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PRƒSENTATION GƒNƒRALE 

Ce mŽmoire de recherche reprŽsente la seconde partie dÕun travail de Þn dÕŽtudes 

global. 

Il propose une rŽßexion problŽmatisŽe sur la question des dispositif immersifs et de la 

rŽalitŽ virtuelle pour la culture scientiÞque.  

Il compl•te le rapport de stage (premi•re partie du travail) qui explicite mon expŽrience 

de terrain au p™le ƒvŽnements de la Direction de la communication du CNRS. 

Le sujet du mŽmoire est liŽ ˆ lÕexpŽrience du stage puisque beaucoup de donnŽes sont 

issues de ce terrain. Toutefois, lÕexercice de recherche travaille ˆ une prise de recul vis-ˆ-

vis de cet arri•re-plan professionnel (acteurs, discours, etc.) 

Le rapport de stage et le mŽmoire associŽ devant •tre rendus au 20 juin 2019, il 

convient de rappeler que ce support a ŽtŽ documentŽ et rŽdigŽ avant la Þn de 

lÕimmersion professionnelle prŽvue par la convention de stage au 2 aožt 2019. !
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INTRODUCTION 

Ç! [É] les techniques dÕamŽnagement de lÕespace pour se protŽger ont 
toujours ŽtŽ fondamentales. On sÕest crŽŽs des univers et des mondes 
protŽgŽs. Mais plus •a a avancŽ, plus on a anthropisŽ nos univers, et plus on 
est arrivŽ ˆ lÕurbain. Et on a passŽ un cap. On aspire dŽsormais ˆ crŽer des 
univers virtuels parfaitement adŽquats ˆ notre dŽsir fondamental. La pensŽe 
magique continue ˆ opŽrer : on a crŽŽ le cinŽma, les jeux vidŽo, et on r•ve 
aujourdÕhui dÕune immersion totale, dÕune bulle, dÕun techno-cocon absolu, 
dans lequel la restitution de la rŽalitŽ serait compl•te. [É] Il nÕy aurait plus 
dÕŽcart entre le dŽsir et la rŽalitŽ que tu veux construire. [É] Faut vraiment 
faire de lÕanthropologie pour comprendre la rŽalitŽ virtuelle  !!È Alain Damasio  1

MEGHRAOUA, 2017 

Pr•s dÕun Fran•ais sur deux aurait dŽjˆ testŽ la rŽalitŽ virtuelle en 2019  (MEGHRAOUA, 2

2019). Et sÕils nÕont pas nŽcessairement expŽrimentŽ, plus de 90% des Fran•ais 

connaissent au moins la terminologie Ç ! rŽalitŽ virtuelle ! È. LÕannŽe 2018 marque par 

ailleurs lÕouverture de nombreux lieux dŽdiŽs ˆ la rŽalitŽ virtuelle et aux expŽriences 

immersives (cinŽmas, musŽes, parcs dÕattraction), principalement ˆ Paris : lÕAtelier des 

Lumi•res comme centre dÕarts numŽriques avec les expositions immersives de Gustav 

Klimt et Vincent Van Gogh, la programmation de rŽalitŽ virtuelle du Palais de Tokyo ou 

du Centquatre avec son escape game en rŽalitŽ virtuelle, etc. Parmi les expŽriences 

fran•aises en rŽalitŽ virtuelle, presque trois sur quatre rel•vent du jeu et du 

divertissement, dont 40% sÕinscrivent dans le format du jeu vidŽo : Ç! Ce pouvoir de 

prescription des gamers en mati•re de rŽalitŽ virtuelle nÕest pas si Žtonnant car par le 

 ƒcrivain fran•ais de science-Þction1

 ƒtude du Centre national du cinŽma et de lÕimage animŽe (CNC) aupr•s de 1003 Fran•ais de 2

plus de 15 ans publiŽe en avril 2019 sur les usages de la rŽalitŽ virtuelle
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passŽ, quÕil sÕagisse de lÕimagerie, du portable ou de la connectivitŽ, le jeu vidŽo a dŽjˆ 

jouŽ un r™le essentiel dÕŽvangŽlisateur et dÕaccŽlŽrateur de dŽveloppement 

technologique. ! È (MEGHRAOUA, 2019.a) Le visionnage de Þction en rŽalitŽ virtuelle 

quant ˆ lui concerne 20% des expŽriences. 

Ce travail de mŽmoire de recherche part dÕun constat : les dispositifs de mŽdiation 

immersifs et virtuels, avec une forte dimension interactive et qui invitent ˆ vivre une 

expŽrience, semblent de plus en plus prŽsents dans le champ culturel ; la culture 

scientiÞque et lÕŽvŽnementiel nÕŽchappent pas ˆ cet engouement (MEGHRAOUA, 

2018.b ; CORNELISSEN, 2016 ; LECLERC, 2015 ; DIOUF, VINCENT et WORMS, 2013 ; 

GƒLINAS, 2010 ; WORMS, 2008 ; DE MEREDIEU, 2005). Au-delˆ des rŽfŽrences 

bibliographiques, ce constat est appuyŽ par mes observations en stage ainsi que par 

mon expŽrience personnelle dÕŽvŽnements culturels (frŽquentation, bŽnŽvolats). 

 Par dispositifs immersifs, nous entendons dans ce mŽmoire  tout dispositif ayant 3

recours aux technologies numŽriques immersives et interactives (entre des personnes 

ou entre un objet et une personne). Ce peut •tre au moyen dÕun casque de rŽalitŽ 

virtuelle, mais pas seulement : un jeu vidŽo ou encore une oeuvre qui implique des 

interactions numŽriques avec les personnes sont considŽrŽs comme des dispositifs 

immersifs. En dÕautres termes, il sÕagit de dispositifs qui impliquent le numŽrique 

(technologies virtuelles, crŽations artistiques numŽriques), le Ç ! faire sens! È par 

lÕimmersion ˆ travers un scŽnario, une qu•te, une histoire , lÕinteraction et lÕimplication 4

de soi (•tre conscient dÕ•tre face ˆ un dispositif avec lequel, ou au sein duquel, un 

Žchange sÕinstalle). Si la rŽalitŽ virtuelle est centrale, le sujet invite Žvidemment ˆ 

considŽrer dÕautres formes dÕimmersion. 

