\

Qu’est-ce que 'informatique théatrale?

Rémi Ronfard

» To cite this version:

Rémi Ronfard. Qu’est-ce que 'informatique théatrale?. Journées d’informatique théatrale, Oct 2024, Avignon,
France. <hal-05138675)

HAL Id: hal-05138675
https://hal.science/hal-05138675v1

Submitted on 1 Jul 2025

HAL is a multi-disciplinary open access archive L’archive ouverte pluridisciplinaire HAL, est des-
for the deposit and dissemination of scientific re- tinée au dépoét et a la diffusion de documents scien-
search documents, whether they are published or not. tifiques de niveau recherche, publiés ou non, émanant
The documents may come from teaching and research  des établissements d’enseignement et de recherche
institutions in France or abroad, or from public or pri- francais ou étrangers, des laboratoires publics ou
vate research centers. privés.

Distributed under a Creative Commons CC BY 4.0 - Attribution - International License


https://hal.science/hal-05138675v1
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://hal.archives-ouvertes.fr

QU’EST-CE QUE L’ INFORMATIQUE THEATRALE?

Rémi Ronfard
Inria, Univ. Grenoble Alpes

RESUME

Je propose dans cette communication un double question-
nement sur la nouvelle discipline de 1’informatique théa-
trale. J’examine d’abord 1’informatique théatrale comme
un nouveau genre de théatre, qui utilise I’informatique soit
au niveau de I’écriture dramatique, soit au niveau de la re-
présentation théatrale, au travers de nombreux exemples
allant du théatre algorithmique au théatre dans le méta-
vers, en passant par le théatre en réalité virtuelle ou aug-
mentée. Puis j’aborde I’informatique théatrale en tant que
nouvelle discipline de I’'informatique, dédiée au théatre, a
travers le prisme de quatre concepts fondamentaux de I’in-
formatique : les algorithmes, les machines, les langages
et les informations. Enfin, je tente quelques comparaisons
entre théatre et musique, qui permettent de souligner les
similarités et les différences entre les deux disciplines de
I’informatique musicale et de I’informatique théatrale.

1. INTRODUCTION

Lors des premieres journées d’informatique théatrale
en 2020 [64], nous nous sommes interrogés avec Julie Va-
lero sur la maniere de nommer notre discipline. Au cours
des trente dernieres années, plusieurs terminologies ont
été proposées, comme la performance numérique [22], le
théatre virtuel [31, 6], le théatre numérique [41], le théatre
multimedia [47], le théatre augmenté [9, 65], la scéne nu-
mérique [54], et I’art vivant artificiel [17].

Mais aucune dénomination n’a réussi a s’imposer com-
pletement. Les différentes catégories se recouvrent par-
tiellement mais ne se confondent pas. Par exemple, le livre
de Giannichi [31] examine les travaux d’artistes de théatre
(Blast theory, Forced entertainment, La fura del baus), mais
aussi de chorégraphes (Merce Cunningham), d’artistes nu-
mériques (Eduardo Kac, Lynn Hershman, Jeffrey Shaw)
et de performeurs (Guillermo Gémez-Pefa, Stelarc). Le
livre de Dixon [22] examine en revanche les travaux de
Robert Lepage et Mark Reaney. Celui de Masura [41] s’in-
teresse aux travaux de Gertrude Stein Repertory Theatre,
Troika Ranch, David Saltz et The Builder’s Association.
Face a cette profusion, nous faisons le constat que nous
sommes en présence d’une constellation d’oeuvres singu-
lieres qui ne se prétent pas aisément a la classification.

Le terme d’informatique théatrale présente I’avantage
de recentrer notre discipline autour de I’'informatique et du
théatre, sans exclure completement la chorégraphie et les
autres arts numériques, et nous permet de rassembler tous

les artistes et chercheurs qui oeuvrent dans ces différentes
communautés.

Nous avons surtout choisi ce terme d’informatique théa-
trale pour suivre le modele de I’informatique musicale [4,
51]. On peut résumer cette proposition par la formule "ut
musica teatro". Nous suivons en cela une proposition ori-
ginale qui avait été formulée par Claudio Pinhanez en 1996
au Media Lab du MIT [52, 53] et que nous pouvons ré-
sumer par la formule suivante : "I'informatique théatrale
est au théatre ce que I’'informatique musicale est a la mu-
sique".

