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explore  dans  ses  projets  les  formes  narratives  linéaires  et  interactives.  Ses  fictions  courtes,
documentaires et œuvres immersives de réalité virtuelle ont été sélectionnées et primées dans de
nombreux festivals en France et à l’international. Il dirige également La Prairie productions, un
atelier de création audiovisuelle créé en 2010. Depuis 2017, il est responsable des modules « Digital
Stories » et « Réalités Augmentées » consacrés à l’écriture et la réalisation de projets immersifs
dans le cadre du Master Nouveaux Médias de l’Université de Savoie Mont Blanc.

Présentation :
Dans un récit immersif où les utilisateurs sont plus que de simples spectateurs, où leur immersion à
l’intérieur de la narration et du monde virtuel offre la possibilité d’interagir avec les composantes de
l’œuvre, où se situe l’intention de l’auteur ? Comment communique-t-il son point de vue à des
utilisateurs  libres  d’agir,  de  se  déplacer,  de  regarder  où  ils  veulent,  de  prendre  leur  temps  et
d’interpeller librement les personnages et les autres utilisateurs ? Cet article revient sur l’histoire
récente des films VR. Il aborde la question de l’intention de l’auteur, par ce qui est montré et exclu
du monde virtuel, à la fois en termes de modélisation et de narration d’événements. Il se concentre
ensuite sur la façon dont les utilisateurs peuvent s’approprier l’expérience et sur la manière dont il
leur est proposé d’agir, en se posant à tout moment la question de savoir comment cette démarche
est porteuse de sens.

Presentation :
In an immersive story where users are more than just spectators, where their immersion inside the
narrative and the virtual world offers them the possibility of interacting with the components of the
work, where is located the intention of the author? How does he communicate his point of view to
active users, free to move, to act, to look in any direction they want to and to freely question the
characters and other users? This article returns to the recent history of VR films. It addresses the
question of the author’s intention through what is shown and excluded from the virtual world both
in terms of modeling and narrative events, it then focuses on how the users can appropriate the
experience to themselves, how what’s possible to do can be unfolded by them and how does that
convey meaning?

Le besoin de raconter et de dégager du sens

« Il s’agit de créer de nouveaux espaces artificiels pour répondre à des besoins de l’homme et non
pour  faire  seulement  de  remarquables  innovations  techniques1 ».  Cette  définition  de  la  réalité
virtuelle est  proposée par Philippe Fuchs dans sa  Théorie de la Réalité Virtuelle.  Or,  parmi les
besoins que la VR pourrait satisfaire, il y a celui du récit. Le récit s’y exprime en effet sous une

1  FUCHS P, Théorie de la Réalité Virtuelle, Paris, Presses des Mines, collection Mathématiques et informatique, 
2018, p. 11.



forme  nouvelle,  celle  de  l’expérience  personnelle  d’un  dispositif  narratif  que  l’on  contribue  à
dérouler soi-même en tant qu’utilisateur. Comment l’auteur communique-t-il un point de vue dans
un contexte où l’histoire qu’il écrit est « vécue » par quelqu’un d’autre directement, et non mise à
distance comme au théâtre ou au cinéma ?

Deux formes d’expression artistique sont assez proches de ce questionnement : la littérature d’une
part, le théâtre immersif d’autre part. Dans la littérature, où l’on entre mentalement à l’intérieur de
l’esprit  d’un personnage pour  ressentir  notamment  ses  émotions,  on est  dégagé de  la  nécessité
d’incarner physiquement un corps, ainsi le passage d’un personnage à l’autre se fait directement.
Dans le théâtre immersif, on glisse, différemment selon les œuvres, du statut de spectateur (c’est-à-
dire de « celui qui assiste à une action, par opposition à celui qui la fait2 »), – une position  de retrait
donc – vers celui d’acteur. Il s’agit d’entrer dans la peau d’un personnage. Pour changer d’esprit
dans une forme immersive, il faut changer virtuellement de corps. Il s’agit d’un processus mental et
affectif qui exige une certaine durée. Savoir qui l’on est, constitue un préalable avant de pouvoir se
transporter mentalement dans la peau d’un autre. C’est donc un processus à « double détente »,
alourdi  par  le  corps  contrairement  à  la  littérature,  mais  auquel  la  matérialité  donne  toute  sa
spécificité, car on est physiquement présent dans l’œuvre. L’utilisateur n’est plus seulement présent
par  procuration,  il  est  lui-même  agissant,  ou  plutôt  réagissant,  car  répondant  à  des  éléments
programmés.  Il  déroule  le  fil  narratif  d’une  façon  unique,  singulière,  non  reproductible.  Cette
unicité  dans  la  manière  d’expérimenter  l’œuvre  lui  donne  une  singularité  particulièrement
stimulante. 