 En approchant ces dispositifs immersifs par lÕŽvŽnementiel scientiÞque, il sÕagit de 

sÕinscrire dans une trajectoire prŽcise du champ de la culture scientiÞque : la notion 

dÕimmersion a notamment ŽtŽ ŽtudiŽe ˆ travers le prisme du thŽ‰tre (BOUKO, 2016) et 

dans une plus grande mesure, dans le domaine scientiÞque, des expositions musŽales 

(BALAEN, 2004 et 2005 ; LABELLE, 2017). Ici, lÕŽvŽnementiel sera le terrain de 

comprŽhension du phŽnom•ne. Nous comprenons les activitŽs ŽvŽnementielles 

scientiÞques comme les pratiques relatives ˆ un ŽvŽnement qui parle de la science ou 

qui cherche ˆ rendre la science plus manipulable et saisissable par tout un chacun : les 

forums, les salons, les festivals, les f•tes de la science ou encore des ŽvŽnements qui ne 

 Les dŽÞnitions proposŽes ici vise ˆ dŽlimiter le terrain de recherche ˆ partir de ma 3

comprŽhension et mon approche du sujet ; cette dŽlimitation est assumŽe comme subjective.

 Par exemple, consulter un site internet rel•ve bien du numŽrique, mais nÕimplique pas lÕidŽe de 4

Ç"faire sens"È puisque aucune histoire nÕest racontŽe : ce nÕest donc pas compris ici comme un 
dispositif immersif.
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se prŽsentent pas explicitement comme scientiÞques mais qui recourent, justement par 

les pratiques, aux technologies et donc ˆ un savoir-faire scientiÞque (comme les festivals 

dÕarts numŽriques ou de rŽalitŽ virtuelle). La recherche sÕintŽressa essentiellement aux 

ŽvŽnements tout public ; toutefois, des exemples dÕŽvŽnements professionnels et 

institutionnels pourront •tre sollicitŽs dans le but dÕenrichir la rŽßexion. 

Puisque lÕŽvŽnementiel scientiÞque mobilise la notion de culture scientiÞque, le sujet 

invite ˆ sÕintŽresser ˆ ce qui rel•ve du culturel de fa•on gŽnŽrale. Les dispositifs 

immersifs, que ce soit par leur contenu m•me (un sujet scientiÞque) ou par leur forme 

(la rŽalitŽ virtuelle demande, par exemple, de ma”triser des connaissances et un savoir-

faire technologique pour exister) impliquent effectivement les sciences et les 

technologies. Les arts et les humanitŽs sont toutefois tout autant sollicitŽs par le 

graphisme et la scŽnarisation nŽcessaires ˆ la crŽdibilitŽ dÕun dispositif immersif. CÕest 

pourquoi il est ici question de cloisonnement et de dŽcloisonnement des cultures : ˆ 

travers les dispositifs immersifs, les arts, les sciences et les technologies se voient rŽunis 

dans ce qui rel•ve globalement du culturel, au sein dÕune culture large et indivisible qui 

nÕexclut pas les sciences. Il convient de noter que ces premi•res rŽßexions se basent sur 

un prŽsupposŽ normatif quÕil sÕagit tout dÕabord dÕidentiÞer et de contextualiser avant 

de dŽvelopper plus loin le propos : ce prŽsupposŽ est celui dÕune distinction entre la 

culture  en gŽnŽrale dÕune part, et la culture scientiÞque dÕautre part. La culture  est 5

pensŽe comme la culture des arts, des lettres et des humanitŽs ; lÕajout du qualiÞcatif 

Ç!scientiÞque!È pose alors la culture scientiÞque comme non entendue comme ce qui 

rel•ve de la culture , mais bien comme une annexe, une Ç!autre chose!È.  

 Nous distinguons bien ici ce prŽsupposŽ de la dŽÞnition philosophique de la 

culture, entendue comme ce qui est diffŽrent de la nature, et de sa dŽÞnition strictement 

sociologique, o• la culture est le rŽservoir des apprentissages et des activitŽs dÕune 

sociŽtŽ ou dÕun groupe social (les arts et les lettres, les sciences et les techniques, les 

modes de vie, les syst•mes de valeurs, les croyances, etc.) Le prŽsupposŽ dont il est 

question ici invite ˆ penser la culture  comme une offre culturelle disponible en un temps 

et en un lieu (des pratiques, des services, des entreprises, des lieux, des savoirs, etc.) 

permettant la construction dÕun bagage culturel. La culture  fait ici dÕabord rŽfŽrence aux 

productions de lÕindustrie culturelle ; dans lÕusage quotidien des sociŽtŽs occidentales, 

par abus de langage, on parle davantage du culturel pour dŽsigner cette 

comprŽhension de la notion de culture .  

 Dans un souci de clartŽ et de simpliÞcation du propos, le terme culture en italique sera utilisŽ 5

dans ce mŽmoire pour faire rŽfŽrence ˆ la notion de culture comprise selon ce prŽsupposŽ 
normatif.
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 La charte des festivals publiŽe par le minist•re de la Culture en juillet 2018 traite 

par exemple seulement des manifestations dans les domaines du spectacle vivant, des 

arts visuels, du cinŽma, du livre, de lÕhistoire et du patrimoine. Selon cette conception, 

les sciences ne sont pas spontanŽment raccrochŽes ˆ la culture . Le minist•re de la 

Culture  se prŽsente par ailleurs ainsi : 6

Ç!Il [le minist•re de la Culture] dŽÞnit, coordonne et Žvalue la politique 
du Gouvernement relatives aux arts du spectacle vivant et des arts 
plastiques. Il est Žgalement responsable de la politique de lÕarchitecture. 
[É] Le minist•re de la Culture favorise le dŽveloppement des pratiques 
et des enseignements artistiques et contribue, conjointement avec les 
autres minist•res intŽressŽs, au dŽveloppement de lÕŽducation artistique 
et culturelle des enfants et des jeunes adultes tout au long de leurs 
cycles de formation. [É] En collaboration avec les autres minist•res 
intŽressŽs, le minist•re de la Culture met en oeuvre les actions de lÕƒtat 
destinŽes ˆ assurer le rayonnement dans le monde de la culture, de la 
crŽation artistique fran•aise et la Francophonie. !È 

