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STRUCTURES‌ ‌SPATIO-TEMPORELLES‌ ‌DES‌ ‌RÉALITÉS‌ ‌VIRTUELLES‌ ‌ 
‌ 

Le‌ ‌concept‌ ‌de‌ ‌montage‌ ‌comme‌ ‌vecteur‌ ‌narratif,‌ ‌discursif‌ ‌et‌ ‌poétique‌‌ ‌  
dans‌ ‌les‌ ‌expériences‌ ‌numériques‌ ‌immersives.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
PROBLÉMATIQUE‌ ‌|‌‌ ‌  

‌ 
Au‌ ‌regard‌ ‌des‌ ‌nouvelles‌ ‌‌expériences‌‌ ‌proposées‌ ‌par‌ ‌les‌ ‌‌espaces‌‌ 
numériques‌ ‌immersifs‌,‌ ‌comment‌ ‌repenser‌ ‌la‌ ‌‌fragmentation‌‌ ‌et‌‌ 
l’‌articulation‌‌ ‌des‌ ‌espaces-temps‌ ‌dans‌ ‌les‌ ‌‌récits‌‌ ‌en‌ ‌‌réalité‌ ‌virtuelle‌‌ ‌?‌ ‌ 

‌ 
‌ 

Réalité‌ ‌virtuelle‌  ‌;‌  ‌Montage‌  ‌;‌  ‌Narration‌  ‌;‌  ‌Présence‌  ‌;‌‌ ‌  
Esthétique‌  ‌;‌  ‌Design‌ ‌d’expérience‌  ‌;‌ ‌ ‌   

The‌ ‌Buster‌ ‌Experience.‌‌ ‌Rémi‌ ‌Sagot-Duvauroux,‌ ‌EnsadLab,‌ ‌2020‌ ‌ 
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RÉSUMÉ‌ ‌|‌‌ ‌  
‌ 

L’art‌ ‌du‌ ‌montage‌,‌ ‌pratiqué‌ ‌et‌ ‌théorisé‌ ‌depuis‌ ‌le‌ ‌début‌ ‌du‌ ‌XXe‌ ‌siècle,‌ ‌a‌‌ 
fortement‌ ‌‌déterminé‌ ‌le‌ ‌jeu‌ ‌des‌ ‌‌formes‌ ‌cinématographiques‌,‌ ‌qu’on‌‌ 
l’appréhende‌ ‌d’un‌ ‌point‌ ‌de‌ ‌vue‌ ‌tant‌ ‌esthétique‌ ‌que‌ ‌sémiotique.‌‌ 
Aujourd’hui,‌ ‌c’est‌ ‌au‌ ‌tour‌ ‌des‌ ‌‌expériences‌ ‌narratives‌‌ ‌de‌ ‌‌réalité‌‌ 
virtuelle‌ ‌‌de‌ ‌susciter‌ ‌une‌ ‌certaine‌ ‌réflexivité‌ ‌sur‌ ‌leurs‌ ‌formes‌ ‌et‌‌ 
conventions,‌ ‌impliquant‌ ‌une‌ ‌reconsidération‌ ‌du‌ ‌concept‌ ‌de‌ ‌montage.‌ ‌ 

‌ 
Or,‌ ‌l’une‌ ‌des‌ ‌spécificités‌ ‌des‌ ‌‌dispositifs‌‌ ‌de‌ ‌réalité‌ ‌virtuelle‌ ‌est‌ ‌le‌‌ 
sentiment‌ ‌de‌ ‌‌présence‌‌ ‌qu’ils‌ ‌peuvent‌ ‌provoquer.‌ ‌Cette‌ ‌sensation‌‌ 
“d’être‌ ‌là”,‌ ‌combinant‌ ‌l’‌illusion‌ ‌d’un‌ ‌lieu‌‌ ‌et‌ ‌d’une‌ ‌forme‌ ‌de‌‌ 
vraisemblance‌‌ ‌de‌ ‌l’expérience,‌ ‌est‌ ‌souvent‌ ‌considérée‌ ‌par‌ ‌les‌‌ 
conceptrice‌·‌eur‌·‌s‌ ‌comme‌ ‌un‌ ‌objectif‌ ‌des‌ ‌dispositifs‌ ‌immersifs.‌ ‌Les‌‌ 
ruptures‌‌ ‌de‌ ‌présence,‌ ‌laissant‌ ‌apparaître‌ ‌les‌ ‌‌coutures‌‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌‌médiation‌,‌ 
sont‌ ‌vues‌ ‌comme‌ ‌des‌ ‌facteurs‌ ‌diminuant‌ ‌la‌ ‌qualité‌ ‌des‌ ‌dispositifs,‌‌ 
incitant‌ ‌les‌ ‌créatrice‌·‌eur‌·‌s‌ ‌à‌ ‌favoriser‌ ‌des‌ ‌espaces-temps‌ ‌continus.‌‌ ‌  

‌ 
Mettant‌ ‌à‌ ‌l’épreuve‌ ‌le‌ ‌sentiment‌ ‌de‌ ‌présence‌ ‌au-dedans‌ ‌de‌ ‌l’‌espace‌ ‌de‌‌ 
représentation‌,‌ ‌la‌ ‌pratique‌ ‌du‌ ‌montage‌ ‌en‌ ‌réalité‌ ‌virtuelle‌ ‌est‌ ‌donc‌‌ 
assez‌ ‌rare‌ ‌et‌ ‌n’a‌ ‌pas‌ ‌encore‌ ‌laissé‌ ‌assez‌ ‌de‌ ‌place‌ ‌à‌ ‌la‌ ‌recherche‌‌ 
empirique‌ ‌d’une‌ ‌esthétique‌ ‌de‌ ‌la‌‌ ‌fragmentation‌‌ ‌et‌ ‌de‌ ‌l’‌articulation‌‌ 
des‌ ‌environnements‌ ‌immersifs.‌ ‌ 

‌ 
Au‌ ‌regard‌ ‌de‌ ‌cette‌ ‌déficience‌ ‌pratique,‌ ‌cette‌ ‌thèse‌ ‌cherche‌ ‌donc‌ ‌à‌‌ 
démontrer,‌ ‌par‌ ‌l’‌expérimentation‌ ‌artistique‌,‌ ‌que‌ ‌persiste‌ ‌une‌‌ 
puissance‌ ‌‌narrative‌,‌ ‌‌discursive‌‌ ‌et‌ ‌‌poétique‌‌ ‌du‌ ‌montage‌ ‌en‌ ‌réalité‌‌ 
virtuelle.‌ ‌Elle‌ ‌fait‌ ‌l'hypothèse‌ ‌qu’en‌ ‌jouant‌ ‌sur‌ ‌la‌ ‌variation‌ ‌du‌ ‌niveau‌ ‌de‌‌ 
présence‌ ‌dans‌ ‌l’environnement‌ ‌virtuel,‌ ‌le‌ ‌montage‌ ‌participe‌ ‌à‌ ‌faire‌‌ 
évoluer‌ ‌la‌ ‌‌distance‌‌ ‌vis-à-vis‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌médiation,‌ ‌reliant‌ ‌l’expérience‌ ‌vécue‌‌ 
virtuellement‌ ‌à‌ ‌la‌ ‌fluctuation‌ ‌d’un‌ ‌rappel‌ ‌au‌ ‌monde‌ ‌réel.‌‌ ‌  
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