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Théatre et informatique

e Les écrans surla scene (1998) / Corps en scene : Les acteurs
face aux écrans (2018)

e Journées d’Informatique Théatrale (2020 & 2022)



Simondon / Couchot / Frontieres Numeériques

« Ce n'est pas la réalit¢ humaine, et en particulier ce qui de la réalité humaine
peut ¢tre modifié, a savoir la culture [..] qui doit étre incorporée aux
techniques comme une maticre 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'apres ces ensembles techniques. » (Simondon, 1958)

Edmond Couchot, Automates, robots et humains virtuels dans les arts vivants,
Presses Universitaires de Vincennes, 2022

Frontieres Numériques 2014 (27 éd. - Fes), Fronticres Numériques 2016
(3¢me ¢d. Toulon)



AvatarStaging

Logiciel de capture

Vidéo de mouvement
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AvatarStaging

AvatarStaging utilisé en répétition Utilisation temps réel des animations préenregistrées
en mode prévisualisation in situ dans le spectacle L’'Ombre (2019)



Le Magicien sans Ombre (2021)



AKN_Regie : environnement de programmation

Unreal Editor
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Ternova, A., Gagneré, G., « Le potentiel créatif du plugin AKN_Regie dans un contexte
théatral » in JIT 2022 - Journées d’Informatique

éatrale, Oct. 2022, Lyon, 2023




AKN _Regie : perspective Plugin

Perspective

UNREAL ENGINE Plugin
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AKN_Regie : perspective Blueprint

Perspective

UNREAL ENGINE Blueprint
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1€ hypothése
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2"d hypothese
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Approche allégorique

Samuel Szoniecky (2012). Evaluation et conception d'un langage
symbolique pour l'intelligence collective : Vers un langage
allegorique pour le Web, Sciences de l'information et de la
communication, Thése de I'Université Paris 8, PARAGRAPHE

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

Outils de I'intelligence collective
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