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INTRODUCTION
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002.

003.

004.

Enfant, je me souviens de la premiére console qui m‘avait
été offerte, une PlayStation 2. Je n'avais jamais touché une
console auparavant, les jeux vidéo faisant peu partie de la
culture de mes parents. J'ai alors découvert le plaisir d'évo-
luer dans de nouveaux univers ou tout était possible et envi-
sageable, loin de la réalité physique. Comme si, aprés avoirvu
ces films ou le protagoniste est projeté dans un monde dif-
férent, profond, comme Néo ou Ted Pikul’, je pouvais enfin a
mon tour mettre un pied dans ces mondes infinis. J'ai pen-
dant des années apprécié de me perdre, de vagabonder, de
fuirle plus possible le début et la fin. Je crois que je nai jamais
fini aucun des jeux de ma console. J'étais en quéte d'un res-
senti, d'une expérience tournée vers l'onirisme et l'infini des
espaces numériques.

En 2008 est apparu le Playstation Home* sur PlayS-
tation 3. Il n'était plus question de jouer un personnage voulu
par I'éditeur, évoluant dans un univers en ayant un but, mais de
concevoir un avatar, sans doute peu réaliste mais a la banalité
crédible, une prolongation du corps dans un monde ressem-
blant au nbtre. Hérité des mondes virtuels communautaires
comme Second Life?, il réouvrait leurs portes avec la portée
médiatique et la fraicheur de la Playstation 3 sortie une année
auparavant. Tout comme ces mondes virtuels, il était possible
de s'éloigner de la vie IRL?, de sy investir et de sy perdre.

Des années aprés, est arrivé ce jour ou je suis revenu pour
m'y replonger, nostalgique, avant de me rendre compte que
les serveurs avaient été supprimés le 31 mars 2015. Apres des
heures de vie numérique, mon deuxiéme moi ettoutl'argent réel
investi avaient disparus dans un brouillard de données, suppri-
més pour laisser place aux nouvelles générations de consoles.
Cette disparition fit pour moi le début d'un questionnement sur
I'immersion, I'éphémeére de ces univers, les raisons poussant a
s'investir de plus en plus dans le numérique, a évoluer dans les
environnements, et les modalités de projection.

L'écran est un cadre, il délimite I'image que l'on
regarde, mais il semble disparaitre. Les frontiéres des mondes
virtuels semblent s’effondrer, la porosité entre physique et
numérique s'accélérant. L'évolution des outils et des médias
inclut de plus en plus le corps, I'hnumain n‘est plus seulement
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005.

006.

observateur d'un médium, il enfait partie et découvre des nou-
veaux territoires non plus par son seul regard, mais en s’y sen-
tantimmergé a travers ses sens, son ressenti, son corps.

Le corps est devenu aujourd’hui le point important, tant
dans la représentation de sa forme que dans son inclusivité
sensorielle. Depuis les questionnements autour des jambes
absentes des avatars dans le Horizon Worlds de Meta jusqu’a
I'immersion sensorielle la plus active, le corps est omniprésent
dans les discours autour du numérique. Différents outils appa-
raissent qui tentent de retranscrire numériquement le plus de
sens possible, tel que le Nosulus Rift>, et les casques VR évo-
luent et deviennent de plus en plus accessibles. Pourquoi se
rapprocher de I'écran jusqu’a vouloir en gommer les frontieres ?
Quelles sont les raisons de I'apparition du corps dans le numé-
rique? Dans quel but essayons-nous de le ressentir? Pour-
quoivouloir rendre si poreuses les relations qu'il entretient avec
I'espace virtuel ? Quelles évolutions ont permis d'agrandir ce
rapport au corps et jusqu’ol pouvons-nous aller afin de nous
immerger entierement dans ce médium?

Al'aune de ces usages, ce mémoire propose une réflexion
sur la présence du corps, et sur le paradoxe de sa disparition
telle qu’on pourrait I'envisager, effacé du monde physique mais
en réalité trés physiquement présent dans le monde numé-
rique. Une désincarnation apparente pour devenir bien plus
poreux et justement trés incarné par rapport a la maniére dont
onl'envisageait auparavant.

[Introduction]
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1] o001
Néo, protagoniste de la trilogie
Matrix (1999) des Wachowski,
découvre que le monde dans
lequel il vit n'est qu’une une
vaste simulation informatique

a I'échelle mondiale. Ted Pikul
est un stagiaire emmené dans
un jeu virtuel en se branchant
physiquement a une machine
organique, dans le film eXistenZ
(1999) de David Cronenberg.

(2] {002
PlayStation Home (ou Home)

était un projet de monde virtuel
communautaire (ou métavers)
développé par SCE London
Studio, destiné aux utilisateurs de
PlayStation 3 et faisant partie du
PlayStation Network. Il se présen-
tait comme le lieu de rencontre

et d'échange de la communauté

PlayStation.

(3] floo2
Voir 2.3.11059

(4] {002

Le sigle «IRL > signifie «in real life »
(«dans la vraie vie »), c'est-a-dire
«pas dans Internet». Par exten-
sion, IRL peut étre utilisé comme
nom pour désigner une rencontre
réelle de personnes qui se sont
connues sur Internet.

(5] 11005
Congu en 2016 par deux agences
pour Ubisoft, cet outil elit vocation
a étre une nouvelle expérience
sensorielle dans la réalité virtuelle,
en envoyant des odeurs via un
masque nasal.

[Introduction Notes de bas de page]
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I — Le cadre et lespace,
de lécran a  Thorizon

1.1 Préambule. L'immersion, un désir lointain.

007.  D'aussi loin que I'immersion et l'envie d’entrer dans d‘autres
mondes existe, par des moyens divers et variés®, I'accéléra-
tion de la perméabilité entre réel et simulation est de plus en
plus visible avec I'avénement des univers «virtuels». Bien que
le terme explicite «réalité virtuelle» ait été utilisé pour la pre-
miére fois en 1938 par Antonin Arthaud dans I'essai Le Théatre
et son double’ et jalonnera ma réflexion sur le numérique, s'im-
merger dans une ceuvre, quelle qu’elle soit, existe depuis bien
longtemps. Dans le cadre de ce mémoire, traitant du rapport a
I'écran, d'une image délimitée par une zone, puis du numérique
plus globalement, il me semble pertinent de commencer en éta-
blissant un paralléle plus lointain, abordant la perception a tra-
vers |'histoire de I'art et le tableau.

008. Pline I'’Ancien, dans son encyclopédie Naturalis his-
toria, nous décrit une anecdote a propos d'un affrontement

[Fig.03] Al—1 > entre deux peintres, Zeuxis et Parrhasios. Ces deux peintres
entretiennent une rivalité autour du réalisme de leur peinture,
et décident d'un «duel pictural> avec le public de Gréce pour
témoin. Zeuxis, ayant peint des raisins et des fruits, réussit a
tromper les oiseaux qui vinrent picorer le tableau. Passée la stu-
péfaction du trompe l'cell, il fiit demandé a Parrasius de retirer
son rideau, mais le rideau n’en était pas un, il était peint, et Par-
rasius fut déclaré victorieux; bien qu'encadrée, sa peinture avait
réussi a tromper I'ceil humain.

009.  L'histoire de I'art est jalonnée de récits traitant de trompe I'ceil,
d'immersion, de simulacre. Etre trompé par une ceuvre est une
chose, étre immergé en est une autre et découle d'une stimu-
lation multiple.

010. L'histoire de Zeuxis et Parrhasios, bien qu’anecdotique,
nous démontre que les notions de cadre et de rapport & I'image
simulée dans le pictural sont anciennes. Ainsi, avant méme la
quéte de la perspective, Olivier Grau donne a voir le rapproche-

et ment entre 'immersion et le ressenti corporel a travers I'ana-

[Fig.04 & 05] Al—1 > lyse d'ceuvres englobant le spectateur; les fresques de la Villa

dei Misteri® (60 av. J.-C.) et la Sala delle Prospettive (1516). Ces
ﬁ impressionnantes pieces murales étendent I'espace de la piéce

M 1]



[0109013] et apportent un prolongement réaliste de I'espace physique,
fusionnant par I'illusion le réel et le simulé. Cette stratégie d'im-
mersion visuelle qui prend en compte le corps et tente d'inclure
le spectateur dans I'espace de la toile pourrait étre qualifiée
d’ancétre des environnements immersifs virtuels.

o1t Le théatre est I'un de ces moyens d'immersion qui, plus
que lalecture ou la peinture, propose une projection sensorielle
proche de celle de I'écran; vivre par procuration, en s'identi-
fiant & ce que I'on voit, plonger le temps du spectacle dans les
pulsions et actions qui nous sont présentées, qui sont jouées
devant nous. Puis, le cinéma améne la notion d'écran, ouvrant
un regard non plus vers le réel mais vers une retranscription
numeérique de I'action. Néanmoins, le spectateur reste inactif et
face a une action qui se déroule sans qu'il puisse agir dessus.

012. Au-dela du trompe-I'ceil, qui, d'un point de vue sensoriel,
congoit une réalité alternative uniquement par I'image et au tra-
vers du regard, le jeu vidéo constitue un autre médium qui pro-
pose une immersion plus profonde, héritée de I'évolution de
I'image animée. Il ne nous propose pas le choix tacite de pou-
voirou non nous sentirtouchés ouimmergés, il propose de nou-
velles maniéres de se sentir encore plus inclus, et de tromper
non plus seulement le regard mais notre rapport au monde phy-
sique, de latemporalité a la présence. Avant méme l'arrivée des
jeux graphiquement évolués, prenant en compte ce principe du
regard, c'est avant tout la participation et le fait de pouvoir avoir
la sensation d'agir sur le médium et le déroulement de I'histoire
qui fait évoluer I'immersion.

12 L'apparition du jeu sur ordinateur.

013.  Avant d'aborder le «jeu vidéo», il est indispensable de rapi-
dement introduire I'invention nécessaire qui a permis la créa-
tion de ce médium: celle de I'ordinateur qui est fonciérement
lie au développement des jeux vidéo et marque |'évolution

[Fig.06] Al—1 > des espaces virtuels. En 1937, le premier ordinateur est congu
par IBM, ouvrant le champ des possibles en termes de calcul,
puis, vers 1956, les premiers jeux voient le jour. Ces premiers
jeux sont créés par des scientifiques et ingénieurs, non pas
avec l'objectif de divertir, mais avec celui d’expliciter le fonc-
tionnement de ces nouvelles technologies numériques. En
1962, Spacewar! est congu et développé par un groupe d'étu-
diants du MIT.2 Vincent Berry explique: «Le programme pro-
pose aux joueurs de déplacer un vaisseau et de détruire des
missiles dans I'espace. S'il n‘est pas chronologiquement le
premier jeu utilisant de 'électronique’, il est cependant consi-
déré par la majorité des auteurs comme le premier jeu vidéo

[1 11-1.2] Le cadre et l'espace, de [écran a horizon
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1.3

[Fig.07]

[Fig,08]

[Fig.09]

tel que nous les connaissons aujourd’hui dans leur logique
commerciale™.». L'ordinateur pose un cadre, I'écran devient
interactif, un nouveau moyen de se divertir et de jouer en parti-
cipant a l'action offerte a notre regard et a nos mains.