Il est important de rappeler que 1’informatique musi-
cale elle-méme présente un double visage. Dans sa ver-
sion anglophone (computer music), ¢’est un genre de mu-
sique, qui utilise I’'informatique. Dans sa version franco-
phone (informatique musicale), c’est une branche de I’in-
formatique qui traite les informations musicales. De la
méme facon, I'informatique théatrale présente donc aussi
un double visage. Dans sa version anglophone, nous pou-
vons adopter la définition provisoire suivante :

Définition 1 : L’informatique thédatrale (com-
puter theater) est un genre de thédtre, qui uti-
lise l'informatique.

Dans sa version francophone (informatique théatrale),
nous complétons par une deuxieme définition provisoire :

Définition 2 : L’informatique thédtrale est
une branche de l'informatique, qui traite des
informations thédtrales.

Ces deux définitions ne sont pas mutuellement exclu-
sives. Au contraire, elles se répondent et se completent.
L’informatique théatrale est a la fois un genre de théatre et
une branche de I’informatique. Mais quel genre de théatre
et quelle branche de I’informatique ? Dans les deux par-
ties de cet article, je voudrais proposer quelques éléments
de réflexion qui peuvent nous aider & mieux comprendre
notre discipline selon ces deux points de vue complémen-
taires.

2. UN GENRE THEATRAL

Dans cette section, nous utilisons la premiere définition
de I’informatique théatrale - un genre de théatre, qui uti-
lise I’informatique. Ses formes sont extrémement variées.
J’en donne quelques exemples qui illustrent cette variété.
On peut remarquer 2 la fois I’imagination et la créativité
des artistes. Mais on est également frappé de voir a quel



point leurs oeuvres restent singulieres, et peinent a faire
école. En dépit de ses trente années d’histoire, 1’informa-
tique théatrale n’en est encore qu’a ses balbutiements.

2.1. Théatre en réalité virtuelle

Figure 1. Placeholder (c) Brenda Laurel.

Placeholder était une expérience de théatre en réalité
virtuelle mise en sceéne par Brenda Laurel et Rachel Stri-
ckland au Banff Centre en 1992. C’était une production de
Interval Research Corporation et du Banff Centre for The
Performing Arts. La piece explorait une nouvelle forme
d’action narrative a plusieurs personnes dans un monde
virtuel [38].

Figure 2. Virtual play (c) V-SENSE, Trinity College Du-
blin

Virtual play est une adaptation en VR room scale de la
picce "Comédie" (Play) de Samuel Beckett, développée a
Trinity College a Dublin [50]. Elle est basée sur des prises
de vues en vidéo volumétrique.

Le théatre immersif en réalité virtuelle room scale peut
également étre déployé en temps réel, a I’aide de systemes
de capture de mouvement. Dans ce cas, les acteurs hu-
mains prennnent la forme d’avatars animés, plus ou moins
réalistes, et souvent d’inspiration "cartoon". Holojam in
Wonderland est un exemple typique et emblématique de
cette approche [32].

2.2. Théatre dans les jeux vidéo

Facade est un « drame interactif » en un acte, librement
inspiré de la piece « Qui a peur de Virginia Woolf ? » d’Ed-

Figure 3. Holojam in wonderland (c) Ken Pelin, Future
Reality Lab, NYU
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Figure 4. Facade. (c) Michael Mateas and Andrew Stern

ward Albee. Le joueur/spectateur joue le role d’un ami
qui rend visite a un couple. La conversation est amicale
au début mais révele peu a peu les tensions dans le couple
[43]. Le joueur se déplace dans I’appartement et commu-
nique avec Trip et Grace a I’aide du clavier. La trame nar-
rative est programmée dans le langage ABL et exécutée
en temps réel [42].

Figure 5. The seagull in the Sims (c) Celine Song, New
York Theatre Workshop

Au sein du New York Theatre Workshop, Céline Song
a réussi en 2020 le tour de force de mettre en scéne "La
mouette” d’Anton Tchekhov dans dans le jeu vidéo "Les
Sims 4" et de le diffuser sur la plateforme Twitch [36, 61,
68].



2.3. Théatre en ligne
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Figure 6. Waiting for Godot (c¢) Desktop Theater

Desktop Theatre était un jeu de rdle en ligne inspiré de
I’univers de Samuel Beckett [58]. Adriene Jenik and Lisa
Brenneis ont mis en sceéne et interprété "En attendant Go-
dot" dans ce monde virtuel sous la forme d’avatars. Cette
adaptation a fair I’objet de commentaire enthousiastes de
Toni Sant et Kim Flintoff [60] puis Sean McCarthy [44],
et a pu faire croire qu’une nouvelle ére s’ouvrait pour le
théatre en ligne. Mais la pauvreté des graphismes et des
animations a considérablement freiné son développement.

