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STRUCTURES   SPATIO-TEMPORELLES   DES   RÉALITÉS   VIRTUELLES   
  

Le   concept   de   montage   comme   vecteur   narra�f,   discursif   et   poé�que     
dans   les   expériences   numériques   immersives.   

  

  
PROBLÉMATIQUE   |     

  
Au   regard   des   nouvelles    expériences    proposées   par   les    espaces   
numériques   immersifs ,   comment   repenser   la    fragmenta�on    et   
l’ ar�cula�on    des   espaces-temps   dans   les    récits    en    réalité   virtuelle    ?   

  
  

Réalité   virtuelle    ;    Montage    ;    Narra�on    ;    Présence    ;     
Esthé�que    ;    Design   d’expérience    ;     

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

RÉSUMÉ   |     
  

L’art   du   montage ,   pra�qué   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   esthé�que   que   sémio�que.   
Aujourd’hui,   c’est   au   tour   des    expériences   narra�ves    de    réalité   
virtuelle    de   susciter   une   certaine   réflexivité   sur   leurs   formes   et   
conven�ons,   impliquant   une   reconsidéra�on   du   concept   de   montage.   

  
Or,   l’une   des   spécificités   des    disposi�fs    de   réalité   virtuelle   est   le   
sen�ment   de    présence    qu’ils   peuvent   provoquer.   Ce�e   sensa�on   
“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   objec�f   des   disposi�fs   immersifs.   Les   
ruptures    de   présence,   laissant   apparaître   les    coutures    de   la    média�on ,  
sont   vues   comme   des   facteurs   diminuant   la   qualité   des   disposi�fs,   
incitant   les   créatrice · eur · s   à   favoriser   des   espaces-temps   con�nus.     

  
Me�ant   à   l’épreuve   le   sen�ment   de   présence   au-dedans   de   l’ espace   de   
représenta�on ,   la   pra�que   du   montage   en   réalité   virtuelle   est   donc   
assez   rare   et   n’a   pas   encore   laissé   assez   de   place   à   la   recherche   
empirique   d’une   esthé�que   de   la    fragmenta�on    et   de   l’ ar�cula�on   
des   environnements   immersifs.   

  
Au   regard   de   ce�e   déficience   pra�que,   ce�e   thèse   cherche   donc   à   
démontrer,   par   l’ expérimenta�on   ar�s�que ,   que   persiste   une   
puissance    narra�ve ,    discursive    et    poé�que    du   montage   en   réalité   
virtuelle.   Elle   fait   l'hypothèse   qu’en   jouant   sur   la   varia�on   du   niveau   de   
présence   dans   l’environnement   virtuel,   le   montage   par�cipe   à   faire   
évoluer   la    distance    vis-à-vis   de   la   média�on,   reliant   l’expérience   vécue   
virtuellement   à   la   fluctua�on   d’un   rappel   au   monde   réel.     
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