Le minist•re de la Culture propose une comprŽhension institutionnelle de la culture 

plus spŽciÞquement ancrŽe dans une trajectoire artistique, et non scientiÞque, qui 

contribue, justement par la force de lÕinstitution, ˆ construire les reprŽsentations 

collectives. Les ŽvŽnements liŽs au minist•re concernent essentiellement le patrimoine 

architectural et la musique : les JournŽes (europŽennes) du patrimoine, la F•te de la 

musique, le Festival de lÕhistoire de lÕart, le Printemps des Po•tes ou encore les JournŽes 

nationales de lÕarchŽologie. Il convient toutefois de noter que la Nuit europŽenne des 

musŽes rassemble des musŽes dÕarts comme des humanitŽs et des sciences : dans le 

cas de Paris, on trouve la CitŽ des Sciences et de lÕIndustrie, le Palais de la DŽcouverte, 

le MusŽe Curie, le MusŽe des Arts et mŽtiers ou le MusŽum dÕhistoire naturelle. Du point 

de vue institutionnel, la culture scientiÞque ne dŽpend pas du minist•re de la Culture 

mais bien du minist•re de lÕEnseignement supŽrieur, de la Recherche et de lÕInnovation. 

Si la stratŽgie nationale de la culture scientiÞque, technique et industrielle de 2017 

marque une prise de conscience des institutions de lÕimportance du champ de la culture 

scientiÞque (CORDIER, CASADEMONT, NGO, 2017), la dŽmarche dÕinclure cette 

stratŽgie au sein des compŽtences de la recherche et non de la culture contribue au 

maintien dÕune distinction des cultures. Pourtant, lÕAssociation des musŽes et centres de 

science pour le dŽveloppement de la culture scientiÞque, technique et industrielle 

(AMCSTI) inclut la culture scientiÞque dans la culture puisquÕelle est Ç!partie intŽgrante 

 Site du minist•re de la Culture consultŽ le 2 juin 2019 : http://www.culture.gouv.fr/Nous-connaitre/6

Decouvrir-le-ministere
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de la culture au sens large. !È Si cette dŽÞnition tŽmoigne dÕune volontŽ dÕafÞrmer la 

place des sciences dans le champ culturel, elle marque bien lÕexistence dÕune distinction 

premi•re au sein de nos reprŽsentations. Autrement dit, le fait de vouloir passer outre la 

distinction culture / culture scientiÞque montre quÕil existe justement une distinction : 

cÕest bien de ce prŽsupposŽ normatif dont il est question dans les premi•res rŽßexions 

de ce mŽmoire. 

 Du c™tŽ de la littŽrature scientiÞque, la question de la distinction entre culture  et 

culture scientiÞque constitue de plus en plus un sujet de fond. HervŽ Fischer (2015) 

dŽÞnit la culture scientiÞque et technique dans une tension avec la culture  :  

Ç!La culture scientiÞque et technique, telle que nous lÕentendons, cÕest 
lÕensemble des actions culturelles et sociales de vulgarisation 
scientiÞque, technique et industrielle, qui sont proposŽes aux citoyens 
(enfants et adultes) dans les mŽdias, les musŽes, ou lors dÕŽvŽnements 
publics, au-delˆ des institutions scolaires ou universitaires de formation 
et de recherche. En ce qui concerne le thŽ‰tre, la musique, la danse, les 
arts et les humanitŽs, on comprend bien de quoi il sÕagit. [É] En ce qui 
concerne la science et la technologie, cela parait encore ˆ beaucoup 
une activitŽ rŽbarbative ou rŽservŽe aux spŽcialistes. La plupart dÕentre 
nous demeurons ÞxŽs sur notre tradition humaniste [É] sans faire lÕeffort 
nŽcessaire pour lÕŽlargir aux grands dŽÞs de la science et de la 
technologie. !È 
FISCHER, 2015 

Dans son introduction des Usages sociaux de la culture scientiÞque, Beno”t Godin (1999) 

prŽsente la dichotomie sociale et historique entre science et culture . Il exprime 

lÕopposition au cours des derniers si•cles des valeurs diffŽrenciŽes des sciences et de la 

culture artistique. Ë propose de la culture, il parle dÕun Ç!sens traditionnel relatif ˆ la 

littŽrature et aux arts. !È (GODIN, 1999, p.2) Il illustre par le propos de Jean-Marc LŽvy-

Leblond qui en 1984 explique que les savoirs scientiÞques, par leur objectivitŽ 

revendiquŽe, ne peuvent agir comme une culture dont la subjectivitŽ serait 

incompatible avec la science. Si la sociŽtŽ Žvolue, lÕopposition traditionnelle entre 

science et culture agit malgrŽ tout comme un hŽritage intellectuel et persiste dans nos 

reprŽsentations actuelles. AujourdÕhui, la culture comme phŽnom•ne social constitutif 

de la sociŽtŽ inclut les activitŽs de culture scientiÞque : Ç!La science nÕest pas une autre 

culture mais constitue le coeur de la culture actuelle. !È (GODIN, 1999, p.5) Toutefois, lˆ 

encore, le fait de convoquer cette distinction, m•me pour la dŽconstruire, implique de 

penser ladite distinction : elle est intŽriorisŽe et compose toujours avec nos 

reprŽsentations culturelles. Par exemple, dÕautres auteurs ne traitent pas de cette 

distinction entre culture et culture scientiÞque, mais la fa•on dÕaborder le concept m•me 
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de la culture montre que les reprŽsentations sont imprŽgnŽe de ce rapport au 

cloisonnement et du lien implicite arts/ culture . Les ŽvŽnements culturels peuvent 

illustrer ce phŽnom•ne : 

Ç!Les ŽvŽnements culturels, quÕils soient rŽcurrents ou ponctuels, font la 
part belle aux arts de la sc•ne (musique avant tout, thŽ‰tre et danse 
dans une moindre mesure). Ils concernent Žgalement dÕautres 
disciplines artistiques, dont les arts plastiques, le cinŽma, la 
photographie, la littŽrature [É]. Dans tous les cas, les festivals et autres 
ŽvŽnements culturels sÕafÞchent comme des manifestations importantes, 
un moment unique et exceptionnel qui rŽunit un public autour dÕun 
univers artistique. !È 
COLLARD, GOETHALS et WUNDERLE, 2015, p.7 