Pourquoi a-t-on besoin d’histoires qui soient communiquées avec une intention ? Pourraient-elles
être communiquées sans intention ? Je ne le crois pas. Pourquoi finalement, ce que l’on raconte est-
il toujours lié aux idées, imbriquées dans le fond et dans la forme ? A mon niveau, en tant qu’auteur,
je comprends ce que je perçois comme un état de fait, comme un besoin de sens, certainement du
sens de la vie, et donc au fond, de la mort. « La mort est la sanction de tout ce que relate le conteur
», écrit Walter Benjamin3. On ne raconterait pas une histoire si l’on n’était pas à la recherche du
sens  de cette  histoire,  auteurs  comme utilisateurs.  Au cœur du besoin de raconter  se  trouve la
nécessité de s’expliquer à soi-même une situation ou un événement, de l’expliquer aux autres, de
rendre  justice  à  un  personnage,  etc.  Communiquer  des  faits  et  exprimer  leurs  intentions  sont
indissociablement  liés,  ce  questionnement  préexistant  aux  œuvres  immersives  prend  alors  de
nouvelles directions avec cette forme d’art émergente.

D’autre part, a-t-on besoin que l’on nous immerge dans des récits aux formes renouvelées ? Dans le
cas de l’immersion, s’appuyant sur un art foncièrement technologique, l’une des réponses résiderait
selon moi dans la possibilité accrue que ce média nous offre, non seulement de regarder à distance
des histoires,  mais également de les vivre.  De plus en tant  qu’acteur  en réaction,  on est  caché
derrière un masque, lorsque l’on est amené à incarner quelqu’un d’autre dans une œuvre immersive.
Comme dans un jeu d’enfant où l’on s’exprime au conditionnel, on va chercher à se rapprocher le
plus possible d’une situation, à s’insérer au plus près d’une série d’événements, que l’on va en
quelque sorte accomplir physiquement, mais aussi « faire pour de faux » avec la distance qui sépare

2   MONTAIGNE, Essais II, XXVII, éd. P. Villey et V.-L. Saulnier, p. 696.
3  BENJAMIN W., Œuvres III, « Le Conteur », Folio Essais, Gallimard 2000, p. 130.



le jeu de la vie réelle. Seule cette distance permet la catharsis, autorise la mise en perspective, offre
la  possibilité  de  penser  et  d’être  ému.  L’immersion  permet  de  vivre  plusieurs  vies,  avec  une
véritable dimension corporelle. La mémoire des expériences immersives va pour partie se loger
avec celles des souvenirs effectifs. A la manière des approches thérapeutiques immersives, ce qu’on
a vécu virtuellement va se loger dans la mémoire au même endroit que ce qui a été fait réellement,
car les deux ont été accomplis physiquement.

Inclus ou Exclus du monde virtuel : l’exemple de la police criminelle du Land de Bavière

Dans cette partie, je souhaite interroger, non pas une œuvre d’art, mais une expérience virtuelle à
part  entière,  reposant  sur  la  modélisation via  des  scans  numériques  réalisés  par  le  Bayerisches
Landeskriminalamt d’un entrepôt incendié4. 

ILLUSTRATION 1

Cet exemple permet d’étudier la notion cruciale de délimitation du monde digital dans un récit
immersif.  Une  partie  seulement  de  la  route,  pertinente  pour  les  enquêteurs,  devine-t-on,  est
modélisée,  mais  au-delà  plus  rien :  le  monde  virtuel  se  termine.  Le  critère  de  ce  qui  existe
virtuellement ou pas a donc ici été fixé par les spécialistes de la police et ne nous est pas accessible.
Cette  approche  du  récit  par  le level  design5,  un  terme  venu  du jeu  vidéo,  met  en  perspective
plusieurs idées, quant à la problématique de l’immersion dans des mondes virtuels.

