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Présentation d’ensemble

● Le mime et la réalité virtuelle

● La rencontre avec Duccio Bellugi-Vannuccini

● La sculpture-matrice

● AvatarStaging et le motion retargeting

● Points de rencontre entre le mime et la capture de mouvement

● Hypothèses sur les apports du mime à une pratique du mouvement émergente



Le mime et la réalité virtuelle

IAM4Mime, le paravent (2010)

De Dimitri Rekatchevski (mime) et

Jean-François Jego (artiste numérique)

https://www.jfcad.com/iam4mime/

CIGALE, capture et interaction

Gestes artistiques, langagier et expressifs

Université Paris 8, Labex Arts H2H, 2012-15

http://cigale.labex-arts-h2h.fr/

https://www.jfcad.com/iam4mime/
http://cigale.labex-arts-h2h.fr/


Une rencontre avec Duccio Bellugi-Vannuccini

● Formation de Lecoq à Bausch, en passant par Decroux et Marceau

● Une curiosité pour les nouvelles technologies à l’occasion d’ateliers artistiques 

à l’Université Paris 8

● Une appropriation de la capture de mouvement et des entités virtuelles sur le 

plateau théâtral



La sculpture-matrice
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Le framework AvatarStaging
Gagneré G., Plessiet C., 

«Experiencing avatar direction 

in low cost theatrical mixed 

reality setup», in Proceedings 

of the 5th International 

Conference on Movement and 

Computing (MOCO ’18), 

Association for Computing 

Machinery, New York, 2018



AvatarStaging
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Motion retargeting

● Axis Neuron              

=>

● Motion Builder (with 

MotionRobot plugin) 

=>

● Unreal Engine 4 (with 

LiveLink plugin)



La reconnaissance de la capture de performance

● L’exemple d’Andy Serkis

● Difficultés d’une reconnaissance des acteurs de capture de 

mouvement dans les académies professionnelles (ex. de 

l’Academy of Motion Picture Arts and Sciences)



Le modèle MGAM

•Plessiet C., Gagneré G., 

Sohier, R., « A Proposal for 

the Classification of Virtual 

Character » in Proceedings of 

the 14th International Joint 

Conference on Computer 

Vision, Imaging and Computer 

Graphics Theory and 

Applications - Volume 2: 

HUCAPP, Prague, Czech 

Republic, 2019, pp. 168-174



L’Ombre

Gagneré G., « The Shadow », in 

Proceedings of the 7th International 

Conference on Movement and Computing 

(MOCO ’20), Association for Computing 

Machinery, New York, NY, USA, 2020, 

Article 31, 1–2

http://wip.didascalie.net/D-omb-moco-demo_fr

http://wip.didascalie.net/D-omb-moco-demo_fr


Le Magicien sans ombre

Ternova A., Gagneré G.,The Wizard 

without Shadow, in Proceedings of 

10th International Conference on 

Digital and Interactive Arts 

(ARTECH’21), 2021, Aveiro, 

Portugal, ACM, New York, NY, USA



Perspectives

● « Une conscience acquise et non réfléchie de son corps »

● Dépasser la technique du corps et composer ses intentionnalités – synergie 

entre le corps et les effets visuels

● La capture de mouvement, un outil pour composer de nouveaux gestes



Merci de votre attention

georges.gagnere@univ-paris8.fr

http://gagnere.fr

http://gagnere.fr/
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