Parmi les cinq crit•res identiÞŽs par ces m•mes auteurs pour dŽcrire un ŽvŽnement 

culturel, le premier est artistique : Ç !LÕadjectif culturel renvoie ˆ la crŽation artistique, quÕil 

sÕagisse de la crŽation elle-m•me ou ˆ sa diffusion. !È Le cloisonnement avec la culture 

scientiÞque est ici explicite : Ç!De part son caract•re artistique, lÕŽvŽnement culturel se 

distingue des autres types dÕŽvŽnements tels que les ŽvŽnements dÕaffaires, 

scientiÞques, sportifs, privŽs.!È (COLLARD, GOETHALS et WUNDERLE, 2015, p.12) La 

non intŽgration des sciences dans lÕapproche des ŽvŽnements culturels par certains 

auteurs est signiÞcative dÕun dŽcloisonnement qui ne se fait pas spontanŽment.  

 On retrouve ce m•me cloisonnement intŽriorisŽ au sein des discours quotidiens 

issus de la communication, de la culture ou encore de la formation. Par exemple, une 

formation universitaire en ingŽnierie culturelle ! va •tre orientŽe vers les pratiques 

culturelles artistiques et va dŽpendre dÕune unitŽ de formation et de recherche (UFR) 

axŽe sur les arts et les lettres : Ç! LÕobjectif est de dŽvelopper chez les Žtudiants une 

adaptabilitŽ et une ouverture sur le monde leur permettant dÕinscrire lÕaction et la 

rŽßexion artistique et culturelle au coeur des prŽoccupations contemporaines [É] !È  ou 7

Ç!Le Master 2 Projets culturels dans lÕespace public sÕadresse ˆ de futurs professionnels 

de la conception et de la production de projets culturels, ouverts ˆ la diversitŽ des 

propositions artistiques contemporaines [É] !È  Une formation en culture scientiÞque 8

sÕinscrit plut™t dans une UFR liŽe ˆ la discipline gŽnŽrale de lÕinformation et de la 

 DÕapr•s la prŽsentation du Master IngŽnierie de projets culturels et interculturels de lÕUniversitŽ 7

Bordeaux Montaigne, issus de lÕUFR Lettres et Langues (en annexe) : https://www.u-bordeaux-
montaigne.fr/fr/formations/offre-de-formation-2016-2020/master-XB/lettres-et-lettres-langues-LGC.
12/master-ingenierie-de-projets-culturels-et-interculturels-MDF16_216.html

 DÕapr•s la prŽsentation du Master Projets culturels dans lÕespace public de Sorbonne UniversitŽ 8

issus de lÕUFR Arts, Lettres et Langues : http://www.pantheonsorbonne.fr/ws/ws.php?
_cmd=getFormation&_oid=UP1-PROG47939&_redirect=voir_presentation_diplome&_lang=fr-FR
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communication : le Master MŽdiation des sciences de lÕUniversitŽ Bordeaux Montaigne 

appartient ˆ lÕUFR Information, Communication et MŽdiation des sciences ; le Master 

Communication et culture scientiÞques et techniques de lÕUniversitŽ Grenoble Alpes 

sÕinscrit dans lÕUFR de lÕinformation et de la communication, commune aux pratiques 

artistiques : Langues, Lettres, Arts du spectacle, Information et Communication. 

Autrement dit, ˆ travers lÕillustration des formations universitaires, la culture scientiÞque 

se dŽmarque par la tentative de sÕinscrire dans le champ culturel ; mais le champ 

culturel ne semble pas encore inclure les pratiques de culture scientiÞques et 

techniques . 9

 Cette conception de la culture  (culture des arts, des lettres et des humanitŽs) 

semble donc issue dÕune construction sociologique et anthropologique. Elle est 

production dÕune reprŽsentation commune qui m•ne ˆ la dŽÞnition dÕun sens 

terminologique commun utilisŽ dans lÕusage quotidien. Cette dŽÞnition arbitraire peut 

Žvidemment •tre remise en question, mais il nÕemp•che quÕelle doit •tre prise en 

compte, puisquÕelle existe, pour penser correctement la culture scientiÞque. Parler de 

cloisonnement ou de dŽcloisonnement des cultures ne na”t pas de nulle part : cette 

distinction, qui semble se faire de fa•on spontanŽe dans lÕusage commun, est liŽe ˆ une 

appropriation de la notion imprŽgnŽe dÕinßuences des diffŽrentes sph•res de la sociŽtŽ. 

CÕest bien pour souligner cette appropriation socio-historique qui distingue la culture  et 

la culture scientiÞque que nous parlons dans le titre du sujet de Ç !cultures!È au pluriel. 

Pour rŽpondre au constat dÕun recours toujours plus important aux dispositifs de 

mŽdiation immersifs et virtuels par lÕŽvŽnementiel scientiÞque, une premi•re hypoth•se  

prŽsente ces dispositifs, entre technologies et scŽnarisation, comme le moyen de 

sÕinscrire dans une trajectoire de dŽcloisonnement entre culture  et culture scientiÞque. 

LÕengouement actuel pour des ŽvŽnements m•lant arts, technologies, sciences et 

numŽrique manifesterait cette apprŽhension de la culture scientiÞque comprise comme 

culture  au sens large.  

 Une autre hypoth•se est proposŽe : ce dŽcloisonnement culture  et culture 

scientiÞque serait guidŽ par une injonction de faire de la culture scientiÞque une 

manifestation de pratiques culturelles distinctives (BOURDIEU, 1979) o• frŽquenter tel 

ou tel ŽvŽnement tŽmoignerait dÕune dŽmarche de distinction sociale : les pratiques 

culturelles et notamment ŽvŽnementielles des publics qui sÕy rendent, la production de 

lÕŽvŽnement et les programmations choisies, les lieux o• se tiennent ces ŽvŽnements 

(principalement urbains), etc. La culture  serait banalisŽe, vieillissante et perdant de son 

 Par ailleurs, il convient de noter que les UFR liŽes aux sciences dites exactes ne proposent pas 9

non plus de formations de culture scientiÞque, marquant lˆ aussi une autre distinction entre la 
science et la culture scientiÞque.
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potentiel distinctif aupr•s de nouvelles gŽnŽrations en qu•te de pratiques culturelles 

propres !; la culture dŽcloisonnŽe (pas seulement artistique, pas seulement scientiÞque) 

serait alors une dŽmarche sociale et gŽnŽrationnelle de se distinguer dÕanciennes 

pratiques et de poser les bases dÕune nouvelle culture dominante, au sens dÕun 

Ç! ensemble de connaissances quÕil est estimŽ souhaitable de ma”triser! È car Ç! plus 

nombreuses seront ces connaissances, plus cultivŽ sera rŽputŽ son dŽtenteur. !È (GODIN, 

1999, p.4) Si, par ces termes, Beno”t Godin traite de la culture scientiÞque et technique, 

ces propos peuvent •tre tout autant appliquŽs ˆ lÕidŽe ici exprimŽe de culture 

dŽcloisonnŽe. 