Plus récemment, on a vu apparaitre des expériences de
théatre mises en scene dans et pour les métavers. The Un-
der Presents The Tempest est une piece de théatre origi-
nale écrite et mise en sceéne par Samantha Gorman, libre-
ment inspiré de La tempéte de Shakespeare [48, 18, 7, 16,
66]. Acteurs et spectateurs portent des casques de réalité
virtuelle, et se connectent a distance, comme dans un jeu
en ligne. Par rapport a 1’ére précédente, les graphismes et
les animations s’améliorent mais restent limités.

Figure 7. The under presents :
Claws

The tempest (c) Tender

Ce renouvellement du théatre en ligne se poursuit par
exemple dans le métavers VRChat [34] ou le jeu vidéo
Grand Theft Auto [20].

2.4. Théatre algorithmique
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Figure 8. Hello hi there (c) Annie Dorsen

Le théatre algorithmique est une approche assez diffé-
rente des précédentes, ou I’accent est mis résolument sur
la création d’une piece et de sa mise en scene intégrale-
ment par ordinateur. Un exemple emblématique est "Hello
Hi There", piece de théatre pour deux ordinateurs écrite et
programmée par Annie Dorsen en 2010 [24, 39].

On peut inclure également certains travaux récents qui
utilisent I’TA générative pour écrire des pieces de théatre.
C’est le cas par exemple de "Al : when a robot writes a
play"”, piece de théatre écrite par chatGPT-2 dans le cadre
du projet de recherche THEaiTRobot et interprétée sur
une scene physique par des acteurs vivants [1]. La pre-
miere a eu lieu le 26 février 2021 a Prague, dans une mise
en scene de Daniel Hrbek [29]. Ce n’est pas la premiere
fois qu’un texte de théatre est écrit a I’aide de I’intelli-
gence artificielle. C’était déja le cas de la comédie musi-
cale "Beyond the Fence" en 2016 [14, 45] et de la piece de
théatre "Lifestyle of the Richard and Family" mis en scene
par Harriett Gillies en 2018 [35]. D’un point de vue artis-
tique, ces productions sont plus des "coups médiatiques”
ou des prises de position politique que des oeuvres ori-
ginales. En revanche, elles alimentent un courant de re-
cherche tres actif et intéressant sur la génération automa-
tique de textes dramatiques [21, 46].

Figure 9. Al : when a robot writes a play (c) THEaiTRo-
bot



2.5. Théatre en réalité augmentée

Pour terminer ce rapide panorama, on peut noter que
certains metteurs en scéne utilisent la réalité augmentée
pour ajouter des acteurs et décors virtuels a une repré-
sentation physique. C’est le cas de Robert Lepage lors-
qu’il met en scene la tétralogie de Wagner au Metropolitan
Opera [40].

Les opéras de Wagner ont souvent fait 1’objet de mises
en scéne avant-gardistes, qui utilisent toutes les technolo-
gies de leurs époques successives pour tenter de créer le
"spectacle total" prophétisé par le compositeur. Ainsi par
exemple, Peter Sellars et Bill Viola utilisent la projection
video dans la mise en scene de Tristan and Isolde en 2005
[19].

Dans la mise en scene de Parsifal par le metteur en
scéne (et professeur au MIT) Jay Scheib a Bayreuth en
2023, les décors et acteurs virtuels sont projetés dans les
visiocasques des spectateurs [23, 27, 67]. L'utilisation de
la réalité augmentée ouvre de nouvelles possibilités pour
les metteurs en sceéne, et c’est un terrain d’expérimenta-
tion tres actif actuellement, pas seulement pour 1I’opéra,
mais plus généralement pour le spectacle vivant [10].

Figure 10. Virtual Parsifal (c) Enrico Nawrath / Bayreuth
Festival

3. UNE BRANCHE DE LP’INFORMATIQUE

Dans cette partie de notre article, nous revenons a notre
deuxieéme définition de I’informatique théatrale, celle d’une
branche de I’'informatique qui traite des informations théa-
trales, et nous tentons d’en préciser les contours.

