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Introduction

A « I’ére numérique », les nouvelles technologies inondent nos espaces publics, privés et
s’immiscent dans nos pratiques culturelles. Aujourd’hui, il n’est plus rare de constater la présence de
technologies numériques (vidéo, projections d’images, animations assistées par ordinateur, captation
infrarouge...) sur les scénes théatrales et chorégraphiques. Si les artistes n’hésitent pas a développer
leur pratique en utilisant des logiciels et des ressources numériques, c’est-a-dire issus de
manipulations informatiques, il faut savoir que I'innovation technologique du spectacle vivant ne date
pas de I'avenement du numérique et du réseau informatique qui caractérise notre époque. Mais si la
« révolution numérique » est un événement technique, elle est également un événement social, voire
philosophique. Car, comme le souligne trés justement Stéphane Vial, philosophe et enseighant-
chercheur spécialisé dans les technologies numériques, « avec la technologie, il n’a jamais été question

d’autre chose que de cela : notre relation avec le monde. »!

L'utilisation d’outils techniques comme procédés pour obtenir des effets scéniques est une
pratique trés ancienne. En effet, il convient de se rappeler de la machinerie mise au service du théatre
grec antique. Le rapport entre la scene et les spectateurs était déja au coeur des enjeux théatraux
puisque le lieu de construction de I'édifice était choisi en fonction de sa qualité acoustique. Les
masques et les costumes constituaient des moyens efficaces pour faire adhérer les spectateurs a la
fable. Peu a peu, la lumiére s’est introduite sur scéne afin de stimuler la perception du public. Pour
cela, les bougies, les torches, les vitraux ou les lanternes constituaient des ressources précieuses.
L'avenement de la lumiere électrique, dans la seconde moitié de XIXe siecle, s’est imposé comme 'un
des plus gros bouleversements dans la mise en scéne et dans la relation scéne / spectateurs. Cette
nouvelle technique permettait, certes, d’éclairer I'espace scénique, mais devenait également une
source d’inspiration et de significations esthétiques propres. Depuis, les progres en termes d’éclairage
scénique n’ont pas cessé d’évoluer : mise en couleur des lumiéres, plus forte intensité, possibilité de
variations de directions et de formes. Nous assistons a peu prés au méme développement concernant
les technologies de sonorisation, notamment avec I'arrivée du microphone. D’'une maniere générale,
les outils technologiques introduits sur la scéne peuvent alors étre utilisés comme des dispositifs
complémentaires a lacommunication (microphones et projecteurs pour I'amplification de la voix et de

I'image) ou comme des éléments d’intervention esthétiques et de significations propres.

Depuis le théatre grec, les artistes de la scéne ont toujours évolué avec I'innovation technique.

Paradoxalement, les rapports du théatre et de la technologie ont également toujours été sources de

LVIAL, Stéphane, L’étre et I’écran, Presses Universitaires de France, Paris, 2013, p. 24.



polémiques. « La technique au théatre a la réputation d’étre un mal nécessaire, qui entrave |’exercice
plutét qu’il ne le favorise », déplorait Erwin Piscator, metteur en scéne allemand, dans les années 1950.
En parallele au développement des nouvelles technologies, nous assistons donc a une sorte
d’essentialisation du théatre. L’aspect « vivant » de la représentation, a travers la présence organique
de I'acteur, apparait alors comme la caractéristique distinctive du théatre par rapport aux autres arts.
Mais a I’heure du numérique, les frontiéres entre vivant et artificiel, entre présence organique et

présence médiatisée, entre immédiateté et médiation, n’ont jamais été aussi ténues.

Dans ce contexte, certains artistes se sont emparés des outils numériques pour positionner le
corps au centre de leurs questionnements. Ainsi, le numérique est largement utilisé sur les scenes
théatrales actuelles afin de reconfigurer I'espace scénique ou encore renouveler les propos
dramatiques. De nouveaux rapports s’instaurent entre I'art et la technologie, de nouvelles pratiques
artistiques émergent. C’'est le cas de ce que nous appelons le « théatre multimédia » qui, d’apres
Fernando de Toro, professeur de littérature et sémiotique du spectacle a l'université Carleton
d’Ottawa, est né a la fin des années 1960. Cette nouvelle théatralité se caractérise par le role
dramaturgique, central et déterminant des nouveaux moyens de communication et des médias sur
scene. Mais si la technologie numérique agit comme acteur principal, que devient la place du comédien
sur scéne ? Un spectacle multimédia est-il encore du théatre ? Face a des acteurs médiatisés, c’est-a-
dire diffusés via un intermédiaire technologique, le concept de présence doit alors étre remis en

question.

Sur scene, I'apport du numérique se caractérise également par le recours a des décors dits
« virtuels » de plus en plus immersifs, notamment grace a la qualité sans cesse plus élevée des images
et du son, et par l'interactivité que ces outils offrent, c’est-a-dire la faculté d’échange entre un
programme informatique et son environnement extérieur. Face a cette hybridation entre le théatre et
les arts numériques, nous observons un bouleversement des structures dramatiques sur sceéne et, par
extension, du jeu de I'acteur. Les modes de création et de réception se sont transformés, s’éloignant
de plus en plus de ce qui, jusque-la, constituait I'’événement théatral, c’est-a-dire une action qui se
déroule dans une structure spatio-temporelle stable. Ainsi, dans quelles mesures les technologies
numériques bouleversent-elles les conventions théatrales traditionnelles, basées sur le temps,

I'espace, la présence et la narration ?

De nombreux discours traduisent I'appréhension du remplacement de I'homme par la
machine, comme s’ils attribuaient une existence autonome aux technologies, indépendante de celle
des étres humains. Pourtant, on ne se permet pas de parler des objets ou des personnages dessinés,

peints ou sculptés, comme de véritables réalités. Face a ces paradoxes, comment appréhender le



numérique ? Selon Stéphane Vial, la révolution numérique altére avant tout notre culture perceptive,
c’est-a-dire « I'ensemble des manieres de sentir et de se représenter le monde, en tant qu’elles
dépendent d’habitudes ou aptitudes apprises par ’homme en tant que membre d’une société. »% En
ce sens, de quelles facons les artistes de la scéne s’approprient-ils ces technologies numériques ?

Comment le virtuel est-il appréhendé sur la scéne théatrale ?

Il semble donc qu’avec I'avenement du numérique, nous assistons a un nouveau paradigme
théatral, que nous situons aussi bien au niveau de la création de I'ceuvre elle-méme que de la
perception spectatorielle. A travers cette recherche, nous analyserons la maniére dont le théatre
évolue a I'ére numérique. Quelles sont les modalités de rencontre entre le théatre et les technologies
numériques ? Quels bouleversements le numérique introduit-il au sein des conventions théatrales
traditionnelles ? Nous proposerons quelques éléments de réponse a ces questionnements a travers
les deux mises en scéne qui constituent notre corpus : METAPHORA (Transport en commun), de la
compagnie de danse K.Danse, et Vanishing Point (les Deux Voyages de Suzanne W.), de I'auteur et
metteur en scéne Marc Lainé. J’'ai choisi ces deux mises en scéne car toutes les deux font appel a des
technologies numériques, mais les utilisent de maniére différente et ne servent pas les mémes propos.
Il semble important de présenter ces deux spectacles avant d’entamer notre recherche, afin

d’appréhender leur esthétique respective.

METAPHORA (Transport en commun) est un « un projet hybride — a la fois installation interactive,
piece chorégraphique et espace multi sensoriel —, un processus théatral immersif, numérique et
physique, et une utopie de I'échange »3, créé en 2016 par la compagnie toulousaine K.Danse. Depuis
1983, la compagnie a a son actif un vaste corps de réalisations ou s’hybrident danse contemporaine et
arts numériques. Les ceuvres questionnent les frontieres entre fiction et réalité, la construction sociale

du corps, le rapport aux nouvelles technologies.

METAPHORA constitue la troisiéme étape d’un projet né en 2014 2 la suite du spectacle Monster
puis Errance en 2015, de la méme compagnie. Monster est une réécriture contemporaine du mythe
grec du Minotaure. Son espace scénique est en forme de spirale composée d’écrans et dont le centre
représente le labyrinthe. La deuxieme piece, Errance, créée en 2015, prend le coeur du labyrinthe de
Monster et le pose en tant qu’objet scénique principal. Pour Jean-Marc Matos, le chorégraphe de la
compaghie, « METAPHORA est un peu une ceuvre de synthése »*. Elle rassemble Iinstallation (le coeur

du labyrinthe) et les questionnements déja posés dans les deux piéces précédentes : I'implication du

2 Ibid., p. 96.

3 Description du spectacle sur le site de la compagnie K.Danse. URL : http://www.k-
danse.net/category/actualites

4 Extrait de I’entretien du 04/04/2016 avec Jean-Marc Matos, chorégraphe de la compagnie K.Danse.
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public au sein du déroulement de la fable et la possibilité d’assister au spectacle « de I'intérieur », en

I'occurrence du centre du labyrinthe.

Figure 1 : Installation de la mise en scéne de METAPHORA, Cie K.Danse (2016)

METPAHORA est une fable sur le rapport que nos corps entretiennent avec les technologies
numériques dans un monde hautement technicisé et hyper connecté. Elle met en scéne un danseur et
une danseuse animés par la recherche et le besoin de relations sociales. Ces personnages oscillent
entre un monde virtuel, celui d’internet et de la communication a distance, et un monde organique et

tangible.

Avec Vanishing Point (les deux voyages de Suzanne W.), I'auteur, metteur en scéne et artiste
associé au CDN de Haute-Normandie, Marc Lainé, se donne pour défi de représenter un périple en
voiture sur la scene théatrale. Pour cela, il mixe avec justesse cinéma, musique et théatre. C'est alors
a la maniere d’un road movie que Marc Lainé nous emmene sur les routes du grand nord Canadien, a
travers I'histoire de trois personnages. Cette piece s’inscrit dans un cycle de spectacle que Marc Lainé

consacre a la culture populaire nord-américaine.

Pour cette création, Marc Lainé a collaboré avec les musiciens du groupe franco-américain
Moriarty. Le metteur en scéne a imaginé un dispositif scénique particulier. Tout d’abord, les quatre
musiciens et la chanteuse du groupe sont présents sur le plateau et jouent en direct les morceaux qu’ils
ont spécialement composés pour Vanishing Point. De plus, une trés grande partie de I’action
dramatique se déroule dans une voiture. Les scénes sont alors filmées en direct et projetées sur un

grand écran suspendu au-dessus des musiciens. Ce procédé offre un plan serré des comédiens en



voiture, roulant le long d’interminables paysages de foréts. Ce sont donc ces dispositifs

scénographiques et vidéos qui permettent notamment de faire exister le road-trip sur scene.

Figure 2 : Scénographie de Vanishing Point, Marc Lainé (2015)

Pour mener a bien notre recherche, nous étudierons dans un premier temps les modalités de
rencontre entre le théatre et les technologies numériques. Ensuite, nous approfondirons nos réflexions
théoriques grace a I'analyse de nos deux mises en scéne. Enfin, nous étudierons dans quelles mesures

la scéne théatrale permet-elle aux artistes d’appréhender les outils numériques de facon artistique.

I me semble nécessaire de préciser que, tout au long de cette recherche, j'emploierai le terme
de «théatre » au sens large de « spectacle vivant », afin d’englober sous un méme terme les

esthétiques théatrales et chorégraphiques.



Partie |. Modalités de rencontre entre le théatre
et les technologies numériques

A) Spectacle vivant : arts hybrides

1) Lascéne, lieu de rencontre de plusieurs arts

Lorsque nous parlons de spectacle, nous pensons souvent a une représentation vivante sur
scene, non-médiatisée. Il est vrai que la scéne se trouve étre le lieu privilégié de représentation des
arts du spectacle. Mais qu’accueille une scene au juste ? Pour développer notre recherche, il semble
cohérent de faire de la scéne I'objet d’étude de nos interrogations. Qu’est-ce qu’une scene ? Quelles
conventions implique-t-elle pour les représentations ? Afin d’appréhender quelques caractéristiques
de la scéne, nous allons considérer la scéne sous trois angles différents : en tant qu’espace, en tant

gue séquence et comme lieu de production d’images.

LA SCENE COMME ESPACE

Traditionnellement, nous pensons la scene comme une donnée spatiale, cet espace situé
devant un public. Dans Philosophie de la scéne, Denis Guénoun cite Peter Brook, metteur en scene
anglais : « Je peux prendre n’importe quel espace vide et 'appeler une scéne. »° Ici, le vide est alors
présenté comme caractéristique principale de la scene. « Quelqu’un qui traverse cet espace vide
pendant que quelqu’un d’autre I'observe, et c’est suffisant pour que I'acte théatral soit amorcé »®,
poursuit le metteur en scene. Pourtant, il semble qu’il ne suffit pas d’'un spectateur pour que I'acte
théatral ait lieu. Denis Guénoun mentionne que « la scéne n’est pas un espace d’exposition d’un
comportement devant un observateur singulier. »” Pour "auteur, I'existence de la scéne suppose alors
« une convergence collective de regards et d’écoute — une assemblée. »® De cette facon, le théatre
peut étre pensé comme la formation d’'une assemblée autour d’un vide. Par «vide », il faut

comprendre le dégagement d’un plan, destiné a accueillir une représentation. Le vide institue alors la

5 BROOK, Peter, in GUENOUN, Denis, « Qu’est-ce qu’une scéne ? », in DEGUY, Michel, et al., Philosophie de la
scene, Les solitaires Intempestifs, Besangon, 2010, p. 12.