La problŽmatisation du sujet se base sur le prŽsupposŽ culturel maintenant identiÞŽs 

dÕune distinction entre culture  et culture scientiÞque. Face aux dispositifs immersifs, il 

convient de se demander ce que lÕimmersion et la scŽnarisation, notamment en rŽalitŽ 

virtuelle, apportent au contenu scientiÞque, et dÕidentiÞer des ŽvŽnements liŽs ˆ la 

culture scientiÞque qui manifestent cette tendance ˆ lÕimmersion. Cette trajectoire qui 

convoque les technologies, les arts et le numŽrique tend-elle ˆ rapprocher la culture 

scientiÞque de la culture , entendue en son sens commun ? Y parvient-elle ? Allons-nous 

vers un rŽel dŽcloisonnement des cultures ou ce rapprochement nÕest-il que lÕoeuvre de 

constructions discursives ? Que nous apprend lÕŽvŽnementiel sur ces tentatives de 

dŽcloisonnement ? SÕagit-il dÕun renouveau des modes de narration des sciences et des 

pratiques culturelles qui invitent ˆ repenser lÕŽvŽnementiel scientiÞque ? Ou sommes-

nous plut™t face ˆ une construction communicationnelle qui rŽpond au 

surenchŽrissement autour des notions dÕinnovation et de recherche technologique, o• 

les dispositifs immersifs ne seraient que prŽtextes ˆ la dŽmonstration de savoirs et 

savoirs-faire dits innovants ?  

 Plus fondamentalement, peut-on vraiment parvenir ˆ un dŽcloisonnement ? On 

peut certainement thŽoriser le dŽcloisonnement, lÕapprocher de fa•on 

ŽpistŽmologique ! ; on peut surtout vouloir travailler ˆ lÕobsolescence de cette 

catŽgorisation qui sŽpare culture  et culture scientiÞque. Toutefois, peut-on vraiment 

expŽrimenter, vivre, faire le dŽcloisonnement ? Autrement dit, peut-on penser la culture 

scientiÞque sans penser la culture, cÕest-ˆ-dire penser spontanŽment lÕensemble ? Peut-

on dŽpasser le cloisonnement lorsquÕune dŽmarche de dŽcloisonnent est appelŽe Ç !art-

science!È ou Ç!arts et sciences!È, cÕest-ˆ-dire des terminologies qui explicitent par elles-

m•mes le cloisonnement entre deux cultures bien identiÞŽes ? Que peuvent apporter 

les dispositifs numŽriques immersifs pour rŽpondre ˆ ces blocages opŽrationnels ? 

Un travail bibliographique en amont occupe une part importante de la recherche dans 

le but de cerner au mieux les enjeux de mon terrain dÕŽtude : les ŽvŽnements qui 
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mobilisent des dispositifs immersifs. Pour apporter des ŽlŽments de rŽponses aux 

questionnements relatifs aux pratiques ŽvŽnementielles, une dŽmarche essentiellement 

qualitative dÕenqu•te est privilŽgiŽe. Les ŽvŽnements ciblŽs par lÕŽtude sont les salons et 

les forums scientiÞques qui afÞchent des dispositifs immersifs dans leur programmation, 

les festivals dÕarts numŽriques et de mapping et les ŽvŽnements arts-sciences. Les 

donnŽes qui nourrissent ce mŽmoires sont issues des contenus de supports de 

communication et des Žchanges avec des acteurs de lÕŽvŽnementiel. 

 En premier lieu, les sites internet dÕŽvŽnements (festivals, salons, etc.) permettent 

de rŽcolter plusieurs types de donnŽes. DÕune part, lÕidentiÞcation de dispositifs 

immersifs au sein des programmations permet de dresser un panorama des pratiques 

et de montrer lÕexistence dÕune tendance culturelle. DÕautre part, Žtudier les discours 

mobilisŽs pour dŽcrire lÕŽvŽnement, impliquer les publics, sÕinscrire dans le champ 

culturel est lÕoccasion dÕanalyser le travail communicationnel effectuŽ autour de ces 

dispositifs. DÕautre part, des communiquŽs de presse, des articles de presse gŽnŽrale et 

de presse spŽcialisŽe ou encore les rŽseaux sociaux (Facebook, Twitter, Instagram et 

LinkedIn) viennent enrichir cette analyse de contenus.  

 Des Žchanges formels (entretiens) et informels (dans le cadre quotidien de 

lÕimmersion professionnelle permise par le stage ainsi que dans le cadre dÕexpŽriences  

bŽnŽvoles ponctuelles sur des sites festivaliers) avec des acteurs de lÕŽvŽnementiel 

apportent ensuite un Žclairage complŽmentaire. Ce matŽriel ethnographique vise en 

effet ˆ identiÞer plus prŽcisŽment le contexte de pratiques et de reprŽsentations au sein 

duquel sÕinscrivent les dispositifs immersifs et ˆ Žviter au maximum les biais 

dÕinterprŽtation. Ma position de stagiaire au sein du p™le EvŽnements du CNRS 

implique un ancrage au sein dÕun environnement professionnel et institutionnel orientŽ. 

Si mon approche du sujet est tout dÕabord in situ, un travail de distanciation est rŽalisŽ 

aÞn de distinguer ma posture scientiÞque de ma posture professionnelle, mais aussi de 

ma posture personnelle. 