La quéte de projection géographique, vers de nouvelles dimensions.

Al—-2 >

Al—-2 >

Al—-2 >

014.

015.

Les prémisses des jeux vidéo se font frontalement, sur une sur-
face plane, ou les pixels ne permettent d'évoluer que sur un
plan bidimensionnel. Entre les années 1960 et 1980, les innova-
tions dans ce domaine restent de niche, développées et expé-
rimentées par des étudiants et chercheurs comme la création
de Spacewar!. | sera dévoilé pour la premiére fois au public lors
de la journée portes ouvertes des sciences du MIT en 1962,
avant de pouvoir apparaitre sur la plupart des ordinateurs de
recherche PDP-1des USA.2

Jusqu'aux années 1970, les ordinateurs sont peu acces-
sibles et les micro-ordinateurs se démocratisent vers 1977.
Lesjoueurs deviennent actifs, il ne s’agit plus de regarder pas-
sivement mais d'interagir avec I'écran par le biais de manettes
et de claviers, chez soi. Des créateurs prennent conscience
des possibilités sur la narration, 'immersion, et le rapproche-
ment entre le spectateur et son écran. L'un des participants au
projet ARPAnet®, Will Crowther, fagonne un programme uni-
quement textuel («en Fortran sur un PDP10 de la firme Bolt
Beramek and Newman (BBN)™.»), mais & vocation immer-
sive via son intrigue et les possibilités de choisir textuellement
la direction ou l'action que I'on souhaite effectuer en saisis-
sant n'importe quel mot. S'écartant du graphisme des pre-
miers jeux en pixels comme Spacewarl, il ne recherche pas le
réalisme visuel mais I'immersion par l'interaction et la narra-
tion. Ce jeu s'appellera ADVENT, Colossal Cave, puis Colos-
sal Cave Adventure.“ |l deviendra a la fois précurseur des jeux
d’aventures et I'expression d'une envie de projection géogra-
phique par le public. En effet, la descritpion exclusivemement
textuelle d'espaces qui s'enchainent, une géographie imagi-
naire de 78 lieux et 66 pieces'®, méne & la création de forums
et groupes de discussion proposant des cartes et des repré-
sentations physiques de l'organisation du jeu. Le textuel est
dépassé parl'envie de projection, et I'envie de visualiser le jeu
comme un espace multiple apparait. Du jeu pixel inclus dans
un espace délimité au jeu textuel d'interaction, nous avons
construit des cartes, des moyens de se projeter dans la conti-
nuité d'un univers, démontré une envie pressante de pouvoir
explorer des univers afin de s'y déplacer plus physiquement.

[I

12-1.3]
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14 De la carte au territoire, s'approprier I'espace.

016.  «Cequidistingue le genre culturel des jeux vidéo par rapport au
roman et au cinéma, en plus de différences cybernétiques évi-
dentes, c'est I'importance de I'espace».

Espen J.Aarseth

017. Une évolution constante dans l'univers des jeux vidéo et des
mondes numériques est celle du territoire et du lieu. Partant du
2D semblable a une carte entierement présente dans I'écran,

[Fig.10] Al—-2 > dans des jeux comme Pac-Man ou 'espace défini par le cadre
n’est pas vraiment un monde mais un univers abstrait™®, c'est
dans les années 1990 que l'on voit apparaitre une nouvelle
maniére d'explorer. Les ordinateurs gagnent en puissance, les
graphismes évoluent et les possibilités aussi. L'espace des jeux
vidéo cantonné aux bordures et aux visuels abstraits se trans-
forme en «point de vue cartographique d'un monde concret
appréhendé selon la perspective d’un corps humain®.». L'im-
mersionn’en est que plusforte etle joueur estbien plusinclus;le
monde devient une continuité du sien, et une fois les outils assi-
milés, il devient plus logique d'y interagir et donc de s’y sentira
I'aise. L'espace est doublé, la ou le jeu physique est inclus dans
I'espace réel, le jeu vidéo est constitué de deux composantes;
La premiére est 'espace du joueur, celui dans lequel le joueur
va étre physiquement actif, dans lequel est déployée I'action de
jouer. La deuxiéme est I'espace du jeu qui comprend l'espace
de représentation visuelle sur lequel le joueur agit par l'inter-
face et les plans de jeu, éléments qui favorisent I'appropria-
tion par le joueur de ce qui I'entoure virtuellement.** L'espace
estprolongé, lavue frontale d'éléments plats devient circulation
dans des mondes couloirs, simplistes mais a I'étonnante réson-
nance avec le simple fait de marcher, de tourner, d'évoluer dans
un espace. Nous voyons apparaitre au sein de I'espace virtuel
dujeu des affordances, des échos de notre monde physique.

018. L'espace devient praticable, on peut s’y déplacer malgré

[Fig.11] Al—2 > une circulation d'espace réduite et normée. Il évolue, s'agrandit,
et 'environnement 3D devient fluide et plus mobile, il est offert
au regard de pouvoir pivoter, retranscrire par un mouvement

L™ plus naturel et affordant I'espace qui entoure le personnage
joueur. La circulation devient possible, depuis des couloirs pro-
fonds offrant des choix de direction?, sans mobilité du regard,
vers des univers fluides, mais a I'horizon s'apparentant & un

[Fig.12] Al—-2 > mirage inatteignable aux frontiéres sans cesse repoussées.*

L'espace se transforme, la profondeur change et devient non

[1 1.3 -1.4] Le cadre et l'espace, de [écran a horizon



[01 8_)021] plus simulée mais réelle, les bordures deviennent tangibles etla
typologie d'espace se modifie. D'un univers «tableau=3» le per-
sonnage et son point de vue deviennent le centre et évoluent
dans un espace plus défini, parfois tangible. Cette évolution
n‘aura de cesse de s'accélérer, afin de rapprocher les mouve-
ments dans I"écran au plus prés des mouvements réalistes du
regard.

019.  Surlatypologie d'espaces dans le jeu, Marie-Laure Ryan cite
Michael Nitsche:
«|l existe dans ces jeux deux types dominants de structure
spatiale: la route et le monde. Dans la structure route, le joueur
est un voyageur qui suit un itinéraire linéaire prédéterminé
[.] jusqua ce que la trajectoire narrative aboutisse a sa
conclusion. [...] Le jeu-monde est un espace a deux ou méme a
trois dimensions. Au lieu de présenter une séquence narrative
prédéterminée, ce type de jeu offre au joueur un certain nombre
d'activités et de missions qui se rattachent a certains lieux dans
le monde du jeu, et que le joueur peut accomplir dans un ordre

plus ou moins libre*.»

1.5 Les nouvelles frontiéres virtuelles.

020.  Les progrés du numérique s'accélérent, ouvrant le champ des
possibles dans la création, permettant de faire tomber des fron-
tieres et d'inclure le joueur dans des modalités et systemes de
jeuxde plus en plus poussés. Les open-worlds=se calquentala
réalité et proposent un déplacement libre, internet connecte les
joueurs, sociabilise le virtuel, les jeux se rallongent et fusionnent
avec l'espace et le temps du joueur.

1.5 Join the game.

021.  Jusqu'aux années 80, internet n'a pas encore assez de débit

pour permettre de jouer universellement en ligne; afin de jouer

a plusieurs, il est nécessaire de se rencontrer et de connecter

[Fig.13 & 14] A1-3 > son matériel & un réseau local. Ces LAN® permettent donc de

jouer uniquement avec des gens proches, des connaissances,

et dans un espace défini et fixe. En 1979, deux étudiants créent

[Fig.15] Al-3 > le premier jeu monde virtuel?, appelé MUDI, et ouvrent la voie

aux projets commerciaux.=* Lévolution d’internet permet une

porosité entre connexion et jeux vidéo, projetant une évolution

majeure dans la perception des frontiéres numériques et dans

le rapport spatial. Dés lors, les frontiéres ne sont plus fermées,

les mondes en réseau apparaissent, et la sociabilité peut se
faire virtuellement depuis son canapé.

[1 1.4 -1.5] Le cadre et lespace, de [écran a horizon



[0229023] 022. Habitat est 'un des premiers projets de ce type; il est

qualifié de deuxieme monde, un nouveau lieu a part entiére ou
[Fig.16] Al-3 > il est possible d'interagir, de discuter textuellement, d’explorer
des régions (jusqu’a 20 000 ou les environnements textuels
sontremplacés par des représentations en 2D. S'en suitla créa-
tion des premiers MMORPG2®, représentatatifs de I'attrait du
public pour la virtualisation des jeux comme en témoigne le
premier du nom Neverwinter Nights, basé sur la licence de
Donjons & Dragons, qui propose une aventure textuelle, au
déplacement libre, ou il est possible de croiser d'autres joueurs
en ligne. L'évolution des graphismes alliée & I'évolution des
mondes en ligne fait apparaitre Meridian 59, avec une projec-
tion visuelle en 3D qui permet de vivre une aventure dans un
monde se rapprochant graphiquement du nétre et ot il est pos-
sible de croiser d'autres personnages joueurs, le tout avec un
champ de vision proche du réel et des modalités de déplace-
ment fluides. La géographie n'est plus seulement réelle, tan-
gible, elle est désormais projetée au sein d'univers numériques,
danslesquelsil est possible d'évolueretd’avancer, atravers des
lieux variés ou d'autres personnages joueurs sont présents et
ou l'interactivité est possible.

1.5.2 Game Over - Continuer?

023.  Lessessions de jeu se déroulent dans I'espace public des salles
d‘arcade, et la borne d'arcade délimite le temps de jeu selon le
portefeuille de'utilisateur car chaque relance aun co(it. Avecl'ar-
rivée des micro-ordinateurs, I'espace du jeu s'est vu déplacé et
intégré dans I'espace personnel. Dés lors, nul besoin de payer ou
de sortiralafermeture de la salle de jeu; il est devenu intemporel,
utilisable n'importe quand et a n'importe quelle fréquence. Les
joueurs évoluent dans I'environnement simulé et modifient les
temporalités, le temps passé a jouer est défini dans 'espace phy-
sique, mais les sauvegardes permettent recommencer quand on
le souhaite, de revenir en arriére, de modifier les conséquences,
et par extension de modifier le temps numérique et donc sa per-
ception par projection dans I'environnement virtuel. Le game
overn'en est plus vraiment un, la rejouabilité est exacerbée. Face
a la frustration de perdre définitivement, proposée par I'arcade,
et afin de parer a I'abandon du joueur frustré, les checkpoints et
points de sauvegarde jalonnent les créations, balisent 'aventure
virtuelle du joueur. L'espace est prolongé, la démarcation entre
I'extérieur et l'intérieur du jeu est encore visible mais le temps
peut y étre distendu?; étant immergé dans un environnement
fonciérement plus abstrait, sans repéres, il est alors possible de
ne plus avoir conscience du temps.