5 Ibid., p. 13.

7 GUENOUN, Denis, « Qu’est-ce qu’une scéne ? », Philosophie de la scéne, op. cit., p. 13.

8 Ibid.



scene comme espace. Denis Guénoun nous fait part de son expérience de praticien et de la nécessité
de nettoyer et de dégager I'espace a chaque séance de théatre. Le vide fait apparaitre I'espace de jeu
dans sa nudité et expose ainsi toutes ses capacités d’accueil. Au théatre, ce qui vient sur scéne est
provisoire ; a chaque représentation, le vide est comblé puis refait. Si la scéne résulte de I'acte de faire
le vide, il parait alors important de se questionner sur ce que peut accueillir la scéne, lorsque ce vide
est comblé.

Paul Claudel donne une définition du drame occidental : « Quelque chose qui arrive : un
événement, une action »°. Le vide de la scéne se rend alors disponible pour la venue d’un drame, c’est
pour lui que la scéne doit étre vidée, évacuée, le vide sans cesse refait. Il conviendrait donc de rajouter
a la formule de Peter Brook que la scéne se caractérise par un vide qui « doit étre produit »¥. Il n’est
pas simplement utilisé, il est créé afin de pouvoir accueillir d’autres représentations. Cette nécessité
de production et re-production du vide fait évidemment appel a des procédures techniques. La scene
n’admettant pas de comblement durable, il lui faut des structures démontables, remplagables par
d’autres. « La scéne est un agencement, fabriqué. Pas de scene sans machination. Le vide y est

machiné »*!, résume Denis Guénoun.

LA SCENE COMME SEQUENCE

En frangais, le terme de « scene » désigne a la fois le plateau du théatre et un épisode de I'intrigue.
Au-dela de I'aspect architectural, scénographique, la scéne peut étre vue comme « entité
dramaturgique, unité ou composant de I'action. »'2 De cette facon, nous assistons a la migration de la
notion depuis la « scene-espace » jusqu’a la « scene-temps ». Or, traditionnellement, une scene prend
forme a I'entrée ou a la sortie d’un acteur sur le plateau. « C'est donc bien la scéne, au sens physique,
qui fonde et institue I'unité de la scéne, au sens narratif »3, affirme Denis Guénoun.

Néanmoins, pendant que les acteurs sont réunis sur la scéne, il faut que quelque chose advienne,
qui légitime que nous pouvons passer a la scéne suivante. En d’autres termes, la situation finale de la
séquence doit étre différente de sa situation initiale. Si la scéne-plateau permet d’accueillir la « scéne-
14' |'

séquence »**, 'advenue d’une action est nécessaire pour pouvoir parler de « scene ». De cette facon,

le croisement des deux sens permet de faire émerger deux valeurs primordiales de la scéne : I'espace

9 CLAUDEL, Paul, in GUENOUN, Denis, « Qu’est-ce qu’une scéne ? », in Philosophie de la scéne, op. cit., p. 17.
10 GUENOUN, Denis, « Qu’est-ce qu’une scéne ? », in Philosophie de la scéne, op. cit., p. 17.

1 bid., p. 18.

12 1bid.

13 1bid., p. 19.

14 Ibid., p. 20.



et le temps. En effet, la sceéne-plateau rend possible et conditionne le déploiement de I'action et sa
temporalité. Nous saisissons bien I’articulation d’un espace-temps qui caractérise les représentations
scéniques traditionnelles. Denis Guénoun résume tres bien : « C'est sur la scéne que le temps de

I’action trouve son espace, ou que |'espace que nécessite I'action y accueille sa temporalité. »*°

LA SCENE COMME ESPACE DE PRODUCTION D’IMAGES

Le terme « scene » vient du grec « skéné », et signifie « tente », « lieu couvert ». Dans le théatre
de la Gréce Antique, la skéné désigne le baraguement qui servait a la fois de fond de scene et de
coulisses, dans laquelle I'acteur se prépare. Il ne s’agit pas seulement d’'un changement physique, il
endosse le corps du personnage qu’il va jouer, il fait de son corps un corps d’acteur. D’ailleurs, nous
disons qu’un acteur doit incarner un personnage : il met « en corps une réalité non-physique. »*® Pour
cela, nous pouvons parler d'une métamorphose de I'acteur ; la scéne peut alors étre vue comme le
lieu privilégié de l'illusion.

Dans Philosophie de la scéne, Nicolas Doutey informe qu’en philosophie, le concept de scene est
souvent convoqué « pour signifier un dépassement du dualisme corps/esprit. »*” Il nous donne
I’exemple de Roméo qui meurt sur scéne : le spectateur voit un acteur physique, mais voit aussi une
action qui n’existe pas réellement, il voit un étre imaginaire, une réalité immatérielle. Il faut alors
comprendre que 'une des caractéristiques philosophiques de la scéne apparait dans le comme lieu
d’articulation du sensible a I'intelligible : la perception théatrale est double, le spectateur pergoit une
chose physique et une chose spirituelle. La représentation théatrale permet alors le passage de
I"abstrait au concret, du spirituel au matériel. « Dans la théorie de la connaissance, la représentation
est représentation mentale d'un objet réel; au théatre, a linverse, la représentation est
représentation réelle d’'un univers mental : nous ne sommes plus dans un rapport de connaissance,

mais dans un rapport d’illusion »8, explique Nicolas Doutey.

Les pratiques illusionnistes sont souvent associées a une conception trés visuelle de la scéne.
Nicolas Doutey soutient que dans I'histoire du théatre occidental, « les scénes ont souvent été
agencées en fonction de techniques picturales »%°, En effet, le « cadre » de scéne évoquerait le cadre
des tableaux, reproduisant la frontalité du rapport au tableau ; certains plateaux étaient construits en

pente afin de faciliter les illusions de perspective. Ces quelques éléments témoignent d’une conception

5 1bid.

16 DOUTEY, Nicolas, « “Une abstraction qui marche” Deux hypothéses de conceptions de la scéne », in
Philosophie de la scéne, op. cit., p. 51.

7 Ibid., p. 52.

8 bid., p. 58.

% Ibid., p. 59.
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de la scene comme lieu de production d’images. Ainsi, la scéne peut étre pensée comme un dispositif
de visibilité, ou l'illusion permet de rendre percevable une chose imaginaire, et donc mentale. Cette
conception représentationnelle de la scéne est indissociable de la notion de public : c’est son regard
qui permet de saisir I'invisible, grace a ses propres cercles de connaissances et références. C'est peut-

étre pour cette visibilité qu’offre la scene qu’elle a été investie par d’autres formes d’art.

C’est le cas de Pablo Picasso et de son célebre rideau de scéne qu’il a peint, avec Luis Fernandez,
en 1936, pour la piece 14 Juillet de Romain Rolland. Le theme de la toile, « La dépouille de Minotaure
en costume d'Arlequin », n’a pas de rapport direct avec le drame épique de Romain Rolland, mais il
semble cohérent de reconnaitre dans |'affrontement des personnages, I'opposition du bien et du mal,
la victoire de la jeunesse, la beauté du progressisme face a I'obscurantisme. A partir de 1917 et de sa
collaboration avec le critique d’art russe, Diaghilev, et sa troupe des Ballets russes, Picasso saisira de
nombreuses occasions pour que son art investisse I'espace scénique. Son talent reconnu s’étendra
alors au service de la création de rideaux, de décors et de costumes de théatre. Sur scene, sa sensibilité
artistique se trouve donc en résonnance avec un texte, une musique, une chorégraphie. Nous avons
donné I'exemple du rideau de scéne de Picasso pour la mise en scene de 14 Juillet car sa notoriété I'a
emmené a étre conservé au musée d’art moderne et contemporain des Abattoirs, a Toulouse. En
revanche, d’autres artistes ont développé des ceuvres pour la scéne théatrale. Nous citerons le peintre
allemand Willi Baumeister, pionnier de I'abstraction, qui a réalisé de nombreuses ceuvres pour la scéne
théatrale et les salles de concert, et notamment, un rideau congu pour la piece L’amour sorcier de
Manuel de Falla, en 1947. Le peintre frangais Olivier Debré a lui aussi réalisé plusieurs rideaux de scéne
pour la Comédie Francaise, pour I'Opéra de Hong-Kong et pour le nouvel Opéra de Shanghai. Nous
pensons également a la danse hip-hop, traditionnellement art de rue, qui s’est exportée sur les
planches des théatres. Ces exemples, bien-slr non exhaustifs, traduisent bien la porosité entre une
scene et un lieu d’exposition. En pensant I'espace scénique comme un dispositif de visibilité, il semble

cohérent de considérer la scene comme le lieu de monstration de plusieurs formes d’art.

En revanche, le professeur et metteur en scéne Esa Kirkkopelto écrit que nous savons reconnaitre
une chose « théatrale », en dehors des contextes ou des conventions de la représentation, donc sans
la présence d’'une scene stable et définie. Il est vrai qu’aujourd’hui, bon nombre de compagnies de
théatre se qualifient de « théatre de rue ». L’acte théatral a donc lieu lorsqu’un effort de conscience
est fourni de la part des spectateurs : « Une représentation consciente n’est pas nécessaire, une

conscience de la représentation suffit. »2° Si la scéne, en tant que lieu, n’est pas strictement nécessaire

20 KIRKKOPELTO, Esa, « La question de la scéne », in Philosophie de la scéne, op. cit., p. 118.
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a une représentation théatrale, nous pouvons alors supposer que les artistes I'investissent afin de

profiter des conditions techniques qu’elle offre.

Ainsi, certaines technologies se développent en fonction méme de I'espace scénique
traditionnel, c’est le cas des scénes augmentées. « Une scéne augmentée est un plateau que l'on a
interfacé avec différents objets numériques qui transforment la nature de I'espace scénique
conventionnel »?!, définit Clarisse Bardiot. « La nature conventionnelle » de la scéne est bien sir la
jonction entre les deux sens du terme : I'espace et le temps. Dans les scénes augmentées, |'acteur
manipule l'interface, celle-ci constituant souvent le décor de la piece. En ce sens, c’est comme si la
scéne et |'écran se superposaient jusqu’a se confondre. C’'est le cas de la pieéce chorégraphique Pixel,
de Mourad Merzouki, créée en 2014, dans laquelle la danse hip-hop dialogue avec un décor
numeérique. Sur scene, des milliers de pixels s’animent sur un voile transparent en milieu de scéne et
sur le tapis de sol. Les images virtuelles offrent un trompe-I'ceil bluffant, évoluant en temps réel en
fonction des mouvements des danseurs. La notion d’espace est alors questionnée puisque parfois, les
images projetées constituent le décor mouvant de la piece, parfois, ces images virtuelles entrent en
dialogue avec les danseurs (elles enrobent et surprennent les corps, anticipent et suivent leurs
mouvements). Les projections d’images sur le rideau transparent, |’ceil devant traverser I'écran pour
percevoir ce qui a lieu derriére, créent un espace ambigu entre 2D et 3D. Ce procédé permet de faire

passer I'image projetée de la deuxiéme a la troisieme dimension, en créant l'illusion de profondeur.

Nous n’avons cité qu’un seul exemple, mais le numérique est régulierement utilisé afin de
proposer d’autres formes d’espaces scéniques qui bouleversent ses conventions traditionnelles. La
scene devient alors un terrain de jeu ol les praticiens peuvent expérimenter des dialogues entre des
étres réels et des technologies de plus en plus pointues. Aussi, nous saisissons bien la scéne comme
espace privilégié de l'illusion : non seulement I'abstraction du texte acquiert une valeur concréte sur
scene, mais les possibilités techniques qu’elle offre sont également saisies afin de faire émerger une
autre apparence visuelle. Les scénes augmentées incarnent bien le paroxysme d’une technologie qui
modifie I'aspect de la scéne en tant qu’espace. De cette fagon, il semble acceptable d’envisager la
scene comme un lieu d’exposition de plusieurs arts, dont certains qui, traditionnellement, n’ont pas
une fonction d’art scénique (peinture, art numérique,...) Au-dela d’'une simple monstration de divers
arts, la scene pourrait également étre congue comme un lieu ol ces arts se rencontrent, dialoguent et
s’influencent mutuellement. Nous parlons de plus en plus de « spectacles hybrides » ; cette expression

reflete bien cette tendance de croisement des arts.

21 BARDIOT, Clarisse, « Ici et ailleurs, maintenant : scénographies de la présence dans les théatres virtuels », in
Thédtre et intermédialité, LARRUE Jean-Marc (dir.), Presses Universitaires du Septentrion, Villeneuve d’Ascq,
2015, p. 210.
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2) Le thédtre, art pluri, inter et transdisciplinaire

Le contexte universitaire et scientifique actuel atteste d’une relative disparition des
cloisonnements entre les champs disciplinaires, qui s’exporte au sein des recherches en spectacle
vivant. En effet, aujourd’hui, il n’est pas rare d’assister a des colloques réunissant chercheurs
scientifiques, artistes et spécialistes des arts de la scéne. Pourtant, le concept d’interdiscipline a
longtemps été ignoré par les praticiens du théatre, préférant évoquer la pluridisciplinarité de I'objet.
Cecin’arien d’étonnant puisque « le spectacle vivant, par définition, polysystéme complexe, fait appel
a des formes hybrides qui transgresse les clivages entre danse, théatre, opéra, cirque, sculpture,

peinture, médias. »?