  

Un premier temps de la rŽßexion interroge la notion dÕimmersion en ŽvŽnementiel 

scientiÞque : les spŽciÞcitŽs de cette association, lÕinjonction ˆ lÕexpŽrience immersif et 

les enjeux culturels liŽs aux sciences, aux ŽvŽnements et ˆ lÕimmersion. 

 Un second temps permet dÕidentiÞer plus prŽcisŽment ce que nous apprend 

lÕŽvŽnementiel scientiÞque sur nos pratiques culturelles. La multiplication des 

ŽvŽnements de cultures numŽriques (entre pratiques artistiques et dŽmonstrations 

techno-scientiÞques) apportera un premier Žclairage. Ce sera Žgalement lÕoccasion de 

mettre en discussion les manifestations arts-sciences sur leurs capacitŽs (ou incapacitŽs) 

ˆ dŽconstruire le cloisonnement des cultures : vŽritable dŽcloisonnement ou 

manifestations culturelles parmi dÕautres ? EnÞn, les festivals m•lant arts numŽriques, 
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sciences et technologies seront questionnŽs sur leur possible contribution ˆ favoriser de 

nouvelles pratiques culturelles distinctives (BOURDIEU, 1979) ˆ rebours des pratiques 

liŽes ˆ une culture  prŽsentŽe comme normative mais qui tendrait ˆ devenir obsol•te et 

de moins en moins distinctive. !
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I. AUTOUR DE LA NOTION DÕIMMERSION EN CULTURE SCIENTIFIQUE :  

LE CAS DE LÕƒVƒNEMENTIEL 

 I.1. Immersion et ŽvŽnementiel : quelles spŽciÞcitŽs ?  

  I.1.1. ƒvŽnementiel et action culturelle  

Parler de lÕimmersion en ŽvŽnementiel invite ˆ poser un cadre bien distinct : nous 

parlons bien dÕŽvŽnements et non dÕexpositions immersives ou de musŽes. 

LÕŽvŽnementiel se prŽsente depuis les derni•res dŽcennies comme une nouvelle 

catŽgorie dans le paysage culturel (VAUCLARE, 2009). Cette dynamique se manifeste 

par une montŽe en puissance des festivals et des spectacles hors-les-murs, et bŽnŽÞcie 

du soutien institutionnel du minist•re de la Culture . En effet pour lÕinstitution, 10

lÕŽvŽnementiel contribue ˆ lÕacc•s de tous ˆ lÕinformation et ˆ la culture : Ç!Cette forme 

dÕŽvŽnementiel assure la continuitŽ et la porositŽ entre institutionnel et ŽvŽnementiel et 

tŽmoigne de la place que prend ce dernier dans les politiques des institutions 

culturelles. ! È (VAUCLARE, 2009) Un objectif de dŽmocratisation est afÞchŽ avec des 

ŽvŽnements devenus rendez-vous de sociŽtŽ comme les JournŽes du patrimoine, la 

Nuit des musŽes, la F•te de la musique ou encore la F•te de la science. On note ici 

Žgalement que lÕŽvŽnementiel est dÕabord rattachŽe ˆ la notion de culture : Ç! [É] un 

ŽvŽnement culturel repose sur la rencontre dÕun public avec la crŽation artistique dans 

un lieu et un temps donnŽs. !È (VAUCLARE, 2009). CÕest par ailleurs le minist•re de la 

Culture qui sÕintŽresse en premier aux ŽvŽnements, avant les minist•res de lÕƒducation 

nationale ou de lÕEnseignement supŽrieur, de la Recherche et de lÕInnovation. 

AujourdÕhui lÕŽvŽnementiel rev•t une dimension territoriale et un ancrage local avec une 

identiÞcation faite entre un lieu et une thŽmatique, notamment au sein des villes 

moyennes : Avignon et le thŽ‰tre, Clermont-Ferrand et le court-mŽtrage, Cannes et le 

cinŽma, La Rochelle et la chanson fran•aise. 

 En lÕoccurrence, minist•re de la Culture et de la Communication (de 1997 ˆ 2017)10
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 LÕinstitutionnel est de plus en plus impliquŽ. Si, au dŽbut, les ŽvŽnements 

culturels et notamment les festivals sont principalement ˆ lÕinitiative dÕassociations socio-

culturelles, rapidement la logique ŽvŽnementielle se voit marquŽe par la prŽsence du 

politique et des Žlus (VAUCLARE, 2009). Ç!LÕŽvŽnementiel, cÕest le premier levier de la 

communication institutionnelle !È  : si une dizaine dÕannŽes plus t™t, on a pensŽ que tout 11

pouvait passer par les rŽseaux sociaux, YouTube et lÕespace numŽrique en gŽnŽral, 

lÕengouement actuel pour les ŽvŽnements montre que la mobilisation numŽrique, 

malgrŽ lÕenthousiasme quÕelle a suscitŽ, ne sufÞt pas. La rŽcente campagne publicitaire 

de LŽCOLE est ici sollicitŽe comme exemple pour tŽmoigner dÕun retour vers 

lÕŽvŽnementiel (FIGURE 1). 

 

Ç!LÕenjeu est de rassembler les gens!È  : lÕanimation dÕune communautŽ sur les rŽseaux 12

sociaux, si cÕest utile pour maintenir une ÞdŽlisation, est dŽÞŽe par sa propre virtualitŽ. 

Les visites virtuelles de laboratoires ou les expositions numŽriques ne permettent pas 

une expŽrience collective interactive, que ce soit pour partager un avis commun ou 

 Source : observations de terrain et entretien collectif menŽ au p™le ƒvŽnement du CNRS11

 Source : observations de terrain et entretien collectif menŽ au p™le ƒvŽnement du CNRS12
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mŽtro de Paris. Image - LŽCOLE @theeventschool sur Twitter



 

pour confronter des opinions diffŽrentes. Poster des commentaires sur un rŽseau social 

numŽrique ne trouve pas la m•me rŽsonance quÕau sein dÕun Žchange in situ, dÕun 

contact, dÕune interactivitŽ physique. Il convient toutefois de nuancer : Ç !On ne fait pas 

des ŽvŽnements pour tout. !È  Autrement dit, lÕŽvŽnement doit sÕancrer dans un contexte 13

et rŽpondre ˆ un besoin communicationnel identiÞŽ ; lÕŽvŽnement ne sÕapplique pas 

comme une recette magique qui permettrait dÕatteindre sa cible et dÕoffrir une visibilitŽ. 