La première, c’est que pour raconter la réalité, on n’a pas besoin d’imiter la réalité. Pour l’imiter, il
faudrait commencer par la définir. Du point de vue de l’immersion, la réalité est fortement liée à
une expérience phénoménologique, dont les contours sont très divers pour chacun. Atteindre un
mimétisme avec une réalité objectivable semble un but hors d’atteinte. Dans la pratique, un récit
choisit et ordonnance des faits. Il condense le temps et réduit les enclenchements d’événements. Le
level design où va s’inscrire la mise en scène virtuelle, choisit les espaces, ses composantes et ses
limites.  Il  s’agit  d’un processus  d’exclusion,  de  fabrication  d’un système discret,  qui  place  les
utilisateurs en situation d’attente narrative. Ces derniers plongent dans un monde virtuel qui réduit
des faits disparates et les ordonnance dans un système de causalité artificiel. Les sens en alerte,
leurs cerveaux en questionnement, ils participent à une histoire où désormais, chaque composante
fait sens, chaque segment narratif est porteur de suspense et d’intrigue, les poussant à dérouler le fil
du récit tel qu’il a été enroulé pour eux. L’objet de l’œuvre immersive est de proposer un autre
monde, de synthèse, où chaque élément est pensé et strictement sélectionné. Cet espace artificiel
peut-être utilisé pour jeter un éclairage très cru sur la réalité, sans tenter de se substituer à elle, et

4  Police criminelle de Bavière, Bavarian State Police, « Zentrale Fototechnik und 3D-Tatortvermessung » (Central 
Photo Technology and 3D Crime Scene Mapping) of the Bayerisches Landeskriminalamt (Bavarian State Police) in 
Exposition « Perception is Reality. On the construction of Reality and Virtual Worlds », Frankfurter Kunstverein, 
octobre 2017- janvier 2018.

https://www.fkv.de/en/press/perception-is-reality-uber-die-konstruktion-von-wirklichkeit-und-virtuelle-welten/ 
5  Le Level Design correspond à la création de l'ensemble d'un niveau de jeu vidéo. Il détermine l'environnement dans

lequel va évoluer le joueur.

https://www.fkv.de/en/press/perception-is-reality-uber-die-konstruktion-von-wirklichkeit-und-virtuelle-welten/


permet donc de l’envisager autrement.

Le travail de la Police Scientifique du Land de Bavière en Allemagne est une bonne illustration de
cette recomposition partielle de la réalité dans un système discret, qui exclut tous les éléments qui
ne  concourent  pas  à  décrypter  le  crime.  Une  scène  de  crime  est  recréée,  parce  qu’on veut  la
comprendre, savoir ce qui s’est passé, puis exposer les faits de la façon supposément la plus neutre
possible à la justice qui se chargera de juger les prévenus. La police enquête. Elle dégage du sens.
Qui a commis quoi et pour quelle raison ? La définition de son périmètre est bien évidemment un
point de vue sur la scène de crime. Elle constitue le contexte d’un premier récit des faits. N’est
modélisé, n’est numérisé que ce que les enquêteurs pensent pertinent vis-à-vis de la scène de crime.
Au-delà, la visualisation visant à interpréter le monde réel n’est pas accomplie. Ceux auxquels on
montrera ces images auront-ils le loisir de dire : mais pourquoi ne m’a-t-on pas montré cette zone ?
Seront-ils à même de penser ce qu’ils n’ont pas sous les yeux ? Cet impensé devient possible selon
moi, car la tendance actuelle est de vivre dans un monde de plus en plus immersif conçu avec des
modes de représentation très directs, nous éloignant de l’abstraction souvent nécessaire pour penser.
Les objets particuliers qui vont être restitués par le Bayerisches Landeskriminalamt, les espaces à
appréhender, le lieu qui aura été élu pour être scanné, etc., tous ces éléments constituent le cadre du
récit. Il s’agit d’une limite qui, dans ce cas précis, s’oppose à la réalité, par exemple à la traque d’un
criminel, car la réalité est sans limite. La limite de l’expérience virtuelle est donc un enjeu majeur,
pour l’analyse des crimes, mais aussi pour toute autre histoire. D’un point de vue plus social, on
peut aujourd’hui se poser la question légitime d’une éducation à l’immersion, comme on a pu parler
d’éducation  aux images.  Face  à  de  nouveaux  modes  de  récits,  le  développement  de  nouvelles
approches critiques me semble essentiel.