[1 1.5] Le cadre et l'espace, de [écran a horizon



[024-5027] 024. L'écran Game Over est sans doute I'un des éléments les

plus connus marquant I'histoire du jeu vidéo.?* La mort, méme
[Fig.19 & 20] Al—4 > avec des sauvegardes permettant un retour en arriére, fait par-
tie del'immersion vidéoludique, et offre un enjeu réel aux termes
physiques, au jeu. Le médium vidéoludique est ambivalent sur
le terme de «mort», car d'un c6té il met en exergue la nécessité
de ne pas mourir en proposant le paralléle a la «vie > réelle, et
d’un autre il propose la possibilité de jouer avec la mort; le sys-
teme de sauvegarde fait qu’elle n‘est pas une vraie fin. Néan-
moins, le fait de mourir permet la projection et I'identification
dans le jeu, une immersion par la sentence, le personnage joué
devient plus proche de nous, car il a lui aussi sa propre finitude.

1.6 Voir plus loin que le cadre.
1.6.1 Simuler le réel a I'écran.

025.  Une autre évolution marquante de I'immersion dans le médium
vidéoludique et les espaces numériques est 'avancée du réa-
lisme. Le réalisme est graphique - nous l'avons vu au travers
de I'évolution d'environnements textuels vers les univers tridi-
mensionnels praticables qui s'approchent de plus en plus d'une
simulation du réel - et également narratif, en utilisant des biais
plus sensibles afin dimmerger le joueur pour qu'il n‘ait plus
la sensation de regarder un écran mais celle d'étre acteur ou
témoin en présence d’une action.

026.  Auparavant fagonné de pixels visibles, éléments presque dis-
tinctifs du médium, le jeu vidéo a évolué vers des graphismes
de plus en plus réalistes, considérés comme nécessaires al'im-
plication du joueur afin de lui donner a voir un monde visuelle-
mentau plus proche dussien. Le pixel afini par étre oublié, caché,

[Fig.21] Al—4 > jusqu'a l'usage d'anti-aliasing (ou anticrénelage) visant a faire
disparaitre toute trace pour que le joueur n'y ait plus acces. Le
A A réalisme graphique est devenu le standard, celui de toujours
plus tenter de transmettre la fluidité apparente du regard et de

lavie réelle.
027. Limmersion vidéoludique n'est pas uniquement le fait

d'une ressemblance avec le monde réel, elle est aussi la tenta-
tive de parvenir ala copie visuelle la plus parfaite. Cet argument
du réalisme visuel est souvent utilisé et explicité comme étant
celui quiva permettre d’apprécier au mieux un jeu et de s’y sen-
tirimmergé au plus.®* Cette frontiére brutale entre réel et virtuel,
comme quoi «plus le virtuel sera visuellement réel plus nous
serons immergés » doit toutefois étre modérée, de nombreux
théoriciens ayant explicité que le réel et le virtuel ne sont pas
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[0279031] opposés.® Si nous nous attachons par exemple & un person-
nage, ou qu‘un jeu nous touche profondément par ce qu'il a a
nous dire, nous pouvons pleurer, un effet bien réel. Un exemple,
qui touche au réalisme a travers un effet plus psychologique

[Fig.22] Al—-4 > que visuel, serait le concept de flow développé par Csikszent-
mihalyi en 1975%. Ce flow est un principe illustrant I'état men-
tal atteint lorsque nous sommes entierement absorbés par une
activité et prenons plaisir a I'effectuer en occultant ce qui nous
entoure.?” Appliqué dans le jeu vidéo depuis quelques années,
il représente cette sensation d'étre totalement immergé dans
un jeu, quand bien méme il ne s'appuierait en rien sur un réa-
lisme graphique particulierement travaillé. C'est la sensation
qui devient réelle, elle se retranscrit en nous par une absorp-
tion forte et une implication émotionnelle poussée. Ce flow est
recherché dans la création vidéoludique au travers, non pas du
visuel, mais de plusieurs autres moyens techniques comme la
modulation de difficulté, la récompense, le feedback.

028. Ce n'est pas forcément le niveau de détail & I'écran, mais
plutét un anthropomorphisme psychobiologique® qui fait que
chaque jeu offre une perspective différente du monde réel a tra-
vers le prisme de son gameplay®?, de sa narration, etc. Lindi-
vidu qui parcourt le jeu est confronté a un univers trés différent
dusien, mais aussi semblable en faisant appel & des notions qui
lui sont connues.

029.  «Entantque pratique spatiale, les jeux d'ordinateur sont alafois
un systéme formel de relations et une imagerie symbolique a la
fonction principalement esthétique *°»

Espen Aarseth

030.  Clest cela qui nous permet de nous identifier et de nous pro-
jeter, avec par exemple des environnements familiers tels que
desvilles, montagnes, buildings etc. Le jeu estun espace mimé-
tique, plus que réel, qui permet de faire écho au joueur et de
lui donner la sensation d'étre impliqué. La simulation de I'es-
pace dans le médium et au travers de I'écran crée une per-
ception modifiée, le sortant de son espace physique réel (en
partie car il est inclus dans le jeu ne serait-ce qu'au moins par
ce qui lui apparait ou par ce qu'il entend) et change d’une cer-
taine maniére sa spatialité.*! Il se retrouve entre deux médiums,
conscient des frontiéres de I'écran, mais actif et impliqué dans
le numérique, jusqu'au ressenti de I'action et de la narration.

031 Ces interactions et cette porosité entre I'espace du jeu et
I'espace physique dans lequel se trouve le joueur démontrent
bien que c'est 'engagement du joueur et les modalités d'im-
plication avec ce qui I'entoure qui brouillent ces limites entre
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[0319035] espace réel et virtuel, plus qu‘une évolution technologique et
un réalisme visuel. Cette continuité avec I'espace réel tient plus
au réalisme que le joueur va donner a travers son implication
personnelle, et, le temps de sa session, le joueur oscillera sur
cette frontiere en dehors et dans le jeu. C'est a travers cette
évolution de I'immersion que I'on pourrait dire que I'humain est
devenu un «Etre multispatial », pour reprendre le terme de Jere-
mie Valentin. Néanmoins I'écran reste un cadre aux bordures
visibles et reste a ce titre cette frontiere entre deux espaces qui
n‘ont de cesse de s'interconnecter.

1.6.2 S'impliquer physiquement, le cas du simulateur.

032.  «Alors que les gens de HMD pensaient que le paysage 3D était
I'essence de la réalité, jai senti que le degré d'implication phy-
sique était la mesure de limmersion®2.»

033.  Limmersion évolue vers le sentiment de présence dans le
numérique, passant de I'écran al'espace physique qui entoure
le joueur. Sans, pour le moment du moins, proposer une pro-
jection du corps dans I'espace numérique mais un prolon-
gement de soi dans I'écran, avec en méme temps une forte
présence dans l'espace privé par dautres moyens tech-
niques, le cas du simulateur évoque le mimétisme et les pré-
misses d'un corps de plus en plus inclus.

034. Usant a la fois d'interfaces propres a ce qu'il simule, utili-
sant la plupart du temps la premiére personne afin d'immerger
et de projeter directement notre statut physique derriere I'écran
et ainsi de devenir notre point de vue, le cas du simulateur est
une sorte de terrain d’expérience d'une sensation qui ne nous
appartient pas mais que nous voulons vivre pleinement. Il per-
met de voir I'apparition d’outils allant jusqu'a la «reconstitution »

[Fig.23 & 24] Al—4 > d’un environnement a des fins d'immersion. On voit apparaitre
dans les salons des cockpit d'avion ou des cabines de camion,
chezle citoyen lambda et a vocation purement « passe-temps ».

035. A l'origine scientifique, militaire ou d'ingénierie, le simu-
lateur avait une vocation d‘apprentissage ou utilitaire pour
s'approprier certains mouvements dangereuxaréaliser directe-
ment (tel que faire décoller un avion ou désamorcer un explosif).
Aujourd’hui, on voit arriver sur le marché I'usage de simulateurs
divers et variés et un attrait extrémement fort du public pour ce
médium. Il tend a faire impasse sur le ludique et l'objectif, pour
tenter sans doute de se rapprocherau plus prés de I'expérience.
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[036->039] 036.  Sorti en 1995 au Japon, Densha de Go! est I'un des premiers
jeux de simulation a la premiére personne et propose un game-

[Fig.25] Al-5 > play axé sur la conduite de trains de banlieue de gare en gare,
— vl en respectant les arréts, les horaires et les limites de vitesse.

Toutes les lignes sont des lignes existantes, reflétant claire-
ment I'envie de se calquer & la réalité. Conduire dans Densha
de Gol! est une tentative de ressentir ce que pourrait ressen-
tir un conducteur de train Japonais; les seuls rappels vidéolu-
diques sont sous forme de game over en cas de conduite trop
rapide ou de freinage trop brusque. Bien que lent, dans un uni-
vers loin d'un onirisme graphique, circulant dans des décors
péri-urbains, le jeu fonctionne; une vingtaine de titre sortent
sur différentes consoles, avec une adaptation VR en 2020. Un
outil attenant a I'immersion et a I'espace physique présent dans

[Fig.26] Al-5 > ce jeu est le mascon, qui propose de remplacer la manette et
- calque son apparence sur celle des outils de conduite des trains
réels. Cet outil est composé de deux leviers et des boutons

positionnés sur une surface plane permettant de jouer non pas

en tenant une manette dans les mains mais en le posant devant
nous, proposant ainsi une position plus proche de celle d'un
conducteur dans une cabine que d'un joueur devant un écran.
037. Flight-Simulator, un simulateur ultra-poussé de pilo-
tage d'avion donne a voir et a expérimenter un cockpit d'avion
jusqu’au moindre détail. L'évidente complexité du nombre de
leviers, boutons, touches et autres pousse certains joueurs a
[Fig.27 & 28] Al=5 - venir reconstruire un cockpit dans leur appartement afin de se
sentirimmergés et de rapprocher leur expérience de celle des
m pilotes. La ol auparavant les simulateurs professionnels étaient
usinés comme des outils complexes pour des formations pré-
cises, incluantforme et gameplay, on voit aujourd’hui apparaitre
des versions «homemade » de cockpits, cabines de camions **,
et autres, témoignage de la quéte du rapprochement au réel.

038.  «La manette et le clavier séparent physiquement le joueur du
jeu en agissant comme filtre entre les mouvements en jeu et
ceux du joueur. L'accessoire permet de se rapprocher, d'affiner
cette filtration**.»

