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Figures
du personnage virtuel

Cet ouvrage porte sur les effets de présence des
personnages virtuels ainsi que sur les médiations
technologiques du corps performatif dans les arts
de la scene et les arts médiatiques. La recherche
sur la performativité et la présence que nous pour-
suivons depuis quelques années a fait émerger
une réflexion autour de ces deux poles'. En effet,
les acteurs et personnages virtuels prolongent la
fabrication d’étres artificiels ayant peuplé 'his-
toire humaine; ils incarnent de nouvelles figures
anthropomorphiques par le biais de I'animation
de synthese, ou encore, ils engagent une présence
comme partenaires de l'acteur en chair et en os

1. Cette publication fait suite au colloque «Personnages

virtuels et effets de présence» qui s'est tenu a 1'Uni-
versité du Québec a Montréal en novembre 2009
(<http://www.personnagesvirtuels.org>, consulté le
18 avril 2013), et se greffe aux travaux du groupe de
recherche interuniversitaire Performativité et effets
de présence (<http:/www.effetsdepresence.uqam.ca>,
consulté le 18 avril 2013).
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dans une performance scénique sous forme de projections. Ils agissent a titre
de figures symboliques dans les univers de fiction ou encore ils nous repré-

sentent au sein du cyberespace?.

Le personnage virtuel, au sens ott nous l'entendons dans ce livre, désigne
soit un automate, une figure de synthese animée par les récentes technologies
de capture de mouvement ou un simulacre qui joue sur l'illusion perceptive au
moyen de projections vidéo afin de construire ses leurres. Il invite a considérer
dans son horizon sémantique les différentes manifestations de la fantasmagorie
et de la métamorphose qui ont jalonné I'histoire de l'art a travers les tech-
niques de projection d’images, ou encore a travers la construction de machines
animeées, et que l'on retrouve sous un autre jour dans les dispositifs contem-
porains. En effet, la fascination pour le personnage virtuel sous les formes les
plus variées nest pas récente. Etres évanescents ou apparitions fantomatiques,
ombres, doubles ou spectres, les simulacres ayant le pouvoir de sanimer sont
aussi anciens que la faculté de symboliser. Ils peuplent I'imaginaire humain
depuis les jeux d'ombres faisant apparaitre des figures fantomatiques a la lueur
des flammes dans les cavernes jusquaux théatres illusionnistes contempo-
rains. Leurs manifestations actuelles se situent dans la lignée des dispositifs
de projection d’images ayant précédé I'invention du cinématographe, comme
la lanterne magique, apparue en Chine au 11° siecle av. J.-C. Dans ce dispositif
primitif, la lumiere traverse une plaque de verre peinte, puis une lentille, pour
projeter I'image renversée. Dans les machinations illusionnistes et les fantasma-
gories du x1x© siecle, les prestidigitateurs faisaient surgir les esprits des morts
dans les formes dansantes de fumées sortant de tombeaux’, créant déja des
effets de présence. Le film Lillusionniste (2007) de Neil Burger exemplifie ces
tours de prestidigitation qui médusaient le public.

Le champ d’action des personnages virtuels est celui de I'illusion, du
subterfuge ou de la simulation: de leur performativité émergent les effets de
présence. Ceux-ci désignent une transformation de la présence, induite par les
dispositifs technologiques qui agissent sur la perception de l'observateur ou
modifient la corporéité du performeur en la médiatisant. Ces figures média-
tisées par les technologies induisent de nouvelles formes de corporéité: elles
questionnent parfois la relation entre le corps physique et le mouvement qui
en est issu. Ainsi, c’est dans le jeu entre la présence et I'absence que se situe

2. La présence de personnages virtuels est également grandissante au cinéma dans les
contextes en ligne, dans les environnements virtuels du cyberespace ou dans les jeux
vidéo. Les personnages virtuels dans ces contextes font I'objet d’'un second ouvrage
intitulé Avatars, personnages et acteurs virtuels, dans la méme collection « Esthétique ».

3. Voir larticle de Marc Boucher intitulé « Fantasmagorie et personnage virtuel » dans le
présent ouvrage.



leur puissance d’agir. Leffet de présence repose donc sur la maniere dont nous
produisons la signification en médiatisant le monde, depuis I'invention du
langage jusquaux environnements virtuels contemporains®. Le terme d’effet
renvoie a ce qui agit, ce qui opere pour moduler la présence. Leffet exerce
une puissance performative sur la présence, pour 'augmenter ou l'altérer, ou
encore pour la simuler sous forme de subterfuges ou d’illusions. Les effets de
présence mettent alors en jeu des « effets d’absence ». Pour Josette Féral, « I'effet
de présence est le sentiment qua un spectateur que les corps ou les objets
offerts a son regard (ou a son oreille) sont bien la, dans le méme espace et le
méme temps que ceux dans lesquels il se trouve, alors qu'il sait pertinemment
quiils sont absents’ ».