Au cinéma, la position de la caméra est cruciale pour livrer un point de vue, même si celui-ci n’est
pas réductible à celle-là. Dans les expériences immersives, ce qui est modélisé, intégré dans un
moteur de jeu (type Unity ou Unreal) par lequel l’expérience fonctionne, ce qu’on appelle  level
design  ou  environmental design en jeu vidéo, ce qu’on donne à voir à l’utilisateur, ce qu’on lui
donne à investiguer, tout comme les limites de l’expérience, sont porteurs de sens et d’intention. La
réalité virtuelle est souvent pensée par analogie avec le cinéma, peut-être parce que ses créateurs
actuels  les  plus  actifs  sont  d’abord  des  cinéastes.  A ce  titre,  on  entend  souvent  que  dans  une
expérience de réalité virtuelle il n’y a pas de hors-champ, l’utilisateur pouvant toujours remettre
dans son champ de vision, ce qui ne l’était pas l’instant d’avant. Outre le fait que cette analogie me
paraît hors sujet, car elle revient à situer l’expérience immersive comme celle d’un sujet placé dans
un écran sphérique, alors que le sujet immergé est avant tout « en mouvement », elle s’attache plus
encore à une mauvaise comparaison. Le hors-champ existe bien dans l’immersion, il se déploie dans
l’au-delà de l’espace expérientiel manifesté visuellement par un maillage vert le plus souvent (ou
simplement par du noir), signalant qu’au-delà de cette grille l’univers n’existe plus, qu’il n’y a pas
d’histoire, même si, comme dans le hors-champ cinématographique, il peut y avoir encore du son et
des  choses  à  voir.  Ce  dont  on  ne  fait  pas  l’expérience  soi-même  physiquement  sort  du  pur
paradigme de la réalité virtuelle. L’au-delà est hors limite. Vous pouvez l’entendre, vous pouvez le
voir, mais vous ne pouvez pas y aller. Les éléments visibles et audibles dans l’au-delà du monde
virtuel ont un statut différent. Ils sont exclus, mais peuvent à tout moment surgir dans le monde
contrôlé de l’expérience, revenir dans le dedans. Ils participent à l’expérience selon cette modalité



de réception particulière.

L’espace virtuel donné à investiguer à l’utilisateur constitue donc le lieu du récit de l’expérience.
Au-delà le récit  n’est pas complet.  Dans le cas de l’enquêteur de police,  un impensé spatial se
traduit en un impensé de récit, renvoyant peut-être des faits omis, non pensés. Si le récit s’inscrit
dans un cadre erroné, la question de l’erreur judiciaire, comme un problème de point de vue allant
jusqu’à échouer à faire émerger un récit véritable des faits, est posée. Faire triompher la vérité, c’est
faire triompher l’histoire porteuse du sens le plus proche des faits, même si cela n’est probablement
pas une ambition totalement réalisable, et donc au fond, faire triompher la vérité revient toujours à
faire triompher un récit sur un autre, et à travers lui, un point de vue particulier sur les faits.

Flashback - Le cinéma total ?

Avant  de  poursuivre,  je  voudrais  revenir  sur  l’essor,  auquel  j’ai  moi-même  participé  en  tant
qu’auteur-réalisateur, de ce qui a été désigné comme films de réalité virtuelle depuis 2013-2014 et
qui avec le recul est plutôt appelé désormais vidéos 360° ou films sphériques. Il s’agit de formats de
transition vers la VR, laquelle propose de s’immerger physiquement dans des histoires. Les films
vidéos 360°, pas ou peu interactifs et sans room-scale (c’est-à-dire des espaces suffisamment grands
qui offrent la possibilité de se mouvoir réellement pour l’utilisateur) ne sont ni du cinéma, ni de la
VR, mais bien des objets esthétiques spécifiques que beaucoup se sont employés à appréhender
intellectuellement, créativement et commercialement au moment de leur émergence. Plusieurs idées
fausses, selon moi, sont apparues à ce moment-là, confondant parfois sciemment intention, point de
vue et position de la caméra 360°.

