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Images, écrans, robots :  
En quoi l’usage des technologies a-t-il modifié le jeu de l’acteur ?  

Perspectives historiques et état des lieux. 
 

Par Julia Gros de Gasquet 
 
 

	

Cet	 article	 porte	 sur	 la	manière	 dont	 les	 technologies	 contemporaines	 ont	 influencé	 le	 jeu	 de	
l’acteur.	 La	 scène	 «	 augmentée	 »	 que	 Clarisse	 Bardiot	 a	 définie	 comme	 scène	 hybride	mêlant	
espace	numérique	et	espace	réel,	avère	depuis	les	années	1980,	la	présence	de	l’ordinateur,	en	
régie	et	surtout	comme	actant	essentiel	du	spectacle.	Mais	en	tant	qu’elle	convoque	des	images	
sur	scène	via	la	présence	des	écrans,	elle	ne	peut	se	comprendre	que	comme	appartenant	à	un	
mouvement	historique	profond	 :	depuis	 la	 toile	peinte	d’un	palais	 à	volonté	du	XVIIe	 siècle	en	
passant	par	la	lanterne	magique,	les	expérimentations	de	Piscator,	et	plus	proches	de	nous,	les	
spectacles	de	Lepage,	Sellars,	Wilson,	Cassiers,	Peyret,	Teste,	Mathieu...	Tous	ces	«	dispositifs	»	ont	
fait	entrer	l’acteur	dans	l’image	scénique.	On	ne	peut	saisir	ce	que	fait	un	acteur	sur	un	plateau	
qu’en	comprenant	ce	qu’il	fabrique	avec	l’image	scénique	et	les	diverses	machines	numériques	
(robots,	 capteurs,	 caméras,	 micros...)	 avec	 lesquelles	 il	 peut	 être	 amené	 à	 jouer.	 Et	
réciproquement,	 il	 importe	 de	 comprendre	 ce	 que	 l’image	 scénique	 et	 ces	 diverses	machines	
numériques	 font	 de	 lui,	 avec	 lui,	 pour	 lui	 ou	 contre	 lui.	 Cette	 réflexion	 sur	 l’acteur	 augmenté	
partant	du	très	contemporain	nécessitera	un	regard	sur	la	figure	de	l’acteur	agrandi	des	plateaux	
baroques,	le	grand	mannequin	d’osier	de	Diderot	et	la	sur-marionnette	de	Craig.		
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Depuis les années 1980, les médias que sont les écrans, les capteurs (de mouvement, de 
visualisation, sonores), ordinateurs, les micros, les caméras, les objets robotiques, les microphones et 
plus récemment des objets techniques comme les drones ont fait leur apparition dans le spectacle 
vivant, et pour un public large. Qu’il s’agisse de spectacles de danse ou de théâtre, de performances, 
les écrans, capteurs, caméras embarquées, ordinateurs ne sont pas des présences rares. Que ces arts 
soient capables d’incorporer les techniques d’une époque n’a rien d’étonnant, ni de nouveau : 
souvenons-nous des machines de théâtre, celles de l’Antiquité et celles de Sabbatini ou Torelli dans 
l’Italie et la France du XVIIe siècle, rappelons-nous l’usage de l’électricité sur les plateaux de la fin du 
XIXe siècle. Qu’est-ce que cet usage des technologies contemporaines change dans le jeu des 
interprètes et dans la réception des spectateurs et spectatrices ?  

Pour répondre à cette question, sans doute faut-il faire appel à une histoire du jeu qui 
permette d’ouvrir une perspective plus large. On sait depuis le début des années 2000 que pour 
comprendre quoi que ce soit à l’acteur ancien, il est nécessaire de lire les traités de rhétorique qui, 
réglant l’action (voix et corps) de l’orateur, permettent de saisir quel avatar de l’orateur étaient les 
interprètes en scène par rapport à cette figure emblématique de la parole efficace. Or, à ce travail 
essentiel, vient s’ajouter depuis les années 2010, une approche de l’art de l’interprète dans l’histoire, 
à l’écoute des interactions qui le lie à un espace, à la configuration de cet espace (scénographie/ 
décors), dans une acoustique singulière (architecture, disposition du public), avec un éclairage (lumière 
vacillante de la flamme) qui sont tout autant que le texte et que la technique oratoire, des acteurs du 
spectacle, qui jouent avec, pour, contre l’acteur. Cette approche, si elle ne contredit pas l’approche 
rhétorique, permet de la nuancer et d’ancrer la réflexion dans le concret du « métier » des acteurs et 
des actrices du XVIIe siècle4. La focalisation sur les siècles passés permet de donner ici l’hypothèse de 
travail sur laquelle s’appuie cette réflexion. Saisir ce que fait un acteur sur un plateau numérique, c'est 
comprendre ce qu’il fabrique avec l’image scénique et comment il joue avec les diverses machines 
présentes sur le plateau (capteurs, caméras, drones, objets techniques, etc.). Et réciproquement, il 
importe de prendre la mesure de ce que l’image scénique et ces diverses machines numériques font 
de lui, avec lui, pour lui ou contre lui. Dans cette perspective, il faut se représenter les interprètes non 
pas face aux machines ou aux écrans, mais plutôt dans un environnement de machines, dans un bain 
fait de flux et d’influx numériques dans lesquels ils se meuvent. Une mise en garde s’impose au seuil 
de cette réflexion : quand on aborde la question des nouvelles technologies sur les plateaux de théâtre, 
il faut avoir à l’esprit que leurs usages sont multiples, qu’ils évoluent au rythme très rapide des 
révolutions dans le domaine du numérique et qu’ils ouvrent alors à des pratiques extrêmement 
différenciées. Personne ne peut prétendre les connaître de manière exhaustive, ni les prévoir. Ceci dit 
pour éviter des considérations générales, et pour prêter attention à chaque geste artistique dans sa 
singularité. On touche ici à un phénomène qu’il faut garder à l’esprit dans ce travail sur l’interprète et 
les nouvelles technologies : il n’existe pas de poétique des usages numériques sur les plateaux 
contemporains, aucune poïétique qui permettrait de répertorier ces usages, de les unifier sous 
certaines catégories et processus de création. Il existe néanmoins une esthétique commune, qui 
consiste à penser l’interprète de ces plateaux équipés numériquement au prisme de la médiation du 
jeu par la technique. Cette pensée par la médiation du jeu ouvre la possibilité d’une réflexion autour 
de deux phénomènes essentiels concernant les effets des dispositifs numériques sur l’interprète : la 