Aujourd’hui, le contexte de la création contemporaine justifie largement une approche qui
transgresse les frontiéres entre disciplines. D’abord, les objets spectaculaires se sont transformés
depuis plusieurs années : nous assistons a des dialogues entre 'homme et la machine (Robot /, de
Blanca Li, 2013), a des scénes augmentées (Pixel, de Mourad Merzouki, 2014), a des corps virtuels, des
installations interactives (Metaphord, de la compagnie K.Danse, 2016). De plus, les instances du
spectacle (I'auteur, I'acteur et le spectateur) ont évolué vers une porosité des réles : aujourd’hui, chez
Rodrigo Garcia® par exemple, le spectateur devient auteur de la piéce et le comédien est son propre
scripteur, c’est-a-dire que le personnage a disparu, est devenu, pour reprendre Sarrazac, un
« impersonnage »?*. Ces procédés modifient le concept méme d’exhibition scénique — I’organique est-
il au cceur de la représentation ? — et de représentation scénique traditionnelle, fondée sur « la
rencontre in loco — c’est-a-dire en personne et dans un lieu précisément défini — entre I'artiste et le

spectateur. »**

Le décloisonnement des champs disciplinaires, accompagné de cette relative déconstruction

d’un théatre traditionnel, nous invite a développer une réflexion autour de la dimension

22 HELBO, André, Interdiscipline et arts du spectacle vivant, sous la dir. de HELBO André, BOUKO Catherine et
VERLINDEN Elodie, Honoré Champion, coll. "Colloques, congrés et conférences. Sciences du langage", Paris,
2013, p. 7.

23 Rodrigo Gracia est écrivain, metteur en scéne de théatre contemporain, dramaturge et scénographe hispano-
argentin.

2 « 'impersonnage est la “différence du personnage”, pris dans un jeu tel qu’il n’est plus un personnage
psychologique individué ou déterminé par un caractére propre, mais un personnage ou la différence se fait,
surface lisse, impersonnelle et neutre sur laquelle se succedent des masques successifs. »

Source : Flore Garcin-Marrou, « Penser le drame moderne avec Gilles Deleuze », Labo LAPS, 2013.

URL : http://labo-laps.com/penser-le-drame-moderne-avec-gilles-deleuze/ (consulté le 04/05/2016)

25 TONEZZI, José « Innovation et Signification sur Scéne », Revista Brasileira de estudos da presenca, Porto
Alegre, v.4, n. 2, p. 333-350, mai/ao(t 2014, p. 334.
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multidisciplinaire du théatre. Il parait alors important de tenter de définir ce que pourrait étre la
multidisciplinarité. Pour cela, nous nous appuierons sur les propositions pertinentes pour notre

réflexion du biologiste Pierre Delattre, que Denys Lefebvre a présentées dans son mémoire.?®

Pierre Delattre propose une distinction des trois notions de multidisciplinarité (ou
pluridisciplinarité), d’interdisciplinarité et de transdisciplinarité. Pour lui, « ces trois mots marquent
trois degrés dans I'intégration des disciplines et des savoirs. »*’ Dans notre cas, celui du théatre, il est
plus approprié de parler de discipline que de savoir. Ainsi au premier degré, il y a la pluridisciplinarité
(ou multidisciplinarité) « qui peut étre entendue comme une association entre disciplines qui
concourent a une réalisation commune, mais sans que chaque discipline ait a modifier sensiblement
sa propre vision des choses et ses propres méthodes. »?® En prenant compte de cette définition, la
pluridisciplinarité existerait donc depuis longtemps au théatre, méme si son importance dans le

langage s’est accrue de nos jours.

Au second degré, il y a « l'interdisciplinarité, qui poursuit des objectifs plus ambitieux. Son but
est d'élaborer un formalisme suffisamment général et précis pour permettre d'exprimer dans ce
langage unique les concepts, les préoccupations, les contributions d'un nombre plus ou moins grand
de disciplines qui, autrement, restent cloisonnées dans leurs jargons respectifs. »?° En d’autres termes,
cela signifie que chacune des disciplines impliquées interagissent en créant un tout cohérent et
uniforme, sans toutefois transformer fondamentalement leurs spécificités. En revanche, la notion
d’« interdiscipline » est source de polémiques et de débats par le singulier qu’elle impose. Pour André
Helbo, il est donc plus pertinent d’utiliser le terme d’« interstitiel », c’est-a-dire une interface qui se
construit « au creux des disciplines pour prendre en charge des thématisations qui sollicitent différents
modeéles. »*° André Helbo reprend le terme Jean-Pierre Changeux, neurobiologiste francais, et affirme
qgue penser l'interstitiel a propos du spectacle vivant c’est aussi « repenser le culturel dans une
inscription naturelle »*, En ce sens, la pluridisciplinarité des spectacles serait inévitable puisque les
arts scéniques s’inscrivent dans le présent et que « sur scéne apparait un morceau ou une citation du

monde. » 3 De cette facon, I'apparition des technologies sur scéne peut étre percue comme

26 « Et Hamlet, et Faust, et Punch, et la déconstruction et ... etc. : Mise en implication de la déconstruction
derridienne et de certains de ses concepts constitutifs dans le processus d’écriture textuelle et scénique d’une
ceuvre théatrale multidisciplinaire », Université du Québec, Montréal, mai 2006, p. 77-82.

27 DELATTRE Pierre, chef du groupe de biologie théorique au Commissariat a I'énergie atomique, responsable
de I'Ecole de biologie théorique du CNRS.

URL : http://agora.gc.ca/dossiers/Multidisciplinarite (consulté le 03/05/2016)

28 Ibid.

2 Ibid.

30 HELBO, André, Interdiscipline et arts du spectacle vivant, op. cit., p. 9.

31 CHANGEUYX, Jean-Pierre in Interdiscipline et arts du spectacle vivant, op. cit., p. 10.

32 KIRKKOPELTO, Esa, « La question de la scéne », in Philosophie de la scéne, op. cit., p. 123.
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« naturelle », puisque nous vivons dans, ce qu’on appelle, 'ere numérique, I'époque ol les

informations circulent principalement de maniere virtuelle et informatique.

Enfin, au troisieme degré, il y a la transdisciplinarité. « La quéte de |'unité du savoir ne consiste
plus des lors a relier entre elles des disciplines objectives, mais a cultiver un terroir intérieur ou regards
subjectifs et données objectives sont associés entre eux comme les microorganismes et les minéraux
dans I'humanité », écrit Pierre Delattre. Théatralement, cela se traduirait « par un lieu ou un espace
ou il n'est plus uniqguement question de faire interagir les disciplines, mais plutét de les traverser
transversalement a un point tel que leur substance méme s'en trouve modifiée et transformée »,
explique Denys Lefebvre dans son mémoire. Finalement, la transdisciplinarité produirait un nouveau
savoir puisqu’elle retient les spécificités de diverses disciplines, les dissout et se les réapproprie pour
ainsi créer une discipline a part entiére. Le théatre multimédia, avec son usage multiple des nouvelles
technologies, devient alors un objet particulierement pertinent au regard de son aspect

transdisciplinaire méme.

Notre corpus s’appuie évidemment sur des spectacles interdisciplinaires, voire
transdisciplinaires. METAPHORA (Transport en commun), de la compagnie K.Danse, fait interagir danse
et projections interactives grace a une programmation informatique réalisée en amont de la
représentation. Il est difficile de savoir si ce spectacle reléve avant tout de la danse ou d’une immersion
dans un espace multimédia tangible. D’ailleurs, sur le site internet de la compagnie, le chorégraphe
Jean-Marc Matos décrit METAPHORA comme « un projet hybride — a la fois installation, piéce
chorégraphique et espace multi sensoriel —, un processus théatral immersif, numérique et physique,
et une utopie de 'échange. »* En plus de faire interagir plusieurs disciplines, la compagnie K.Danse et
le collectif 1minute69 (réalisation multimédia) ont fait émerger un univers singulier. En effet, les
écritures scénique, chorégraphique et numérique ne font pas que dialoguer, elles fusionnent et créent
un nouvel objet d’étude. Ainsi, I'aspect transdisciplinaire de ce spectacle parait cohérent afin d’illustrer
et alimenter nos questionnements. Quant a Vanishing Point (les Deux Voyages de Suzanne W.), de
Marc Lainé, il est plutot question d’interdisciplinarité. Le metteur en scene a fait appel a des procédés
traditionnellement propres au cinéma dans le but de représenter un road-trip sur la scene théatrale.
Nous verrons dans notre analyse de spectacle que nous assistons bien a un dialogue entre le théatre
et le cinéma. Ainsi, chaque discipline fait appel a I'autre afin et la piéce produit « un tout cohérent et

uniforme ». D’ailleurs, Marc Lainé explique lui-méme : « D’une maniére générale, j'aime assez — mais

33 Description du spectacle METAPHORA. URL : http://www.k-danse.net/category/actualites (consulté le
02/04/2016)
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je pense que c’est une question générationnelle — les spectacles hybrides, les spectacles

interdisciplinaires ou transdisciplinaires. C’est quelque-chose qui nous anime tous aujourd’hui. »**

B) Présence organigue et présence médiatisée

1) Présence organique

Ce que l'on désigne par I'appellation de « spectacle vivant » est-il toujours un spectacle avec des
acteurs vivants, en chair et en os ? L'acteur doit-il étre sur scéne pour étre présent ? Autrement dit,
peut-on faire passer de I'émotion sans I’étre humain ? La notion de « présence scénique » a subi de
nombreuses tentatives de définition et a souvent été remise en question, particulierement en ce début
de XXle siécle, ou le corps organique disparait ou se dédouble dans des images en deux dimensions.
Pour tenter de définir la présence scénique, nous allons nous appuyer sur les entretiens que Josette

Féral a réalisés auprés de nombreux metteurs en scene autour de la notion de présence.

Tout d’abord, commencgons par une explication tres pragmatique. Selon Eugenio Barba, metteur
en scéne italien, la présence correspond avant tout a « ce qui agit sur le spectateur »*>. Il s’agirait, pour
I'acteur, de faire appel a I’ « énergie sensorielle, intellectuelle, physique, musculaire » du spectateur.
La présence reléve donc de I'expérience du spectateur dans son rapport au jeu des artistes sur scéne.

En revanche, beaucoup de praticiens du théatre pensent que la notion de présence scénique
est floue, imprécise. « L’acteur qui a une présence a quelque chose en plus, on ne sait pas trés bien
quoi »*® affirme Stéphanie Loik, actrice et metteure en scéne ; « C’est quelque chose de mystérieux »*’
ajoute Robert Wilson, metteur en scéne américain. A travers ces propos, nous saisissons bien
I"abstraction du terme et sa difficulté a le définir. Gilles Maheu, metteur en scéne canadien, précise

que le concept de présence « n'est pas rationnel. »3 Cela signifie qu’elle est subjective, propre a

34 LAINE, Marc, extrait de la vidéo « Vanishing Point — Marc Lainé (entretien et répétitions) » URL :
http://www.dailymotion.com/video/x2jvv06 vanishing-point-marc-laine-entretien-et-repetitions creation
(consulté le 18/04/2016)

35 BARBA, Eugenio, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de l'acteur : entretiens, le corps en scéne,
Lansman, Belgique, 2001.

36 L OlK, Stéphanie, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de I'acteur : entretiens, le corps en scéne,
op.cit.

37 WILSON, Robert, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de I'acteur : entretiens, le corps en scéne,
op.cit.

38 MAHEU, Gilles, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de I'acteur : entretiens, le corps en scéne,
op.cit.
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chacun: « lls [les comédiens] s’investissent radicalement et ils créent sur scéne une lumiere qui
devient inexplicable rationnellement. Et tant mieux ! Il doit y avoir des choses qui ne peuvent pas
s’expliquer. Le théatre n’est pas une science exacte, c’est un artisanat métaphysique. »% Ainsi, la
présence releverait du talent de I'acteur lui-méme, « elle est propre a l'individu » ajoute Gilles Maheu.

Cette idée de charisme naturel, de qualité intrinseque de l'acteur se retrouve chez de
nombreux metteurs en scéne. Jean-Pierre Ronfard parle de talent?, Philippe Sireuil de magnétisme*.,
Jacques Nichet de génie*’. Quant au metteur en scéne George Lavaudant, il explique que « cela n’a
rien a voir avec le théatre, c’est plutdot comme un charme sexuel, une bizarrerie physique, un autisme,
des choses non dites. »* Il ajoute qu’« il y a indéniablement des gens qui ont une présence. [...] Mais
je crois que c'est leur vie qui la fabrique, pas le jeu au théatre. Cela ne veut pas dire que ce soient de
bons acteurs, mais ils ont de la présence. » Cette vision est intéressante pour nous car il n’y a pas de
valorisation de la présence d’un point de vue artistique, il la considéere comme un aspect de la
personnalité de 'acteur.