La première est  l’idée  de la  VR comme principe de  cinéma total.  Il  s’agit  d’une idée chère à
Thomas Wallner, auteur de Polar Sea 360°6, film qui m’a fait découvrir les vidéos 360° en 2014.
D’après Wallner, la vidéo 360° marquerait l’avènement du cinéma total conceptualisé par André
Bazin dès 19467. Elle nous permettrait d’entrer dans l’écran, de rentrer dans l’histoire. Ces propos
font évidemment penser à La Rose Pourpre du Caire de Woody Allen (1985) ou à Sherlock Junior
de  Buster  Keaton  (1924).  Mais  selon  moi,  il  n’y  a  pas  d’entre-deux  :  l’on  est  soit  dedans
(immersion), soit dehors (cinéma), mais jamais dans les deux espaces en même temps. Le cinéma
existe précisément parce qu’il n’est pas total. Il repose sur le principe de l’assemblage d’ellipses
temporelles, avec la dialectique du montage et de visions comme autant de fragments. Le cadrage y
est  fondamental,  comme  outil  d’inclusion  et  d’exclusion  du  récit.  Il  se  situe  donc  loin  d’une
prétendue « totalité ». Dans le cas de la VR, contrairement au cinéma, c’est le corps et la continuité
de son déplacement dans le temps qui priment. Les images devant nos yeux peuvent changer, mais
avant cela, quelque chose nous aura fait bouger.

Si  des  enjeux  d’immersion  se  posent  au  cinéma  via  les  problématiques  du  son,  de  la  vision
stéréographique, de la profondeur dans l’image (à partir de technologies comme le cinérama dont

6  WALLNER T., Polar Sea 360°, Arte, ZDF, Spiegel TV, Primitive entertainment, Deep Inc. (Canada, Allemagne), 
2014. http://pro.arte.tv/archives/19181 , https://www.goethe.de/ins/ca/en/kul/sup/vrr/21259866.html?
forceDesktop=1

7  BAZIN A., « Le mythe du cinéma total et les origines du cinématographe », Critique n°6, 1946, repris dans Qu'est-
ce que le cinéma ?, Éditions du Cerf, Paris, 1975.

http://pro.arte.tv/archives/19181


s’inspire Douglas Trumbull pour créer le système de projection Magi8), son objet est d’abord de
filmer  et  d’isoler  des  bouts  d’histoires  et  d’espaces,  puis  de  les  projeter  sur  un  écran.  Si  les
spectateurs étaient situés à l’intérieur de cet écran ou si les personnages apparaissaient parmi eux
(hologrammes par exemple), il ne s’agirait plus de cinéma, mais bien d’immersion. Cette notion est
souvent évoquée pour parler de cinéma, mais en réalité c’est  plutôt la notion d’engagement du
spectateur avec l’œuvre qui s’applique. L’immersion, a à voir avec le corps, alors que  l’engagement
renvoie  à  une  implication  mentale  et  émotionnelle  que  l’on  retrouve  dans  toutes  les  formes
narratives. Le dispositif technologique du cinéma évolue constamment dans sa technologie, mais il
reste identique dans ses fondements. Il n’y a pas différents types de cinéma, qu’ils soient parlant,
muet, en couleurs, en 3D ou même 4D. Ce qui nous est proposé, c’est une expérience d’images
animées devant un écran dans une salle.  Dans les discours sur le cinéma total  que l’on entend
s’agissant de la réalité virtuelle, ou dans d’autres propos s’y référant plus ou moins directement,  il
y a une forme de fascination et un désir de prise de pouvoir, mais sans doute plus encore un désir
d’exister, d’être légitimé de la part de ce milieu émergent vis à vis du monde du cinéma.

De cette erreur d’analyse, ou du début de prise de conscience de la singularité de la VR par rapport
au cinéma, a aussi émergé un discours ambigu sur la prééminence du point de vue subjectif. On a
beaucoup évoqué l’intention subjective émanant (très curieusement) de l’utilisateur : il pourrait se
« faire son propre film » car il serait capable de regarder partout autour de lui. Dans cette optique,
l’auteur n’est plus convoqué, comme créateur du monde et des événements dramatiques, comme
metteur en scène de la présence de l’usager dans l’œuvre, sous la forme du design de la présence,
bref comme ordonnateur de tous les éléments qui concourent à donner à l’œuvre immersive son vrai
statut. Les références exclusivement cinématographiques de cette manière d’envisager le point de
vue en VR sont Les passagers de la Nuit de Delmer Daves (1947) et L’Homme Invisible (1933) de
James  Whale.  La  VR version  2014 comme avènement  supposé  du cinéma total,  pouvait  enfin
réaliser l’impossible au cinéma : le film en point de vue subjectif in extenso. La subjectivité y est
fantasmée  comme  un  collage  du  point  de  vue  du  réalisateur  vers  le  spectateur,  sans  aucune
opération de transfert  esthétique entre les deux. C’est  évidemment un pur fantasme, l’auteur de
films  de  cinéma  communiquant  entre  autres  ses  idées  via  la  distance,  la  limite  du  cadre,
l’agencement des plans au montage, et l’auteur immersif devant prendre en compte les interactions
physiques de l’utilisateur avec son histoire.