 
4 Voir à ce propos Julia Gros de Gasquet, Pour une histoire du jeu en France XVIIe–XXIe siècles dans La revue d’Histoire du 
théâtre, n°281, I, 2019, p.161-162 : « Jouer au XVIIe

 
siècle signifie que l’acteur se trouve dans des conditions particulières de 

représentation. Jouer est indissociable du lieu où se déroule la séance, du public pour lequel elle a lieu : le lieu où l’on joue 
dans son volume et ses dimensions, influence la manière dont on joue. De même, les modalités de la présence du public, 
debout au parterre ou encore assis sur la scène influence aussi grandement la façon dont l’acteur va se porter en scène et s’y 
comporter. D’autres conditions de représentation comme l’éclairage, les scénographies, les habits de scène, le maquillage 
qui accompagnent les dramaturgies représentées, déterminent l’impression qui est produite, la dépense sonore (voix et 
musique entremêlées tout au long du siècle sur les scènes de théâtre) et la réception de cet ensemble visuel et « musical ». 
Le jeu est pris ainsi dans le réseau dense des éléments de la représentation, il en dépend étroitement. Comprendre la 
représentation au XVIIe siècle, c’est comprendre ce que l’acteur fabriquait en scène, porté par les impressions visuelles et 
auditives dont il était tributaire et auxquelles il participait. [...]. Pour entendre comment on jouait, il faut appréhender de 
manière concrète et sensible les images visuelles aussi bien qu’auditives que fabriquent les scènes de théâtre, comprendre 
comment l’acteur y trouve sa place et comment elles sont reçues par le public. Ce que l’on sait de cette impression scénique 
permet de saisir ce que fait l’acteur en scène. » 
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dissociation de la voix et du corps et le trouble dans l’expression des émotions : les dispositifs qui 
accueillent le non-humain, la machine, voire le post-humain, comme des robots androïdes ou non, 
induisent des interactions avec les interprètes et influencent la manière dont les acteurs et actrices 
peuvent se mouvoir dans ces dispositifs. 

Nous proposerons dans un premier temps une définition de l’acteur augmenté qui servira de point de 
départ à la réflexion. A travers cette définition, nous nous confronterons à la question de la résistance 
qui a accompagné et accompagne encore l’usage des technologies en scène. Au fond, s’agit-il d’un 
acteur augmenté ou diminué ? Cette définition permettra d’appréhender le rôle des interprètes sur 
les plateaux numériques : comment ces dispositifs viennent-ils troubler la relation de l’acteur à son 
rôle, modifier ses tâches d’interprète ? Enfin, nous poserons la question de la présence des acteurs et 
des actrices dans les dispositifs numériques entre réel et virtuel et les modalités de la réception par les 
spectateurs et spectatrices que cela implique.  

1. L’acteur dans les nouvelles technologies : un « acteur augmenté » ou diminué ? 

Pour une définition de « l’acteur augmenté » 

Pour désigner les acteurs et actrices des spectacles numériques, ou digital performances, nous 
sommes quelques-uns à parler d’acteur et d’actrice « augmenté.e » . Sur quoi cette expression est-elle 
construite ? Elle s’appuie sur une définition de la scène augmentée elle-même définie par rapport à la 
réalité augmentée. La réalité augmentée désigne toutes les interactions entre une situation réelle et 
des éléments virtuels tels que de la 3D, des images 2D ou de la géolocalisation. Cette interaction est 
rendue possible par un appareil qui va faire office d’unité de calcul. Cet appareil va permettre de 
positionner et de suivre les éléments numériques en temps réel.  

Selon Fabrice Arsicot, Directeur du Pôle Digital, de la société Publicorp, la réalité augmentée se 
compose de plusieurs éléments : 
• Un device : du type smartphone, tablette ou ordinateur équipé a minima d’une webcam ou 

capteur caméra, ainsi que d’une application. Le but sera de mixer virtuel et réel en superposant 
l’image captée par l’objectif et un contenu généré.  

• Un marqueur ou déclencheur : un symbole, une image, voire un logo si le niveau de contraste est 
suffisant. 

• Le contenu généré par l’application : 2D, 3D, vidéo, jeu, etc. 
 

Qu’est-ce qu’une scène augmentée ? La définition de Clarisse Bardiot permet d’identifier trois types 
de scènes spécifiques aux théâtres virtuels :  
 

la scène actualisable (espace scénique numérique dont l’interface est l’écran informatique), la 
scène augmentée (superposition d’un espace virtuel à un espace réel ; une scène augmentée 
est un plateau que l’on a interfacé avec différents objets numériques qui transforment la 
nature de l’espace scénique) et la téléscène (résultante de plusieurs scènes reliées entre elles 
par des dispositifs de présence à distance). Ces trois scènes ont pour point commun la création 
d’une scénographie moirée : l’espace est lié au spectateur et change en fonction de sa position 
tout en étant animé de son propre flux. Ils sont indissociables l’un de l’autre, et pourtant dotés 
d’une autonomie spécifique5.  

 
La scène augmentée via la présence des écrans peut se penser selon un mouvement historique 
profond : depuis la toile peinte d’un palais à volonté du XVIIe siècle en passant par la lanterne magique, 
les expérimentations de Piscator, et plus proches de nous, les spectacles de Lepage, Sellars, Wilson, 
Cassiers, Peyret, Teste, Mathieu, Maillet, ...  
D’autre part, la scène augmentée, par rapport à la conception de la scène italienne sous l’œil du prince, 

 
5 Utopies de la scène, scènes de l’utopie, N°3, 2010, http://agon.ens-lyon.fr/index.php?id=1559  
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propose un plateau pour les acteurs et les spectateurs qui a plusieurs centres, plusieurs points 
possibles de focalisation, qui peuvent être simultanément en mouvement. 
 
La définition possible de « l’acteur augmenté » serait alors la suivante : on appelle « acteur 
augmenté » celui ou celle qui évolue dans une scène augmentée. Cela veut dire essentiellement un 
acteur, une actrice prothétique, équipé.e de micros, de caméras, de capteurs, un ou une actrice 
appareillé.e6. Cette « augmentation » produit des effets de présence que nous analyserons plus bas. 