Figure du double ou de laltérité, le personnage virtuel se situe dans la
lignée des étres artificiels qui 'ont précédé. De Galatée sortant des mains de
Pygmalion lui insufflant la vie jusquaux automates contemporains quanime
la performativité machinique, les créatures artificielles peuplent I'imaginaire
humain depuis I'Antiquité. Au mythe du Golem quanime le pouvoir de I’écri-
ture succede celui d’'une posthumanité faite d’hybridations entre I'humain
et la machine. Dans les statues animées d’Alexandrie simulant les dieux
antiques, les jouets mécaniques du XIx¢ siecle ou les ceuvres robotiques des
artistes actuels, l'effet de présence repose sur la propension de I'imaginaire a
transposer les attributs humains dans les étres artificiels. De telles créatures
interviennent dans les arts de la scene ou les installations contemporaines.
Les étres mécaniques quexemplifient les marionnettes électroniques de Zaven
Paré construisent leurs effets de présence en jouant sur les mécanismes du
leurre, nous incitant a leur accorder les propriétés du vivant. Prolongement du
jeu de l'acteur devenu manipulateur ou transposition du mouvement expressif
de la figure humaine dans une double mécanique, le simulacre électronique
induit une coprésence. Dans sa variante robotique, la marionnette électronique
nous conduit a une «archéologie de la cybernétique » cotoyant la littérature et
I'histoire du théatre, en passant par le behaviorisme (Paré). Du Frankenstein
de Mary Shelley au simulacre contemporain, elle prolonge le désir millé-
naire d’imaginer des étres de fiction ou de créer des étres artificiels qui nous
ressemblent. Quelques auteurs de cet ouvrage aborderont cette thématique
(Couchot, Bourassa, Paré, Boucher).

4. Pour un développement du concept d’effet de présence, voir Renée Bourassa, « De la
présence aux effets de présence: entre I'apparaitre et 'apparence », dans Josette Féral
(dir.), Le réel a I'épreuve des technologies, Rennes, Presses universitaires de Rennes, 2013,
p. 120-148.

5. Josette Féral et Edwige Perrot, « De la présence aux effets de présence. Ecarts et enjeux »,
dans Josette Féral (dir.), Pratiques performatives : Body Remix, Rennes, Presses universitaires
de Rennes, 2012, p. 26.
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Une autre variante du personnage virtuel que nous explorerons dans
cet ouvrage provient de la figure de synthese, issue des technologies les plus
récentes de 'animation (Bourassa, Boucher, Kiss, Guitton et Giard, Boisclair).
Ici, le terme virtuel nous renvoie d’abord a son usage pragmatique désignant
la médiation informatique. En effet, le personnage de synthese est issu d'un
calcul logico-mathématique prenant apparence humaine. Il est porté par
un corps devenu virtuel a travers ses multiples capacités de transformation,
un corps devenu une facade dépourvue d’organes, mais pourtant capable de
sanimer. Létymologie du terme animation nous renvoie au latin anima, qui
signifie souffle. Dans l'art pariétal transparaissent déja le désir d’animer des
créatures dessinées a 'image du vivant et une fascination pour le mouvement,
comme en témoignent les représentations des membres antérieurs suggérant
la course des animaux, que l'on retrouve dans les grottes de Lascaux ou de
Chauvet. Descendant de ces lointaines figures, le personnage de synthese
contemporain prend corps et se dote d’expressivité par le subterfuge d’un
mouvement prélevé sur le corps dun performeur. Laltérité du personnage
numérique nous interpelle dans le leurre de sa présence, lorsquil réussit a
nous convaincre de suspendre notre incrédulité et de lui préter I'expression
humaine de I’émotion.

Dans le domaine de la danse ou dans certaines ceuvres d’art médiatique, il
ne s’agit pas d’abord de créer un personnage agissant sur le plan symbolique au
sein d’un univers de fiction. Un déplacement s'opere depuis le corps physique
de lacteur vers une attention portée sur la kinésie (Pitozzi, Marcy, Epoque et
Poulin). En effet, les technologies de capture de mouvement permettent de
dissocier de son enveloppe charnelle le mouvement issu d'un corps perfor-
matif. Par la suite, ce mouvement peut étre appliqué sur une enveloppe de
synthese. Mais quelles transformations esthétiques operent les simulations du
corps de synthese ? Lavatar dans ses apparences ou ses comportements peut-il
vraiment simuler le corps humain dans toutes ses nuances expressives? Et
en retour, que nous apprend ce corps de synthese sur la performativité du
corps physique? On verra que les expérimentations a partir des systemes de
captation de mouvement proposent de nouveaux modes de la corporéité. Par
exemple, en dirigeant l'attention vers le mouvement plutét que vers le corps
physique, ces dispositifs technologiques nous incitent a nous interroger sur
ce qui constitue l'identité motrice de I'individu et ce qui permet d’engendrer
le sentiment de présence chez le spectateur par le phénomene de l'empathie.
Autrement dit, ces outils de virtualisation nous incitent a réfléchir sur les
transformations du corps performatif qu’ils induisent. En effet, en médiatisant
le corps de 'acteur, les outils technologiques modifient la présence. On parle
alors d’effets de présence, plutot que de présence pure.