Cependant, le metteur en scéne irano-américain, Reza Abdoh, concoit la présence comme « la
liberté de s’approcher d’un public et de communiquer avec lui, de faire sentir a ce public quelque chose
gu’il n’a jamais vraiment expérimenté auparavant. »* Nous retrouvons ici la vision pragmatique
d’Eugenio Barba a propos de ce qui touche de maniére sensorielle le spectateur. On ne peut donc pas
placer la présence dans les seules qualités innées de I'acteur, puisqu’elle dépend de la réception du
public. La fagon de Gilles Maheu de sacraliser la présence (« La présence, c’est I'ame. C’est le divin d’un
individu. ») est délicate car elle induit I'idée d’un pouvoir de domination de I'acteur sur le spectateur.
Or, la notion de présence repose bien sur la relation entre les deux entités. D’ailleurs, Reza Abdoh nous
le rappelle dans la suite de sa définition de la présence scénique : « Je crois que cela vient aussi de la
confiance que I'acteur peut avoir en ses aptitudes, en son habileté, en sa capacité a monter sur scene
et a établir une relation. »* Nous pouvons associer ces propos a ceux de Dario Fo, metteur en scéne

italien, qui pose la présence comme une communication entre la scéne et la salle : « Cela vient aussi

39 Ibid.

40 RONFARD, Jean-Pierre, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de I'acteur : entretiens, le corps en
scene, op.cit.

41 SIREUIL, Philippe, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de I'acteur : entretiens, le corps en scéne,
op.cit.

42 NICHET, Jacques, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de I'acteur : entretiens, le corps en scéne,
op.cit.

43 LAVAUDANT, George, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de l'acteur : entretiens, le corps en
scéne, op.cit.

4 ABDOH, Reza, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de I'acteur : entretiens, le corps en scéne,
op.cit.

45 ABDOH, Reza, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de I'acteur : entretiens, le corps en scéne,
op.cit.
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d’une volonté 8 communiquer. »* Il ajoute : « Le grand communicateur sait faire oublier le temps qui
passe. [...] La grande joie pour le public, c’est de découvrir des choses et d’éprouver des émotions qui
lui font imaginer des éléments de I'histoire, qui lui permettent d’aller plus loin, d’imaginer quelque
chose en plus. C'est d’avoir, au fond, I'impression de participer et d’étre créatif. » Ici, nous pouvons
saisir la relation d’interdépendance et de dialogue entre la scéne et la salle qui conditionne la notion
de présence. Magda Puyo, metteure en scéne espagnole, va méme jusqu’a lier la présence a la théorie
de la réception des spectacles : « La présence a slrement a voir avec la perception ; elle dépend
toujours de la perception de celui qui regarde, influencée par la culture du spectateur, c’est-a-dire du
récepteur. Nous devrions peut-étre également parler de théorie de la réception ? »*

Pour continuer, une autre maniére de concevoir la présence est de I'associer a un aspect
relevant de la technique de I'artiste. « Les grands états de présence, on les atteint par des méthodes
de travail »*, affirme la metteure en scéne québécoise Pol Pelletier. Le travail du comédien est souvent
associé au concept d’énergie. Josette Féral demande ainsi a Elisabeth Schweeger, critique littéraire
autrichienne, si la présence peut se développer par des techniques. Question a laquelle elle répond :
« Bien s{r. Par I'entrainement, le travail sur I’énergie, par la construction de la mise en scéne, etc. »*
lona Weissberg, metteure en scéne mexicaine, va dans son sens en formulant que I'acteur qui a une
présence « sait bien répartir son énergie. »*° Inévitablement, la notion d’énergie rejoint celle du travail
sur le corps. La metteure en scéene slovene Nona Ciobanu précise que « la tension inhérente a la
présence est fortement liée a I'énergie, a la conscience du “centre” [...] L’énergie n’est certes pas
psychologique. C'est une conscience du corps, du corps physique, du corps spirituel et du corps comme
mémoire, une écoute de ses propres pensées... [...] L'acteur doit, pour ce faire, travailler I'énergie et
8tre 3 I'écoute de ses sens. »°! Toutefois, une conscience de son propre corps ne suffit pas puisque Jill
Greenhalgh, metteure en scéne anglaise, atteste que « I’énergie non contrélée n’est que chaos. »*? En

plus d’avoir une certaine conscience corporelle, la présence requiert alors une maitrise de son corps.

46 FO, Dario, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de l'acteur : entretiens, le corps en scéne, op.cit.
47 PUYO, Magda, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de I'acteur : entretiens, le corps en scéne,
op.cit.

48 PELLETIER, Pol, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de l'acteur : entretiens, le corps en scéne,
op.cit.

49 SCHWEEGER, Elisabeth, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de l'acteur : entretiens, le corps en
scéne, op.cit.

S0 WEISSBERG, lona, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de I'acteur : entretiens, le corps en scéne,
op.cit.

51 CIOBANU, Nona, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de I'acteur : entretiens, le corps en scéne,
op.cit.

52 GREENHALGH, Jill, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de I'acteur : entretiens, le corps en scéne,
op.cit.
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Pol Pelletier explique que ce travail sur le corps doit permettre a I'acteur de dépasser ses
propres limites : « il faut pousser le corps hors de ses habitudes et de son confort habituel. »>3 Pour
cela, une grande concentration et un engagement personnel de la part de I'acteur sont nécessaires afin
de prendre conscience de l'instant présent et de son environnement lors de la représentation. Nous
retrouvons cette idée chez plusieurs praticiens du théatre, notamment chez la metteure en scéne
canadienne Djanet Sears selon qui « la présence s'accroit lorsque l'artiste — et l'acteur, tout
particulierement — parvient a augmenter son niveau de concentration. Plus I'engagement est grand,
plus le degré d'attention d'un artiste sur scéne est élevé. »>* Pour Jacques Lassalle, la présence
dépendrait en fait d’'une coincidence entre I'engagement du corps de I'artiste et les notions d’espace
et de temps de la représentation. « Cette présence a beaucoup a voir avec la gestion du temps, la
gestion de I'espace. La facon de parcourir un plateau, de bouger, de se déplacer, de parler, de faire
silence, c’est une facon de rythmer le temps, de le scander, la facon de gérer un texte, la facon
d’imposer son souffle, sa respiration a une salle entiére »%°, explique-t-il. Enfin, le point de vue de Katie
Mitchell, metteure en scéne anglaise, rejoignent ces propos en ajoutant I'idée de crédibilité du jeu de
I'acteur :

C'est d’abord une question de technique et d’habileté. Si I'acteur est en mesure d’imaginer tres
précisément ou se trouve son personnage, les relations que ce dernier entretient avec les autres
personnages, les images de son passé, ses souvenirs, et qu’il sait également jouer ce que son
personnage désire pour I'avenir, alors le public croira en ce qu’il est en train de faire. Lorsque les
acteurs parviennent a jongler sans effort avec tous ces éléments, ils dégagent alors cette chose
mystérieuse qu’est la présence. *®

Ainsi, la concentration de l'acteur ne doit pas prendre le dessus sur le personnage qu’il
interprete car la crédibilité du jeu est nécessaire pour faire adhérer le spectateur et lui permettre
d’éprouver des sensations. La présence scénique revét alors d’un aspect indispensable : la justesse de
jeu. Cela implique une certaine retenue de I'acteur dans la mesure ou il ne doit pas « en faire trop ».
Gabriel Arcand précise que « Stanislavski parlait des acteurs qui sont sur sceéne mais qu'on ne voit pas.
L'acteur doit donc étre “vivant”, et non pas mort ni stéréotypé. »*’ De la sorte, si la présence reléve

d’un engagement important du corps, celui-ci ne doit pas étre total, c’est-a-dire que I'acteur ne doit

53 PELLETIER, Pol, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de l'acteur : entretiens, le corps en scéne,
op.cit.

54 SEARS, Djanet, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de I'acteur : entretiens, le corps en scéne,
op.cit.

55 LASSALLE, Jacques, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de I'acteur : entretiens, le corps en
scene, op.cit.

56 MITCHELL, Katie, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de l'acteur : entretiens, le corps en scéne,
op.cit.

57 ARCAND, Gabriel, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de I'acteur : entretiens, le corps en scéne,
op.cit.
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pas se laisser envahir par I'énergie correspondante a son jeu. Cette maitrise de I'énergie rejoint I'idée
que la présence de I'acteur ne se situe non pas dans la mise en avant de celui-ci, mais plutot dans son
retrait. Gabriel Arcand résume trés bien : « La présence se manifeste lorsque I'acteur a mis de c6té sa
personne privée grace a un authentique effort artistique. » Méme si pour certains metteurs en scéne,
la présence s’acquiert grace a des techniques de concentration, un travail sur le corps, la présence ne
reléverait alors pas uniquement de la volonté de I'acteur.

En revanche, ce qui reste, ce qui ne peut pas se concentrer, ce qui est plutét de I'ordre de la
distraction — la part distraite de I'acteur, la part qui est |la en plus —, ¢a c’est sa présence. Ce qui
échappe a tout ce gu’il fait pendant qu’il est acteur, qu’il agit. Ca pourrait étre son épaule droite
pendant qu’il parle, un moment immobile. Cette épaule ne joue pas ; c’est un bout de présence. La
présence au théatre, c’est la part absente : c’est la part distraite. C'est tout ce qui s’est absenté
alors que I'acteur est en train de faire quelque chose et qui est |3, pur, “cru’” comme dirait Artaud.
Qui nest pas en train de répéter, qui est 13 absolument. Ca, c’est la présence. °8

Nous comprenons bien que I'acteur exerce un pouvoir attractif sur le spectateur mais ne le
domine pas car il y a une part non intentionnelle de sa part. Brigitte Haentjens, metteure en sceéne
québécoise, résume tres bien cette idée: « Plutét que de présence, peut-étre faudrait-il parler
d’absence de résistance : les acteurs qui ne résistent pas, qui s"abandonnent, qui renoncent a leurs
motivations narcissiques ou qui les subliment dans une pratique artistique sont des acteurs plus
présents. »*° Pour conclure, c’est bien dans cette réserve, cette inaccessibilité objective de 'acteur que

la présence s’installe.

2) Présence médiatisée

Que se passe-t-il maintenant, quand les écrans viennent médiatiser ce talent inné, pour les uns, ce
travail sur le corps, pour les autres ? Comment la question de la présence scénique se trouve-t-elle

posée au sein des technologies numériques ?

L'avenement des technologies de reproduction du son, deés la fin du XlIXe siecle, sur les scénes
théatrales ont ouvert de nombreux débats, notamment quant a « I'aura de la scéne, qui avait été

jusque-1a, le lieu unique de concrétisation des “belles voix”. »®° En effet, ces dispositifs brisaient un

58 MESGUISH, Daniel, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de I'acteur : entretiens, le corps en
scene, op.cit.

59 HAENTIENS, Brigitte, entretien avec Josette Féral, Mise en scéne et jeu de l'acteur : entretiens, le corps en
scene, op.cit.

0 | ARRUE, Jean-Marc, « Théatre et intermédialité : une rencontre tardive », Intermédialités : histoire et théorie
des arts, des lettres et des techniques, n° 12, 2008, p. 15.
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lien que les défenseurs prétendaient de « direct », « pur », « naturel », « unique ». En plus des
questions de reproductibilité et d’authenticité, I'arrivée du son médiatisé sur la scene du théatre
instaurait une premieére rupture historique de la voix et du corps. Selon Jean-Marc Larrue, professeur
d’histoire et de théorie du théatre, ce débat qui continue a opposer les défenseurs de I'art contre ceux
de la technologie, du vrai contre le factice, visait « la préservation d’une relation “en direct” — live —
gu’on nallait pas tarder a ériger en valeur distinctive, essentielle, et transcendante du théatre autour
du concept de présence. »®! Il parle du principe du « hic et nunc » que le philosophe allemand, Walter
Benjamin, a désigné comme I’ « unicité » de I'ceuvre et constituante de « ce qu’on appelle son
authenticité. »%2 Au théatre, le jeu de I'acteur « ici et maintenant » serait la spécificité de la discipline
et conditionnerait alors I'émergence de la notion de présence. Or, cette rencontre in loco entre |'artiste
et le spectateur est réexaminée par la remise en cause des notions d’espace, de temps et de présence
gu’instaurent les technologies numériques. Ces technologies envahissent les scénes contemporaines,
au méme titre qu’elles envahissent notre espace public et privé. Jean-Marc Larrue précise qu’il est
légitime que, « dans ce contexte, le concept de présence perde de sa pertinence, sapant les
fondements mémes du discours identitaire. L'acteur d’aujourd’hui, peut, en effet, étre présent en
temps réel mais non dans |'espace, il peut étre présent dans I'espace mais occulté ou supplanté par sa
propre image médiatisée. »® Cela se retrouve au début du spectacle METAPHORA (Transport en
commun), de la compagnie K.Danse : la danseuse n’est pas présente dans la piece, mais son visage est
projeté sur I'installation cylindrique. Méme si la danseuse n’est pas présente en chair et en os, elle est
tout de méme présente et visible d’une autre fagon. Nous avons donc bien une remise en cause du
« hic et nunc », des notions d’espace, de temps et de présence, rendue possible par I'utilisation d’une
technologie numérique (ici, la projection). Il s’agit bien pour la danseuse d’étre présente
« maintenant », mais non plus « ici ». Il faut maintenant se demander si, a travers cette absence

spatiale et organique, une nouvelle présence ne pourrait pas émerger ?