Le recours ˆ lÕŽvŽnementiel doit •tre pensŽ dans son contexte communicationnel : 

pourquoi faire un ŽvŽnement ? Qui va venir ? Qui est vraiment intŽressŽ ? 

 Au-delˆ de lÕinstitutionnel, lÕŽvŽnementiel culturel se professionnalise : artistes et 

professionnels de lÕingŽnierie culturelle sÕinscrivent au sein de la compŽtition de 

lÕŽconomie crŽative ˆ laquelle participe la dynamique ŽvŽnementielle.  Des porteurs de 

projets ŽvŽnementiels travaillent en collaboration avec des prestataires techniques aux 

r™les de plus en plus centraux du fait de lÕimportance croissante de la mise en sc•ne, de 

la mise en spectacle et de la scŽnographie. La lumi•re, le son et lÕimage nŽcessitent des 

compŽtences techniques essentielles qui ne peuvent pas •tre minorŽes, au risque de 

voir son ŽvŽnement se solder par un Žchec : un ŽvŽnement qui nÕinterpelle pas, qui ne 

fonctionne pas, qui ne raconte rien. CÕest lˆ que la notion dÕimmersion trouve sa 

pertinence pour parvenir ˆ crŽer un scŽnario, une histoire.  

  I.1.2. Explorer le champ de lÕŽvŽnementiel scientiÞque 

Au-delˆ de lÕŽvŽnementiel, il sÕagit dÕexplorer son pan scientiÞque. Si lÕexpŽrience 

immersive, scŽnarisŽe, Žventuellement ludique, peut •tre rapidement associŽe ˆ 

lÕimaginaire des ŽvŽnements (festivitŽs et sensationnel), le qualiÞcatif Ç! scientiÞque! È 

marque toutefois une rupture : les entretiens menŽs montre que lÕŽvŽnementiel 

scientiÞque sollicite dÕabord lÕimaginaire des salons et des forums, o• professionnels, 

institutionnels et chercheurs viennent prŽsenter leurs projets respectifs en utilisant un 

jargon scientiÞque. Au sein de lÕimaginaire collectif, la F•te de la science se prŽsente 

comme une exception dans le champ des ŽvŽnements scientiÞques en sÕinscrivant dans 

la culture  tout autant que dans la culture scientiÞque . Le caract•re grand public de ce 14

type dÕŽvŽnement semble jouer un r™le dans lÕidentiÞcation de cette manifestation 

scientiÞque ˆ la culture  (ce qui ne serait probablement pas le cas dÕun ŽvŽnement 

sÕadressant exclusivement ˆ des chercheurs ou des professionnels). NŽanmoins, la F•te 

de la science dŽpend bien du minist•re de lÕEnseignement supŽrieur, de la Recherche 

 Source : observations de terrain et entretien collectif menŽ au p™le ƒvŽnement du CNRS13

 Source : entretien individuel menŽ au p™le ƒvŽnements du CNRS14
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et de lÕInnovation, et non du minist•re de la Culture, ce qui travaille ˆ entretenir la 

distinction prŽcŽdemment identiÞŽe entre culture  et culture scientiÞque. 

 Ce sont Þnalement surtout le jeu vidŽo et la rŽalitŽ virtuelle qui sont sollicitŽs 

lorsquÕil est question dÕŽvŽnements scientiÞques, notamment ˆ travers les jeux sŽrieux 

(serious games) dÕune part, et les installations et casques de rŽalitŽ virtuelle dÕautre part, 

pour la visualisation de donnŽes scientiÞques par exemple. Jeu vidŽo et rŽalitŽ virtuelle 

travailleraient par ailleurs ˆ diminuer la distinction entre culture  et culture scientiÞque 

par des interactions entre technologies, scŽnographie et crŽation artistique dans la 

conception m•me des dispositifs :  

Ç![É] la rŽalitŽ virtuelle constitue un puissant outil au service de la crŽativitŽ. 
On ne peut que sÕenthousiasmer en imaginant ce quÕelle va permettre de 
rŽaliser dans les jeux vidŽo et le cinŽma. Les artistes vont Žgalement gagner 
la possibilitŽ de rŽaliser des compositions en trois dimensions, qui donneront 
peut-•tre naissance ˆ une nouvelle catŽgorie artistique ˆ part enti•re. !È 
MEGHRAOUA, 2018.a 

Au-delˆ de la culture et de la crŽation artistique, les possibilitŽs sont multiples dans les 

domaines de la mŽdecine, pour la chirurgie ou la rŽŽducation, de lÕarchitecture et de 

lÕingŽnierie, ou encore du journalisme : Ç! Les journalistes pourraient faire vivre des 

expŽriences immersives [É] au coeur dÕun conßit, dÕune manifestation ou dÕun 

dŽr•glement climatique. ! È (MEGHRAOUA, 2018.b) La rŽalitŽ virtuelle se prŽsente 

comme une piste pour faire comprendre des problŽmatiques complexes comme 

lÕurgence climatique ou la crŽation dÕexoplan•tes (CORNELISSEN, 2016). Par exemple, 

lÕexposition Ç! Climat VR - Du virtuel au rŽel! È en dŽcembre 2015 ˆ La Casemate ˆ 

Grenoble propose une immersion pour comprendre les prŽconisations du Groupe 

dÕexperts intergouvernemental sur lÕŽvolution du climat (GIEC). Ce partage des savoirs 

par la technologie implique une appropriation nŽcessaire de la part des scientiÞques 

qui doivent pouvoir intervenir sur le contenu et sa bonne transmission : autrement dit, 

sÕassurer de ne pas dŽnaturer la prŽcision du contenu au proÞt de la qualitŽ du mŽdium 

technologique.  