Réalité virtuelle, réalité augmentée : quelle différence ? 

Ian Fénelon auteur d’une thèse sur les robots au théâtre7  travaille sur l’aporie que représente 
l’expression « réalité virtuelle ». Il part de la définition du mot « Virtuel » : 

 
Virtuel : ce qui n’est qu’en puissance ; potentiel, possible, se dit de ce qui sans être 

actuellement réalisé possède assez de perfection pour pouvoir advenir ; (se dit d’une image) 
qui n’a pas de réalité matérielle8.   

 
Il remarque l’impossibilité même de l’expression « réalité virtuelle ». Car si l’on oppose assez 
spontanément, le virtuel au réel, on voit que la « réalité virtuelle » serait une réalité non réelle.  

Un acteur augmenté n’est pas un acteur virtuel, mais il peut avoir un double virtuel. Pensons 
par exemple à la présence des avatars de Second Life qui apparaissaient à la fin de Re-Walden9, 
spectacle de Jean-François Peyret (2014) : 

 

 
Capture d’écran de la captation du spectacle Re-Walden 

 
La comédienne Lyn Thibault, est assise en tailleur au premier plan, au bord la cabane de Thoreau 
matérialisée au sol par un rectangle d’un blanc luminescent. Elle joue avec l’ordinateur portable qu’elle 
tient devant elle, appuyé sur ses jambes, rétro-éclairée par la lumière de l’écran, elle est plongée dans 
une rencontre entre son double virtuel, debout près de la chaise virtuelle, sur le fond de scène à jardin, 
et le double de Clara Chabalier, la comédienne qui se tient debout à Cour contre le fond de scène. Le 
dialogue apparaît à l’écrit sur le fond de scène qui reçoit toutes ces impressions médiatiques, faites de 

 
6 Voir la thèse de Jean-François Ballay, Disparition de l’homme et machinerie humaine sur la scène contemporaine Denis 
Marleau/ Heiner Goebbels/ J.-F. Peyret, sous la direction de Marie-Madeleine Mervant-Roux,  Université Sorbonne Nouvelle, 
2012, p. 21 : Le terme [disparition] est à entendre de prime abord au sens d’une disparition empirique de l’acteur, qui peut 
aller du simple escamotage (à l’instar du marionnettiste) à une complète substitution (comme dans le spectacle de Marleau), 
en passant par des appareillages et prothèses (acteur « augmenté ».) » (p. 21). 
7 Ian Fénelon, Des robots sur la scène. Aspects du cyber-théâtre contemporain, sous la direction de Joseph Danan, Université 
Sorbonne Nouvelle, 2017. 
8 Entrée Virtuel, dictionnaire Larousse, 2007. 
9 Un spectacle de Jean-François Peyret. Images et scénographie : Pierre Nouvel. Musique : Alexandros Markeas. Dispositif 
électro-acoustique et informatique : Thierry Coduys. Monde virtuel : Agnès de Cayeux avec Emmanuel Charton, Marie 
Fricout, Maëlla Maréchal, Estelle Senay. Dramaturgie : Julie Valero. Assistanat à la mise en scène :  Solwen Duée. Chargée de 
production : Flora Vandenesch. Avec Clara Chabalier, Jos Houben, Victor Lenoble, Lyn Thibault et en alternance Alexandros 
Markeas et Alvise Sinivia (piano). 
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mots, d’images, et dans les dernières minutes du spectacle, de ces présences virtuelles. L’avatar de 
Clara Chabalier présente le même physique : blondeur, minceur, vêtements identiques, avec un travail 
d’échelle quasi concomitant. Le double numérique est bien à taille humaine et se présente au miroir 
de la comédienne réelle. Ce moment du spectacle introduit l’ultime variation autour du dialogue 
homme-machine, dialogue qui est le motif récurrent de cette rêverie à partir du Walden de Thoreau. 
Comment les machines permettent-elles de lire, plus exactement de relire et de mettre en jeu ce texte 
et la mémoire qu’en ont les comédiens et comédiennes du spectacle ? Que devient le discours de 
Thoreau sur le volontaire dépouillement, la frugalité et la vie dans la nature lorsqu’il est passé au 
« moulin » des machines et des programmes informatiques les plus perfectionnés (en 2014) ? De cette 
collision naît l’étincelle d’une poésie plastique et littéraire : 
 

 
©Elisabeth Carecchio, Festival d’Avignon, Tinel de la Chartreuse, 2013. 

 
©Elisabeth Carecchio, Festival d’Avignon, Tinel de la Chartreuse, 2013. 
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Acteur augmenté ou diminué : la voix des technophobes  

 
Ce genre de poésie n’est pourtant pas goûté par tous. Certaines voix que l’on pourrait 

qualifiées de technophobes s’élèvent violemment pour dire leur haine de cet acteur non pas augmenté 
mais « diminué » :  
 

Quelle perte que d’enlever au théâtre ce qui lui est spécifique : la suggestion du monde par 
une équipe d’artistes live, en présence d’un public qui lui offre son attention. Quelle perte que 
d’oublier comment suggérer, rien que par la force des muscles et des cordes vocales, des 
paysages là où il n’y a que des murs, des remparts là où il n’y a qu’une scène vide, de suggérer 
la nuit sans diminuer les lumières, de chanter sous la pluie sans se mouiller, d’évoquer la 
télévision sans encombrer le plateau — nom de Dieu — d’écrans qui trouent l’imagination du 
public ! Si on veut vraiment faire du théâtre, et pas du cinéma, il faut se méfier profondément 
du dieu de la machine, il faut couper court à cette idée fixe qui s'est répandue à tous les niveaux 
de la production théâtrale. Oui, au temps de Sophocle et d’Euripide il existait aussi, le deus ex 
machina, mais il concluait et mettait fin au drama. Intégré dans le drame, le deus ex machina 
risque d’annoncer la fin de l’art théâtral10. »  

 
On entend dans cette voix la totale défiance envers la technique. Elle attaquerait les conventions du 
théâtre qui font de lui un art et mettrait en péril sa qualité première qui est de préserver un rapport à 
l’humain dans un monde précisément vécu comme déshumanisé par les machines. La puissance du 
théâtre, pour ces voix-là, est toute de suggestion, par la force de l’imagination et la présence en chair 
et en os. On pourra remarquer cependant que la prophétie de la catastrophe, celle d’une fin du théâtre 
annoncée en 2002, ne semble pas se réaliser. Dix-sept ans plus tard, le théâtre n’a pas disparu et il 
n’est pas prêt de disparaître si nous en jugeons par le nombre de spectacles faisant usage des 
technologies, des écrans, des caméras produits, ne serait-ce qu’en France sur une année... 
 