Le terme de personnage virtuel est polysémique, tout comme le concept
de «virtuel » contenu dans cette expression. On peut distinguer trois sens du
terme virtuel: un sens optique (le virtuel comme illusion), un sens philoso-
phique (le virtuel comme potentialité) et un sens informatique/technologique
(le virtuel en tant que médiation technologique). Appliqué au personnage, le
qualificatif de virtuel renvoie a chacun de ces sens, suivant le contexte d’uti-
lisation de ce terme. Les auteurs de cet ouvrage en exploreront les différentes
modalités. Le sens optique renvoie au simulacre, capable de créer I'illusion
de sa présence. Il constitue une premiere variante du personnage virtuel que
nous allons examiner (Boucher, Dospinescu, Duguay, Perrot). Dans les repré-
sentations contemporaines, les figures obtenues par projection sur un support
invisible interagissent avec l'acteur sur scene. Ici, les personnages virtuels
comme ceux intégrés dans les ceuvres de Michel Lemieux et Victor Pilon
reposent sur la notion d’image virtuelle au sens optique du terme, telle qu'elle
se manifeste par le reflet dans le miroir. Ces «étres de lumiere » partagent
l'espace scénique avec les acteurs en chair et en os. Le personnage virtuel au
sens ot nous l'entendons ici désigne donc un étre animé, issu d'un artifice qui
agit sur I'apparence en trompant les sens au moyen de subterfuges: il devient
le vecteur d’effets de présence.

Le sens philosophique nous permet denvisager le personnage virtuel
comme un neeud de potentialités qui sexprime dans une puissance d’agir. En
ce sens, le personnage virtuel est un étre a I’état latent, qui n'est pas encore
incarné, mais qui ouvre une matrice de possibilités non actualisées. D'une
certaine maniere, la virtualité intervient dans la construction de tout person-
nage théatral, car il émerge de l'interstice entre I'imaginaire spectatoriel et le
corps physique de l'acteur qui I'incarne. Ainsi, par sa puissance d’augmentation
du réel percu, ou encore par la multiplicité des interprétations qu'il ouvre, le
personnage théatral incarne l'archétype de la virtualité. Le personnage virtuel
devient cet étre indéterminé qui habite 'univers mental du spectateur et dont
le sens n'est jamais figé (Bressan, Bourassa)®.

6. Ce sens du terme virtuel contenu dans l'expression « personnage virtuel » provient de la
philosophie scolastique issue du Moyen Age, 4 travers le terme virtualis, que reprennent
Gilles Deleuze et Pierre Lévy. Dans le prolongement de cette tradition philosophique,
le terme virtuel désigne alors une entité qui n’a pas d’existence actuelle, dans les faits
tangibles, soit le «non-actuel ». Il s'agit plutdt d’'une potentialité, pouvant s'actualiser ou
non. De méme, dans cette ligne de pensée, le virtuel ne soppose pas au réel, car il en fait
partie intégrale. En ce sens, la virtualisation du réel que propose Pierre Lévy en parlant
des outils techniques fait référence a leur puissance d’agir accrue sur les données du réel.
Un autre sens du terme virtuel, de plus en plus accepté dans 'usage pragmatique, désigne
les applications technologiques issues d’Internet, et ce, parfois de facon abusive. Le terme
est donc fortement polysémique, et sa signification dépend du domaine de provenance
(optique, philosophique, informatique) ainsi que de son contexte d’utilisation.
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Lintégration des personnages virtuels dans de nouveaux dispositifs
médiatiques se multiplie au sein de plusieurs pratiques artistiques, en créant
de nouvelles formes de représentations ou d’interactivité avec le spectateur.
Leur prolifération souleve de nombreuses questions. Qu'est-ce qui rend présent,
performatif et parfois inquiétant un personnage virtuel? Comment les techno-
logies d’animation de synthese faconnent-elles de nouvelles représentations de
la figure humaine ? De quelle maniere les dispositifs de capture de mouvement
transforment-ils la relation entre le corps performatif et le mouvement qui en
estissu? Comment le personnage virtuel fait de projection d’images interagit-il
avec le personnage incarné par un acteur en chair et en os? Ce sont quelques-
unes des questions que nous poserons dans cet ouvrage.

ok ok

Intelligence artificielle, personnages de synthése
et robotique

Pour Edmond Couchot, la création d’étres artificiels et virtuels est issue des
sciences du vivant et de I'informatique, ot sest produit un double changement
de paradigme: le passage au postgénomique et I'externalisation des processus
cognitifs. Le principe d’auto-organisation a permis de concevoir des systemes
qui ont la capacité de se programmer eux-mémes, ouvrant ainsi la possibilité
de créer des humains virtuels se comportant de maniere autonome. Selon
l'auteur:

Il s'agissait de sapprocher au plus pres des propriétés mentales et
comportementales de I'étre humain, de son intelligence et de son auto-
nomie, c’est-a-dire de la capacité a trouver en soi-méme, et non dans un
programme extérieur dicté par un opérateur, une solution a un probleme
ou a prendre une décision engageant une action.

