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Problématique Comment concevoir, dans le contexte de la réalité virtuelle, des dispositifs inspirés 

de la répétition théâtrale pour stimuler les étapes de l’incarnation afin de « devenir 
le personnage » ? 
 

Hypothèse Les étapes de répétition du travail d’acteur ou d’actrice pour incarner un 
personnage peuvent être réinventées et enrichies par de nouveaux dispositifs 
immersifs et interactifs en réalité virtuelle. 
 

Présentation Cette recherche explore l’impact de la réalité virtuelle (RV) sur l’incarnation des 
personnages par les acteurs lors des répétitions théâtrales. Face à l’évolution des 
arts vivants et à l’essor des technologies immersives post-COVID, elle vise à 
adapter la RV aux besoins du théâtre immersif. Le projet s’attache à concevoir des 
dispositifs favorisant l’interprétation en RV, en s’appuyant sur des notions comme 
la présence, la coprésence et l’immersion. Les acteurs peuvent interagir avec des 
avatars dans des environnements numériques conçus pour enrichir leur jeu. 
Croisant théâtre, design immersif et informatique, cette recherche adopte une 
approche interdisciplinaire mêlant expérimentations avec artistes et ingénieurs, 
études des processus créatifs et exploration des possibilités d’archivage des 
répétitions en RV. Elle interroge ainsi les nouvelles formes de création et leur 
inscription dans le champ des arts vivants augmentés. 
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