XavierKlein

039.  Ce que les simulateurs et la quéte de réalisme ont a nous dire
sur I'évolution du numérique, est que le corps prend une place
de plus en plus importante dans les modalités de présence et
d'immersion. La ou le regard porté a I'écran a longtemps été vu
comme I'élément principal de la projection, I'apparition d’outils
physiques et d'éléments affectant notre présence physique a
I'intérieur du numérique remettent en question les pratiques.
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[039-040] Aprés nous étre habitués a la cohabitation des interfaces
numériques >, notre perception s'est accoutumée et le corps a
ressurgi comme un élément nécessaire ay inclure. La ol aupa-
ravant la vision, principal sens pris en compte, était considé-
rée comme la plus nécessaire a l'immersion (du théatre aux
ordinateurs), nous nous sommes rendus compte que tout cela
s'adressait & un corps immobile, inactif. * L'usage du corps, du
reflet corporel, du mimétisme, qui offrentla possibilité de déter-
miner plus librement les mouvements et les interactions, ont
accéléré I'immersion en ne se focalisant plus sur une immersi-
vité purement visuelle en s'ouvrant a une résonnance physique
dans la sphere privée du spectateur, faisant revenir le corps
dans le numérique.

040. «La grande innovation des médias numériques, en ce qui
concerne l'expérience de I'espace, réside dans leur capacité de
le présenter du point de vue d'un corps et d'un ceil non seule-
ment mobiles mais capables de déterminer plus ou moins libre-
ment leurs mouvements: le corps virtuel d>un avatar dans les
jeux et simulations, et le corps réel de l'utilisateur avec la tech-
nologie mobile et la réalité augmentée*..»

Marie-Laure Ryan
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II — Le corps et linteraction

all

centre

de

limmersion

21 Sentiment de présence face a I'écran.

041.
042.
[Fig.29 & 30] Al—5 -
043.
—
| H .
e B 044.
[Fig, 31] Al—6 >

Sila présence n'existe pas au travers des courriers physiques et
plus tard numériques, I'arrivée des tchats révolutionne le senti-
ment de présence virtuelle au travers de discussions instanta-
nées. Au départ, I'écriture se fait en direct sans modalité d’envoi
du message comme dans les messageries les plus modernes,
chaque glyphe est donc visible dés qu'il est tapé depuis l'ordi-
nateur d'un des participants a la conversation. Cela provoque
un sentiment immédiat de présence de l'autre, ou du moins
d’'observation, chaque frappe, interaction, faute ou correction
étant visible en temps réel par I'autre utilisateur.

Les premiéres MI*%(Messageries Instantanées) sont dévelop-
pées avec deux objectifs principaux. D'une part le fait d'échan-
ger en direct grace a une connexion entre les utilisateurs afin
gu'ils puissent se parler de maniére synchrone en temps réel,
d'autre part, la possibilité d'avoir un indice de présence sur la
liste de contacts afin de rapidement savoir qui est actifou non, et
disponible pour échanger. En 1988, I'IRC (Internet Relay Chat)
est congu et utilisé dans des dispositifs de partage d'appren-
tissages sur le web. Il propose, comme dans de nombreuses
autres MI, un systeme de notification de présence, qui permet
de visualiser siun membre de notre liste de contact est en ligne
ou absent. Cette visualisation offre une nouvelle dimension
au numérique a travers la possibilité de projeter un sentiment
de présence (ou d'absence) d'un contact. Une forte présence
sociale en résulte, dans un cadre a distance, car méme sans
communication verbale de la part d'un membre d'un groupe de
discussion, le groupe peut savoir sile membre est actif.

Trois moyens sociotechniques présents dans les M
éléments d'interface et informationnels, permettent de déve-
lopper le sentiment de présence et la relation interactive entre
les participants:

Laliste d’amis, répertoire inclus dans le MI, qui permet de
trier, sélectionner et voir qui est connecté et donc actif derriere
son propre écran. Elle est enrichie d'icones allant de I'image a
la photo de profil, et permet de faire émerger un sentiment de
co-présence, le contact face a nous ayant une représentation

49
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[0449048] visuelle et n'étant plus seulement une ligne de texte s'écrivant
toute seule,

045. La notification de conversation, qui vient signaler visuel-
lement qu'un correspondant cherche a nous parler, qui fait
office d'interjection afin d'attirer 'attention,

046. Etle pop-up, signalant qu‘un contact vient de se connec-
ter et qui lI'inclut directement dans I'espace partagé par le biais
d’unindicateur (par exemple le point rouge devenant vert). L'or-
dinateur signalant notre présence, la zone partagée des Ml
vient s'inclure dans une sphére personnelle, et voir un contact
se connecter le projette dans cette zone partagée qu'est I'es-
pace de discussion.

047. Arrivée plus tard dans le domaine des messageries ins-
tantanées, la photo de profil ouvre plus précisément le rapport
au corps eninsérant dans un médium jusque-la textuel une pre-
miére fagon de représenterla personne avec quinous interagis-
sons depuis notre machine. Néanmoins, I'image demeure figée,
etn’est pas obligatoirement une représentation de visage, toute
photographie pouvant étre utilisée. Elle devient une possible
modalité de présence, tout comme le pseudo qui peut étre le
nom réel de l'interlocuteur, ou pas.

22 L'avatar, I'étre fictif mobile et porosité de I'espace personnel.

048.  Aborder la présence du corps au sein du numérique, c'est
aussi traiter des relations étroites entre ce que I'on voit a
I'écran et le fait d'étre dans le jeu a travers un double numé-
rique. Il faut pour cela traiter de la notion d'avatar. L'avatar tire
son nom du vishnouisme, ou il est une notion complexe que
I'on peut néanmoins résumer en disant qu'il représente I'in-
carnation d’'une divinité surterre; il a été appliqué au domaine
du numérique dans les années 80 en tant que transcription
physique d'un joueur au sein du médium virtuel>°. Si le tchat
est toujours tres présent et prend une part significative du
HUD*?' du joueur, les modalités d’immersion et d'identifica-
tion évoluent en ajoutant a la discussion la possibilité de se
projeterdans|'espace du jeu. L'avatar est|'alter ego du joueur,
il est une maniére d'inviter le joueur a se mettre a sa place,
S en proposant un modeéle corporellement proche de lui. Par

[Fig.32] Al—-6 > exemple, dans Ultima Online, peu importe le type de person-

nage choisi, il sera doté d'une téte, de jambes, et pourra par

la suite étre habillé, choisir des couleurs de cheveux, etc. Ce
rapprochement physionomique permet une représentation
corporelle dans I'espace du jeu avant méme de s’y sentirréel-
lement actif. Dans le domaine vidéoludique, le terme avatar
tend a définir a la fois le personnage incarné par le joueur -

[1T 21-2.2] Le corps et l'interaction au centre de l'immersion
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049.
[Fig.33] Al—6 >
[Fig.34] Al—6 >

050.

05L

ce que nous allons aborder dans cette partie - mais aussi, par
extension, et dans le langage commun «toute manifestation
du joueura l'écran2»,

L'espace des RPG> et MMORPG, tel que dans World
Of Warcraft, est un exemple de type de lieu dans lequel I'ava-
tar est une projection physique de soi, un personnage que l'on
vaincarner. Dans la lignée des Multi User Dungeons™*, et grace
a la connexion, le jeu vidéo voit apparaitre les premiers uni-
vers permanents, dans lesquels tout le monde peut, a travers
I'usage d’un avatar, explorer, se rencontrer, vivre des aventures.
Si I’évolution de son personnage, les victoires et autres objec-
tifs semblent primordiaux, les points les plus immersifs et tou-
chant a la porosité avec I'espace privé et social est d'une part la
présence d'un avatar, certes imaginaire (dans notre cas, créa-
tures ou héros de heroic fantasy), qui devient la prolongation de
nous-méme le temps d’une session de jeu et, d'autre part, I'im-
possibilité de mettre le jeu en pause, ce type de jeu proposant
un «monde persistant».

Bien qu'étant un jeu, il est connecté et constamment
changeant, le temps du jeu fusionne avec le temps physique-
ment éprouvé, l'univers est en temps réel, et aucune pause
n‘est possible méme lorsque le médium est éteint. A l'inverse
des jeux abordés dans la premiére partie qui séparent temps
réel et espace personnel au travers de modalités telles que
I'écran de pause ou la sauvegarde, les mondes persistants
sont des espaces mouvants qui ne nous appartiennent pas
(comprendre par-la que le jeu nest pas «notre > jeu tournant
sur une machine que I'on peut éteindre). Mark W. Bell reléve
deux caractéristiques dans ces mondes virtuels>; la persis-
tance qui en fait des environnements perpétuels, accessibles
24 heures sur 24, tous les jours, et la synchronicité qui per-
met a toute action d'étre effectuée collectivement et en temps
réel. Ce temps réel rapproche I'environnement de I'expé-
rience du monde physique, ou le cycle jour/nuit est perpétuel,
notion présente et continue dans le jeu sur laquelle le joueur
n'a aucune emprise. En parallele, le tchat permet un échange
immédiat de messages, a la maniére des messageries instan-
tanées, permettant a chaque joueur, quand il le souhaite, d'in-
teragir avec d'autres joueurs autour de lui.

«A la différence des jeux vidéo et, en fait, des jeux en géné-
ral dont I'espace est circonscrit a I'équivalent d'une aréne de
combat dans untemps donné, les ‘mondes persistants’ ne s'ar-
rétent pas. La partie dans laquelle évolue le joueur est perpé-
tuelle. L'univers est accessible 24 heures sur 24, 7 jours sur 7.
Quel'onsoitconnecté ou non, letemps dujeu, le cycle desjours
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[Fig.36]

Al—6 >

052.

053.

054.

etdes nuits continue a se dérouler. Hors connexion, les installa-
tions du joueur restent dansl'univers et, lorsqu’il se reconnecte,
le joueur retrouve le jeu tel qu'il a évolué depuis le moment ou il
Iavait laissé >, »

Patrick Schmoll

Ce rapport au temps améne la nécessité de devoir partici-
per pour ne pas perdre le fil, voir ce que les autres joueurs
construisent, ou ne pas se faire attaquer pendant un moment
d'inactivité... Cela rend le jeu extrémement présent dans la
sphére personnelle. Le numérique devient trés poreux avec
I'espace physique, car méme sans jouer chaque joueur sait que
le jeu continue sans interruption, qu'il soit présent ou non. Le
joueur sait qu'il nest pas le héros principal du jeu mais seule-
ment un des protagonistes d’un univers ayant sa propre histori-
cité?, mouvant et changeantindépendamment des connexions
des joueurs. Les communautés, issues de jeux massivement
multijoueurs, aménent la création de rapports sociaux pouvant
s'immiscer dans I'espace privé en apparaissant a I'extérieur du
jeu par exemple dans des forums ou des lieux physiques.