Quelques jalons historiques des digital performances 

 
Nous partirons ici de la définition que donne Steve Dixon : 
 

We define the terme « digital performance » broadly to include all performance works where 
computer technologies play a key role rather than a subsidiary one in content, techniques, 
aesthetics, or delivery forms. This includes live theater, dance, and performance art that 
incorporates projections that have been digitally created ou manipulated ; robotic and virtual 
reality performance ; installations and theatrical works that use computer sensing/ activating 
equipment or telematic techniques11 ;  

 
1956 peut être considérée comme l’année 0 qui voit l’apparition des Digital performances. C’est en 
effet la proposition que fait Clarisse Bardiot considérant que CYSP 1 – pour les premières lettres de 
Cybernétique et Spatiodynamique – peut être considéré comme le premier spectacle mêlant danse et 
électronique. Il propose une sculpture cinétique créée par Nicolas Schöffer avec la collaboration de la 
société Philips. En 1956, cette sculpture évolue dans un ballet du même nom chorégraphié par Maurice 
Béjart. On retrouve ici les éléments des spectacles qui intègreront plus tard des technologies 
numériques : la collaboration non seulement entre artistes de différentes disciplines mais aussi avec 
des ingénieurs ; la recherche et la mise en œuvre de technologies de pointe ; enfin, la question de la 
relation entre les machines, l’environnement scénique et les interprètes. 
 

 
10 Dirk Opstaele, « Espace habité VS espace créé » dans L’Acteur entre personnage et performance, Études Théâtrales, 
Université Catholique de Louvain, 2002, p.85.  
11 Steve Dixon, Digital Performance, a history of new media in theater, dance, performance art and installation, The MIT Press, 
Cambridge, England, 2007, p. 3. 
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Quelques jalons chronologiques des digital performances : 
- Robert Wilson, Einstein on the beach, 1976 recréation de l’opéra en 201312. 
- Les spectacles du Wooster Group dans les années 1980 : on note dans leur travail l’usage du 

micro et l’apparition des écrans dans ce qui est encore le mode analogique. 
- J.-F. Peyret et Jean Jourdheuil, Paysage sous surveillance de Heiner Muller en 1986 à la MC9313. 

La scénographie de Nick Rieti prévoyait un écran/moniteur dans les accoudoirs des fauteuils 
du public, écrans « privés » qui projetaient des images tournées en direct et un montage de 
prises de vues de Bobigny. 

- Robert Lepage, Elsinore, 199514. 
- Guy Cassiers, Rouge Décanté, 200415. 
- Ivo van Hove, Husbands, 201216. 

 
Les digital performances sont défendus en France par une jeune génération où l’on peut compter 
Émilie Anna Maillet17, Joris Mathieu et la compagnie Haut et Court installée au théâtre Nouvelle 
génération (Lyon)18, le collectif MxM de Cyril Teste qui est du côté de la performance filmique depuis 
quelques années19. Enfin, les compagnies de magie nouvelle comme les Anges au plafond20 ou encore 
la compagnie Yokaï21 souvent composées de marionnettistes proposent des spectacles nourris par les 
technologies contemporaines. 
 
Dans ce cadre historique et définitionnel ainsi posé, nous pouvons à présent réfléchir au rapport de 
l’acteur avec son rôle sur les plateaux numériques : qu’induisent les dispositifs et leurs contraintes 
pour les acteurs et actrices ? L’hypothèse ici est en deux volets : ces dispositifs imposent par la 
médiation technique une distance qui peut parfois mettre à mal l’illusion théâtrale et les processus 
d’identification de l’acteur à son rôle ; mais ils sont suffisamment ambivalents pour favoriser aussi une 
illusion qui se rapprocherait parfois de la magie nouvelle. Que produit donc cette ambivalence dans le 
travail des interprètes ?  

2. L’acteur et son rôle, le rôle de l’acteur sur les plateaux numériques 

 

 L’illusion théâtrale renforcée ou mise à mal ? 
 
La scène numérique dénonce l’illusion théâtrale en démultipliant à l’infini les possibilités de 
« monstrations » à travers les écrans et les captations en direct : si l’on regarde la vidéo de Husbands 
d’Ivo van Hove22, on observe le dispositif d’écran et de caméras embarquées sur chacun des acteurs. 
Leurs trois caméras filment en permanence avec un retour de l’image sur l’écran latéral suspendu à 
Cour : 
 

 
12 Voir la présentation de cette reprise sur le site du Festival d’Automne : https://www.festival-automne.com/edition-
2013/robert-wilson-philip-glass-einstein-the-beach_1586.   
13 Musique de Philippe Hersant. Avec Evelyne Didi, André Wilms et le quatuor Enesco. 
14 Pour des photos du spectacle, voir : http://www.epidemic.net/en/photos/lepage/elsinore/slideshow.html.  
15 Voir un extrait vidéo du spectacle en suivant ce lien : https://www.theatre-contemporain.net/spectacles/Rouge-decante.  
16 Voir le teaser du spectacle en suivant ce lien : https://www.youtube.com/watch?v=ZsYlHCHcbqg.  
17 Voir la présentation de la compagnie et de sa ligne artistique autour de l’usage du numérique en suivant ce lien : 
http://www.exvotoalalune.com/compagnie/demarche/.   
18 Voir la présentation du projet artistique du CDN et de Joris Mathieu http://www.tng-lyon.fr/artistes/joris-mathieu/.  
19 Voir la présentation des derniers spectacles et « le dogme » de création des performances filmiques en suivant ce lien : 
http://www.collectifmxm.com.   
20 Voir une présentation des spectacles de la compagnie en suivant ce lien : https://www.lesangesauplafond.net.  
21 Voir une présentation des spectacles de la compagnie en suivant ce lien : http://www.compagnieyokai.com.  
22 Voir le teaser :  https://www.youtube.com/watch?v=ZsYlHCHcbqg    
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Captures d’écran du teaser à 0,25 et 0,32 seconde 
 