Il nous faut tenter pour cela de définir plus précisé-
ment ce que sont le théatre et I'informatique. Le metteur
en these Jean-Pierre Ronfard nous met en garde : "Qu’est-
ce que le théatre ? Voila une question énorme. Son mérite
est d’étre insoluble." [55]. Le théatre échappe aux défi-
nitions, mais nous ne pouvons pas nous passer d’une dé-
finition provisoire. Quatre tentatives peuvent nous aider
dans cette entreprise. Pour Aristote, le théatre est I'imi-
tation d’une action humaine, accomplie jusqu’a sa fin, et
ayant une certaine étendue, faite par des personnages en
action, et non par le moyen de la narration [5]. Pour Peter

Brook, le théatre existe des qu’il existe un espace vide, un
acteur et un spectateur [12]. Pour le chercheur en psycho-
logie Keith Oatley, le théatre est une simulation qui s’exé-
cute dans I’esprit du spectateur, et dont la scéne est I’ inter-
face utilisateur [49]. Pour Jean-Pierre Ronfard, le théatre
a besoin de se concevoir face a la télévision et au cinéma,
comme la peinture au 19¢me siecle face a la photographie
[55]:

Est thédtral tout ce qui ne peut pas étre
filmé - la rencontre entre les spectateurs et les
artistes ; le jeu a trois dimensions se dévelop-
pant dans un espace et un temps partagé par
les uns et par les autres; le caracteére événe-
mentiel, fragile et irreproductible de chaque
représentation,; la réalité des corps, des voix,
des matériaux qui sont sur la scéne, jointe
a la fausseté évidente des situations et des
actes qu’on simule; le "faire-croire" reconnu
comme contrat essentiel (on ne croit qu’a ce
qui n’existe pas) qui s’ oppose a Uillusion de
la vie, qui est le propre du cinéma, ou a la
présence par procuration, qui est le propre
de la télévision.

Ces définitions ont chacune le mérite de mettre en évi-
dence quelques traits caractéristiques du théatre. Parmi
ceux-ci, la notion de simulation ou d’imitation ou nous
parait centrale. La représentation théatrale est composée
en grande partie d’actions humaines : le jeu des acteurs.
Mais au théatre, ces actions sont des imitations d’actions.
C’est peut-étre ce qui distingue le théatre de la danse et du
sport, ol les actions valent pour elles-méme.

C’est ainsi que Bernard Beckerman, cité par David Saltz,
définit le théatre comme "un spectacle d’illusion dont les
participants font semblant de faire quelque chose. Chaque
action au théatre est la représentation d’une autre action”
[8, 59]. Cette dichotomie entre 1’action scénique (stage ac-
tion) et I’action fictive (real action) est au centre des théo-
ries sémiotiques du théatre, qui postulent que les actions
au théatre constituent un systeme de signes. Au théatre,
chaque action est un signe. L’action scénique est son si-
gnifiant et 1’action fictive est son signifié. [28].

Pas plus que le théatre, I’informatique ne se préte au jeu
des définitions. Gilles Dowek contourne cette difficulté en
reformulant la question : ne demandons pas "qu’est-ce que
I’informatique ?" écrit-il mais "qu’y a-t-il dans 1’informa-
tique ?" A quoi il répond : des algorithmes, des machines,
des langages et des informations [25]. Si I'informatique
théatrale est une branche de 1’informatique, on doit donc
y trouver également des algorithmes, des machines, des
langages et des informations spécifiques au théatre.

Si on combine Dowek, Brook, Aristote, Oatley et Ron-
fard on peut tenter de préciser notre précédente définition :

Définition 3 : L’informatique thédtrale est
une branche de 'informatique qui élabore des
algorithmes, des machines et des langages pour
imiter les actions humaines et les représenter
en trois dimensions sur une sceéne de thédtre



Dans la suite de cette section, nous utilisons cette défi-
nition de travail pour tenter de préciser quelles sortes d’al-
gorithmes, de programmes et de machines peuvent étre
utiles pour imiter les actions humaines et les représenter
sur une scene de théatre. Et quelles sortes d’informations
théatrales nous devons traiter pour cela.

3.1. Algorithmes

A premiere vue, rien de moins algorithmique que le
théatre. Et pourtant la mise en scene d’un spectacle n’est-
elle pas un algorithme élaboré par le metteur en scene,
parfois au prix de nombreux essais et erreurs, et exécuté a
chaque représentation par I’ensemble des acteurs et tech-
niciens de la troupe ? Une partie de I’algorithme peut étre
exécuté par une machine. Par exemple, les lumieres et les
sons peuvent &tre pré-programmés. Les projections vidéo
peuvent étre calculées en temps réel en exécutant des ins-
tructions écrites dans un langage de programmation. Les
décors peuvent étre robotisés a 1’aide d’automates pro-
grammables, etc.

