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Théâtre et informatique

● Les écrans sur la scène (1998) / Corps en scène : Les acteurs 

face aux écrans (2018)

● Journées d’Informatique Théâtrale (2020 & 2022)



Simondon / Couchot / Frontières Numériques

« Ce n'est pas la réalité humaine, et en particulier ce qui de la réalité humaine

peut être modifié, à savoir la culture [...] qui doit être incorporée aux

techniques comme une matière sur laquelle le travail est possible ; c'est la

culture, considérée comme totalité vécue, qui doit incorporer les ensembles

techniques en connaissant leur nature, pour pouvoir régler la vie humaine

d'après ces ensembles techniques. » (Simondon, 1958)

Edmond Couchot, Automates, robots et humains virtuels dans les arts vivants,

Presses Universitaires de Vincennes, 2022

Frontières Numériques 2014 (2nd éd. - Fès), Frontières Numériques 2016

(3ème éd. Toulon)



AvatarStaging

Gagneré G., Plessiet C., 

«Experiencing avatar direction in 

low cost theatrical mixed reality 

setup», in Proceedings of the 5th 

International Conference on 

Movement and Computing (MOCO 

’18), Association for Computing 

Machinery, New York, NY, USA, 

2018

http://avatarstaging.eu

http://avatarstaging.eu/


AvatarStaging

AvatarStaging utilisé en répétition 

en mode prévisualisation in situ

Utilisation temps réel des animations préenregistrées 

dans le spectacle L’Ombre (2019)



Le Magicien sans Ombre (2021)



AKN_Regie : environnement de programmation



AKN_Regie : perspective Plugin

Ternova, A., Gagneré, G., « Le potentiel créatif du plugin AKN_Regie dans un contexte 

théâtral » in JIT 2022 - Journées d’Informatique Théâtrale, Oct. 2022, Lyon, 2023



AKN_Regie : perspective Plugin





AKN_Regie : perspective Blueprint



1ère hypothèse



2nd hypothèse



Approche allégorique

● Samuel Szoniecky (2012). Évaluation et conception d'un langage 

symbolique pour l'intelligence collective : Vers un langage 

allégorique pour le Web, Sciences de l'information et de la 

communication, Thèse de l’Université Paris 8, PARAGRAPHE 

● Philippe Descola (2005). Par-delà nature et culture. Gallimard

● Outils de l’intelligence collective
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georges.gagnere@univ-paris8.fr

http://gagnere.fr

http://gagnere.fr/
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