Cette recherche, prenant ses origines dans les travaux sur I'intelligence artifi-
cielle, a évolué vers la nécessité de prendre en compte les émotions, pour tenter
de les simuler et ainsi de sapprocher davantage du modele humain: il s’agit
de «donner aux acteurs virtuels la capacité d’agir selon les effets induits par
ces émotions, quelles soient “lues” sur le visage d’autres acteurs, y compris le
visage de I’humain naturel, ou produites par l'acteur lui-méme ». Par ailleurs,
les recherches portent sur la capacité des agents virtuels a participer a des rela-
tions sociales au sein de communautés mixtes composées d’étres humains et
artificiels, en fonction d’une expérience affective modulant leurs relations. « A
quels mécanismes physiques et mentaux doivent-ils I'impression de présence
et de vie quils nous donnent et quel role joue dans I’évolution de notre espece
cette population de personnages créés dans une intention artistique?» se



demande l'auteur. Il développe alors la question de I'empathie, qui explique-
rait, selon lui, I'impression de présence intervenant dans la communication
entre les humains et les étres virtuels. Comme 'affirme Edmond Couchot, c’est
dans ce vaste champ de recherche en expansion « que les artistes empruntent
les moyens de créer et d’animer ce peuple virtuel capable de simuler toujours
mieux des comportements émotifs ou intelligents ».

Larticle de Renée Bourassa intitulé « Le corps de synthese et ses effets
de présence: une démarche de recherche-création » décrit les résultats d’'un
processus de recherche-création menée dans le cadre du projet Performa-
tivité et effets de présence des personnages virtuels (cochercheurs: Louise
Poissant, Michel Fleury et Renée Bourassa), ainsi que ses visées prospectives.
Les recherches croisées de ces trois chercheurs ont défini un lieu de réflexion
théorique, d’expérimentation artistique et de développement technologique.
Cette démarche a permis de développer un cadre théorique dont est issu le
présent ouvrage, ainsi qu'un recensement d’ceuvres témoignant de la présence
des personnages virtuels au cinéma, dans les environnements en ligne, ou
dans les ceuvres scéniques et médiatiques contemporaines. Les travaux théo-
riques effectués lors d’'un séminaire tenu a 'Université du Québec a Montréal
(UQAM) depuis 2005 jusqu’a ce jour ont permis I’étude des effets de présence
dans un nombre croissant de productions utilisant les technologies. De facon
parallele, une recherche pratique dans le domaine de la modélisation et de
l'animation de synthese comprenant un volet artistique et un volet de déve-
loppement technologique a été effectuée. Les travaux de ces trois chercheurs
se poursuivent dans une nouvelle démarche de création dont ce texte rendra
compte de facon prospective.

Le personnage de synthese peut-il convier I'émotion ? Jusqu'a quel point le
leurre de sa présence fonctionne-t-il? Cest ce quexamine Jocelyne Kiss. Dans
son article, elle s'interroge sur la présence de l'avatar lyrique de synthese: elle
traite de la reconstitution de la sensation somesthésique en réalité virtuelle.
Selon l'auteure, l'auditeur d’une prestation lyrique remarquable est toujours
quelque peu décu lorsqu’il entend un enregistrement de ce méme moment
musical qui apparait alors trivial et dénué d’intérét. Elle a rencontré le méme
phénomene lors de son expérimentation de la construction d’avatars lyriques
voulant simuler un chant en temps réel. Dans ses travaux de recherche sur
la question, malgré une analyse fine de leurs traits constituants et une trans-
position des expressions du chanteur réel sur I'avatar de synthese au moyen
des technologies de capture de mouvement, «la prestation mettait en relief
un mangque ineffable de sensation de présence a la fois humaine et musicale ».
Jocelyne Kiss affirme que cette impression n'est pas subjective, mais qu'elle
repose sur des propriétés physiques qui sont difficiles a modéliser. Elle souligne
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que «“I'impression d’étre en face d’un étre” est liée (entre autres choses) a
notre capacité a percevoir des phénomenes fins et nuancés émanant de l'autre
et provoquant des sensations de somesthésie ».