Traditionnellement, I’algorithme de mise en scéne est
exécuté par le régisseur, les techniciens et la troupe, qui
suivent ensemble le "programme" du spectacle, qui prend
traditionnellement la forme d’une "conduite" de spectacle,
constituée d’une séquence de "tops" (en anglais : "cues")
généralement constitués d’une condition (signal ou trig-
ger) et d’'une action. Le régisseur, les techniciens et la
troupe doivent surveiller les signaux et exécuter les ac-
tions. L’automatisation de la régie (show control) consiste
a reconnaitre automatiquement les signaux et exécuter les
actions correspondantes. L’ automatisation de la régie peut
&tre motivée par des raisons économiques (limiter les cofits
de production) ou techniques (automatiser le déclenche-
ment d’actions trop complexes ou trop rapides pour les
techniciens du spectacle). En informatique théatrale, 1’au-
tomatisation de la régie devient une nécessité pour syn-
chroniser entre elles les différentes machines théatrales
utilisées dans le spectacle, et pour les synchroniser avec
les acteurs vivants.

Cette problématique de I’interaction homme-machine
en temps réel a été abordée dans le domaine de la mu-
sique a I’aide de systemes complexes de suivi de parti-
tion, généralement composés d’un module d’écoute artifi-
cielle (machine listening) couplé a un module de synthese
sonore, qui permettent aux interprétes humains et artifi-
ciels de jouer de la musique ensemble [15]. En théatre, la
conduite du spectacle tient lieu de partition et le suivi de
cette partition en temps réel est un probleme de recherche
ouvert et difficile, qui est la clé du développement de I’in-
formatique théatrale dans tous les domaines cités précé-
demment : théatre en réalité virtuelle, théatre en réalité
augmentée, théatre dans les jeux vidéo, théatre en ligne et
théatre algorithmique.

Les approches algorithmiques peuvent également étre
utile au théatre dans I’élaboration de la mise en scéne, par
exemple pour calculer un plan d’éclairage, le mouvement
d’un automate ou la forme d’un décor. Chaque machine
théatrale doit étre programmée au cours de la prépara-

tion du spectacle. Les algorithmes mis en oeuvre ne sont
alors pas soumis a la contrainte du temps réel et ils sont
moins spécifiques au théatre en général qu’aux différentes
métiers du théatre (décors, costumes, machines, lumieres,
son, vidéo, etc.).

3.2. Machines

Le théatre utilise toutes sortes de machines pour contro-
ler les lumieres et les sons, projeter des images et des vi-
déos, manipuler des décors. En général, ces machines sont
reléguées dans les coulisses du spectacle. Ce qui est plus
spécifique a I’informatique théatrale, c’est de mettre en
scene des machines dans des rdles ordinairement réservés
a des acteurs : automates, robots ou acteurs virtuels. C’est
le domaine des arts vivants artificiels décrit par Edmond
Couchot [17].

Robert Lepage propose une approche différente des rap-
ports entre le vivant et les machines au théatre a 1’occasion
de sa mise en scene de la tétralogie de Wagner [40] :

Les recherches en informatique ont per-
mis de développer un équivalent visuel a la
transformation du son en temps réel que pra-
tiquent les laboratoires de recherche musicale.
Désormais, les machines nous permettent de
laisser libre cours a une part de hasard, d’in-
vention spontanée. Ainsi, les mouvements, les
silences et la densité sonore des chanteurs,
qui ne sont jamais tout a fait les mémes d’une
représentation a 1’autre, influeront-ils en di-
rect sur les images projetées. Le vivant reste
donc le moteur principal du jeu électronique.

En effet, a partir des années 1980-1990, on a vu ap-
paraitre un grand nombre de machines pour créer de la
musique : synthétiseurs, expandeurs, instruments électro-
niques, sampleurs, boucles, boites a rythmes, etc. Il a fallu
attendre les années 2000-2010, pour voir apparaitre des
machines capables de créer du théatre : logiciels de ré-
gie programmables, moteurs de jeu, casques de réalité vir-
tuelle ou augmentée, modélisation procédurale, agents vir-
tuels intelligents (IVA), personnages non joueurs (NPC),
simulations physiques, etc.