Les comédiens ne savent pas, lorsqu’ils sont réunis, lequel d’entre eux est en train de filmer. C’est en 
régie que la chose se joue et ils découvrent en regardant l’écran s’ils sont filmés ou « filmant ». Et 
lorsqu’ils sont dans un tête-à-tête qui ne laisse pas de place au doute (comme le montre la seconde 
image captée sur l’écran), il leur faut être vigilants, s’ils sont en mesure d’y veiller, à cadrer 
correctement l’image. Ce travail de « cadreur » qui vient s’ajouter au travail d’interprétation d’un 
texte, de ses émotions, d’une situation donnée, est de nature à créer la distance par rapport à l’illusion 
théâtrale pour l’interprète qui est à la fois au cœur de la fiction et en dehors d’elle, engagé à 
« contrôler » que techniquement le dessein prévu s’accomplisse. Filmé.e.s en direct, ils et elles sont 
toujours conscients que le jeu est en train de s’accomplir. Ils ne peuvent ni l’oublier ni oublier qu’ils et 
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elles sont occupés à « montrer » leur jeu par la médiation de l’image et du micro. C’est bien à la 
constitution de l’acteur épique du XXIe siècle, sous les yeux des spectateurs et des spectatrices, que 
ces plateaux numériques peuvent amener. 
 
Pour autant, les dispositifs utilisés dans les digital performances peuvent aussi, dans un travail tout à 
fait antithétique à celui décrit ici, renforcer l’illusion du spectacle, au lieu de la dénoncer. Le spectacle 
M a reflection de Kris Verdonck23 est parmi les plus emblématiques de cette ambivalence des 
dispositifs, favorisant l’étonnement des spectateurs et spectatrices devant ce double numérique de 
Johan Leysen aussi vrai que le comédien de chair et d’os. La technologie inspirée de l’ancien Pepper’s 
ghost n’est pas neuve dans son principe et dans la création d’une apparition surnaturelle, mais elle 
suppose de la part de l’acteur, une maîtrise très grande de l’image, de la captation, et de son rythme 
pour faire coïncider les répliques et produire cet impeccable et magique dialogue de soi avec soi-
même.  
 
L’acteur des plateaux numériques peut ainsi pousser très loin le rapport à l’illusion, et devenir un 
illusionniste. De ce point de vue la scène numérique est de plus en plus présente dans les spectacles 
de magie nouvelle, au service du « leurre » dans certains spectacles de Raphaël Navarro et Clément 
Debailleul de la Compagnie 14 : 20 ou encore d’Etienne Sagliot de la Compagnie Monstre(s).  
 

La question des émotions : une « interprétation centripète »  

 
Dans tous les cas, que l’illusion soit mise à mal ou renforcée, ces dispositifs numériques favorisent ce 
que Jacques Polieri nommait « l’interprétation centripète » : 

 
une conduite centripète de l'interprétation, non plus la projection au dehors, la prolifération 
du texte, la distribution à autrui, mais l'assurance à soi-même, la révélation, la prise de 
conscience24. 

 
Porter la voix, adresser le texte, sortir de soi, effectuer ce mouvement vers le dehors, extérioriser, c’est 
bien la tâche et le métier des acteurs qui jouent dans des dispositifs traditionnels. Les plateaux 
numériques baignent l’acteur dans des flux d’images, de sons, de lumières qui favorisent cette 
interprétation centripète : l’assurance à soi-même, la révélation, la prise de conscience, 
l’introspection, cette façon de se livrer mais sans excès et sans monstration. Le travail de Dirk 
Roofthooft dans Rouge Décanté de Guy Cassiers donne un exemple très précis et très juste de ce que 
peut être cette « interprétation centripète »25.  
 

Jouer avec des machines et /ou des robots : la redéfinition du rôle de l’acteur  

 
Le rôle de l’acteur sur les plateaux numériques est marqué par une émotion qui ne fait pas partie du 
grand livre des émotions humaines telles que le Traité des Passions de Descartes (1649) a pu les 
répertorier. Dans la seconde partie du Traité, Descartes les dénombre à partir de l’échiquier principal 
des six passions primitives : 
 

Art. 69. Qu’il n’y a que six passions primitives 
Mais le nombre de celles qui sont simples et primitives n’est pas fort grand. Car en faisant une 
revue de toutes celles que j’ai dénombrées, on peut aisément remarquer qu’il n’y en a que six 

 
23 Voir la captation d’un extrait du spectacle en suivant ce lien : http://www.atwodogscompany.org/fr/projets/item/12-m-a-
reflection.  
24 Michel Corvin, Jacques Polieri, Une passion visionnaire, Paris, Adam Biro, 1998, p. 285 (notes de René Farabet, collaborateur 
de Polieri). 
25 Voir l’extrait déjà proposé plus haut (https://www.theatre-contemporain.net/spectacles/Rouge-decante). 
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qui soient telles, à savoir l’admiration, l’amour, la haine, le désir, la joie et la tristesse ; et que 
toutes les autres sont composées de quelques-unes de ces six, ou bien en sont des espèces26 

 
 Cette émotion nouvelle, non répertoriée par Descartes, est celle du trouble ou encore du vertige. 
Prenons pour exemple la présence des robots sur les plateaux de théâtre. On sait qu’il en existe de 
deux types :  

- Le robot androïde (qui imite l’apparence humaine) dont le robot présent dans Les Trois Sœurs 
version androïde mise en scène d’Oriza Hirata donne un exemple27. 

- Le robot humanoïde (qui n’a que la forme sans chercher à créer de ressemblance avec 
l’apparence humaine) dont les petits robots de la pièce chorégraphique Robots de Blanca Li 
sont des exemples28.  

 
Qu’est-ce que cela fait à l’acteur, au danseur ?  
 