51 Ipid., p. 16.

52 BENJAMIN, Walter, « L’ceuvre d’art a I’époque de sa reproductibilité technique », CEuvres, vol. 3, p. 274
in LARRUE, Jean-Marc, « Théatre et intermédialité : une rencontre tardive », op. cit., p. 19.
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Figure 3 : METAPHORA, Cie K.Danse (2016)
Projection de visages sur le cylindre

Dans son mémoire, Julia Arnaudeau s’appuie sur les propos de Jean-Francois Peyret et explique
que « le fait d'apparaitre dans un premier temps filmé renforce la présence de |'acteur : en effet, celui-
ci est au centre de I'attention alors qu'il n'est pas sur scéne. »* Julia Arnaudeau continue en citant le
metteur en scene : « Les corps filmés sont d’autant plus forts qu’ils sont perdus, hors de portée, hors
de la présence réelle, d’autant plus fantasmatiquement présents qu’ils sont absents. »®> Dans
METAPHORA, |a seule présence de la danseuse par la projection de son visage, renvoie au retrait de
I'acteur évoqué précédemment : malgré son absence, il conserve son pouvoir attractif puisque toute
I’attention est portée sur son visage projeté. Une présence médiatisée est alors rendue possible a
travers son absence organique. L'existence réelle de I'acteur sur scéne ne serait pas indispensable pour
parler de présence et elle ne serait « nullement une preuve de la supériorité “ontologique’ du théatre

sur le média audiovisuel » ¢, explique trés bien Patrice Pavis. C'est justement la puissance

64 ARNAUDEAU, Julia, « Le corps médiatisé a travers la technologie de I'image sur les scénes théatrales
contemporaines. », op. cit., p. 37.
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56 PAVIS, Patrice, « Les médias sur la scéne », La mise en scéne contemporaine, Armand Colin, coll. « U », Paris,
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« fantasmatique » de I'image filmée qui peut rompre les liens entre la présence visible et la présence

vivante.

Si la présence n’est plus liée au corps visible, il convient alors de « distinguer le présent
temporel de la représentation, son aspect live, en direct », « de la présence physique et spatiale ».57
Le live correspond a la production qui a lieu en méme temps que la réception. Cette notion n’est pas
liée au média puisqu’une retransmission télévisée ou une vidéo peut étre live, tout comme est live la
production théatrale. Ainsi, la présence peut se dégager d’images filmées, particulierement lorsque
celles-ci sont enregistrées et projetées simultanément, donc en direct. Ainsi, I'acteur apparaissant a

I'image est présent dans le temps, et non plus présent physiguement ou dans I'espace. Au théatre,

lorsque I'acteur est présent simultanément sur le plateau et a I’écran, son image renvoie a une pluralité
de présents spatiaux, a une pluralité de « hic», et correspond au présent temporel de la
représentation. C’'est le cas de la mise en scene Vanishing Point (Les deux Voyages de Suzanne W.), de
Marc Lainé, ou les acteurs apparaissent sur un écran tout en jouant sur le plateau. Le « hic et nunc »,
cher a Walter Benjamin, est ainsi préservé.

Le dédoublement de 'acteur peut se faire de différentes facons. Le gros plan est un procédé
trés utilisé, puisqu’il permet de rendre compte de détails et de mimiques, que le spectateur ne peut
pas autant percevoir dans son siege éloigné du plateau. Julia Arnaudeau explique que le performeur
de la mise en scéne de Sans titre (pour des raisons légales et éthiques), de Steven Cohen, est présent
sur le plateau et filme en direct et en gros plan son propre visage, détaillant chaque partie de celui-ci
(bouche, ceil, gorge,...). Le corps étant morcelé, il ne représente plus I'étre, mais seulement des
morceaux de chair. Nous I’avons déja vu dans la partie précédente, la relation d’interdépendance entre
la scéne et la salle conditionne la notion de présence. La présence émane donc de I'étre puisqu’elle se
situe dans le dialogue entre I'acteur et le spectateur. « Ici I'échange n'est pas possible entre I'objet et
le spectateur puisque le spectateur percoit I'objet mais I'objet ne percoit pas le spectateur. [...] La vidéo
fragmentant le corps détruit ainsi la possibilité d'une présence médiatisée »%, conclut Julia Arnaudeau.
L’ouverture de METAPHORA, de la compagnie K.Danse, pourrait s’apparenter a ce « morcélement » de
corps. En effet, les visages qui apparaissent sont privés de corps. lls peuvent alors étre pergus comme
autonomes, en dehors de toute corporéité. En revanche, les projections ne détaillent aucune partie du
visage, révélant ainsi I'unité et la cohérence de la figure. De plus, ces projections ne durent que

guelques secondes et apparaissent comme des flashs. Le spectateur n’a donc méme pas le temps de

57 Ibid.
58 ARNAUDEAU, Julia, « Le corps médiatisé a travers la technologie de I'image sur les scénes théatrales
contemporaines. », op. cit., p. 40.
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s’approprier le visage ou, du moins, d’en saisir les expressions. Ainsi, dans I'ouverture de METAPHORA,
nous ne pouvons pas parler de présence médiatisée.

En revanche, les gros plans de Vanishing Point, qui d’ailleurs correspondent peut-étre plus a
des plans rapprochés, eux, ne sont pas autonomes car ils sont ancrés dans des coordonnées spatio-
temporelles claires. En effet, dans cette piéece, les acteurs sont filmés pendant qu’ils jouent, leurs
actions étant projetées sur un grand écran suspendu au-dessus de I'espace de jeu. Les visages filmés
en gros plan correspondent a ceux des corps présents sur scéne, et font partie d'un décor et d’une
narrativité. « Si l'utilisation du gros plan par Steven Cohen implique une destruction de l'unité
corporelle réduisant le corps a un objet »*°, le gros plan et le dédoublement des acteurs dans Vanishing
Point permettent au contraire un rapprochement entre les personnages et les spectateurs. Dans cette
piece, les gros plans sur les visages permettent au spectateur de percevoir plus précisément
I’expression du jeu des acteurs. En se resserrant ainsi sur les visages, les caméras permettent d’établir
un lien empathique avec les acteurs puisqu’elles donnent « un autre ceil, un ceil plus pointu, au
public »”°, comme I’évoque Julia Arnaudeau. Le gros plan est communément considéré comme celui
des émotions : il cadre les visages de prés permettant ainsi au spectateur de se focaliser sur les
sentiments des personnages, de percevoir davantage les émotions transmises, voire de les ressentir a
son tour. Dans Vanishing Point, les gros plans peuvent témoigner de I'ennui des personnages dans la
voiture, de leur anxiété, de leur peur... Nous pouvons rapprocher les propos d’Eugenio Barba pour qui
il ne suffit pas de croire en un personnage pour qu’il y ait présence, mais bien de créer une empathie,
ou plutdt une kinesthésie entre I'acteur et le spectateur : « Le spectateur voit des personnes qui sont
habillées d’une certaine maniére, qui parlent, il connait leur nom. Mais les acteurs doivent dépasser
cela, afin que le spectateur voie autre chose, une chose qui n’est pas seulement connaissance
intellectuelle, mais qui est enracinée dans son systéme nerveux et fait appel a son énergie sensorielle,
intellectuelle, physique, musculaire. »” Par la perception des détails, une certaine porosité de I'écran
est alors créée par les gros plans. La moindre variation d’émotion, de tension, de la part des visages
filmés, touchera le spectateur de maniere sensorielle. Ainsi, nous retrouverons la possibilité
kinesthésique pour le spectateur de se laisser « entrainer dans cette riviere de changements, de

vibrations énergétiques », dont parle Eugenio Barba.

Enfin, comme la présence organique, la présence médiatisée revét non seulement d’un aspect

technique mais également d’une part non maitrisée qui dépend du spectateur. Il parait donc

5 Ipid.
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op.cit.
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primordial que les apparitions vidéos soient justifiées, au service de la représentation théatrale et
gu’elles ne soient pas seulement « gratuites », superficielles. La présence ne peut pas émerger si les
surfaces de vidéo sont trop importantes ou que le flux d’'images est trop rapide. Le regard du
spectateur ne doit pas étre agressé, ni méme monopolisé par celles-ci.

Julia Arnaudeau, dans son mémoire, précise qu’ « un élément important du visage permet
I'émergence d'un étre, d'une présence : le regard. »”% En effet, nous entendons souvent : « Les yeux
sont le miroir de I’ame »”3. Ce proverbe signifie que les yeux reflétent les émotions, que nous pouvons
lire les sentiments d’un individu dans son regard. Il y a donc la possibilité de faire exister une réelle
présence a travers la perception du regard par le spectateur. C’'est le cas dans Vanishing Point, lorsque
Jo narre son périple dans le territoire amérindien de la nation crie. Elle n’est pas tournée vers le public,
mais vers la caméra située dans un coin du plateau. Son visage est alors projeté sur le grand écran et
son regard parait plongé dans les yeux des spectateurs. Ainsi, une proximité est insaturée entre la

scene et la salle, le public a I'impression que I'actrice le regarde, qu’elle se confie directement a lui.

Figure 4 : Vanishing Point, Marc Lainé (2015)
« Regard-caméra » de Jo

De par ces procédés médiatiques, nous pouvons constater I'émergence d’une présence
médiatisée. Cette présence est rendue possible grace a la caméra et a I'écran, et n’aurait surement pas

été envisageable sans ce dispositif. N'oublions pas que I'idée de présence est également régie par la

72 ARNAUDEAU, Julia, « Le corps médiatisé a travers la technologie de I'image sur les scénes théatrales
contemporaines. », op. cit., p. 45.

73 Cicéron (46 av. J.C.), déja, écrivait quelque chose de semblable : « Car si le visage est le miroir de I'ame, les
yeux en sont les interprétes » (Ut imago est animi voltus sic indices oculi)
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perception du spectateur : sans ce regard directement adressé au public, les propos et le jeu de
I"actrice retiennent moins son attention. Le lien créé par I'échange de regard permet alors d’humaniser
une image. Ophélie Landrin, docteure spécialisée en arts du spectacle, explique que « malgré I'absence
d'interaction physique entre les deux, ce regard permet de créer un lien virtuel qui humanise les
moniteurs. »”* Julia Arnaudeau nous précise que, dans ce cas, ’échange de regard a lieu entre deux
personnages a I’écran, mais que nous pouvons penser que I'échange de regard entre le spectateur
dans la salle de théatre et le personnage a |’écran suit le méme processus. Toujours en prenant en
compte la perception du spectateur, c’est alors lui qui donne vie a I'image médiatisée en captant le

regard du personnage a |'écran.

Le personnage représenté a I’écran devient alors présence pour le spectateur, un lien
empathique s’est créé. Pour conclure, au-dela de la simple perception visuelle, nous pouvons constater
I’émergence d’une relation entre le spectateur et les images lorsque ces dernieres participent a

reconstruire une présence corporelle chez le spectateur et lui apporte de I'émotion.

C) Le théatre multimédia, art vivant ?

« Le terme de spectacle vivant [...] laisse entendre qu’il existe une séparation nette entre, d’un
coté, le théatre, la danse, le mime, tous les événements scéniques faisant appel a des acteurs
“vivants”, en “chair et en os”, et, de l'autre, les médias recourant a lI'enregistrement et a la

reproduction mécanique par toutes sortes de techniques audiovisuelles. »”

En Occident, le théatre a souvent été considéré comme I'art utilisant le corps et la voix de I'étre
humain dans une perspective d’imitation du monde. C’est ce qu’on appelle la mimesis, terme tiré de
La Poétique d’Aristote. A partir de la fin du XIXe siécle, les théatres d’Eugenio Barba ou d’Antonin
Artaud tentent de revenir aux origines mémes du théatre, « c’est-a-dire au rite et a la danse
primitive »’%, précise Fernando de Toro. Il y a une véritable volonté d’un retour a une théatralité pure
plutét qu’a la mimésis aristotélicienne. Nait alors I'’époque d’un théatre dans lequel « les efforts se

concentrent sur la performance et sur les outils d'expression théatrale », « ou le jeu devient le sine qua

74 LANDRIN, Ophélie, « Interdisciplinarité artistique et construction de l'identité », in ARNAUDEAU, Julia, « Le
corps médiatisé a travers la technologie de I'image sur les scenes théatrales contemporaines. », op. cit., p. 45.
7> Reprise de Iarticle « Les médias auront-ils la peau du spectacle vivant ? » in Jacques MORIZOT, Roger Pouivet
(éds.) Dictionnaire d’esthétique et de philosophie de I’art, Paris, Armand Colin, 2007 in PAVIS, Patrice, La mise
en scéne contemporaine, op. cit., p. 137.
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non de la nouvelle théatralité. »”” Grotowski, Tadeusz Kantor, Peter Brook et bien d’autres, participent
a ce que nomme Fernando De Toro, cette « réplique réactionnaire ». Les praticiens du théatre font

alors du corps de I'acteur I’élément central de la représentation théatrale.

