge dans ce type de
procédé pourrait aussi étre considérable-
ment plus important lorsque de tout nou-
veaux domaines d'expertise sont ajoutés
dans ladynamique du groupe. Par exemple,
on pourraitimaginer un « dramaturge tech-
nigue » qui serait responsable de construire
et d'expliciter des liens conceptuels entre
I'idée théatrale artistique et le potentiel
créatif des technologies données. Cette
personne doit aussi étre capable de conver-
tir ces ponts conceptuels en propositions
pratiques concernant les possibles confi-
gurations techniques qui pourraient consti-
tuer un moyen expérimental d’explorer le
potentiel créatif.

Dans le nouveau domaine des productions
de RV, il est souvent tres facile de deviner
de quelle traditiondisciplinaire le directeur
principal est issu. Dans le pire des cas, cela
signifie que les réalisateurs de films font des
films, les concepteurs de jeux vidéo font des
jeux vidéoet les réalisateurs de théatre font
du théatre au sein d’'une plateforme de RV.
Cette situation semble étre une premiere
étape courante dans I'émergence d’'un tout
nouveau média. Par exemple, les premiers
films étaient enréalité juste des enregistre-
ments statiques de pieces de théatre. Les
films en tant que nouveau média ont vu le
jour lorsgu’une personne abougé lacaméra
et a coupé le film en segments, créant sou-
dainement une toute nouvelle catégorie de
savoir-faire professionnel et de spécialistes
disciplinaires tels que des caméramans ou
des éditeurs. Mais cela a surtout changé,
ou du moins innové, la maniere dont nous
racontons des histoires et dont nous créons
des expériences pour le public. Tout récem-
ment, on a assisté aux premiers exemples
de nouvelles formes d'expérience et de
storytelling dans le domaine de la RV, ot le
savoir-faire de disciplines tres différentes
est intégré avec succes dans un procédé
plus interdisciplinaire.
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Tout comme dans mon discours dou-
verture a la réunion pléniere de I''ETM a
Amsterdam (automne 2016), je voudrais
conclure endemandant si,dans ce contexte,
les réalisateurs de théatre devraient sim-
plement essayer d'intégrer de nouveaux
médias et de nouvelles technologies dans
leur conception de I'expérience théatrale
ous’ils devraient plutot offrir leurs connais-
sances théatrales a une équipe interdisci-
plinaire tentant de créer une expérience de
RM différente de tout ce que nous connais-
sons. J'espére de tout cceur que vous ferez
les deux et que vous serez inspirés par les
créateurs courageux qui s’y sont déja mis
et qui ont partagé leurs expériences avec
vous tout au long des articles de cette
publication.

La section 2 de la publication, présentant
une série de projets en détail, est disponible
en anglais a la page : https://www.ietm.org/
en/freshperspectives
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