Cette dimension anthropologique de certaines activi-
tés codifiées est donc un autre aspect affectant le réel en ame-
nant une portion de réalité dans un monde virtuel au sein des
RPG et MMORPG, en immergeant socialement le joueur; ainsi,
le joueur et ses compatriotes partagent des éléments culturels
qui leur sont communs, qui les font se sentir proches dans jeu.
Parexemple les banquets, les mariages, ou les enterrements, ne
sont absolument pas présents de base dans le jeu mais créés
de toutes pieces par les joueurs afin de partager des moments
de socialisation.

Les joueurs congoivent de nouveaux usages a partir du
jeu, se I'approprient et y insérent des activités et significations
issues du monde réel et de leurs vies personnelles. Comme I'ex-
plique Olivier Servais; «Il s'agit de rituels que les joueurs ont
élaborés entre eux et gu'ils vivent collectivement via leur ava-
tar.» Un exemple de porosité culturelle et corporelle serait la
mort dans le médium vidéoludique, celle d'un camarade «vir-
tuel» décédé physiquement.® La mort réelle est prolongée
dans le virtuel au travers d'une cérémonie qui n’est nireligieuse,
ni spirituelle, mais qui reléve de I'¢émotionnel et de I'implication
physique et personnelle des participants. Certains sont tou-
chés dans le monde réel et bien qu’immobiles dans le jeu, sont
émus dans leur corps physique;
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[0559058] 055.  «[...]Etlajenesaurais|'expliquer, I'on m'aurait ditavant que j'au-
rais éprouvé cela devant un écran je ne l'aurais pas cru, j'ai véri-
tablement été submergé par I'émotion, j'en ai pleuré et de ce
quej'en sais beaucoup de participants ont eu laméme réaction.
A posteriori j'ai toujours les larmes aux yeux quand je revois la
vidéo de la cérémonie... pourquoi? je n'en sais rien encore une
fois ... peut-é&tre pour la méme raison pour laquelle I'on est triste
ou qu’on pleure a un mariage IRL méme lorsque I'on ne connais-
sait pas vraiment la personne, voire pas du tout (parents éloi-
gnés, etc...). On prend conscience simplement qu'y a des gens
derriére les "tas de pixels" *.»

Jito

056.  Bien que la cérémonie en elle-méme s'effectue loin de toute
présence spatiale et physique, chacun étant techniquement
derriére son ordinateur, il ressent dans son corps un réel senti-
ment et une proximité a travers la cérémonie. Ce principe d'at-
tache du joueurau sein de lacommunauté explicite ladimension
affective et émotionnelle qui peut découler de ce type de jeux.
Le rapport au corps mute, est transformé, le corps devient un
élément virtualisé (jusque dans sa représentation lors de la
cérémonie virtuelle, quand le corps de la personne décédée est
représenté par le corps de son avatar dans le jeu), et démontre
une évolution forte de I'immersion corporelle et mentale dans le
virtuel au travers de pratiques jusqu'ici uniquement présentes
dans le monde physique.

23 Habiter les espaces et les corps.

057.  Aprés l'apparition de l'avatar dans |'optique de jouer, prolonge-
ment de nous dans une aventure numérique avec ses codes et
son monde, et surtout un physique propre & son histoire, nous
voyons apparaitre de plus en plus des modalités de personna-
lisation visant a se rapprocher le plus de notre corps physique.

058. D'une part, les «mondes virtuels» comme Second Life,
ou encore Playstation Home, qui partent directement du pos-
tulat d'un monde sans réel but si ce n'est d'y évoluer en tant

[Fig.37 & 38] A1-7 > qu'individu, d'y habiter et de s’approprier I'espace a travers
les interactions sociales, les achats, le temps passé ay vivre
(plus qu'a jouer). D'autre part, les jeux congus pour des moda-
lités de jeu-vidéo avec objectifs de base, qui sont détournés ®
afin d'en faire des lieux a vocation sociale. lls apparaissent
semblables aux mondes virtuels cités précédemment dans la
création, mais avec une dimension plus incarnée, proposant
une immersion mimétique.

[1T 22-23] Le corps et l'interaction au centre de l'immersion



[059-061]

2.31 Concrétiser une vie révée.

059. «Le mieux dans Second Life, vous le savez probablement,
c'est que vous avez l'occasion d'étre qui vous souhaitez. Qua-
siment toutes les contraintes et les limites du monde réel sont
abolies. Le monde virtuel vous permet de ressembler a celui
que vous avez toujours voulu étre gréace a votre avatar. Il per-
met de jouer, de travailler, de voler. Hormis les quelques régles
qui s'appliquent lorsque vous vous trouvez hors de votre mai-
son virtuelle, libre a vous de concrétiser les réves que vous ne
pouvez pas réaliser dans la vraie vie.»

060.  Second Life est un univers virtuel permanent créé en 2003
par la société Linden Lab. S'il partage avec World of Warcraft,
abordé précédemment, les notions de monde communautaire
etd’univers persistant, il differe néanmoins de sa notion d'aven-
ture carilest sans but précis. Ici, pas question d’incarnerun ava-
tar de personnage d’heroic fantasy ou un chevalier ayant une
quéte, on y évolue au travers d'une identité, d'un «moi>» numé-
rique. A l'inverse des MMORPG proposant quétes, missions,
combats, et autres, SL ne propose aucun but, aucun objectif, si
ce n'est que d'y «habiter».

061. Les joueurs de SL se considérent comme des habitants,
et plus que d'y investir du temps réel comme dans WolV, ilsy
investissent de I'argent et peuvent agir surle lieu (par exemple
encréantdesvétements, des habitations, etc).llyadeuxcaté-
gories de personnes actives dans cet univers; les résidents,
qui y travaillent (parfois réellement®), qui ont des maisons,
font partie de groupes sociaux, etc. Etles touristes quine font
que passer et ne s'investissent que peu dans le lieu.** Cela
fait de SL un environnement fortement immersif en incluant
corporellement le joueur, stimulé par la persistance ® de cet
univers qui pousse le joueur a y étre actif et par la possibi-
lité d'avoir une représentation corporelle élaborée. Dés son
arrivée dans l'espace du jeu, le résident est invité & person-
naliser un avatar tridimensionnel, a partir d'une base prédé-
finie, de concevoir une projection au plus proche de ce qu'il

[Fig.39 & 40] A1=7 - imagine. Cela permet au joueur de se projeter dans un corps

idéalisé, proche ou non du réel.®* De plus, outre la modifica-

tion corporelle détaillée, il lui est possible d’acheter des véte-
ments parmi une infinité créée par la communauté; créer un
avatarimplique donc dutemps, de I'argent, et par conséquent
un attachement & I'avatar qui devient trés personnel. C'est de
cela que proviennent I'immersion et l'identification; I'exis-

@
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062.
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064.

tence corporelle et réaliste des avatars liée a I'environnement
numérique dans lequel il est nécessaire d'étre actif, d'y deve-
nir habitant.

SL ouvre la possibilité de s"assumer pleinement, de vivre
et d'étre ce que certains n‘oseraient pas étre dans le monde
physique et propulse ainsi certains joueurs dans une vie idéa-
lisée.®> Le corps physique est mis & distance, le joueur étant
plongé dans larecherche de ressentis atravers son avatar. Cela
peut avoir pour conséquence une forme de dépendance, en
recherchant a tout prix & se glisser dans la «peau> de son moi
idéalisé pendant des sessions longues et fréquentes.®®

«On peut méme faire I'nypothése que c>est parce que ces réles
ne peuvent pas étre réellement joués dans la société quils le
sont virtuellement dans Internet. Car, si I'on cherche a savoir
quels sont ces soi virtuels, on s'apergoit vite qu'ils n‘appa-
raissent pas ex nihilo. Il sagit en effet, la plupart du temps, de soi
focalisant la réalisation de désirs ou de pulsions que la vie réelle
n'a pas permis & linternaute d expérimenter ou de réaliser®”. »
Francis Jauréguiberry

C'est cette projection corporelle dans I'avatar qui en fait un uni-
vers profondément immersif, ol les sensations priment sur le
but. Dans son article The Digital Ruins of a Forgotten Future®®,
Leslie Jamison interview plusieurs personnes ayant un rap-
port a I'immersion physique dans I'environnement de SL. Par
exemple, Bridgette McNeal, une mere qui éléve 4 enfants
dont 2 atteintes d'autisme et qui travaille 8 heures par jour. Elle
explique se lever chaque matin a 5h30 dans la vie réelle, afin de
vivre virtuellement pendant 1h30 «le luxe de ne pas avoir a se
lever», de ne rien avoir a faire de précis, et raconte pouvoir vivre
dans samaison virtuelle le «luxe d'étre égoiste ». Elle se projette,
durant quelques heures, dans une vie profondément différente
dela sienne, et sy identifie 8100%, loin de ses obligations quo-
tidiennes. Sonavatarestle prolongement de son corps, dans un
monde utopique, auquel elle compare son corps réel, il lui per-
met d'étre la «[Bridget] parfaite, si je n‘avais jamais mangé de
sucre ni eu d'enfants ».

Une autre personne interviewée dans cet article est Alice
Krueger, qui raconte un rapport tout aussi fort mais différent a
I'immersion corporelle permise par SL. Elle découvre a I'age de
57 ans qu'elle est atteinte d'une sclérose en plaques, incurable,
quilaforce aresterbloquée entre les quatre murs de son habita-
tion. Devant son corps refusant de lui obéir, ses facultés s'ame-
nuisant, elle découvre SL et s'y plonge entiérement. Grace a
son avatar, la possibilité de mimétisme et d'effectuer diverses
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[0659069] actions dans le jeu lui ont permis de pouvoir retrouver virtuelle-
mentl'usage d'un corps, elle explique pouvoir faire du toboggan
et se sentirbien dans cet univers.

066.  «Lorsque je lui ai demandé si elle avait I'impression d>étre une
version différente d>elle-méme dans Second Life, elle a vigou-
reusement réfuté. Alice n‘aime pas particuliérement les termes
«réel» et «virtuel». Pourelle, ilsimpliquent une distinction hiérar-
chique, suggérant qu'une partie de sa vie est plus «réelle» que
l'autre, alors que son sentiment d'identité s'exprime pleinement
dans les deux®.»

Leslie Jamison

232 Jouer un role, vivre et mourir.

067.  «J'ignorais complétement que mon personnage allait mou-
rir, et c’était un peu frustrant sur le coup. Je savais que j'avais
encore plein d'histoires a vivre avec elle, et c’est difficile de dire
au revoir a un personnage qu’‘on a incarné pendant des années
- mais ga fait partie du jeu”»

Pollynette

068.  Al'origine, le RP, Role Play”, est utilisé afin de se projeter en
tant que personnage dans des jeux de plateau (par exemple
D&D) ou de fagon textuelle sur des forums. Le RP tel que je
vais I'aborder ici touche a la réappropriation des espaces de
jeu virtuel afin d’en concevoir des lieux ou jouer un réle, incar-
ner un personnage et vivre une vie fictive. Le Role Play est
par définition un détournement du jeu, une maniére différente
d'envisager le fait de se mettre «a la place» du personnage.
Bien que pouvant étre un personnage tres éloigné de notre
réalité corporelle ou méme de nos réves (comme cela pouvait
apparaitre dans Second Life), I'affection est éprouvée a tra-
vers le fait que le joueur s'immerge temporairement et joue le
rble de ce personnage.