Dans ces premiers moments de créations immersives, les films vidéos 360° ont connu un certain
succès, malgré les propos un peu simplistes qui les accompagnaient parfois sur le renouveau du
cinéma  total  et  sur  la  disparition  de  l’auteur.  Certains  réalisateurs  considéraient  même  que
l’utilisateur développait  en visionnant l’œuvre une intention propre,  mais qui pour autant,  aussi
contradictoire que cela puisse paraître, devait coïncider totalement avec la leur. Dans le même ordre
d’idée, on expliquait que l’utilisateur effectuait son propre montage mental, conditionné par ses
directions de regards dans la sphère à 360°. Le montage en VR, plutôt que de se distinguer par le
viewport (la zone que l’on regarde, car l’on est effectivement libre d’explorer visuellement à 360°),

8  TRUMBULL D., Magi est un système de projection courbe associé à la profondeur d'image basée sur les vraies 
propriétés optiques de la vision stéréographiques, ce qu'on appelle la 3D, via un système de prises de vue dédiée. 
http://imaginenews.com/close-encounter-imagine-group-meets-magi-concept-trumbull-studios/ / . 
https://filmmakermagazine.com/102741-a-new-kind-of-magic/ / https://www.youtube.com/watch?v=JhbFrkCJ_nA

/ https://www.youtube.com/watch?v=47wO-Az22v0yst

https://www.youtube.com/watch?v=47wo-az22v0
https://www.youtube.com/watch?v=jhbfrkcj_na
https://filmmakermagazine.com/102741-a-new-kind-of-magic/
http://imaginenews.com/close-encounter-imagine-group-meets-magi-concept-trumbull-studios/


devrait plutôt être rapproché du phénomène d’Eyes Scanning propre au cinéma (la zone que l’on
regarde  dans  l’image).  S’agissant  du  montage,  on  ne  peut  en  outre  évacuer  les  questions
fondamentales du rythme (la musicalité des séquences entre elles), d’agencements de plans dans le
récit et des enchaînements de séquences à séquences...

Dans les premières expériences immersives, il semble finalement que l’on ait écarté toute question
relative  au  point  de  vue.  Pensait-on  qu’il  n’y  aurait  pas  d’auteurs  pour  cette  nouvelle  forme
artistique ? Peut-être étions-nous trop timides, inconscients encore des possibilités extravagantes
des récits immersifs ? On a fini par croire, comme les mauvais critiques de cinéma, que la position
de la caméra 360° épuisait par principe la question du point de vue. Certes la position de la caméra
est cruciale, mais il n’y pas équivalence entre celle-ci et le point de vue de l’auteur dans l’œuvre. De
la même manière, la position d’exploration de l’image pour l’utilisateur (l’endroit où la caméra
360° a été placée dans l’espace) est pour lui un point d’observation choisi, qui est signifiante quant
au point de vue de l’œuvre, mais qui ne l’épuise pas. Sans compter que dans la VR room scale (4 à
8 m²) ou Warehouse scale (ou dite large-field, très grand format, de l’ordre de 200 m²), il n’y a plus
de caméra, mais une exploration sans limite de l’espace9. Or ce qui contribue à installer le point de
vue de l’auteur dans l’œuvre est tout à la fois ce qu’il donne à voir aux utilisateurs et comment ceci
leur est donné, c’est-à-dire dans quelle position d’exploration il les situe.

Ces questionnements  sont  pour moi assez récents et  proviennent  de mes propres recherches en
vidéos 360° avec Inner places10 en 2015 et Proxima11 en 2017. Je considérais alors que l’immersion
avait pour plus proche parent, non pas le cinéma, mais la littérature, en ce sens qu’elle nous permet
de prendre symboliquement corps dans la voix intérieure des personnages.

