Vers une distanciation anticibation — cible du jeu d’acteurs :
le cas de I'opera interactif Alma Sola
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Nous preésentons notre conception d'un
logiciel permettant de mettre en évidence
et mesurer la difference entre I'émotion
préevue (l'anticipation) et I'émotion
finalement communiquée (la cible)
d’un jeu d’acteur.

Nous nous placons dans le cadre de
I'opéra virtuel Alma Sola, dans lequel un
personnage joue (chante et danse) des

blocs issus de differents univers.
Chaque bloc peut étre joué avec plusieurs
emotions, selon le souhait, I'humeur ou
I'envie de l'interprete.

Le principe du logiciel est de comparer le jeu prévu et annonce avec le jeu effectivement produit, autrement dit d’exprimer la distance entre
I'anticipation de |'action et I'action elle-méme, la cible, sachant que la rétention inhérente a cette cible est liee a des contraintes plutot

psychologiques ou physiologiques (l'interprete est-il malade ou bien portant ? Est-il de bonne humeur ? A-t-il le trac ? etc.)

|. Enregistrement video

du performer dans Alma Sola

Des blocs d’Alma Sola joués par un interprete ont
ete filmeés, et ce sont les bandes vidéo associées qui
ont servi de base au moteur du logiciel pour lui
apprendre a raisonner sur les émotions évoquees
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Table 1: Descriptor definitions.
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5.Vecteurs d’agregats de descripteurs

La seconde partie indique la ou les emotions . .
percues par la machine, grace a un systeme Systeme a base
intelligent a base de regles floues. de régles floues

& Virtual Assistant - [Preview]
il Config  About
E | {[Hocks | mmbrcfsstons ACH:
| Y
Block1 | Elock2
’ - - , - } Quel type de methode voulez U et enles Yol liser B - —
S a I e n S u I e O rI r a u m e e u r e n e . —
E Emation quantity graphics Emotion name Matching
tdethode de singleton LJ |Trapezui lllll LJ ' g
P
N\ [ ] N N\ [ ] = L
Sce n e I I n e I n te r a Ce ra Ce a a ' I e e I Parties du g pectacle |Intensited'hilare ||Intansitad'endormi ‘ |Inlensi eeeeeeeeee | /// "‘\\ _/‘-"’ [ i
e o o e — O —
" PO I
- L} \
uuuuuuuu o o |0.86542927 457207 : / N C
P Tael
peu eXpI I I I lel SeS eSI el a a q ua I l a u : = \‘x‘ﬁ""* == =
Intensite des emotions ¢ B 0 ey | = "

Aeseau Grand-Esi de

donnee (l'anticipation). U ,
NIVERSITE

=N _H_N DE REIMS
= _—— CHAMPAGNE-ARDENNE

Scrences Cognilives

Cognikst jeu des acteurs, pour une eémotion e I e S \\‘-’]j