069. Nécessairement en ligne, le Role Play consiste a jouer
le réle d'une autre vie, celle de son avatar. Le joueur-acteur
s'y retrouve projeté de fagon bien plus intime, physique. Le
concept d‘alterbiographie’? aborde I'expérience éprouvée
dans les modalités de jeu du RP; étre dans la peau d'un pro-
tagoniste et vivre une histoire a travers lui, son parcours, les
lieux qui I'entourent. Le joueur découvre tout le récit en méme
temps que son personnage qui, par le gameplay (différent d'un
jeu linéaire avec objectifs), va se déployer et &étre modulé par
ses actions et celles des autres protagonistes. L'un des jeux
les plus en vogue détourné dans le cas du RP est GTA RPZ,
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[0699071] un jeu initialement scénarisé pour un seul joueur, qui a évo-
lué vers un jeu multijoueur doté de serveurs permettant de se
connecter a plusieurs. Dans le cas de GTA, I'expérience du RP
offre la possibilité de configurer le personnage pour en faire
un élément unique fruit de notre création, qui sera par la suite
incarné. Le personnage perd tout but, mais gagne en «vita-
lité »; il est socialement actif, doit trouver un emploi, et mourir
signifie la fin du RP, la disparition réelle du personnage inter-
prété, sans retour possible.” L'attachement est long, le Role
Play de déroule fréquemment sur de tres longues sessions,
des semaines, voire des mois.

070. Les joueurs ne sortent jamais de leur role, sous peine
d'étre pointés du doigt comme faisant du HRPZ, ce qui serait
comme briser le 4°™ mur au cinéma et accepter de prendre
pleinement conscience du fictif. Ce «Hors Rdle Play» est un
mot congu de toutes pieces par les joueurs de RP, et démontre
bien I'attachement a la projection et a la virtualité du corps; le
joueur n'est plus «dans> le réle mais il est le personnage et
c'est le retour a la réalité qui le met «hors >, en dehors de son
expérience, de ce gqu'il est dans la session. Le pacte du RP
est que le joueur doit étre 8 100% dans son rdle, donc a 100%
son personnage; il doit se projeter dans son personnage le
temps du jeu et vivre a travers lui, I'incarner. C'est I'usage du
personnage qui en fait un prolongement de notre corporalité,
le lien naissant de I'expérience d'une autre identité, immer-

[Fig.45] Al-8 > sive et évoluée socialement. Les interactions entre les joueurs
agissent grandement surl'immersion, et dans le cadre de GTA
RP il est important de préciser que le joueur est vocalement
actif. Ainsi, il interagit avec son entourage, entre participe a
des discussions, physiquement et via sa voix retransmise
dans le numérique.

07L Les joueurs interagissent, construisent des histoires,
méme minimes, et batissent tout un pan de vie sur le court
terme. Cette vie, numérique, cet attachement au personnage
peut étre brisé et le joueur peut étre mis face au décés de son
personnage. Voir mourir son personnage de RP, ou devoirtout

[Fig.46] Al-8 > simplement quitter le serveur donne lieu a des fins déchirantes
pour les acteurs qui ont insufflé une vie a ces avatars. Incarner
et non plus jouer au travers d'un personnage constitue un lien
fort entre le monde physique et le monde numérique. Cette
mort, qui pourtant ne touche qu’un avatar, peut étre boulever-
sante et démontre un regard différent de celui des jeux scéna-
risés sur la mort, sur sa mise en scéne et sur ce que signifie la
finitude. Elle n'est plus niée et reléguée dans une sauvegarde
permettant un retour en arriere, brisant I'immersion et déta-
chant le corps numérique de nos sensations, elle est intégrée
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au jeu, au RP, faisant du virtuel un lieu ou le corps peut étre
impacté. La projection dans une session qui se déroule surun
temps long, qui nécessite un investissement fort, qui implique
une construction sociale, quilie psychiquement le joueurason
personnage, fait du décés un élément impactant et unique.
Cette redéfinition des modalités de fin de jeu pourrait rappeler
ce qu'explique Michel Maffesoli a propos de la post-moder-
nité: «une affirmation de la vie suffisamment multiforme pour
yinclure lamort”®»,
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[072-5073]

I1I — Plonger dans le numérique

3.1 Entrer dans I'écran.

072.  Fanny Georges explique dans son article Avatars et identité
que l'avatar a permis a l'usager de «coloniser et de s'approprier
le monde virtuel et les nouvelles technologies de la communi-
cation, avant de disparaitre en s’incorporant au corps de l'usa-
gerdans les interfaces tactiles”2». Ainsi le joueur-utilisateur, en
entremélant ses deux identités, aurait intériorisé, incorporé le
fonctionnement de la machine. En considérant I'é¢tude du dia-
logue qui se joue entre I'Homme et la machine, il convient donc
d'étre conscient de cette convergence du jeu, de la communi-
cation et de cette hybridation des identités.

073. Au-dela del'immersion parimage ou le regard reste déli-
mité par les rebords des écrans, est née la réalité virtuelle, ou
VR, innovation dont je vais parler ici. Bien qu’existant depuis
plusieurs années, laVR reste trés contemporaine et tres média-
tisée. Elle inclut un ou plusieurs sens et permet de faire évo-
luer la présence corporelle au travers d'interfaces numériques.
L'humain est devenu un étre poreux entouré d'une multitude
d'écrans et usant quotidiennement de nouvelles technolo-
gies qui transforment sa vision du monde. Aprés un monde
unique dont les contours sont définis par la présence phy-
sique, le virtuel nous projette dans des possibilités multiples
et quasi infinies. Avec I'évolution des interfaces numériques et
des modalités de projection, cette vision du monde c'est déve-
loppée vers un désir de décorporation et d'inclusivité au sein
du numérique. L'entiéreté de notre corps et de nos sens s'est
adapté a la cohabitation avec cet environnement technolo-
gique, jouant d'affordance en affordance pourle rendre familier.
Privilégiant la vision au travers des écrans, I'immersion pure-
ment sensorielle et auditive expérimentée face a eux, fixes, est
remise en question avec les casques de réalité virtuelle. Si d'au-
cuns craignent la perte de rapport au réel et la perdition dans
un paradis artificiel, la réalité virtuelle est un aspect important
a aborder au travers de I'enrichissement de I'expérience sen-
sorielle qu'elle offre et par la présence de plus en plus active du
corps physique.”®
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[0749079] 074.  Nous proposons d'étudier trois outils qui recouvrent chacun
des particularités que nous aborderons par la suite et dont il est
nécessaire de poser ici une définition.”

075. Premiérement, le casque de réalité virtuelle, également

[Fig.47] Al-8 > appelé HMD pour Head Mounted Displayor; il s'agit d'un
casque qui couvre une partie de latéte et en particulier les yeux,
avec un ou plusieurs écrans qui leur font face. Il fonctionne au
travers de la stéréovision, systeme qui consiste a afficher une
image sur chaque écran, images qui se chevauchent légére-
ment pour offrir une perspective tridimensionnelle. Le son est
habituellement transmis soit par le casque, soit par des écou-
teurs externes.

Deuxiemement, le systéme CAVE, pour Cave Automatic
Virtual Environnement, qui est un processus de réalité virtuelle
qui se présente sous la forme d'une piéce. Celle-ci est consti-
tuée de murs et d'un sol surlesquels sont projetées des images,
I'utilisateur porte des stéréo-lunettes qui, grace a un ordinateur,
interprétent et modifient ce qui lui est visible en temps réel tout
en étant libre de se déplacer dans la piéce. Le son est diffusé
directement dans I'espace, évitant ainsi l'usage d'un casque et
favorisant une meilleure immersion auditive.

Et enfin, les gants numériques, plus connus sous le nom
de Data Gloves™’, qui permettent la captation des mouvements
des doigts et de la main, afin d'interagir sur des interfaces simu-
Iées. Certains, plus récents, ajoutent a cette captation un retour
haptique afin d'étre encore plus immergé, servant non seule-
ment de «manette» pour 'environnement virtuel mais aussi de
prolongement de ressenti vers la main réelle.

3.2 Voir dedans.

078.  S'ilest possible d’entrevoir les premiéres résonnances a la réa-
lité virtuelle au travers des stéréoscopes victoriens permet-
tant une illusion optique d'un espace 3D au travers d'un objet,
celle que nous allons aborder, telle que nous la connaissons,
date des années 1950/1960 et est le fruit de plusieurs pionniers
actifs dans la réflexion autour de I'immersion virtuelle.

079. L'un de ces premiers systéemes brevetés qui permettent

une projection multisensorielle par illusion de profondeur est

sans doute Sensorama, congu par Morton Heiling en 1962.%

Mais I'expérience de cet espace tridimensionnel nétait pos-

sible qu’assis dans un environnement plus proche d'un simu-

lateur que d'un casque; elle n‘offrait aucune possibilité de se
mouvoir et d'étre actif dans le virtuel, d'avoir une emprise, et
restait dans un ressenti ol le spectateur est passif.%* William

R. Nugent définit d'ailleurs dans son article Virtual Reality:

[Fig 50]
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[0799083] Advagced Imaging Special Effects Let You Roam in Cybers-
pace® le simulateur comme ancétre de la réalité virtuelle, outil
qui évoqué en fin de premiere partie.

080. En1968, lvan Sutherland** crée le premier Head Mounted
Display, un casque de réalité virtuelle tel qu‘on le connait, avec
un systeme proche de I'ceil, immersif et fonctionnel. Il y ajoute
une information nécessaire a I'immersion qui inclura encore
plus le corps: le positionnement. Grace a un des détecteurs
de mouvement intégrés au casque (I'un mécanique et l'autre
ultrasonique), le mouvement de la téte de l'utilisateur est pris
en compte etl'image, composée d'affichages stéréoscopiques,
est modifiée en temps réel en fonction de sa position.

081 L'évolution des HMD s'oriente vers la recherche visant a
inclure du mouvement en utilisant des interfaces spatiales qui
permettent de changer d'image en fonction du mouvement du
spectateur, avec I'objectif d’obtenir une fluidité et une retrans-
cription de plus en plus fidéles a celui-ci. La recherche d‘illu-
sion de mouvement du corps par la vision, jusque-la envisagée
comme le moyen le plus immersif pour entrer dans I'écran bien
que limité du point de vue sensoriel a 'auditif et au visuel, est
remis en question a travers une nouvelle évolution marquante:
Comment se déplacer dans une interface autrement qu'avec
une manette ou un clavier, de maniére encore plusimmersive et
plus corporellement inclusive ?