Avec I'émergence des images de synthese, I’étude de la peau se situe
présentement au croisement de recherches interdisciplinaires entre art et
science. Matthieu J. Guitton et Francois Giard envisagent la peau comme une
interface capable de fournir des informations sur la personne, que ce soit son
sexe, son age ou son état de santé. Leur recherche se situe dans le domaine de
I'image de synthese et interroge une dimension particulierement importante
du corps humain, son enveloppe externe, qui influe sur la perception de la
figure, car elle est «I'un des vecteurs essentiels de 'attraction physique chez
les humains ». Elle joue un rdle primordial tant sur le plan de I'identité indi-
viduelle que des interactions sociales. Lintérét pour la peau traverse I’histoire
de l'art, comme l'exemplifie le travail des peintres, que ce soit «la paleur du
Christ dans les peintures de Giotto » ou «la carnation translucide des femmes
de Botticelli». Les deux auteurs s'interrogent sur les facteurs qui interviennent
dans la construction de la figure humaine synthétique, en particulier dans
la recherche de photoréalisme, ainsi que sur les dimensions biologiques et
psychologiques de la peau pouvant affecter la perception du sujet.

Zaven Paré nous parle de son travail de fabrication de marionnettes
électroniques. Ces automates contemporains s'insérent dans des spectacles
scéniques, comme l'illustre le projet Theater of the Ears (1999), réalisé dans
le cadre d’une collaboration avec Susan Solt, directrice du Département de
théatre au California Institute of the Arts (Valencia, E.-U.). Son travail s'ins-
pire d'une redéfinition de l'acteur réalisée par les avant-gardes du xx¢ siecle,
de Jarry a Artaud, en passant par Maeterlinck, Fuchs, Craig, Meyerhold et
Piscator. L'élaboration de la figure est faite de fragments qui se décomposent
et se recomposent dans un corps machinique, pour déréaliser la présence
du corps de l'acteur. La marionnette électronique se situe dans le registre
de l'automate, a partir du joueur d’échecs de Kempelen (1770) jusqu’a ses
incarnations contemporaines. Cet étre artificiel releve parfois de I'hybridation
entre un dispositif mécanique et un acteur humain qui s’y dissimule, dans une
esthétique du leurre. Pour Zaven Paré, ce leurre agit sur 'automate pour en faire
un « piege vivant », ot 'agent humain le fait déborder de sa stérile artificialité.

Louise Boisclair aborde le personnage virtuel a partir de deux ceuvres,
Exuvie chorégraphique d’Isabelle Choiniere et Stéphan Ballard, exposée lors de
la Nuit blanche du Festival de lumieres en février 2010, et Migration numérique
de Jean-Ambroise Vesac, lors de l'exposition Une étendue apparemment infinie et
tentaculaire, a la galerie Skol de Montréal, en septembre 2010. Les deux ceuvres
proposent la constitution d’un personnage virtuel a partir d’'un portrait vidéo
d'une danseuse, dans le premier cas, et de celui de participants volontaires,



dans le second. Elles se situent dans le champ des arts médiatiques adoptant
I'image de synthese. Selon Louise Boisclair, toutes les deux constituent une
figure anthropomorphique: la premiere représente l'autre et la seconde repré-
sente le soi a travers l'autre. Chacune se distingue par une esthétique singu-
liere. Migration numérique se transforme par la captation de I'interacteur tandis
que Exuvie transforme la danseuse virtuelle devant le spectateur. Lauteure
se demande: « Comment les personnages réels, transformés en personnages
virtuels en tout ou en partie, interviennent-ils dans la configuration des inter-
faces? Comment ces personnages virtuels interagissent-ils avec les regardants,
dans des postures esthétiques contemplatives ou interactives? » Son texte est
l'occasion de s'interroger sur la notion méme de personnage virtuel, en propo-
sant une réflexion sémiotique sur la problématique qui traverse cet ouvrage.

Corps performatif et capture de mouvement

Larticle de Marc Boucher intitulé « Capture de mouvement, capture de perfor-
mance et danse virtuelle » fait le point sur la question de la capture de mouve-
ment en relation avec la danse virtuelle. Lauteur situe d’abord son analyse
dans une perspective historique en partant de la Danse serpentine de Loie
Fuller, exécutée en 1895, bien avant I'avenement des discours portant sur la
virtualité ou sur les incidences des technologies contemporaines sur la danse.
D¢ja, la question de la dissociation entre le corps et le mouvement dans la
danse était posée. Ici, en dessinant des formes lumineuses et éphémeres dans
l'espace, le mouvement de I'interprete a préséance sur le corps lui-méme, qui
perd de I'importance dans la perception du spectateur. Aujourd’hui, la danse
virtuelle renvoie principalement aux figures de synthese animées par capture
de mouvements. Ces personnages virtuels sont porteurs d'une signature de
mouvement qui leur est propre, et qui se dissocie de I'enveloppe corporelle
d’origine. Comme l'auteur le précise, «le lien génétique ne passe pas par
la dimension visuelle, mais par la dimension “kinésique”». La réflexion de
Marc Boucher est l'occasion d’examiner a nouveau la question du virtuel, que
d’autres auteurs relevent dans cet ouvrage. Il remarque avec justesse que le
sens de ce terme varie selon le domaine de son utilisation, soit en esthétique,
en philosophie, en informatique ou en optique. Ces divers sens influencent
la maniére de concevoir la danse virtuelle, a la fois tributaire des effets tech-
nologiques et des considérations philosophiques.

