














était au temps de Mélies. On découvre, on expérimente. Dailleurs, Mélies était
un magicien ! Ce n'est pas étonnant qu'un magicien se soit intéressé au cinéma :
c'est un magicien qui a ouvert avec le cinéma la voie aux e ets spéciaux. Finale
ment, le monde des arts vivants a de bonnes intuitions pour la VR, de par cette
relation avec le temps réel. Pour nous, il est normal de gérer le temps réel du
spectateur. Il est convoqué au théatre a une certaine heure, on l'accueille, il y a
un bar, des changements de décors, etc. On a un sens de l'espace, du mouve
ment, on dirige le regard : tout ce savoir-faire est un atout pour la VR. Jai vu des
propositions VR réalisées par des gens de cinéma avec des actions illogiques,
qui se déroulent par exemple derriére la téte (dans la vie réelle, on ne regarde pas
depuis l'arriere de sa téte). Autre exemple, I'utilisation de la voix « 0 » pour ré
soudre des problemes narratifs : ga marche au cinéma, mais selon moi pas en VR.

Dans VR_l on est dans une esthétique tres califor -

nienne, du point de vue du désert mais aussi architec -

tural. Pourquoi ce choix ?

Avec la VR tout est possible... On peut étre sur Mars, sous l'eau,
dans une forét. Je voulais trois espaces di érents : un désert qui soit un immense
espace vaste, ou l'on peut voir trés loin ; des montagnes; un espace urbain avec
des gens. Dailleurs, il n'était pas du tout simple de changer de décor en VR quand
5 spectateurs se tiennent debout sur une plateforme de 8 métres sur 5. On a
imaginé par exemple un téléphérique pour aller en haut de la montagne, mais
cela créait une sensation de mal du voyage. Je me suis demandé ce que je ferais
dans un théatre... Parce qu'un théatre, c'est justement une machine a téléporter
les acteurs, il su t juste de changer le décor ! Cest une stratégie empruntée au
théatre : opérer des « changements a vue » en temps réel. Dans VR_], les 5 spec-
tateurs sont aussi des acteurs. Les danseurs quand ils sont des géants de 35 m de
haut peuvent aisément déplacer des murs gigantesques pour construire une
maison autour des spectateurs.

Tu as fait le choix de ne pas créer d'interaction avec les

danseur.se.s, ce qui n'est pas sicommun dans la VR...

Ce nest pas facile de concevoir une interaction. Et dailleurs,
gu'est ce qu'une interaction ? Appuyer sur un bouton pour ouvrir une porte ? Je
ne voulais pas faire une escape room, je ne voulais pas que les gens passent leur
temps a chercher ou appuyer pour gqu'il y ait quelque chose qui se passe. Tres
rapidement, il fallait que le spectateur comprenne qu'il n'y avait rien d'autre a
faire que d'étre la. Les participants sont les visiteurs d’'un monde dans lequel ils
n'ont pas grand-chose a faire. lls y ont accés grace a leur équipement, a la tech-
nologie. La non-interaction avec ce monde virtuel est aussi motivée par le fait
que nous y sommes invisibles. On les voit, ces danseurs virtuels, mais eux ne
nous voient pas.

Voulais-tu faire danser les gens ?

Le moins possible ! Quand on a tourné avec une démo notre
projet immersif, je me suis rendu compte que les participants s'en chaient des
danseurs, ce quiles amusaient, cétait de faire les idiots avec leurs avatars.... Dans
VR_I, on n’indique pas qu'il faut danser. Il y a une incitation, mais ce nest pas
nécessaire. Je ne voulais pas que les gens se sentent obligés de danser, ou de faire
quoi que ce soit, dailleurs.

J'ai pensé aux voyages chamaniques. Est-ce que la VR

est le voyage chamanique technologique ? Est-ce que

c’est le voyage de demain ?

On est dans une logique de type onirique. Iy a un cté psychédeé
lique. Je crois que cest lié au fait que l'on a vraiment I'impression de générer soi-
méme ces images qui semblent tellement réelles. Peut-étre que l'on va s'y habituer...
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Dans quel nouveau monde vas-tu nous téléporter ?

Pas si loin... Je développe un projet VR pour la Comédie. D¢
un premier temps, nous modélisons le batiment a n de nous y immerger via
réalité virtuelle. Ca permet de visiter le lieu avant gu'il ne soit ni et ouvert, m
aussi d'y découvrir un contenu artistique original. Lors de la deuxiéme pha
nous développerons un programme de création virtuelle qui fonctionnera par:
lelement a la programmation réelle. Je viens de créer Magic Window, une
en réalité augmentée qui est visible de facon permanente a I'Aula des Cedi
Lausanne. C'est un duo pour la scéne avec de la capture de mouvement
direct, intitulé Real Tinsvec Susana Panades Diaz et Maelle Deral, qui se
présenté au printemps 2020 a I'Arsenic et a Meyrin. Ce qui me passionne,
la capture de mouvements ! Je suis convaincu que les arts du spectacle o
bonnes intuitions pour la VR, comme le magicien Msliasait pour le cinéma.
Jespére pouvoir bientbt partager tout ca avec d'autres créateurs de notre régiol
mettant en place un centre dédié a la recherche et a la production digitale.
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association pour la saison
danse contemporaine 19
geneve —20

15—9.00 Emmanuel Eggermont — Aberration / premiere mondiale

22—26.01 Emmanuel Eggermont — Swange Fruir

05—09.02 Simone Aubert et Stéphanie Bayle — Fresque / crcation /a0C + Antigel

13—15.02  Annamaria Ajmone — Trigger /AnC + Anigel
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Rafaéle Giovanola — Vis Mozrix /apc + antigel

21—23.02 Anne Teresa De Keersmaeker Rrosas /
au bfm Amandine BCYCI’ B’Rock Orchestra —— The Six Brandenburg Concertos /apc + GTG

26—28.02 Antonia Baehr — Abecedarium Bestiarium

18—22.03 MaU.d Blandel fé’dl‘. Mtl]/d Masse —— création 2020 | création / ADC + Contrechamps

0/—04.04 Cosima Grand — Hitchbiking through Winterland

22—26.04 Mark Lorimer — CANONAND ONAND ON... / exéation
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