3.3 Considérer une nouvelle interaction.

082.  Deéslors, leclavieretlestouches devenus courants ne semblent
plus étre labonne maniére d'envisager l'interaction dans la réa-
lité virtuelle. Tout comme avec la souris, posée sur le bureau,
le déplacement n'est possible que dans deux dimensions dans
I'impossibilité de retranscrire ce que tentent les HMD, intera-
gir dans un univers en 3 dimensions.® C'est pour cette raison
que la main entre au centre des questionnements, il y a a la fois
le mouvement des cinq doigts, habituel et se rapprochant de
I'usage de notre corps chaque jour, mais aussi le placement
spatial, la main pouvant s’orienter et fournir une position qui
peut étre retranscrite dans l'interface. L'outil se modifie, de sur-

S face a utiliser ergonomiquement il devient un prolongement de
nous-méme, se colle a la peau, s'intégre aux mouvements réels
du corps.

0 083. Le mouvement physique est devenu l'un des axes de
[Fig.52] Al—9 > recherche et en 1977 est congu le Sayre Glove®, précurseur

d‘une longue recherche sur les outils de placement virtuel.
A la suite du crash de I'entreprise Atari bouleversant I'indus-
trie du jeu vidéo 1982, plusieurs ex-employés reprennent leurs
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[0839085] recherches sur les gants numériques et les HMD et joueront
un réle majeur dans I'évolution de la réalité virtuelle. Le plus
connu est sans doute le DataGlove, nom devenu par la suite
commun pour nommer les gants numériques ¥, créé parT. Zim-
merman, Y. Harvill et J. Lanier, les fondateurs de la société VPL.
Ce dispositif a été le premier a étre utilisé commercialement,
dont l'une des grandes innovations est I'image de la main qui
est reproduite dans I'environnement virtuel afin d’améliorer la
projection de l'utilisateur. Il n‘est plus séparé de I'écran comme
avec une manette transmettant un mouvement, mais estinclus,
avec un retour visuel de son propre corps dans I'espace numé-
rique. Alors que le corps était jusque-la placé comme spec-
tateur d'une action, du fait de la vision et du mouvement, il est
remis au centre des questionnements autour de I'immersion
numeérique.

34 Elargir le champ de vision.

084.  Le champ de vision est d'une importance fondamentale dans
les recherches liées a I'immersion dans un espace virtuel. De
maniere différente, les deux types de systemes qui vont étre
abordés ici utilisent des lunettes d'interface visuelle. Le sys-
teme CAVE, assez proche de ce que pourrait proposer le sys-
téme Fishtank™, est constitué d'une paire de lunettes reliée &
un ordinateur qui transmet la position du spectateur afin que
tout I'environnement bouge en fonction de lui. Le participant

[Fig.54] Al-9 > est totalement immergé, le principe du CAVE étant composé
d'écrans multiples formant 4 murs, stéréo, avec pour consé-
quence une présence de l'environnement virtuel dans I'entie-
reté de la périphérie du regard.

085. C'est cette nécessité de disposer d'une vision au plus
proche de ce qu'offre le regard humain que Palmer Luckey
ajoute dans les HMD. La ou les premiers visio-casques en
vente sur le marché proposent un angle de vision a 40°, il pro-

[Fig.55] A1—10 > totype un casque ol le champ de vision est élargi a 90°. L'im-

- mersion augmente, les angles morts de la vue sont remplis et le
cerveau se projette encore plus dans l'environnement simulé.

L'outil est petit a petit oublié par le regard, les bordures dispa-

raissent de plus en plus. Aprés la premiére version du Rift, plus

tard baptisé Oculus Rift, racheté par Facebook.Inc en 2014, le
casque est modifié pour atteindre un champ de vision de 110°, le
méme que |'ceil humain.
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[086-087]
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[Fig.50]

Ressentir jusqu'a l'illusion.

N

Al—10 -

086.

087.

C'est la notion de retour haptique qui permet I'émergence
d‘une immersion encore plus forte, graces aux évolutions de
la VR et du placement spatial. Les trois axes de I'immersion
sont I'image, le son et I'haptique. L'image, qu’elle soit augmen-
tée comme pour un dispositif de type CAVE ou dans un HMD,
nous inclut totalement et dépasse les limites de I'écran. Le son
est présent soit dans des casques, soit autour de nous. Mais
I'naptique, ol se situe-t-il ? Et tout d'abord, qu'est-ce que I'hap-
tique ? D'apres la définition du Larousse, I'haptique concerne la
sensibilité cutanée, donc le toucher, par analogie avec I'acous-
tique ou l'optique pour l'audition et la vue. Mebarki Abdelkrim
explique «Au sens strict, I'haptique englobe le toucher et les
phénoménes kinesthésiques (proprioception) qui désignent
I'ensemble des récepteurs, voies et centres nerveux impliqués
dans la perception, consciente ou non, de la position relative
des parties du corps 2°».

Le développement de I'haptique apparait nécessaire afin
de permettre une projection encore plus précise dans le vir-
tuel. S'il est possible de «voir» ses propres mains dans I'en-
vironnement, ce que propose la plupart des gants, elles ne
sont présentes qu'en terme de position. Le spectateur voit
une représentation de sa main et la pergoit comme si c'était la
sienne grace au mouvement synchronisé entre la retranscrip-
tion numérique et le mouvement physique, mais il ne ressent
pas l'objet qu'il touche. La ou le cerveau est trompé par l'illu-
sion de I'espace et de mouvement, le toucher trahit la virtua-
lité. Cette absence de sensation tactile lors d'interactions avec
des objets devient le principal probleme empéchant I'immer-
sion totale du corps. Il existe aujourd’hui quelques dispositifs a
retour de force, qui ajoutent un certain retour tactile dans I'inte-
raction avec l'environnement virtuel, ou le focus porte sur I'ac-
tion kinesthésique afin de pousser au plus loin I'entrée du corps
et le sentiment de présence dans le numérique. On passe du
gant numérique a la combinaison de données intégrale imagi-
née par VPL, jusqu’aux propositions actuelles comme la Tes-
lasuit ou la Hardlight Suit. Cette orientation des priorités est
visible a travers l'accélération des recherches autour des com-
binaisons visant a incorporer a 100% le corps et son ressenti
dans le numérique.
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[088090]

[Fig.57]

A1—10 -

088.

089.

090.

«Lorsque qu'une personne porte un casque de réalité
virtuelle pour la premiere fois, un de ses premiers reflexes
est généralement d'essayer de regarder ses mains et de
malheureusement constater... qu’elle ne les voit pas!?'»
Pierre-Olivier Pigny

L'évolution de I'embodiement??, ou I'idée d'entrer dans le
numérique au travers des sentiments, du corps et de ses
mouvements, se heurte a deux problémes principaux. Bien
qu'inclus de plus en plus, le corps n'est pas a proprement
parler représenté. Outre la présence de I'usage des mains,
le reste du corps n'est que peu ou pas visible. Le méme pro-
bléme de visibilité concerne ce qui I'entoure, la perception
d'autrui a proximité physique n‘étant pas incluse dans la pro-
jection virtuelle. Outre le systeme CAVE, qui, grace a un écran
non pas proche des yeux mais présent autour du corps entier,
permet d'étre a plusieurs dans la simulation, la détection de
la présence réelle d'une personne proche dans un HMD est
encore peu évoluée. Le HMD permet une présence corpo-
relle, mais occulte celle de la proximité physique réelle, I'autre
ne pouvant apparaitre que comme avatar et non en tant que
corps physique réel tel que I'utilisateur le connait. De méme,
voir son propre corps est important pour la plausibilité de
I'expérience vécue et le sentiment de présence. Le rapport
au corps devient étrange, tres présent dans le ressenti car les
sens principaux sont immergés, mais absent visuellement de
I'environnement parcouru.

Cette perte de repéres sensoriels entre mouvement
virtuel et absence de mouvement physique dupe le regard
alors que l'oreille interne n'est pas sollicitée, ce qui provoque
un malaise.?* On parle ainsi de motionsickness ou cyberma-
laises, proches du mal des transports dans le ressenti. L'appa-
rition du motionsickness dans I'utilisation des technologies de
VR démontre clairement que le corps esténormément sollicité
etinclus. C'est justement du fait de la difficulté de compréhen-
sion des deux espaces mutuels dans lesquels il se situe que le
rejet va apparaitre. Afin de palier le motionsickness, les écrans
des HMD sont traités pour étre les plus fluides possible pour
suivre le regard et le mouvement d'une maniere fine et pré-
cise. Néanmoins, la latence de déplacement, méme minime,
se ressent, le corps ayant la sensation d'un léger retard sur
I'action. En résultaient dans les premiers appareils des maux
de téte et des fatigues oculaires, des impressions de vertiges.
Idem, bien que le mouvement de la téte soit suivi et I'angle
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[0909095] de vue a 110°, le mouvement des pupilles n'est pas suivi par
I'image, apportant une étrange sensation de malaise devant
un monde profond mais immobile.

091 Le corps est présent, dématérialisé, actif numéri-
guement et abreuvé de signaux lui indiquant qu'il est présent
dans deux espaces simultanément. Il pourrait sembler totale-
ment numérisé, car devenu invisible a I'ceil et prolongé par des
visuels d'éléments corporels. Mais en réalité il est encore plus
présent et ressenti au travers de I'embodiement sensoriel qui
vient contaminer I'expérience virtuelle.

3.6 Usages et évolution du sentiment de présence, le rapport a l'autre.

092.  Avec la démocratisation de la réalité virtuelle et I'accessibilité

[Fig.58] Al—10 > des casques et du matériel, celle-ci a évoluée jusqu'a fusionner

avec la notion de cyberespace social tel que nous I'avons vu en

1.3. Ces plateformes sociales de réalité virtuelle sont de plus en

Q e plus nombreuses, et nous proposons d'en étudier deux: Hori-
zon Worlds et VRChat.

093. Ces lieux récents font 'objet de nombreux articles et sont
vus par certains comme la convergence utopique entre univers
physiques et numériques®*. Le rapportau corpsy est poussé au
plus loin, en prenant en compte tous les constats établis dans
ce mémoire. D'abord, I'environnement est en 3D et chacun peut
le parcourir a sa guise, atravers un corps représenté parun ava-
tar qui peut étre customisé. Ensuite, I'espace social y est déve-
loppé, ce sont des univers ouverts ou le tchat rend I'échange
possible et est fortement utilisé vocalement. Enfin, le specta-
teur le parcourt en VR et avec des manettes, donc en ayant le
regard inclus et les mains actives.

ol

3.6. Mimétisme et appropriation du corps.

094. Le rapport au corps est particulier, car jusqu’ici nous navons
évoqué la notion d'avatar qu‘au travers d’environnements inclus
dans des écrans, et ol le monde réel était encore dans la péri-
phérie du regard. Les plateformes de réalité virtuelle proposent
aujourd’hui de voir au travers du regard d'un avatar numérique,
en étant placé dans son corps et surtout en partageant I'exacte
méme vision.