Dans son texte intitulé « De la constitution du corps de synthese sur la
scene performative : perception et technologies », Enrico Pitozzi examine la
relation entre le corps physique et le corps de synthese dans les arts vivants.
Il s’éloigne du personnage représenté dans sa dimension symbolique pour
interroger le performeur lui-méme, ou l'acteur virtuel, dans la matérialité
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dynamique du mouvement corporel. En se référant au physiologiste francais
du x1x¢ siecle Etienne-Jules Marey, il précise qu'il ne sagit pas d’analyser le
corps en mouvement, mais plutdt «le mouvement dans le corps». Lattention
est donc portée sur le mouvement performatif plutot que sur le corps physique
lui-méme. Cest ce que permettent d’effectuer les dispositifs actuels de capture
de mouvement quexpérimentent certains praticiens de la scene performative.
Afin de situer son analyse, Pitozzi nous rappelle « [qua]vant d’étre une ques-
tion simplement organique, le corps est une maniere d’étre, organisée autour
du mouvement comme un ensemble de rapport de vitesse et de lenteur entre
des états matériels ». Il pose la question suivante: « Que veut dire ressentir le
corps pour un performeur afin de composer un mouvement inédit? » Cette
interrogation met en jeu la notion de mouvement fictif, telle que proposée
par Michel Bernard, en la corrélant avec I'aspect anticipatif du mouvement,
lequel projette I'action sur le monde avant de s'incarner par le corps. En effet,
«le performeur imagine et projette son anatomie dans l'espace avant d’agir
matériellement ». Le corps de synthese pose donc a nouveau «la question du
virtuel dans un ordre conceptuel ». Pour Pitozzi, « [d]iscuter des effets produits
par le corps sur scene signifie ainsi interroger et étendre les facons d’organiser
la perception de l'observateur ».

Martine Epoque et Denis Poulin nous entretiennent de leur projet de
recherche-création intitulé NoBody danse: signatures et perspectives. Pionniers
des recherches a partir de la capture de mouvement dans le domaine de la
danse, leurs travaux issus d'une pratique artistique soutenue exemplifient la
maniere dont la dissociation du mouvement de I'enveloppe physique du perfor-
meur peut produire une impression de présence en I'absence du corps. Leur
recherche explore les concepts de « danse sans corps » et de signature motrice.
Selon les auteurs, «chaque étre humain possede une kinésie et une facon
de se mouvoir qui lui sont propres et le différencient ». Cette caractéristique
est d’autant plus marquée et évidente chez les danseurs que son observation
est brouillée par la prégnance expressive de son enveloppe physique. Qu'il
s'agisse d'un spectateur de danse ou d'un analyste du mouvement, l'enveloppe
charnelle de l'interprete attire son regard et le distrait de la motricité quelle
enferme. Il se trouve quun outil d’enregistrement numérique du mouvement
humain permet désormais d’évacuer la présence obligée du corps dans la
représentation de sa motricité. Ce faisant, en I'absence du physiologique, le
mouvement seul demeure et se fait un révélateur objectif de la présence de
I’humain par sa signature kinésique singuliere. Cet outil ouvre également des
pistes d’exploration infochorégraphique ot 'interprete et la scene sont en
perpétuelles mutations’. En isolant le mouvement de I'enveloppe corporelle

7. <http://personnagesvirtuels.org/conf/epoque.html>, consulté le 24 janvier 2013.
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dont il est issu, les chercheurs-créateurs se demandent si la présence peut se
manifester sans le corps physique, uniquement par I'enregistrement de la trace
kinésique. Leurs recherches se poursuivent dans la réalisation d'une collection
numérique de signatures motrices de danseurs.