Le trouble devant le robot androïde d’apparence humaine se manifeste dans la manière dont les 
comédiens et comédiennes doivent s’adapter à sa présence. Brierly Long qui a joué la pièce Sayonara 
d’Oriza Hirata, qui met en scène la confrontation verbale d’une jeune fille humaine qui se sait 
condamnée, avec un androïde, évoque les mouvements robotiques qu’elle est amenée à avoir, pour 
répondre aux mouvements de l’androïde. Elle ne joue pas comme une machine, mais elle ajuste ses 
mouvements à ceux du robot. Du point de vue des émotions, elle n’hésite pas à parler de l’amitié qui 
la lie au robot, soulignant encore le vertige devant cette apparence tangible, main dans la main, main 
contre joue, et ce sentiment de tendresse qu’elle éprouve29.  
 
Pour les danseurs, les robots posent des questions en termes de rythme et d’ampleur du mouvement 
qui nourrissent un grand nombre de tableaux du spectacle. On voit comment les danseurs et 
danseuses se confrontent à la nécessité de s’adapter à la machine pour décomposer les mouvements, 
là où spontanément nul n’a besoin d’y réfléchir. Il y a là un apprentissage qui a l’air machinique, une 
remise à zéro qui fait penser à de la programmation.  
 
On voit aussi comment ils accompagnent le ou les robots présents sur le plateau en se mettant à leur 
service : ce phénomène renforce le ludisme du jeu théâtral. Il demande aussi un calcul, une 
numérisation (un chronométrage). Les danseurs et acteurs sont alors confrontés à la nécessité d’un 
oubli de soi pour se consacrer à l’autre ; ils et elles ne quittent jamais l’idée du contrôle, de la précision 
absolue. En ce sens, ils et elles deviennent marionnettistes. 
 
Le robot aussi juste soit-il dans son imitation de la peau, des mouvements, des émotions et des 
comportements humains, renvoie dans sa solitude de machine, à la question de ce que l’on appelle la 
présence de l’acteur sur un plateau.  Cette manifestation de la présence est sensible à tout spectateur, 
toute spectatrice, elle passe par ce « je ne sais quoi » qui ne peut toujours s’expliquer, phénomène qui 
lie énergie, puissance de jeu, capacité à actualiser une situation, à la faire vivre, à la partager avec les 
camarades présents eux aussi sur le plateau et à la transmettre au public assemblé. Or cette présence 
de l’acteur est troublée elle aussi par la médiation technique des plateaux numériques. De quelle 
manière ? Et à quoi renvoie-t-elle alors ? 
 
 
 

 
26 Descartes, Les Passions de l’âme, Paris, Gallimard, coll. Tel, 1988, p. 195-196. 
27 Voir les extraits de la captation en suivant ce lien : https://www.youtube.com/watch?v=Eo2_tbWWtlY 
28 Voir des extraits de la captation en suivant ce lien : https://www.youtube.com/watch?v=EpD1mmir7UY.  
29 Voir l’entretien de la comédienne en suivant ce lien : https://www.youtube.com/watch?v=A58s0llbU8w&feature=youtu.be  
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3. Présence de « l’acteur augmenté » entre réel et virtuel / Réception des spectateurs et 
spectatrices 

 
Les modalités de cette présence peuvent se penser selon trois catégories esthétiques forgées à 
l’épreuve des plateaux numériques : d’une part la dissociation de la voix et du corps, d’autre part, la 
fragmentation, la diffraction ; enfin les jeux d’échelle. 
 

L’une des premières manifestations de cette dissociation est celle du personnage de la 
Dernière Bande de Beckett (1959). Le jeu de Krapp et du magnétophone sur lequel il écoute son passé 
mis en bandes magnétiques est emblématique de cette possibilité inventée avec cette technologie du 
magnétophone que nous qualifierions aujourd’hui de low-tech, datant du temps de l’analogique. Elle 
n’en demeure pas moins exemplaire et mémorable des potentialités de ce phénomène encore inouï 
dans l’histoire du théâtre : un corps présent et une voix — la sienne en l’occurrence — qui ne sonne 
pas à l’endroit du corps, émise par lui, mais vibrant ailleurs, dans l’espace et le temps. Les innombrables 
usages de la voix enregistrée et / ou médiée par les microphones n’ont cessé d’inventer des variations 
de présence vocale et corporelle dissociée depuis 195930 : 
 

Sur la table un magnétophone avec microphone et de nombreuses boîtes en carton contenant 
des bobines de bandes impressionnées. […] Bande (voix forte un peu solennelle, 
manifestement celle de Krapp à une époque très antérieure) — trente-neuf ans aujourd’hui, 
solide comme un — en voulant s’installer plus confortablement il fait tomber une des boîtes, 
jure, débranche l’appareil, balaye violemment boîtes et registres par terre, ramène la bande au 
point de départ, rebranche l’appareil, reprend sa posture31. 

 
On entend la voix de Krapp plus jeune, on entend aussi le personnage jurer, maladroit, s’affairant avec 
l’appareil, occupé à rembobiner, rebrancher... il joue avec lui-même, avec sa propre matière, celle de 
sa voix, se confronte au matériel technologique. Comment ne pas penser ici que Krapp est un 
personnage matriciel à partir duquel d’innombrables avatars peuvent se décliner, à l’infini des 
possibilités techniques, avatar dont le personnage de Johan Leysen dans M, a reflection serait un 
exemple ?  

 
L’autre modalité de présence de l’acteur augmenté peut se penser sous les auspices de la 
fragmentation et/ou de la diffraction. Un exemple patent de cette diffraction est donné dans 
Orlando, le spectacle de Guy Cassiers32 : 

 
30 Sur les usages sonores au théâtre depuis le début des années 2000, voir la thèse de Noémie Fargier, Expériences sonores 
et intersubjectivité dans le spectacle vivant contemporain. L'inter[o]ralité, entre désir et pouvoirs, dirigée par Marie-
Madeleine Mervant-Roux et Peter Szendy, Université Sorbonne Nouvelle, 2018.  
31 Samuel Beckett, La Dernière Bande, Les Editions de Minuit, 1959, p.8 et 13-14. 
32 Spectacle de Guy Cassiers et Katelijne Damen / Toneelhuis. Mise en scène et scénographie Guy Cassiers. Texte Virginia 
Woolf. Traduction Gerardine Franken. Adaptation Katelijne Damen. Dramaturgie Erin Jans. Collaborateur artistique Luc De 
Wit. Vidéo Frederik Jassogne. Lumière Giacomo Gorini. Son Diederik De Cock. Costumes Katelijne Damen. 
Production Toneelhuis. Réalisation Théâtre de la Bastille. 
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© Frieke Janssens 
 