095. Il est particulierement intéressant de remarquer qu’Ho-

[Fig.59] Al—10 > rizon Worlds et VRChat font tous deux usage de miroirs, objet
marquant de la remise en question corporelle. Dans Horizon
Worlds, une caméra est disponible sur le poignet, permettant
de se regarder a tout moment, a la maniére d'un miroir, afin de
prendre conscience a la premiére personne du corps dans
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[0959098] lequel nous sommes. Dans VRChat, ce principe du miroir est
visible et connu de la plateforme, tellement courant que les
personnages-joueurs qui s'y adonnent sont nommés les Mir-
ror Dwellers®. Cette pratique, loin d'étre anodine, en dit sans
doute beaucoup sur I'expérience du corps virtuel, le sentiment
du «moi», et la projection physique qui en découle. Laforte pré-
sence de représentations culturelles de miroirs n'est pas ano-
dine, et probablement due au rdle particulier que les reflets
jouent dans le développement humain.

096. Lacan aborde la conscience de soi en psychanalytique
par ce méme prisme du miroir, I'explicitant comme la progres-
sion et I'acceptation mentale que le corps regardé, qui bouge
dans le reflet, est le nétre. L'identification de 'unité corporelle
par I'image est ce qui semblerait ressortir de 'observation des

[Fig.60] Al—10 > Mirror Dwellers, fixés devant des miroirs, seuls ou en groupe.

Le fait de voir le corps virtuel face & nous répondre a nos sti-

muli physiques, modifie I'appréciation du corps et permet une

porosité entre les deux, du moins une sensation d'apparte-
nance.?® On peut supposer que cet automimétisme permet
d’accepter son avatar, de faire un pas de plus vers I'incarnation
en «mimant» son personnage. Les miroirs offrent des réponses

[Fig.61] Al—-11 > physiques, chaque mouvement (lever la main, bouger la téte...)

prouve que face a nous, nous avons une projection qui coin-

cide totalement avec notre gestuelle; cela crée d'une certaine
maniére une identité, permet d'accepter et de se familiariser
avec un corps qui devient le prolongement du nétre.

097.  «Les humains ont tendance a aimer se regarder dans le miroir.
Mais lorsque vous vous regardez dans un miroir IRL, vous vous
souvenez de tout ce que vous considérez comme des défauts.
[Fig.62 & 63] Al—11> Mais lorsque vous regardez un miroirdans VRChat, le visage qui
vous regarde est celui que vous avez choisi et (soi-disant) aimé.
Pour certaines personnes, voir cette version plus attrayante
(pour vous-méme) de vous-méme peut les rendre plus a l'aise
et/ou plus autonomes?”. »
Ethanthecrazy sur Reddit r/vrtchat

3.6.2 Sensation, le virtuel ressenti physiquement.

098.  Résultant de ce sentiment d’unité avec le corps virtuel, un autre
point relatif & I'incarnation et & la projection corporelle dans
I'avatar est la présence pour certains de ressentis physiques, le
rapport entre le toucher sensoriel dans I'espace virtuel et I'ex-
périence réelle physique qu'il génére. Ce phénoméne com-
plexe, appelé Phantom Sense, touche au ressenti physique dii &
I'immersion dans la réalité virtuelle.
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099.

100.

101.

Le Phantom Sense définit la sensation d'étre touché
dans la réalité, physiquement, lors d'une action similaire dans
un univers virtuel. Par exemple, ressentir qu‘on nous touche
le bras alors que nous sommes seul, en réponse a un avatar
nous touchant le bras dans VRChat. Cette sensation peut aller
du picotement, trés léger, a un réel ressenti. Le cerveau, dupé
visuellement et inclus par I'acceptation corporelle de l'avatar,
en vient a projeter dans le corps des sensations induites, qui
n'existent pas, afin de ressentir I'environnement virtuel. Il est
étonnant de constater que ce principe ne semble exister dans
le numérique qu‘au travers des mondes de réalité virtuelle, sans
doute causé par le degré d'immersion qu'ils provoquent.?®

Dans I'immersion poussée a son paroxysme, sans méme
proposer de réel retours haptiques, la projection dans |'avatar
est si physique et acceptée pour certains que le ressenti est
simulé par le corps lui-méme. La réalité est dépassée, et plus
queleregard, c’estle corps lui-méme qui oublie la réalité durant
I'immersion. L'appareil perceptif principal, le regard, le cerveay,
et par prolongement le corps, est entiérement projeté dans
I'avatar, qui devient le temps d’une session, un prolongement
plus ou moins incarné selon les utilisateurs. Le corps physique
ressent ce que le corps virtuel vit.

Cette immersion extréme permet aujourd’hui dans cer-
tains cas de faire corps et d'expérimenter des sensations au
sein d’un environnement virtuel. Le corps est remis en question,
entre présence et absence, et notre corporéité se module et
évolue en paralléle de I'évolution du numérique. Le corps sou-
vent vu comme physique devant I'écran semble disparaitre de
plus en plus; mais en réalité, n‘est-il pas au contraire de plus en
plus présent, fusionnant deux espaces a la frontiere poreuse,
s'incarnant dans le ressenti corporel et psychique du virtuel ?
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102.

103.

104.

105.

Le corps, initialement simple présence physique et specta-
teur de I'’écran qui se trouve face a lui, a aujourd’hui pénétré ce
médium, y a fusionné certains sens en cherchant de plus en
plus a expérimenter le numérique. Le constat de cette évolution
d’un corps réel et présent dans I'espace tangible vers un corps
presque oublié et entierement numérisé, nous améne a envisa-
ger que ce phénomene va bien au-dela et est bien plus com-
plexe qu’une «simple > évolution technologique.

En effet, méme si une premiere perception générale lais-
serait penser que le corps disparait, est numérisé, digitalisé, il
apparait en réalité qu'il est d'avantage présent qu‘auparavant.
De spectateur extérieur de jeux vidéo proposant des avatars de
héros, nous sommes devenus acteurs en entrant dans ces uni-
vers numeériques avec notre corps physique, tangible, avec nos
sens et nos sensations, nos sentiments.

Le corps physique ne disparait donc pas de son lieu de vie,
mais augmente sa porosité et ses sens vis-a-vis de I'espace
numérique et virtuel. Nous sommes simultanément présents
dans les 2 espaces, nous pouvons toujours ressentir si une
personne physiquement prés de nous nous touche I'épaule,
mais nos ressentis évoluent en paralléle dans les limites floues
des espaces numériques.

Alors nous pouvons nous poser la question de savoir
jusqu’ou cela peut aller, peut-on évoluer encore plus dans I'in-
clusion sensorielle? Comment? Il est difficile de répondre
tant les recherches sont multiples et les évolutions en pleine
accélération. Des travaux sont menés pour inclure, au-dela du
visuel, des sensations olfactives, auditives, tactiles, et méme
gustatives??. D'autres applications témoignent des possibili-
tés bénéfiques de cette évolution technologique, applications
qui permettent aujourd’hui de mener divers types de réédu-
cation en aidant des patients ayant perdu certains sens a les
redévelopper gréce aux stratégies de simulation utilisées
en réalité virtuelle. Par exemple, des personnes ayant perdu
I'usage de leurs jambes peuvent évoluer en réalité virtuelle et
retrouver la sensation de marcher. Selon Arthur Maneuvrier
Hervieu'®®, la VR peut donc produire de trés bons résultats en
alliant d’'une part l'incarnation d’un avatar qui permet de mieux

[Conclusion]
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106.

107.

108.

109.

accepter la rééducation, et d'autre part la simulation d'envi-
ronnement qui peut s'avérer trés rassurante.

Une autre application que I'on pourrait qualifier de béné-
fique, que nous avons en partie abordée atravers lanotion d’ha-
bitant des universvirtuels, est de pouvoirs'assumer et s"affirmer
tel que l'on est. Des personnes qui craindraient d'étre réelle-
ment elles-mémes face a leur entourage, ou qui auraient peur
du monde extérieur, parviennent a s'affirmer et a «vivre» grace
aux possibilités offertes par I'anonymat et la personnalisation
des avatars virtuels, et peuvent ainsi &tre socialement actifs.

Néanmoins, au-dela de ces usages bénéfiques, cette
évolution technologique nous place-t-elle face au risque de
laisser de plus en plus de cbté le corps physique pour nous
immerger de plus en plus dans une réalité virtuelle, quitte a
laisser le corps devenir un hébergeur de notre vitalité pour ne
plus agir et vivre que dans I'espace numérique? Que signifie
la notion de réalité si tous nos ressentis, nos sens et échanges
sociaux sont dématérialisés ?

Nous avons vu dans ce mémoire que l'accélération de ces
technologies est tres rapide, nous pouvons donc nous poser
la question des limites dés lors qu'elles viennent bouleverser
le rapport a I'esprit, au corps, ou a la vie physique. Utilisés a
outrance, ces outils peuvent mener a de multiples dérives pos-
sibles, et les stratégies mercantiles et éthiques de certaines
grandes entreprises qui évoluent dans ce domaine peuvent étre
questionnées. Enrevanche, utilisées dans un objectif au service
du bien commun, tel que la santé ou le lien social, ces technolo-
gies offrent de nombreuses possibilités pour faire évoluer notre
rapport au monde, sans pour autant nourrir la peur de perdre le
réel, le langage et la communication «vraie ».

En effet, bien que dématérialisant une part de I'expé-
rience physique de fait cantonnée a une spatialité définie, expé-
rimenter la réalité virtuelle permet de renforcer I'attachement
au monde, de s'ouvrir aux échanges multiples et universali-
sés, dans une certaine forme de transcendance comme celle
révée par Thimoty Leary™®. On pourrait enfin se demander si
cette apparente désincarnation a I'heure de la distanciation
sociale n‘est pas plut6t une réehumanisation, ou au contraire une
fausse humanité, simulée. La réalité virtuelle ne cesse en tout
cas d'étre débattue et il semble donc légitime de se demander
jusqu’ou la limite s'étendra-t-elle et quelles sont et seront les
évolutions dans notre rapport au corps, tant au niveau indivi-
duel que collectif.
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110.

111

«Expérimenter la réalité virtuelle, c’est tenter de faire résonner
un réel brut, sans fard et infini, dans notre conscience'®. »
Fabienne Tsai, Doctorante EHESS,

et membre du département

Spatial Media d’ENSADLAB.

«[...] Je crois qu’on exagere la différence entre les mondes réels
etvirtuels. Nos petits-enfants auront de la difficulté a croire que
nous les distinguions l'un de l'autre. Le cyberespace a colonisé
la réalité en chair et en os, ce n‘est plus un monde séparé.
Prenez la Bourse: existe-t-elle réellement, ou seulement dans
le cyberespace ? C'est une question oiseuse'>*.»

William Gibson, écrivain américain,

leader du mouvement cyberpunk.

[Conclusion]
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