Dans les domaines du jeu vidéo, de la réalité virtuelle
et de la réalité augmentée, les moteurs de jeu peuvent étre
utilisés comme des machines de théatre génériques qui
contrdlent en temps réel tous les éléments virtuels d’un
spectacle - avatars animés en temps réel, agents conversa-
tionnels, acteurs virtuels, personnages non joueurs, décors
de synthese, costumes, animations physiques, etc.

Par analogie avec I’informatique musicale, Claudio Pin-
hanez avait proposé de distinguer I’hyper-acteur, avatar ou
marionnette controlée par le corps d’un acteur humain, et
I’acteur virtuel qui se substitue a I’acteur humain. Les ma-
chines de I'informatique musicale sont souvent congues
comme des extensions naturelles des instruments de mu-
sique. Au théatre, les choses sont plus complexes, car 1’ins-
trument de I’acteur est son propre corps. Peut-on encore



parler d’instrument pour désigner 1’avatar, la marionnette
ou I’hyper-acteur ?

3.3. Langages

En premiére approximation, il y a beaucoup de lan-
gages dans I'informatique théatrale, 2 commencer par ce-
lui des textes de théatre eux-mémes, destinés en partie a
étre lus (les répliques) et en partie a étre joués (les di-
dascalies). Ces textes sont rédigés en langue naturelle et
ne constituent pas des "langages" au sens informatique du
terme [26], ni méme des "langages" de notation au sens
de Nelson Goodman [33, 30, 56]. Plus proches de I’infor-
matique, il existe des langages pour programmer les lu-
mieres, les sons, et les divers éléments graphiques desti-
nés aux projections vidéo, ou a une mise en sceéne pour la
réalité virtuelle ou augmentée.

La mise en scéne peut étre transcrite sous la forme d’un
relevé de mise en scéne, qui s’exprime par la langue na-
turelle et le dessin, mais peut dans un certaine mesure
étre codifée et faire office de langage de notation, voire
méme de langage de programmation. Surtout, la mise en
scene lorsqu’elle est finalisée peut étre retranscrite sous
la forme d’une "conduite de spectacle” destinée a étre re-
produite au cours de chaque représentation. La conduite
du spectacle fait office de "partition" pour I’exécution du
spectacle par le régisseur, les techniciens et la troupe. Un
enjeu important pour I’informatique théatrale pourrait étre
justement d’élaborer des langages de programmation qui
permettraient a des machines de théatre d’exécuter des al-
gorithmes de mise en scéne.

Le développement de I’informatique musicale a béné-
ficié dans les années 1980 de la généralisation rapide du
langage MIDI, qui permettaient a toutes les machines de
I’informatique musicale de communiquer entre elles. Des
langages plus spécifiques ont été proposés pour la com-
position musicale, 1’orchestration, la syntheése sonore. Le
langage OSC a permis dans une certaine mesure de pallier
aux nombreuses limitations du langage MIDI, notamment
dans le contexte de la musique vivante et du concert.

En informatique théatrale, la situation est plus com-
plexe. Depuis les années 2010-2020, on voit apparaitre de
nouveaux langages spécifiques pour la programmation des
régies son et lumiere (DMX, ADM, OSC, OSC-QUERY),
et la programmation des images de synthese (VRML, X3D,
USD, BVH, BML) Mais ces différents langages commu-
niquent peu entre eux et ne permettent pas aisément la pro-
grammation d’ensemble d’une mise en sceéne de théatre.

Des programmes de recherche comme I-score, Virage
et Ossia ont tenté de rassembler ces éléments disparates
dans un formalisme de régie théatrale unifiée, en utilisant
des paradigmes de programmation par réseaux de Petri
ou langages réactifs empruntés a I’informatique musicale
[2, 3, 13]. Ces efforts sont importants et doivent &tre pour-
suivis dans tous les domaines de I’informatique théatrale :
théatre en ligne, théatre en réalité augmentée, théatre en
réalité virtuelle, théatre algorithmique et théatre dans les
jeux vidéo. A terme, on peut anticiper qu’ils s’affranchi-
ront des paradigmes de I’informatique musicale pour mieux

prendre en compte la dimension spatiale du théatre.

3.4. Informations

Si le théatre est I’imitation des actions humaines, les
informations théatrales sont celles qui permettent de re-
présenter les actions humaines. Il convient de distinguer
ici les deux domaines du texte dramatique et du spectacle
théatral, qui représentent les actions humaines sous deux
formes tres différentes.