Ainsi, jusqu’aux années 1960 et 1970, « nous posons implicitement que le corps vaut mieux
que les médias ou le cinéma »’8, expliquent Jaques Morizot et Roger Pouivet dans un article « Les
médias auront-ils la peau du spectacle vivant ? » Cet a priori associe sans prise de recul le corps avec
le réel ou la vérité. Or, nous venons de le voir, la présence n’est plus liée au corps visible, une relation
vivante et empathique peut émaner entre le spectateur et une figure médiatisée a I’écran. L'objectif
de cette partie est donc de passer au-dela d’une vision essentialiste qui aurait tendance a dissocier la
relation entre théatre et technologies numériques, et de justifier que le théatre multimédia est bien
un art du spectacle « vivant ». Pour commencer, quelques repéres historiques sont nécessaires afin
appréhender I'émergence du théatre multimédia. Nous pourrons saisir de quelles manieres la
rencontre entre le théatre et le multimédia s’est établie. Ensuite, nous étudierons quelques évolutions
qgue les technologies numériques impliquent sur des notions fondamentales que sont I'espace, le

temps, la présence, et la narration de la fable.

1) Quelques repéres historiques du thédtre multimédia

Nous datons les premieres expériences des médias audiovisuels sur la scene théatrale du
début du XXe siécle, sur laquelle la technologie est utilisée a des fins bien précises. Nous pouvons citer
le théatre de propagande de Meyerhold, le théatre politique de Piscator, ou encore le théatre épique
de Brecht. Dans toutes ces formes de théatre, « les moyens de communication jouent un réle
documentaire, en accentuant les événements représentés sur scéne par I'intermédiaire de projections
filmiques ou de bandes radiophoniques a caractére informatifs »’°, explique Fernando de Toro. Ces
procédés sont donc complémentaires a la mise en scéne, le multimédia est soumis au texte
dramatique. En effet, les projections utilisées par Piscator dans Drapeaux, en 1924, ou les films dans
Malgré tout, I'année suivante, arrivent en complément ou en contraste a la représentation scénique.

Les technologies n’ont donc pas un statut autonome puisqu’ils sont constitutifs de la narration.

7 Ibid., p. 117.
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Pour Fernando de Toro, cette fonction des médias changera de facon radicale avec les
créations scénographiques de Josef Svoboda. Son polyécran® de Laterna Magika marque une nouvelle
étape capitale (il parle méme de nouveau « paradigme théatral et esthétique »®!) vers I'utilisation des
projections non plus comme supplément a la mise en sceéne, mais comme élément central de la
représentation scénique. Svoboda utilise pour la premiere fois de facon massive des projections
filmiques interactives. Le spectacle propose un dialogue entre I'écran de projection et I'acteur puisque
ce dernier passe de la scene a I’écran ou il continue son role, niant ainsi toute homogénéité de I'espace.
Le film a donc une fonction dramatique essentielle a I'ceuvre et va au-dela du simple décor projeté ou
de documents d’appui, comme chez Meyerhold, Piscator ou Brecht. Laterna Magika regroupe dans un
méme espace une composition cinétique et dramatique ol se rencontrent des interpretes vivants et
des interpretes virtuels, du son en direct et du son différé. Ainsi, nous pouvons noter que ce spectacle
synthétique s’inscrit dans une dynamique multidisciplinaire, et méme interdisciplinaire : les divers
éléments filmiques et sonores s’articulent afin de construire le spectacle. Plus tard, en 1965, Josef
Svoboda présente une mise en scene de I'opéra moderne de Luigi Nono, Intolleranza, a Boston. Une
immense projection télévisuelle y apparait et marque un nouveau type de pratique scénique : I'extra-
scéne peut faire partie intégrante de l'intra-scéne. En effet, les projections diffusent des images
simultanées de la rue et des spectateurs. A partir de cette production et selon Fernando De Toro, « un
nouveau type de théatralité s’érige, le thédtre multimédia. »® L'image peut agir comme acteur
principal et « I'acteur se trouve en concurrence avec elle sans étre completement déplacé : il joue dans
I'image, et non avec I'image », précise Fernando De Toro. En entremélant les récits, la scéne devient
alors multidimensionnelle et I'attention du public se voit fragmentée. Une autre caractéristique
primordiale du théatre multimédia repose sur la dramaturgie des technologies : leur réle est central et
déterminant dans la narration de la représentation scénique.

Dés les années 1970, I'incorporation de vidéos dans les spectacles est devenue une pratique
courante chez les metteurs en scene. En revanche, les projections filmiques ont tendance a disparaitre
pour laisser place a I'écran de télévision qui sert de support aux vidéos. Hans Peter Cloos en est un des
premiers utilisateurs, notamment avec Purgatoire a Ingolstadt en 1982, ou la télévision, symbole de la
culture de masse, vient en geste d’opposition au théatre bourgeois. Nombreux sont les metteurs en
scene qui se servent de la vidéo comme moyen de renouveler le récit scénique, mais jusqu’aux années
1980, « la relation des gens de théatre 3 la vidéo est quelque peu malaisée et maladroite »2, informe

Patrice Pavis. Les artistes ont tendance a accumulé les écrans dans |'espace scénique. Il donne

80 « Systéme de projection fragmentée sur plusieurs écrans, grace a huit projecteurs synchronisés. » Source :
http://www.olats.org/pionniers/pp/svoboda/practicien.php (consulté le 11/05/2016)

81 DE TORO, Fernando, « Vers un théatre multimédia », op. cit. p. 117.

82pjd., p. 119.

83 PAVIS, Patrice, « Les médias sur la scéne », La mise en scéne contemporaine, op. cit.
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I’exemple de l'installation de Peter Sellars et de son immense croix composée de téléviseurs dans la
mise en scene de Saint Frangois d’Assise.

Une des mises en scene les plus importantes de cette nouvelle esthétique semble étre Ecrans
noirs ou Pierre Friloux-Schilansky et Francoise Gédanken réalisent une intégration réussie de la vidéo
et de I'acteur. Dans cette piece, les acteurs portent chacun un téléviseur sur le dos. Au centre de la
scéne se trouve, a échelle réduite, une maquette de paysages dévastés et de cadavres de soldats. Au

fond de la scéne sont suspendus d’autres moniteurs a deux perches obliques qui descendent vers la

salle. Les acteurs filment la maquette centrale, grace a des stylos électroniques ; les plans sont projetés
sur les nombreux écrans, de sorte que les spectateurs voient plusieurs fragments de la méme image.
Les images télévisées deviennent une partie fondamentale du texte spectaculaire ; les spectateurs
doivent faire un effort pour recomposer le texte fragmenté du spectacle. Ecrans noirs est « un des
théatres les plus intéressants et surprenants de cette nouvelle théatralité », pourtant « il ne vient pas
a I'idée de personne de penser que cette piéce n’est pas du théatre »®*, remarque Fernando De Toro.
Selon lui, la piéce « contribue plutdt a enraciner et a répandre le paradigme établi par Svoboda »%.

A partir des années 1990, des artistes de théatre inaugurent une nouvelle étape dans l'usage
de la vidéo : celle-ci n’est plus utilisée par expérimentation ou provocation, mais elle est au coeur du
dispositif scénographique et instaure une nouvelle maniere de narrer. « En ce sens, elle n’est plus une
fin en soi, mais un nouveau départ vers des terres inconnues »%, résume trés justement Patrice Pavis.
Aujourd’hui, I'usage des technologies numériques sur la scene théatrale s’est presque banalisé, il n’est
plus rare de se trouver face a des acteurs sur scene dédoublés a I’écran ou face a des décors virtuels.
Robert Lepage, metteur en scéne et scénographe québécois, est un des artistes contemporains phares
de cette « décomplexion » des médias sur scéne. Dans son théatre, les médias sont d’autant plus
efficaces qu’ils sont toujours intégrés a une fonction dramatique, a un art de raconter, a une recherche
d’identité du personnage. Il se référe trés souvent a son expérience cinématographique pour enrichir
ses pieces. Selon lui, la réflexion sur la trajectoire du regard permet de nouvelles possibilités
scénographiques. Pour Patrice Pavis, « on est loin de ces vidéos trash qui déversaient sur I'écran des

images jetables, tournées pour étre immédiatement consommées et évacuées. »¥’

A la suite d’une telle contextualisation de I’émergence du théatre multimédia, nous pouvons
considérer que, finalement, les technologies numériques se sont inscrites sur la scéne théatrale de

maniere « naturelle ». Il est donc cohérent de reprendre le terme d’André Helbo pour parler de

84 DE TORO, Fernando, « Vers un théatre multimédia », op. cit., p. 120.

8 Ibid., p. 121.

86 PAVIS, Patrice, « Les médias sur la scéne », La mise en scéne contemporaine, op. cit.
87 Ibid.
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spectacles « interstitiels », qui se construisent en creux des disciplines. Patrice Pavis rejoint I'idée que
penser l'interstitiel a propos du spectacle vivant, c’est le replacer dans « une inscription naturelle » :
« Tout comme notre vie fait sans cesse et sans rupture appel a toutes ces prothéses, les médias de la
mise en scéne récente semblent les avoir assimilés. »%8 Et puis, selon Régis Debray, philosophe et
universitaire spécialisé dans le domaine de I'information, ne vivons-nous pas dans la « vidéosphére » ?
En médiologie, domaine d’étude des médiations techniques, la vidéosphére correspondrait a la
« période ouverte par la technique de l'audiovisuel : transmission principalement écranique des
données, modeles et récits. »® Elle suit la « logosphére », qui commence avec I'invention de I'écriture
et se caractérise par le regne de la transmission orale, puis la « graphosphére », qui prend naissance a
la suite de l'invention de l'imprimerie, permettant une domination de I|'écrit par rapport a la
transmission orale. Ces différentes « médiasphéres » concordent avec I'évolution des périodes
théatrales : le corps et la voix de I'acteur, qui remplissaient les objectifs d’imitation du monde, ont été
remis en question pour laisser place a la domination du texte dans la représentation théatrale. Les
mutations sociétales, chacune structurée par un milieu technique, se reflétent au théatre, ce qui peut
alors expliquer l'introduction des technologies numériques sur scene, a I'heure de la vidéosphere.
Nous reviendrons plus en détails, dans notre troisieme partie, a ce changement de paradigme

technique et étudierons les nouvelles formes de médiations techniques et sociales qu’elles impliquent.

2) Bouleversement des conventions narratives traditionnelles

A présent, ce n’est plus la forme du théatre qu’il faut remettre en question, mais bien le fond et
son nouveau rble dans le trafic des idées. « L'influence du cinéma et de la télévision et des nouvelles
avenues dramaturgiques proposées par le multimédia bouleversent les conventions narratives et
ouvrent sur de nouveaux propos et de nouveaux vocabulaires qui ont a peine été explorés »%, affirme
Robert Lepage. Nous pouvons saisir ce nouveau « vocabulaire » dans les deux mises en scéne de notre
corpus, a travers une mise au service des technologies numériques a la représentation. En effet, dans
la piece METAPHORA (Transport en commun), I’ « utopie de I’échange » dont parle le chorégraphe
Jean-Marc Matos est, en partie, représentée par une abolition des rapports frontaux entre la scéne et

la salle. De plus, avec Vanishing Point (les deux voyages de Suzanne W.), |'auteur et metteur en scéne

88 PAVIS, Patrice, « Les médias sur la scéne », La mise en scéne contemporaine, op. cit.

8 DEBRAY, Régis, Introduction & la médiologie, Presses Universitaires de France, Paris, 2000.

% LEPAGE, Robert, 2007, in DE TORO, Fernando, « Transdiciplinarité, sémiologie, nouvelles technologies : les
spectacles multimédia d’Alberto Kurapel et Robert Lepage », Interdiscipline et arts du spectacle vivant, op. cit.,
p. 147.
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Marc Lainé, se donne pour défi de représenter un périple en voiture sur un plateau de théatre. Pour
cela, il mixe avec justesse cinéma, musique et théatre. C'est donc notamment grace aux écrans et a
des procédés cinématographiques bien particuliers qu’il parvient a nous emmener sur les routes du

grand nord canadien.

Ainsi, les technologies numériques ne pourraient-elles pas étre utilisées afin de repousser les
limites des conventions théatrales traditionnelles : développer de nouvelles scénographies, proposer

un renouvellement des théemes dramaturgiques, voire méme des nouveaux modeles narratifs ?