On voit au premier plan Katelijne Damen, jouant le personnage d’Orlando, personnage éponyme 
du roman de Virginia Woolf. Et derrière elle, le mur d’écrans, surface fractionnée sur laquelle sont 
projetées les images d’une caméra zénitale filmant notamment les mains de l’actrice, en gros plan : 
forme ourlée des ongles, brillant de la surface polie, plis de la peau aux articulations, réseau dense 
des veines qui innervent cette partie du corps. Maurice Merleau-Ponty peut nous aider à penser 
la question de la présence à travers la notion de chair : 
 

 Notre siècle a effacé la ligne de partage du « corps » et de « l’esprit » et voit la vie humaine 
comme spirituelle et corporelle de part en part, toujours appuyée au corps, 
toujours intéressée jusque dans ses modes les plus charnels, aux rapports des personnes. Pour 
beaucoup de penseurs, à la fin du XIXe siècle, le corps, c’était un morceau de matière, un 
faisceau de mécanismes. Le XXe siècle a restauré et approfondi la notion de la chair, c’est-à-
dire du corps animé33. 

 
Le XXIe siècle poursuit cet approfondissement en permettant via l’usage des technologies de 
l’image, cette approche de la chair.  
 

[... ] en même temps que sentie du dedans, ma main est aussi accessible du dehors, tangible 
elle-même, par exemple, pour mon autre main, (...) elle prend place parmi les choses qu’elle 
touche, est en un sens l’une d’elles, ouvre enfin sur un être tangible dont elle fait aussi partie. 
Par ce recroisement en elle du touchant et du tangible, ses mouvements propres s’incorporent 
à l’univers qu’ils interrogent, sont reportés sur la même carte que lui : les deux systèmes 
s’appliquent l’un sur l’autre, comme les deux moitiés d’une orange34. 

 

 
33 Maurice Merleau-Ponty, conférence « L’homme et l’adversité » (Genève, 10 septembre 1951, Signes, p. 284 et sq. Nous 
soulignons. 
34 Maurice Merleau-Ponty, Le visible et l’invisible (1964), Édition de Claude Lefort, Collection Tel (n° 36), Gallimard, 1979, 
p. 176. 

Edwige Perrot



	 18	

Ce que l’on peut toucher et ce qui se laisse appréhender par le toucher, « le touchant » et « le 
tangible » pour reprendre les mots de Merleau-Ponty, cette rencontre du phénomène du toucher par 
la main, pourrait servir de commentaire en forme de rêverie philosophique à l’image présentée plus 
haut. Par cette présentation de la main, ce sont toutes ces possibilités d’être au monde que la 
comédienne embrasse et qu’elle fait embrasser à ceux et celles qui la regardent. On voit ici comment 
la question de la présence fragmentée, la diffraction de la présence, main, corps, voix amplifiée sur le 
plateau d’Orlando avec spatialisation de la voix, ne correspond pas à un amoindrissement de la 
présence de la comédienne mais au contraire à une exploration phénoménologique de sa mise en 
œuvre. 
 

Cette présence augmentée se donne à lire sous une troisième catégorie qui est celle du jeu 
d’échelle. Le théâtre contemporain offrirait des exemples de ces jeux d’échelle, multiples et variés. 
Reprenons l’image des mains dans Orlando. On voit bien comment le dispositif joue avec la taille 
humaine de la comédienne présente sous nos yeux et le grossissement par le travail de focus sur cette 
partie de son corps, ses mains, qui prennent une importance impossible du point de vue 
« naturaliste » : la collision entre la présence réelle et le gros plan à l’écran des mains créent ce 
contraste, cette impossibilité opérant une sorte de court-circuit que ne peut ignorer la comédienne, 
tout entière ramenée à sa petitesse devant la taille démesurée de ses mains qui servent ici de toile de 
fond à l’image. Ces jeux d’échelle fonctionnent selon le principe rhétorique des adynata en stylistique, 
autrement dit de figures « impossibles » et pourtant porteuses de poésie35. Le plateau devient ainsi le 
lieu de projections plastiques qui créent sous le régime stylistique de l’hyperbole impossible, des 
images d’une beauté stupéfiante parfois, d’autant plus belles qu’elles sont des produits de l’art, issue 
du travail d’atelier qu’est un plateau numérique. 

 

Conclusion : pour une analyse du jeu de l’acteur dans les nouvelles technologies 

 
Pour finir, nous aimerions donner ici quelques éléments pour guider le travail du public et 

l’analyse du jeu des interprètes sur les plateaux numériques. Il s’agit de questions dont les réponses 
ne sont ni prescrites, ni évidentes, ni même parfois possibles. Mais le fait de les poser permet d’initier 
le discours sur les spectacles et d’engager les élèves sur le chemin d’une analyse. Du côté du public, 
trois questions peuvent servir de point de départ à la réflexion : Où regarder ? Que regarder ? Faut-il 
comprendre ou ressentir ?  
 
Où regarder ?  
La multiplicité des centres sur les plateaux numériques, la simultanéité des phénomènes, les 
télescopages entre l’image réelle et l’image projetée attirent le regard et l’attention dans différentes 
directions. Le public doit à tout moment choisir où se pose le regard ; ou bien accepter de se laisser 
guider par les flux d’images et de sons. Ces plateaux favorisent une attitude de lâcher-prise ou de 
maîtrise. L’ambivalence des dispositifs par rapport à l’illusion théâtrale se prolonge dans l’ambivalence 
de la réception des spectateurs et des spectatrices. Ils et elles peuvent choisir de se laisser porter par 
les flux numériques qu’envoient le plateau : ils et elles peuvent être alors présent-e-s à travers un 
lâcher-prise ou une écoute flottante. Ils peuvent aussi souhaiter embrasser le plus de phénomènes 
possibles, tenter de regarder partout en même temps, même si l’entreprise est difficile. C’est là ce que 
nous appelons la volonté de maîtrise dans la réception. 
 