Le texte dramatique contient des informations théatrales
qui permettent d’imaginer et de mettre en scene le drame
dans I’espace et dans le temps. Ces informations sont sou-
vent peu précises, et laissent une grande liberté d’inter-
prétation au lecteur et au metteur en scene [62]. Le texte
dramatique peut €tre enrichi par les notes du metteur en
sceéne, qui ajoutent d’autres informations théatrales utiles
pour constituer le spectacle : les décors, les costumes, les
mouvements d’acteurs, les attitudes. dramatiques portées
par les voix et les gestes des acteurs, etc.

La représentation théatrale utilise les mémes informa-
tions que le texte dramatique et la mise en scéne, mais sous
une forme completement différentes. Les mouvements et
les paroles des acteurs, les lumieres, les décors, les cos-
tumes, les sons, qui étaient décrits par le texte et le des-
sin, deviennent dans le spectacle des éléments physiques
et méme vivants présents sur la scene. Ce ne sont plus
des informations mais des données. Et ces données ne se
prétent pas aisément au traitement informatique, qui a be-
soin d’informations. Une question importante en informa-
tique théatrale consiste donc & se demander comment "nu-
mériser le théatre" pour représenter les données du spec-
tacle sous une forme symbolique permettant le calcul.

Bien sir, il n’est pas possible de numériser les corps
physiques et encore moins vivants, mais on peut numériser
I’ensemble des signaux sonores et visuels qui sont trans-
mis de la scene au spectateur. (En premiere approxima-
tion, on peut exclure le toucher, le gout et I’odorat de 1’ex-
périence théatrale). Ces signaux sonores et visuels sont
difficiles a numériser parce qu’ils se déploient dans 1’es-
pace. Ils composent un champ sonore et visuel a 6 dimen-
sions, qui est différent pour chaque spectateur. La numé-
risation de ce champ est un probleme ouvert, qui fait 1’ ob-
jet de nombreux travaux et qui finira par étre résolu [57].
On peut obtenir des approximations plus ou moins fideles
d’un spectacle de théatre en trois dimensions par des pro-
cédés de cinématographie 3-D faisant appel par exemple
a la photogrammeétrie ou a I’imagerie plénoptique.

Cette numérisation n’est cependant que la premiere étape
d’un processus plus complexe, qui permettrait a des ma-
chines de séparer et reconnaitre les informations propre-
ment théatrales du spectacle - décors, voix, gestes, mouve-
ments, etc. Ces informations théatrales sont représentées
symboliquement dans la conduite du spectacle, qui joue le
rdle d’une partition scénique des actions humaines et des
commandes de machines au cours du spectacle. La recons-
titution de ces informations par cinématographie 3-D est
un autre probleme ouvert pour I'informatique théatrale,
peut-étre le plus difficile de tous. 11 a fallu cinquante ans a



I’informatique musicale pour remonter "du signal au signe
musical" [51], etil nous faudra probablement quelques dé-
cennies de plus pour remonter du signal au signe théatral.

4. UT MUSICA TEATRO?

Dans cette derniére section, nous revenons a notre hy-
pothese de départ, qui pose que I’informatique théatrale
marche sur les traces de 1’informatique musicale. Mais
sommes-nous vraiment assurés que le théatre peut suivre
ainsi I’exemple de la musique ("ut musica teatro")? A la
lumiere des paragraphes qui précédent, on peut remarquer
de grandes différences entre théatre et musique, qui de-
vraient nous alerter sur les différences a prévoir entre in-
formatique théatrale et informatique musicale. Mais aussi
des similitudes entre théatre et musique qui peuvent nous
rassurer sur la pertinence de notre position. L’informa-
tique théatre peut prendre modele sur I’informatique mu-
sicale, mais seulement a condition de comprendre ce qui
la distingue de son modele.

4.1. Tradition orale et tradition écrite

La notation musicale délimite une frontiere qui partage
la musique entre musique de tradition écrite, et musique
de tradition orale, que 1’on retrouve dans I’informatique
musicale avec une branche "de tradition écrite" qui favo-
rise la manipulation des données symboliques (partition,
MIDI) et une branche "de tradition orale" qui favorise le
traitement direct des sons. Mais I’informatique musicale
résiste a cette dichotomie, et les deux branches participent
d’un méme mouvement.

En théatre, il n’existe pas de "notation" ni de "solfege",
mais on retrouve un clivage entre le théatre a texte, de
tradition écrite, et de nombreuses formes de théatre sans
texte, de tradition orale : théatre d’improvisation, comme-
dia dell’arte, théatre post-dramatique, écritures de plateau,
etc.