Normand Marcy s'intéresse au sentiment de présence percu par le spec-
tateur dans sa relation au corps dansant. En interrogeant la corporalité de I'étre
virtuel issu de I'image de synthese, il se demande si I'impression de poids est
«un facteur important dans I’émergence du sentiment de présence » chez le
spectateur, a travers une expérience partagée de la gravité. Il sagit dun a priori
corporel, développant le concept de personnalité du mouvement. Sa réflexion est
issue des travaux de recherche qu'il a effectués au LARTech, sous la direction
de Martine Epoque. Cette personnalité prend racine tant dans une dimension
individuelle, reposant par exemple sur la morphologie du corps propre, que
dans une dimension collective, liée au genre ou a la race par exemple. Il s'agit
d’une identité motrice. Il s'interroge sur le développement d'une intelligence
du corps chez les praticiens de diverses formes de dressage corporel dans
les disciplines artistiques, sportives ou dans les arts martiaux. Selon la these
qu'il soutient, cette intelligence corporelle est la source méme du sentiment de
présence que ressent le spectateur devant un personnage virtuel. Elle repose
sur l'expérience du mouvement et de la gravité que nous partageons avec le
corps virtuel, lorsqu’il est animé par les technologies de capture de mouve-
ment. La réflexion de Normand Marcy se base sur les travaux d’Alain Berthoz
portant sur le sens du mouvement et ses capacités prédictives, sur la mémoire
kinesthésique du corps et sur le phénomene de l'empathie, en partant de la
résonance motrice. Elle interroge la présence humaine au coeur du virtuel,
qui intervient lorsqu'on sépare le mouvement de I'apparence physique, pour le
transposer dans un corps virtuel. Cette identité motrice transcende l'identité
physique, elle devient révélatrice de I'environnement culturel constituant le
sujet. Ainsi, les technologies de capture de mouvement deviennent un dispo-
sitif efficace pour étudier l'effet de présence du corps virtuel et I’émergence
du sentiment de présence chez le spectateur.

Arts de la scéne

Dans son article intitulé « Fantasmagorie et personnage virtuel », Marc
Boucher pose un regard historique pour interroger les précurseurs qui ont
fabriqué des simulacres a partir des premiers dispositifs de I'image animée, par
exemple la lanterne magique, ayant conduit peu a peu a I'invention du cinéma.
Depuis les premieres fantasmagories de Gaspard Robertson au xvii® siecle,
faisant apparaitre les morts célebres dans des volutes de fumée, jusqu’a celles
contemporaines de Denis Marleau, entre les précurseurs du cinématographe
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et les dispositifs virtuels contemporains, est-ce que notre maniere de percevoir
les simulacres est demeurée la méme, au fur et a mesure de la transformation
des dispositifs? Sommes-nous devenus plus incrédules devant les manifesta-
tions des simulacres? Les nouveaux dispositifs de I'image remédiatisent-ils
les spectres anciens, a travers les croyances dans I'au-dela, les représentations
de la mort, de la perte ou de 'absence? Pour Marc Boucher, la cause de leffet
de présence, comme l'exemplifie le personnage de Dorothy dans le film Le
magicien d’Oz, se situe davantage chez le spectateur que dans le personnage lui-
méme. Ceest la dissimulation du dispositif qui produit l'effet de présence, dont
I'intensité dépend de la nouveauté du procédé. Létonnement prend sa source
dans la remise en question des certitudes perceptuelles devant un simulacre.
On peut imaginer l'effet de surprise causé par le téléphone, au Xix© siecle, un
dispositif aveugle séparant la voix de sa source. Ici, l'effet de présence prend sa
source dans un effet d’absence. Cependant, les effets de présence des person-
nages virtuels semblent persister chez l'observateur contemporain, malgré la
connaissance des machineries qu'ils impliquent. En partant de la notion méme
de présence, I'auteur analyse ce phénomene. Il questionne également l'effet de
présence produit par le personnage de synthese dans les films d’animation
depuis les années 1980, jusquaux interfaces comportementales plus récentes.
Il termine son propos en évoquant la question du double chez Berthoz, faisant
appel a la notion d’empathie.

Dans son texte intitulé « “Etre ou ne pas étre”: I'impossible présence du
personnage virtuel au théatre », Liviu Dospinescu se penche sur I'interaction
du personnage virtuel, apparaissant sous forme de projections, avec l'acteur
en chair et en os sur scene, dans différents cas de figure provenant du théatre.

Comment amener deux espaces aussi différents que celui de la scene
et celui de I’écran dans un seul univers de fiction? Comment rendre
plus crédibles les interactions entre personnages virtuels et personnages
«réels»? Autrement dit, quel est le degré ou leffet de présence qui permet
aux personnages virtuels de se faire «accepter» dans le jeu théatral au
méme titre que les personnages conventionnels et comment l'obtenir?

La réflexion de Liviu Dospinescu explore la notion de « personnage
virtuel » dans ses rapports avec la figure de l'acteur, mais également avec
l'espace scénique et le spectateur. Cauteur montre que le personnage virtuel
crée ses effets de présence par le biais de conditions de représentation singu-
lieres, qu’il analyse dans différentes situations scéniques tirées de spectacles
de 4D Art (Michel Lemieux et Victor Pilon) ainsi que de Denis Marleau.