Le XXe siecle a vu naitre une nouvelle génération de metteurs en scene que I'on nomme « écrivains
de plateau ». Son émergence fait suite au rejet du texte comme pouvoir de création unique et
totalement hégémonique, la fable n’est donc plus I'écriture dominante d’'une création théatrale.
L’ « écriture de plateau » est souvent associée a des artistes comme Romeo Castellucci, Anatoli
Vassiliev ou encore Rodrigo Garcia. Elle n’est ni un regroupement volontaire de la part d’artistes, ni
une expression tentant de rassembler des contenus esthétiques similaires. C'est « juste une maniere
d’étre [...] au plateau — maniere qui consiste en un rapport étroit entre le poeme et I'acteur, entre
I’écriture et la scéne. »"! La vraie différence avec un théatre plus traditionnel est que le texte provient
de la scéne, et non du livre. La création nait alors a partir de « I'espace et du temps du plateau », « a
partir de tout ce qui en fait la matiére, a commencer par celle des acteurs. »? Avec |’écriture de
plateau, ce sont bien les acteurs qui « portent » le texte et non plus seulement le metteur en scéne qui
en impose sa propre vision. De plus, par « matiere », il faut également comprendre que ces « écrivains
de plateau » s’approprient I'espace de la scene afin de proposer une nouvelle écriture, autre que
textuelle. Dans son quatrieme tome dédié aux écrivains de plateau, Bruno Tackels explique que le
metteur en scéne va accomplir « un nouveau geste d’écriture, produit cette fois dans I'espace de la
scéne. »* Ainsi, en se livrant a la scéne, le texte est confronté a d’autres sens possibles, ceux qu’offre
le plateau. Et si ce dernier met a disposition des acteurs qui s’emparent du texte, il propose également
un public qui peut influencer le déroulement de I'action. C’'est le cas de la mise en scene 4, derniere
création de Rodrigo Garcia, dans laquelle, a deux reprises, les spectateurs sont pris a partie par les
comédiens. D’abord, les quatre acteurs incitent plusieurs personnes du public a venir danser avec eux
sur le plateau. Ainsi, toute une scene de la piece est composée de spectateurs dansant avec les artistes.

Plus tard, une seule personne du public est invitée a rejoindre une comédienne et a se livrer a une

91 TACKELS, Bruno, « Rodrigo Garcia », Ecrivains de plateau IV, Les solitaires Intempestifs, Besancon, 2007,
p. 14.

%2 Ibid.

% Ibid., p. 18.
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conversation avec elle. De ce fait, pendant une dizaine de minutes, nous assistons a un dialogue
improvisé sur scene. Ces sollicitations du public participent au développement de I'action et sa

présence, ses choix, pendant I'activité, influent sur le jeu dramatique.

Et si les scénarios s’ouvrent a la participation du public, les technologies numériques ne font
gu’impulser cette tendance. En effet, grice a linteractivité ®* des dispositifs technologiques,
nombreuses sont les possibilités d’intervention du public. Prenons un exemple significatif pour nous :
celui de METAPHORA, de Jean-Marc Matos. La volonté du chorégraphe d’effacer les rapports de
frontalité entre les artistes, d’un coté, et le public, de I'autre, se manifeste par l'interaction physique
entre les danseurs et les spectateurs (le public est invité a danser) et par I'interactivité des technologies
utilisées. La scénographie se résume a un cylindre de tissu presque transparent, placé au centre de la
piéce, sur lequel sont projetées des formes abstraites et fluctuantes. Des capteurs sont placés a
différents endroits de la salle. Les mouvements de danse mais aussi les déplacements des spectateurs
devant ces derniers impliquent des variations visuelles et sonores. Grace a une programmation
informatique réalisée en amont de la représentation, le spectateur participe a la modification en temps
réel des univers virtuels de la piece. Comme I'écrit José Tonezzi, le spectateur n’est donc « pas
convoqué en tant que simple témoin d’une action concreéte et fictionnelle. »% Ses actions physiques,
organiques sont traduites par des modifications virtuelles. Ce procédé entraine alors le spectateur a
changer de regard, voire méme de corps, pour étre en mesure de percevoir adéquatement le décor de
la piece. Son attention n’est plus centrée uniquement sur les artistes, mais également sur sa présence

et son propre corps. Ainsi, I'espace scénique prend en compte les possibilités d’intervention du réel.

De cette facgon, il est envisageable de penser que les technologies numériques peuvent s’inscrire
de maniére pertinente dans ce qu’on appelle I'écriture de plateau. Méme si I'acteur reste au cceur de
la représentation et qu’il sollicite les spectateurs, I'intervention du public peut néanmoins étre
encouragée par le recours aux technologies. Ces derniéres font elles-aussi partie de « I'espace et du
temps du plateau », « de tout ce qui en fait la matiére ». Méme si, comme le précise Bruno Tackels,

dans I'écriture de plateau, « il ne s’agit pas forcément d’improvisations »%®

, hous pouvons penser
gu’elle développe des scénarios ouverts a I'imprévu, et que les technologies numériques permettent
cette prise en compte des actions du monde environnant, notamment par l'interactivité. La remise en
guestion du statut du texte au sein de la représentation peut alors apparaitre comme une évolution

dramaturgique que les technologies numériques soutiennent et peuvent impulser.

9 « Activité de dialogue entre un individu et une information fournie par une machine. », Petit Robert, 1992.
% TONEZZI, José, « Innovation et Signification sur Scéne », Revista Brasileira de estudos da presenca, Porto
Alegre, v.4, n. 2, p. 333-350, mai/ao(t 2014, p. 341.

% TACKELS, Bruno, « Rodrigo Garcia », Ecrivains de plateau IV, op. cit., p. 21.
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En revanche, cette remise en question du texte peut également se manifester chez certains
metteurs en scéne qui montent des textes classiques en les revisitant grace a des technologies
numériques. C'est le cas de Marianne Weems, metteure en scéne américaine et fondatrice du collectif
« The Builders Association » qui produit des performances multidisciplinaires ou se conjuguent
nouveaux médias et arts de la scéne, qui a proposé une mise en scéne contemporaine de Hedda
Gabler, piéce de I'auteur norvégien Henrik Ibsen, et du personnage de Faust en 1996. Mark Reaney,
metteur en scéne et professeur a l'université de Kansas, a lui aussi monté des pieces du répertoire
américain du XXe siécle. Il explique sa démarche ainsi : « La réalité virtuelle pouvait-elle aider a mettre
en scene des textes comportant des problemes difficiles ou inhabituels de scénographie ? Comment
cette nouvelle méthode technologique de présentation pouvait-elle aider le public d'aujourd'hui a
développer de nouveaux points de vue sur un texte dramatique ? »* La technologie numérique ne
donne donc pas toujours lieu a des écritures théatrales spécifiques, mais nous pouvons penser qu’elle
permet de proposer de nouvelles interprétations de textes dramatiques classiques. « Le fait d'utiliser
des nouvelles technologies nous fait découvrir que peut-étre la piece raconte des choses qu'on
n’imaginait pas », constate Robert Lepage a propos de sa piéce Elseneur, en 1995, qui reprend le
Hamlet de Shakespeare. Dans sa piéce, la technologie permet, en effet, a un seul acteur de jouer
I'ensemble des personnages de la piéce. Franck Bauchard®® précise qu’ « ils deviennent ainsi des
prolongements de Hamlet, dont ils figurent les projections, a moins que leur ressemblance vienne
renforcer l'impression qu'il y a une consanguinité entre les personnages. »* La technologie numérique

peut alors permettre une lecture contemporaine de pieces classiques.

En parallele, I'évolution dramaturgique impulsée par I'introduction des technologies numériques
au théatre se reflete dans les nouveaux propos soumis a la scéne. Nous avons vu que la technologie
numérique remet en cause des notions d’espace et de temps, de lieu et de présence. Elle provoque la
fragmentation de I'attention du spectateur car le corps de I'acteur n’est plus seul, des images virtuelles
viennent en concurrence ou en complémentarité avec le jeu dramatique. Ainsi, il devient plus
envisageable de mettre en scéne des themes dramatiques que Franck Bauchard qualifie d’« états-
limites » 1%, Dans Vanishing Point, Marc Lainé explore les frontiéres entre la vie et la mort. La

représentation commence par le suicide de Suzanne, une femme d’une cinquantaine d’années, dans

97 REANEY, Mark in BAUCHARD, Franck, « Le théatre, lieu de résistance face au tout numérique ? »,
Interdisciplinarité des arts numériques, 1998.

%8 Franck Bauchard est Directeur artistique de la Chartreuse de Villeneuve-les-Avignon, responsable du Centre
National des Ecritures du Spectacle depuis janvier 2007 et chercheur associé au laboratoire Culture &
Communication de I'Université d’Avignon.
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sa voiture, intoxiquée par les gaz d’échappements. C'est alors que le voyage, et I'aventure théatrale,
commence. Est-ce qu’elle réve ? Est-ce un flashback ? La définition de la réalité devient un des enjeux
dramatiques de la piece. METAPHORA cherche a faire vivre aux spectateurs des expériences
sensorielles en I'immergeant a la frontiére du monde réel, régi par les relations directes et physiques,
et d’'un monde virtuel. A travers des scénarios qui explorent les limites entre le vivant et I'inerte, entre
la réalité et la fiction, entre le réel et le virtuel, nous pouvons remarquer que la linéarité de la narration
est abandonnée au profit de I'émergence d’un univers a part entiere. D’ailleurs, le chorégraphe de
METAPHORA, Jean-Marc Matos, explique que sa piéce n’est pas directement liée & une histoire
narrative, « c’est plus une construction chorégraphique [...] qui est donnée a vivre au public »'°%. De
plus, Jean-Marc Matos fait partie de « Metabody », un projet de recherches artistique et
technologique européen. Réunissant artistes et chercheurs de quatorze pays différents, ce projet
« élabore une critique des tendances d’homogénéisation culturelle de la société de I'information et
développe de nouvelles technologies de communication qui valorisent les différences corporelles dans
I’expression et la communication, en développant des laboratoires d’interaction multi-sensorielle sur
la perception et le mouvement. » %2 Nous comprenons alors que la piece METAPHORA est une
proposition artistique autour de ces questionnements d’ordre éthique. Ainsi, de par les
guestionnements qu’elles suscitent, les technologies numériques pourraient contribuer a de nouveaux
modeles narratifs plus favorables a la création d’un espace singulier, plutot qu’a une linéarité

traditionnelle du récit.

Tout au long de cette partie, nous avons constaté que le multimédia s’est inscrit sur les scénes
théatrales des le début du XXe siécle, les années 1990 représentant la décennie ol son usage s’est
presque banalisé. Leur utilisation a impliqué un changement de paradigme des conventions théatrales
traditionnelles. La rencontre entre artistes et spectateurs ne se fait plus forcément de maniere in loco.
Le temps et I'espace de la représentation ne sont plus précisément définis, puisque les technologies
numériques permettent d’introduire d’autres décors et d’autres récits sur scene. La notion de
présence doit étre réinterrogée puisque la relation entre artistes et spectateurs ne se fonde plus sur
le corps vivant, un lien empathique peut naitre d’un corps médiatisé. Ce nouveau type de pratique
théatrale brise les schémas perceptifs habituels du public. Son attention se trouve fragmentée car la
scene devient multidimensionnelle. En effet, les scénographies utilisant largement des technologies

numeériques voient leur espace scénique multiplié : le plateau « réel » accueille maintenant un espace

101 Extrait de I'entretien du 04/04/2016 avec Jean-Marc Matos, chorégraphe de la compagnie K.Danse (voir
Annexe 1).
102 sjte officiel du projet européen « Metabody » : http://metabody.k-danse.net/ (consulté le 06/04/2016).
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numérique avec son propre univers fictionnel. De cette facon, la technologie scénique devient un autre
« protagoniste » dans la représentation. Le terme de « spectacle » est indissociable de la notion de
public ; artistes et spectateurs sont les deux entités qui conditionnent son statut. Pour le théatre

multimédia, il est essentiel d’ajouter une troisieme entité : celle des technologies numériques.

Les nouvelles esthétiques proposées par les médias numériques peuvent venir soutenir le rejet du
texte comme matiere dominante a la création scénique. En effet, grace a l'interactivité qu’ils offrent,
les artistes peuvent les saisir afin d’offrir des nouvelles formes de lecture de la fable, autre que
textuelle. L'introduction des technologies numériques favoriserait également I'évolution de propos
dramatiques. Nous I’'avons vu, elles sont propices a I’émergence d’un univers fictionnel a part entiere
et permettent de passer au-dela d’un narrativité linéaire. Des « états-limites » peuvent ainsi étre
explorés, c’est le cas de Vanishing Point ol nous ne savons pas quelle est la limite entre la vie et la
mort. METAPHORA entraine les spectateurs a osciller entre un univers virtuel et un monde réel et
tangible. Finalement, nous pourrions penser que beaucoup de metteurs en scéne se servent des
technologies numériques dans leur création afin d’interroger le public sur ses propres pratiques : nos
modes de vie a I'ére numérique, nos maniéres de consommer, de communiquer, etc. D’ailleurs, le
metteur en scéne Charles Tordjman, a déclaré: « Le théatre met la pensée au cceur d’'une
assemblée. »1% Par les questionnements que le numérique implique dans notre société actuelle, nous
pouvons alors penser que le théatre se saisit de ces bouleversements pour nourrir leur création et
développer de nouveaux propos. Le recours a ces technologies revét alors d’une dimension politique,

ou en tout cas sociale.