Un défi pour I’informatique théatrale, c’est d’enjamber
cette frontiere et de résister a ce clivage. Il serait dommage
de diviser notre discipline en autant de chapelles. 11 doit
étre possible de faire de I’informatique théatrale avec ou
sans texte écrit, et dans toutes les écoles théatrale, qu’elles
soient de tradition orale ou écrite.

4.2. Arts mécaniques et arts libéraux

Dans la tradition du moyen age, héritée de 1’antiquité,
le théatre fait partie des arts mécaniques, avec la fabrica-
tion de la laine, I’armement, la navigation, 1’agriculture,
la chasse et la médecine. Tandis que la musique fait partie
des arts libéraux, avec la grammaire, la dialectique, la rhé-
torique, I’arithmétique, la musique, la géométrie et 1’as-
tronomie. Si cette distinction n’existe plus aujourd’hui,
elle explique peut-étre pourquoi musique et informatique
se sont rapprochées assez naturellement des les années
1950, tandis que théatre et informatique restent plus dis-
tants méme aujourd’hui, méme apres plus de trente années
d’expérimentations et de confrontations.

Une conséquence bien réelle, c’est le rapport a ’enre-
gistrement et a la numérisation, qui est trés différent pour
la musique et le théatre. La musique peut étre enregis-
trée et numérisée (enregistrement audio, analyse temps
fréquence, spatialisation). Elle reste toujours de la mu-
sique, quelle que soit son support. Le théatre est plus dif-
ficile a enregistrer et numériser (captation vidéo, film de
théatre, vision par ordinateur, vidéo volumétrique, capture
de mouvement), et quand il I’est, il n’est plus reconnu
comme du théatre. Il devient autre chose, de la télévi-
sion, du cinéma, de la réalité virtuelle, etc. C’est ce que
Jean-Pierre Ronfard exprime tres clairement dans sa défi-
nition du théatre [55]. Et c’est aussi ce que constate Jean-
Marc Larrue lorsqu’il confronte le théatre a I’intermédia-
lité [37]. Cette différence est étonnante et il me parait im-
portante de la prendre en compte lorsque nous abordons
les questions de I’enregistrement et de la numérisation du
théatre.

4.3. Rapport a I’intelligence artificielle

Une évolution récente de I’informatique musicale, c’est
I’émergence des méthodes génératives, qui utilisent des
modeles de langage entrainés sur de grandes collections
d’oeuvres musicales pour créer de la musique. On peut 1é-
gitimement s’inquiéter d’une possible évolution similaire
pour I'informatique théatrale. Ne risquons nous pas de
voir émerger des méthodes génératives, permettant d’utili-
ser des modeles de langages entrainés sur de grandes col-
lections de mises en scenes ? Il faudrait alors protéger les
droits des auteurs, comédiens, metteurs en scénes, SCéno-
graphes, costumiers, etc. Et s’interroger également sur la
limite entre création et imitation.

Il faut en particulier se protéger des possibles évolu-
tions du métier de comédien, telles qu’elles sont suggé-
rées dans la premiere partie du film "Le congres" de Ari
Folman, qui met en scéne une comédienne qui vend son
image, sa voix et sa maniere de bouger a une puissante
entreprise qui les utilise pour créer des spectacles a suc-
ces tandis que la comédienne elle méme reste désoeuvrée
avant de tomber dans 1’oubli et la dépression [63, 11].
Nous devons tout mettre en oeuvre pour que I’informa-
tique théatrale serve I’intérét des artistes de théatre plutot
que celui des grandes industries du divertissement.

5. CONCLUSION

L’informatique théatrale se développe a la fois comme
un nouveau genre de théatre et comme une nouvelle branche
de I’informatique. Mais elle résiste a toute tentative de
définition. A la question : "qu’est-ce que I'informatique
théatrale 7", nous aimerions répondre simplement que c’est
la science du "’traitement automatisé des informations théa-
trales", en transposant la formule utilisée par les chercheurs
en informatique musicale [4]. Cette réponse souléve a son
tour de nouvelles questions : qu’est-ce qu’une information
théatrale ? et comment automatiser son traitement ?



Notre conclusion toute provisoire, ¢’est que c’est seule-
ment en inventant de nouveaux algorithmes, de nouvelles
machines et de nouveaux langages pour le théatre que nous

pourrons commencer a répondre a ces "énormes questions”.
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