ILLUSTRATION 2

Mon deuxième film en 360°,  Proxima, ne déroule pas à proprement parler une narration, c’est-à-
dire  une histoire avec des événements.  Il  propose plutôt un motif  étendu :  un homme fait  une
rencontre du quatrième type, une lumière qui semble vivante et qui l’invite à la suivre. Lui-même
suit  la  lumière  à  travers  un  parcours  aux  frontières  de  l’existence.  Proxima repose  sur  une
alternance  de vision  :  l’une  subjective  via  la  lumière  qui  regarde  l’homme la  regarder,  l’autre
objective, de la lumière et de l’homme vus ensemble. La confrontation de ces deux visions par le
montage établit le point de vue du film sur cette rencontre incertaine, fragile, dont l’utilisateur peut
ainsi essayer à chaque instant d’expérimenter l’état instable de rêve ou de réalité. J’ai essayé avec
ce film de penser mon propre chemin de cette manière, entre rêve et réalité, et de déconstruire les
équivalences entre le point de vue du personnage – à savoir la position de la caméra comme point
d’enregistrement visuel – et la position de l’utilisateur comme point de vision et d’exploration. Il
s’agissait de mettre en scène ces deux points de vue et de les faire dialoguer afin de transmettre mon
intention au public.

9  Dans ces expériences grand format, les utilisateurs se déplacent librement à l'intérieur de l’œuvre dans un espace 
réel.. 

10  La Prairie productions (Mathieu Pradat & Eric Prunier), avec Joël Ducorroy, Film VR, 9 mn, 2015. 
http://www.mathieupradat.com/index_realisateur_innerplaces.html

11  La Prairie productions (Mathieu Pradat), avec Fabrice Adde, Film VR, 7 mn, 2017. 
http://www.mathieupradat.com/index_realisateur_proxima.html  / https://culturevr.fr/proxima/

https://culturevr.fr/proxima/
http://www.mathieupradat.com/index_realisateur_proxima.html
http://www.mathieupradat.com/index_realisateur_innerplaces.html


Pour  l’utilisateur,  incarner  un  corps  virtuel  est  une  possibilité  des  récits  immersifs.  C’est  un
processus  rendu  possible  par  l’embodiement (notre  propre  incarnation  physique  dans  l’œuvre).
Plusieurs corporéités peuvent être incarnées tour à tour. L’utilisateur peut passer d’un corps à un
autre, rajeunir, vieillir, être un animal, un homme, une femme, changer de sexe virtuellement. Mais
de quel corps s’agit-il ? Avec Proxima, je proposais à l’utilisateur de s’identifier à l’entité lumineuse
elle-même, ceci permettant à la fois de le surprendre et de le mettre en situation de regarder ce qu’il
y a de plus beau, selon moi, à regarder, un autre être humain, un corps véritable, d’une manière
différente, ou au moins renouvelée. En identifiant l’utilisateur à une entité lumineuse venue d’un
autre monde, je le questionnais ainsi sur l’existence de ces mondes inconnus, sur l’univers au-delà
du visible.

ILLUSTRATION 3 ET ILLUSTRATION 4

Plus généralement, à travers le travail de design de la présence se posent les questions suivantes :
qui suis-je dans cette expérience et quel va y être mon rôle ? Les réponses possibles sont autant de
manières offertes à l’auteur pour transcrire son intention et son point de vue. On constaterait sans
doute  par  exemple  que les  utilisateurs  exploreraient  différemment un service d’urgence  virtuel,
selon qu’ils incarneraient des blessés, des accompagnants, des médecins, des pompiers, des agents
de ménage ou des personnels administratifs.  On expérimente d’ailleurs cette question dans une
œuvre comme  Separate Silences12 où, installé dans un lit d’hôpital,  l’on est amené à faire deux
expériences du coma différentes, incarnant tour à tour un frère et une sœur. Ainsi, le personnage ou
l’entité que l’auteur vous propose d’incarner est constitutif de son intention auctoriale.

Corps - Récit - Intention ou L’expérience du récit par le corps - La chasse au trésor

« Le conteur  emprunte la matière de son récit  à  l’expérience :  la sienne ou celle qui  lui  a  été
rapportée par autrui.  Et ce qu’il  raconte à son tour,  devient expérience en ceux qui écoute son
histoire. », écrit Walter Benjamin3. Donner un point de vue, une intention, ne consiste pas seulement
à  oblitérer  certains  aspects  du  monde  virtuel,  à  circonscrire  son  propos  et  ses  thématiques,  à
proposer d’incarner tel ou tel personnage, mais aussi à révéler le sens de l’action que l’on propose,
dans le cas de l’immersion, des actions concrètes  à effectuer par l’utilisateur.