Le texte de Yannick Bressan, intitulé « Linscription physique et cogni-
tive du personnage: effet de présence », pose la question de la présence par
le biais d'une analyse d'une étude transdisciplinaire conduite entre I'hopital
civil et le théatre national de Strasbourg, en 2007. Il sagissait d’étudier la



relation entre les présences dites «réelles» et « virtuelles» dans un contexte
de représentation théatrale. Afin de déterminer l'effet de présence dans sa
réalité neurophysiologique, l'expérience consistait a « poser I'adhésion comme
phénomene fondamental a I'émergence d’une réalité » théatrale, tout en tentant
de déterminer les zones cérébrales qui interviennent lorsquun sujet percoit
le personnage au-dela de sa perception de l'acteur. Bressan constate que lors
de I'’émergence du personnage, sa virtualité semble sorienter vers une forme
d’actualité, comme en témoignent les émotions que ressent le spectateur devant
les événements qui lui sont présentés, méme si ceux-ci demeurent fictifs.
Lauteur s'interroge: « Quel est donc cet “effet de présence” du virtuel? Si le
phénomene est observable, quen est-il scientifiquement? » Lexpérience met
en évidence ce que Yannick Bressan appelle «le principe d’adhésion», ot
interviennent le texte et la mise en scene. Par ailleurs, l'expérience révele que
les variations de la dynamique cardiaque du spectateur lors d'une représen-
tation théatrale se rapprochent de celles liées a un état du sommeil. Ces faits
mettent en lumiere que le spectateur réagit a la présence de l'acteur/personnage
tant du point de vue cognitif que neurologique et physiologique, et que cette
présence est comparable a un réve éveillé. Le principe d’adhésion conduit
a 'émergence d'une réalité mitoyenne, entre la réalité spatiotemporelle de
l'actualité et celle de la fiction.

Sylvain Duguay commente les ceuvres de Michel Lemieux et Victor Pilon
qui illustrent bien I'emploi des personnages virtuels sur la scéne contempo-
raine. Loriginalité de la démarche de ces deux créateurs québécois reconnus
provient de I'hybridation qui sopere entre, d'une part, le langage scénique et la
dramaturgie habituellement soutenue par des acteurs de chair, et, d’autre part,
le langage de I'image donnant vie aux personnages virtuels. Ceux-ci incarnent
le plus souvent les aspects imaginaires ou fantasmatiques des figures dramatur-
giques. Clest la suppression du support de projection qui marque cette esthé-
tique illusionniste de la coprésence, entre I’étre de chair et la figure projetée.

Dans le texte intitulé « Le performeur virtuel: parcours dans I'ceuvre de
4D Art par Michel Lemieux », Edwige Perrot mene une entrevue avec Michel
Lemieux. Celui-ci témoigne de son parcours de praticien avec Victor Pilon, qui
les a conduit a insérer des personnages virtuels dans leurs ceuvres scéniques,
sous forme de projections. La mise en forme de ces spectres emprunte aux
anciennes techniques illusionnistes du docteur Pepper, un prestidigitateur ayant
travaillé a Londres au X1x°© siecle. Les deux artistes ont appliqué la technique
du Pepper’s Ghost en se servant des outils technologiques contemporains.
En rendant le support de projection invisible, le résultat met en scene des
personnages virtuels aux formes éthérées. Le travail de Michel Lemieux et de
Victor Pilon met de l'avant la corporalité de I'acteur. Selon les auteurs, dans
Le grand hotel des étrangers (1994), il s'agissait de créer une sorte de «réalité
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augmentée » : un acteur bien en chair, seul protagoniste, cotoie et interagit avec
des personnages virtuels, émanations de ses chimeres intérieures, projetant
ainsi un imaginaire sur scene. En s'inspirant par la suite de Jean Cocteau,
les deux créateurs poursuivront cette démarche dans Orféo (1998), création
qui sera suivie de leur adaptation de La tempéte de Shakespeare, présentée
au TNM a Montréal en 2005 et, enfin, de Norman (2007), spectacle basé sur
I'ceuvre du cinéaste Norman McLaren. Dans cette derniere ceuvre, les films
sont projetés sur des écrans semi-transparents qui permettent au performeur
de pénétrer littéralement dans I'image.

Par les analyses croisées des auteurs contribuant a cet ouvrage, nous
explorerons donc quelques facettes du personnage virtuel dans ses multiples
incarnations scénique ou a ’écran et, de facon corollaire, nous examinerons
les questions soulevées par le corps performatif que médiatisent les tech-
nologies. Ce livre aborde ces enjeux de facon interdisciplinaire, en faisant
appel tant a la réflexion des théoriciens sur les pratiques quaux témoignages
d’artistes praticiens sur leur démarche. Il nous permet de saisir le point de
vue des concepteurs pour mettre en lumiere quelques enjeux issus du terrain
de la pratique.