Le théatre est toujours, par définition, a faire aujourd’hui par des gens d’aujourd’hui pour des gens
d’aujourd’hui. Le théatre doit ouvrir les yeux sur le monde tel qu’il est dans sa diversité au moment
ou il nous arrive. Voir le monde, s’'imaginer sur scéne en coincidence avec nos questions, nos
doutes, nos inquiétudes. Etre en permanence aux cotés du monde. 104

Une des facons de s’approprier les technologies numériques dans le monde artistique
consisterait alors a s’en emparer sur la scéne théatrale pour questionner la société dans laquelle nous
vivons. L'ouverture des scénarios a l'imprévu reflete également la dimension éthique des
guestionnements soulevés par les médias numériques. Nous avons vu que les scénarios peuvent
évoluer d’'une représentation a une autre, notamment grace a l'interactivité des technologies
numériques et a la participation du public. En prenant ainsi en compte les actions du monde
environnant, les technologies numériques peuvent alors étre utilisées dans I'objectif de prendre le

contrepied de ce qu’on leur reproche : étre exclusivement virtuelles, « ne pas étre dans la vraie vie ».

103 TORDJMAN, Charles, « L’art peut-il changer le monde », Noto, n°4, 2016, p. 26-27.
104 1pjd.
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De cette facon, la mise en scéne permet d’inscrire les technologies numériques dans I'authenticité
vivante de la représentation. Cette prise en compte du monde « réel », rendue possible en partie grace
a l'interactivité, permet de rendre unique chaque représentation et d’en écarter I'aspect enregistré,
codé informatiquement et donc reproductible. Ainsi, comme [|'écrivent trés pertinemment les
philosophes Jacques Morizot et Roger Pouivet, la mise en scene « constitue précisément une
médiation entre I'immédiat et le média, le live et le différé, le vivant et l'inerte, la matiére et
I’esprit. »1% Nous pouvons alors avancer que le théatre multimédia se fonde sur des procédures de
communication renouvelées avec le public. Franck Bauchard, va méme jusqu’a dire que « le centre de
gravité du théatre se déplace alors vers la communication directe avec le public. »1% Selon lui, les
projections d’images et I'amplification de la voix, par les micros, agissent comme des masques visuels
et acoustiques sur l'acteur, et cela le rapprocherait du public. L'expérience de Robert Lepage sur le
plateau d’Elseneur va dans ce sens: « Plus je suis caché derriére les distorsions et les images
multipliées, plus je trouve facile de parler de moi, car les moyens techniques utilisés rendent le contact

107 affirme-t-il. Pour le metteur en scéne, les technologies numériques ne

avec le public trés intime »
déshumanisent pas I'acteur, mais au contraire, participent a « I’'exposer dans ce qu'il a de plus fragile

et @ montrer — et amplifier — ses imperfections. »'%®

Enfin, par tous les arguments que nous avons développés, il ne semble plus légitime d’opposer
I’'homme et la machine. Il faut voir une sorte de synergie, une troisieme « entité » qui peut émaner de
leur dialogue. Ainsi, pour répondre au titre de notre partie, le théatre multimédia est bien un art vivant,
un art qui s’inscrit dans le présent et se questionne sur I'avenir. Pour clore cette partie, nous citerons
Yolande Padilla qui, en 2013, a fait un rapport pour le Ministere de la culture et de la communication,
a propos des pratiques artistiques en renouvellement : « Tant que I'art propose d’autres situations que

celles que nous lui connaissons, c’est qu’il est vivant. »1%

105 Reprise de I'article « Les médias auront-ils la peau du spectacle vivant ? » in Jacques MORIZOT, Roger
Pouivet (éds.). op. cit. in PAVIS, Patrice, La mise en scéne contemporaine, op. cit., p. 139.
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Partie Il. Focus sur les technologies numériques de deux
mises en scene spécifiques

A présent, il semble nécessaire de confronter les hypothéses que nous avons émises, quant au
bouleversement des conventions théatrales traditionnelles, aux deux mises en scéne qui constituent
notre corpus. Ainsi, nous pourrons confirmer ou infirmer les postulats que nous avons avancés. De
plus, nous verrons plus en détails comment se rencontrent le théatre et la danse et les technologies
numeériques sur les scénes de METAPHORA (Transport en commun), du chorégraphe Jean-Marc Matos,
et de Vanishing Point (les Deux Voyages de Suzanne W.), de I'auteur et metteur en scéne Marc Lainé.
De la sorte, nous pourrons pousser notre réflexion sur deux mises en scéne en particulier et développer

de nouveaux axes de recherche.

A) Abolition des rapports frontaux et de la hiérarchie traditionnelle

1) Abolition des rapports frontaux entre artistes et spectateurs

La mise en scéne de METAPHORA (Transport en commun), du chorégraphe Jean-Marc Matos,
gomme tous les rapports traditionnels que nous pouvons connaitre dans les représentations théatrales
« habituelles ». En effet, il n’y a pas de distinction entre la scene et la salle ; la frontiere entre artistes,

spectateurs et méme techniciens devient poreuse.

Pour commencer, les spectateurs entrent dans une salle plongée dans I'obscurité, vide de
siege, mais également vide d’artiste. La piéce est rectangulaire et entierement noire (sol, murs et
plafond). Au centre, un tissu blanc, presque transparent, est tendu de maniére circulaire du plafond
jusgu’au sol. Sur ce « cylindre » sont projetées des formes abstraites et mouvantes. Au sol, et autour
de ce cylindre formé par le tissu, se trouvent quatre formes triangulaires, délimitées par du scotch
blanc. Nous sommes seuls ; nous déambulons dans tout I’'espace mis a disposition (la salle, le cylindre,
les triangles au sol). En ce sens, METAPHORA reléve de I'installation puisque la piéce entretient un
rapport essentiel avec le contexte spatial de la représentation. Elle propose au spectateur un mode
tout particulier de participation : celui de la déambulation, de la pénétration physique de I'installation.
Il n’y a donc pas de scéne ni de salle délimitée, les rapports frontaux entre I'espace de jeu et celui du

public sont effacés.
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Figure 5 : Installation de METAPHORA, Cie K.Danse (2016)

Au premier abord, nous pouvons penser que le cercle formé par le tissu constituera la scéne
puisque des images fluctuantes sont projetées dessus, ce qui, pour le moment, est la seule activité qui
se passe dans la salle. C'est alors que, d’emblée et de par les normes théatrales que nous
connaissons, les spectateurs se positionnent autour du cercle. Le tissu incarne ici la fonction d’écran.
En ce sens, il parait légitime, ou du moins naturel, de se placer devant le tissu pour apprécier ces
images, comme nous prendrions place face a un poste de télévision. En revanche, les spectateurs ne
sont pas dans la méme attitude : nous savons que nous allons assister a une piéce chorégraphique
participative (et non pas étre seulement visiteurs de I'installation) ; nous restons donc a I'aff(t du
moindre événement qu’il pourrait se passer autour de nous. Et en effet, quelques minutes apres, un

danseur se met a rouler au sol, percutant les jambes de quelques spectateurs.

En plus de cette indistinction scéne / salle, METAPHORA tente d’effacer la séparation trop
nette entre le public et les artistes. En effet, ce danseur qui roule soudainement par terre faisait partie,
guelques minutes avant, du public déambulant et découvrant I'espace. De méme, a la fin de la piéce,
les artistes sortiront de la salle en méme temps que nous, marcheront et applaudiront avec nous. Les
contacts tactiles entre danseurs et spectateurs sont nombreux, le public va méme jusqu’a participer a

la chorégraphie.

Régulierement, le danseur saisit des spectateurs par la main pour les faire se déplacer, afin
gu’ils ne restent statiques comme lors d’une représentation plus traditionnelle. Avec un sourire, il les

entraine un par un a l'intérieur de I'installation. Nous sommes alors une trentaine dans ce petit espace,
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cette promiscuité entre nous est clairement engendrée par I'artiste. Plus tard et toujours a I'intérieur
de ce cylindre, il interagit avec le public en l'incitant a danser. Petit a petit, il réalise des mouvements
chorégraphiques avec chacun des spectateurs. Cette mise en danse participative est trés progressive.
D’abord il effleure les personnes, ensuite il leur prend le bras, puis il met quelqu’un debout, puis deux,
puis trois, etc., jusqu’au moment ou il exécute littéralement une danse avec chacun d’entre nous : il
nous fait tourner, tourne a son tour, réalise des portés, se fait également porter par les plus
volontaires... Tous ces moments de contact paraissent tres intimes puisqu’ils sont alimentés par des

sourires sinceres et des regards complices de la part du danseur.

Figure 6 : METAPHORA, Cie K.Danse (2016)
Moment de danse participative

2) Effacement de la hiérarchie entre artistes, techniciens et spectateurs

Dans METAPHORA, |a danse n’est pas la seule discipline qui engendre la participation du public.
Le dispositif multimédia, décrit précédemment, participe également a I'abolition des rapports de
frontalité entre artistes et spectateurs. Pour rappel, les différents capteurs dans la salle prennent en
compte la proximité et les mouvements des acteurs de la piéce (artistes et spectateurs) et les
traduisent par des variations sonores et visuelles projetées sur le cylindre. De cette fagon, le numérique
est au service d’un art interactif et dynamique qui réagit a son public et a son environnement.
Contrairement aux formes d'art traditionnelles ou l'interaction du spectateur est surtout un
événement mental, de I'ordre de la réception, I'art interactif de METAPHORA permet différents types
de participation a I'ceuvre, qui va bien au-dela de I'activité purement psychologique. En effet, le public

et la machine travaillent ensemble dans un dialogue qui produit en temps réel une piece unique. Les
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spectateurs se voient donc investis d’une certaine responsabilité dont la division traditionnelle des
roles les avait jusque-la exemptés. Ces procédés numériques et interactifs modifient beaucoup les
rapports d’intra-scéne, relatifs a I'action scénique, et d’extra-scéne, qui renvoie a la réalité technique.
En regle générale, les deux entités sont bien distinctes. Ici, elles dialoguent puisque I'intra-scéne (les
mouvements dansés et les déplacements) a un impact sur I'extra-scéne (les capteurs), qui lui-méme

modifient le décor et I'ambiance sonore de la piece.

Ainsi, le spectateur est également auteur de la représentation. De plus, nous voyons tout le
dispositif technique (les projecteurs sont au sol, aux quatre coins de la piéce) et pouvons nous rendre
compte de I'absence de régisseur a ses cotés. La programmation informatique a été réalisée en amont ;
les projections visuelles, la lumiere et le son paraissent alors autonomes. C'est ainsi que la hiérarchie
techniciens / performeurs est, elle aussi, brouillée. L’ « utopie de I’échange » peut alors étre pergue

comme un échange des roles traditionnels : public, artistes et techniciens ne forment plus qu’un.

Vanishing Point (les Deux voyages de Suzanne W.) ne s’ouvre pas a la participation du public. En
revanche, nous pouvons rapprocher les deux mises en sceéne de notre corpus sous lI'angle d’un
dispositif technique visible. Les deux caméras motorisées qui permettent la retransmission des actions
scéniques a lI'écran sont présentes a chaque extrémité du bord de scéne. Il en est de méme pour
Iinstallation qui permet l'illusion de déplacement de la voiture : deux panneaux blancs sont placés a
I'arriere et sur le c6té gauche de la voiture. Dessus sont projetés des paysages défilants de la route de
la Baie-James. Les plans serrés dans la voiture nous offrent alors I'illusion convaincante du
déplacement et permet visuellement de faire exister le road-trip sur scéne. Sur I'écran, les chutes de
neige peuvent paraitre crédibles, sur le plateau nous voyons une « assistante a la scénographie » vider
un seau de polystyrene devant un ventilateur situé en face du pare-brise. Il en est de méme a la fin de
la piéce, lorsque Tom trouve la mort dans un accident de voiture. La méme assistante a la scénographie
dépose du liquide rouge sur le pare-brise de la voiture, en guise de sang. Cela provoque sourire et
amusement chez le public du fait du décalage technologique entre le dispositif vidéo sophistiqué et les

astuces de truquages « faites maison ».
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Figure 7 : Vanishing Point, Marc Lainé (2015)
Truquage des chutes de neige

D’une part, I'assistante a la scénographie est présente sur le plateau tout au long de la piece. Méme
si elle ne prend pas part a la fable, elle a tout de méme une place sur scéne. Contrairement a des
représentations traditionnelles, le plateau n’est pas dédié exclusivement a la fiction, une technicienne
déambule afin d’arranger les procédés d’illusion. D’autre part, méme s'il existe bien une régie qui
commande les lumiéres, le public est conscient des procédés techniques utilisés pour réaliser les
truquages. Dans Vanishing Point, le plateau peut alors assimilé au lieu de tournage d’un film, le résultat
final étant visible sur I’écran. Ce qui est censé étre « caché » dans beaucoup de créations théatrales,
dans un souci de rendre l'illusion vraisemblable, est ici a la vue de tous les spectateurs, que ce soit

I'assistante a la scénographie qui ne tient aucun réle dramatique, que le dispositif technique.

3) Conclusion

L'utilisation des technologies numériques dans les mises en scéne de METAPHORA et de
Vanishing Point n’est pas la méme et, surtout, ne sert pas les mémes propos, mais nous pouvons tout
de méme remarquer une certaine remise en question de la hiérarchie entre artistes et techniciens
et/ou artistes et spectateurs. Alors que le chorégraphe 