L’utilisateur est celui qui par sa présence, ses mouvements et ses choix va actionner le récit, c’est un
stade  supplémentaire  par  rapport  au  « et  après,  il  s’est  passé  quoi  ? »  adressé  au  conteur.  En
situation d’immersion, la question est posée autrement : « et maintenant je fais quoi ? », comme le
ferait un participant à une chasse au trésor. Il ne s’agit pas de partager l’expérience de quelqu’un
d’autre, mais de faire soi-même une expérience écrite d’avance. Des événements programmés vont
avoir lieu. L’utilisateur n’a pas la possibilité de les empêcher de se dérouler, ni de maîtriser leur
ordre (celui-ci peut parfois varier dans le cas de plusieurs embranchements narratifs), en revanche,

12  WEDEL D., Hver Sin Stilhed (Separate Silences), MANND (Maria Herholdt Engermann, Signe Ungermand), avec 
avec Elias Munk, Sine Lindstorff Kjeldsen, Marcus Aurelius Christensen, Anna Nøhr Tolstrup, Expérience VR, 
Danemark, 2017. https://www.mannd.dk/selected-works/separate-silence/  /

https://www.mannd.dk/selected-works/separate-silence/


il  a  la  possibilité  d’interagir  avec  ces  événements  et  avec  les  protagonistes  de  l’histoire,  de
découvrir  les choses au moment où elles se passent,  d’être soi-même une composante du récit.
J’insiste  ici  tout  particulièrement  sur  le  caractère  expérientiel  de  l’immersion,  qui  se  distingue
comme on l’a vu, de l’engagement. L’auteur immersif écrit à la fois une histoire et la manière dont
il propose à un public actif de la vivre. Il travaille spécifiquement un design d’expérience selon
l’histoire scénarisée. Les règles du jeu sont propres à chaque expérience. Elles doivent répondre de
façon synthétique à plusieurs exigences du récit immersif : qui suis-je et quelle est ma fonction à
l’intérieur de l’œuvre ? Les personnages du récit (et les autres utilisateurs) me voient-ils et si oui
peuvent-ils  interagir  avec  moi  ?  Puis-je  agir  sur  le  monde  qui  m’environne ?  Puis-je  agir  sur
l’histoire qui prend corps autour de moi et si oui comment ? Ces questions de scénario et de mise en
scène sont déterminantes quant à la problématique du point de vue. 

Au-delà de l’élaboration de ce que l’on donne à voir  et  à explorer,  et  de la caractérisation des
personnages que l’on donne à être, la question fondamentale est de savoir ce que l’on donne à faire
à  l’utilisateur,  comment  on  le  conduit  à  se  raconter  l’histoire  à  lui-même,  à  rencontrer  des
personnages, à se confronter à différentes situations, comment  l’œuvre au final l’inclut dans le
récit. 

Être auteur d’une œuvre immersive ne consiste pas simplement à la scénariser,  à imaginer  son
univers, mais surtout à la mettre en scène de façon duale, c’est-à-dire à la fois pour les personnages
du récit et pour l’utilisateur lui-même. Il y a ainsi en filigrane deux mises en scène pour porter
l’intention unitaire de l’auteur. Ce qu’on appelle le parcours de l’utilisateur est scénarisé et mis en
scène dans une relation dialectique avec la narration qu’il actionne, narration elle-même mise en
scène de façon à la fois indépendante et dépendante de l’utilisateur (il la déclenche par ses actions). 

L’utilisateur, s’il déroule lui-même le fil narratif à son propre rythme, conserve son propre regard
sur l’œuvre. Il formule sa propre opinion sur ce qu’il est en train de vivre et dont il perçoit bien
l’intention. Ce n’est pas parce qu’il vit lui-même les choses qu’il est d’accord avec l’auteur ou
épouse son point de vue. Ce n’est pas parce qu’on demande au public d’avoir la bienveillance de
participer à un jeu qu’il aliène son jugement critique et sa faculté de questionner à la fois les règles
et le contenu. Je pense à ce propos qu’il faut mettre en œuvre les conditions favorables à cet espace
de pensée critique pour l’utilisateur. Il est actif, il joue, il participe, en même temps qu’il reçoit un
point de vue, une intention. C’est très exigeant. Il me semble important qu’il ait à la fois le champ
libre d’être acteur dans l’œuvre et suffisamment d’espace pour laisser cours à ses propres émotions
et  à  ses pensées.  L’utilisateur  a  besoin que l’expérience lui  laisse du temps et  du silence pour
dialoguer avec l’intention de l’auteur. A défaut, l’intention de l’auteur sombre dans le vide.