Que regarder ?   
Cette question se démultiplie en plusieurs autres questions adjacentes qui toutes sont importantes. 
Faut-il regarder les acteurs qui jouent ? la manière dont ils jouent avec les machines ? la manière dont 

 
35 L'adynaton (substantif masculin ; pluriel : adynata) est une hyperbole impossible à force d’exagération. Voir Bernard 
Dupriez, Gradus, Les procédés littéraires, Paris, Coll. 10/18, 1984, p. 28. 
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les machines jouent avec eux et la contrainte que cela représente ? Toutes ces questions sont 
importantes et renvoient le spectateur à la nécessité de les privilégier à tour de rôle.  
 
Comprendre/ ressentir ?  
Ces spectacles s’appréhendent parfois selon une forme de discontinuité de l’attention, faite de prises 
et de déprises devant le spectacle. Parfois, les spectateurs sont appareillés, équipés de casque, de 
lunettes, parfois ils sont mobiles et déambulent, rendus actifs par le dispositif.  
 
Quant au travail des interprètes sur ces plateaux, on peut aussi chercher à l’appréhender, pour des 
besoins pédagogiques, à travers quelques questions qui sont comme nous le disions plus haut, des 
embrayeurs de la réflexion et du discours sur les spectacles. Sans doute faut-il, commencer par une 
description et une observation les plus précises possibles du dispositif : 
 
1) Observer les dispositifs et décrire leur fonctionnement le plus précisément possible. 
 
Il s’agit ensuite de saisir la place des interprètes dans ces dispositifs : quand entrent-ils, comment 
entrent-ils sur le plateau ? Que font-ils ? Le fait de décrire les « tâches » des interprètes —par exemple, 
dire le texte devant une caméra située à tel endroit en sachant que l’image est projetée à tel endroit 
avec un contraste d’échelle de telle nature— permet de poser les bases d’une analyse du jeu. 
 
2) Chercher à saisir les liens de ces tâches des interprètes avec le rôle, le personnage qu’ils jouent. 
Si ces tâches sont clairement formulées, on peut alors saisir comment elles agissent en synergie ou 
bien sont contredites par le texte que le comédien doit dire par exemple, ou par le dialogue qu’il a 
avec tel ou telle partenaire. Prenons le début du spectacle Atropa de Guy Cassiers36. On voit Ariane 
van Vliet occupée à filmer son visage se tenant de dos aux spectateurs, sur un promontoire, drapée 
dans une robe de haute couture dont la traîne tombe à terre. L’iris de son œil, puis, progressivement, 
tout son visage apparaît sur le mur du fond de scène selon un mouvement qui diminue la focale. Elle 
se filme elle-même dans cette adresse de soi à soi-même dont le Krapp de Beckett, répétons-le, aura 
été la figure matricielle37. Or cette « tâche » qu’elle accomplit, accompagne paradoxalement le 
monologue qu’elle dit (texte de Tom Lanoye) où elle ne cesse de s’invectiver, de moquer sa 
« beauté »38. L’image et le texte se télescopent ici créant à la fois une très grande qualité d’écoute du 
public, une forme de sidération devant l’étrangeté des images et la manière dont elles contrastent par 
leur beauté avec la violence du texte.  

 
On peut ensuite chercher à apprécier si l’interprète se situe du côté de la performance, 

montrant comment il ou elle joue, ou bien s’il a tendance à « disparaître » derrière le personnage. Ce 
qui joue ici, c’est la notion de curseur esthétique qui permet de mesurer la manière dont l’interprète 
équilibre les choses entre la performance et la fiction dramatique. 
Ce travail préparatoire permet d’en venir à la question la plus épineuse et sans doute aussi la plus 
intéressante : celle des émotions.  
 

 
36 Atropa. La Vengeance de la paix texte de Tom Lanoye. Mise en scène, Guy Cassiers 
D’après Euripide, Eschyle, George W. Bush, Donald Rumsfeld, Curzio Malaparte. Dramaturgie, Erwin Jans. Concept esthétique 
et scénographie, Enrico Bagnoli, Diederik de Cock, Arjen Klerkx. Costumes, Tim Van Steebergen. Contribution 
vocale, Marianne Pousseur. Avec Katlijne Damen, Gilda de Bal, Vic de Wachter, Abke Haring, Marlies Heur, Ariane Van Vliet. 
37 Voir le teaser du spectacle en suivant le lien suivant, la première image est précisément celle décrite ici et ne dure que 
quelques secondes : https://vimeo.com/142506927.  
38 Tom Lanoye, Atropa, traduit et adapté du néerlandais par Alain Van Crugten, Anvers, SA Lanoye ; Toneelhuis, 2008, p. 9 : 
Hélène (la belle-sœur du commandant en chef des grecs se tient sur la côte près de Troie et regarde la mer) : 
N’être que pourriture de cadavre, et pas moi ! 
Etre une puanteur de charnier, pas Hélène ! 
Hélène —moi ? sarcastique 
Sur qui toutes les femmes voudraient vomir leur fiel ? 
Et de qui tous les mâles voudraient faire leur miel 
Si je devais choisir entre gale et beauté ? 
Je choisirais la gale, la peste, le pus fétide. 
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3) Quelles émotions sont produites ?  Il s’agit de repérer ici la relation de l’interprète au texte, au rôle, 
à la langue, à l’écriture, voire à la musique et aux images. Comment se laisse-t-il gagner par une ou 
plusieurs émotions ? Quand varient-elles et pourquoi ?  
Aux émotions humaines dénombrées par Descartes, nous avons ajouté celle du trouble, du vertige. 
Émotion éprouvée par les interprètes tout autant que par les spectateurs. Elle n’est évidemment ni 
exclusive, ni toujours forcément pertinente. Il s’agit d’une possibilité. Être à l’écoute de ces émotions 
comme de certaines harmoniques en musique, permet de développer une écoute du plateau, de ce 
qui s’y déroule du point de vue des passions en jeu, mises en œuvre par une fable ou par la 
manipulation d’objets, dans une relation aux images, aux sons et aux présences humaines ou non-
humaines.  
  
 

Ces quelques éléments permettront, nous l’espérons, un déchiffrement rigoureux, précis mais 
aussi sensible de ces plateaux contemporains qui n’ont pas fini d’inventer, de créer de nouvelles 
formes, pour étonner, séduire et troubler les publics à venir. 

 

  

Edwige Perrot