 En ŽvŽnementiel scientiÞque, lÕenjeu consiste ˆ identiÞer lÕintŽr•t de ces 

dispositifs virtuels : les contraintes techniques de la rŽalitŽ virtuelle sont en premier lieu 

liŽes au cožt des dispositifs. Comment  penser la pŽrennitŽ de lÕŽvŽnementiel 

scientiÞque si celui-ci se base sur lÕidŽe de raconter les sciences au plus grand nombre 

au moyen de dispositifs les plus cožteux ? Et si la rŽalitŽ virtuelle ne doit intervenir quÕen 

complŽment de supports dŽjˆ existants, comment aller au-delˆ de la conception dÕun 

ŽvŽnementiel scientiÞque constituŽ de salons et de forums ˆ lÕattention des 

professionnels et des institutionnels ? 
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 Les mappings  vidŽo reprŽsentent une autre possibilitŽ dÕŽvŽnementiel 

scientiÞque et rŽpond ˆ une demande croissante dÕexpŽriences immersives et centrŽes 

sur le spectateur : Ç! Ces projections architecturales spectaculaires, tout en favorisant 

lÕaspect ŽvŽnementiel, sont de plus en plus utilisŽes comme outils de mŽdiation 

[É] ! È (GEORGESCU PAQUIN, 2015, p.72) Cette forme de mŽdiation mise sur une 

performativitŽ des lieux ou de lÕobjet support de projection, et lÕesthŽtique de la 

projection est dŽpassŽ par une narrativitŽ forte : le mapping  raconte une histoire 

scientiÞque. Le mapping  est beaucoup sollicitŽ pour des objectifs de mŽdiation 

patrimoniale, mais pas seulement. Par exemple, ˆ Lille, un mapping  vidŽo sur 

cartographie rŽalisŽ par un groupe dÕŽtudiants, de chercheurs et de professionnels, a 

permis pendant trois jours de visualiser le territoire de la Normandie au moyen de 

projections lumineuses sur une maquette 3D  : projections dÕinfrastructures, 15

projections de modes dÕoccupation de lÕespace ou encore projections des impacts dÕun 

changement climatique sur le territoire. Le dispositif narratif de de ce mapping  vise ˆ 

saisir les Žvolutions historiques de la rŽgion normande, ses rŽalitŽs contemporaines et 

les problŽmatiques territoriales. Le mapping  en tant que type dÕintervention fŽdŽrŽ par 

un ŽvŽnement peut tr•s bien •tre associŽ ˆ une dimension ŽvŽnementielle scientiÞque. 

 I.2. Injonction ˆ lÕexpŽrience immersive : quÕest-ce qui change aujourdÕhui ? 

  I.2.1. Immersion et rŽalitŽ virtuelle  

La rŽßexion qui suit se construit sur la dŽÞnition de lÕimmersion proposŽe par 

Dominique GŽlinas (2010), directement liŽe ˆ lÕapprŽhension de lÕespace :  

Ç!Nous soutenons que lÕimmersion virtuelle doit plut™t se vivre avec un certain 
degrŽ de perte de rep•res avec la rŽalitŽ immŽdiate. [É] Voir une image de 
360¡ sur un site internet ne saurait •tre considŽrŽ comme une expŽrience 
immersive. Par contre, elle le devient si cette image est projetŽe ˆ lÕintŽrieur 
dÕun d™me, alors que lÕŽchelle de lÕimage change avec la personne. CÕest 
donc ce rapport ˆ lÕespace signiÞŽ qui importe. [É] LÕimmersion est dÕbord et 
avant tout une question dÕŽchelle entre le visiteur et lÕobjet. LÕŽclatement du 

 Maquette interactive testŽe ˆ LILLIAD sur le campus de lÕUniversitŽ de Lille : projet 15

NormanDisplay ˆ lÕinitiative de lÕInstitut dÕAmŽnagement et dÕUrbanisme de Lille (IAUL), de 
lÕuniversitŽ de Caen-Normandie (IUT dÕAlen•on), du laboratoire Territoires, Villes, Environnement 
et SociŽtŽ (TVES) et de lÕInstitut RŽgional de dŽveloppement Durable de Normandie (IRD2), de 
lÕAssociation RŽgionale de lÕenvironnement de Normandie (ARE), sous la responsabilitŽ 
scientiÞque de Franck Bodin (enseignant-chercheur ˆ lÕUniversitŽ de Lille) avec le soutien de la 
RŽgion Normandie et le soutien technique de lÕassociation lilloise Ç" Les Rencontres 
Audiovisuelles"È
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cadre de lÕimage et la perte des rep•res du monde rŽel en sont les principaux 
constituants. Ainsi, ce qui est dŽtectŽ par les sens devient la rŽalitŽ pour le 
spectateur. [É] LÕinteraction est une notion primordiale pour les 
environnements immersifs virtuels, car elle permet un plus grand 
engagement de la part du visiteur qui devient participant et autonome. [É] 
Sans tomber dans le ludique, la participation active doit •tre constamment 
rŽcompensŽe. [É] SÕil est bien scŽnarisŽ, le monde virtuel peut aider ˆ 
transmettre des notions complexes, impossibles ˆ simuler ou ˆ voir dans la 
rŽalitŽ.!È 
GƒLINAS, 2010, pp.225-237 

En communication scientiÞque, les projets sont aujourdÕhui accompagnŽs de fa•on 

quasi-systŽmatique dÕun discours dÕescorte qui sÕancre sur les notions de numŽrique et 

dÕinnovation. Les expŽriences immersives trouvent alors aujourdÕhui un sens renouvelŽ 

car elles sÕentourent de ce m•me discours pro-innovation : notamment, la rŽalitŽ 

virtuelle invite ˆ penser lÕexpŽrience immersive en termes de dispositifs techniques et 

dÕinstallations matŽrielles qui invite ˆ lÕinteraction au sein dÕune narration, sous un 

casque de rŽalitŽ virtuelle. Le numŽrique doit •tre apprŽhendŽ comme un phŽnom•ne 

en train de se faire et en train de se vivre : il nÕest plus un outil, mais constitue un usage 

en soi ˆ partir duquel les rŽßexions sur les projets de mŽdiation dŽbutent et ˆ partir 

duquel des dispositifs sont mis en place. La rŽalitŽ virtuelle, quant ˆ elle, constitue un 

outil au sein de lÕusage numŽrique global. La participation de lÕutilisateur ˆ la production 

de contenus au moyen de lÕinteractivitŽ engendre une narration collaborative 

mobilisatrice dont la dynamique est directement liŽe aux pratiques mŽdiatiques et 

numŽriques contemporaines (RENAUD, 2014 ; LEBAS, 2016) . Les expŽriences 

immersives de rŽalitŽ virtuelle, pour rŽpondre aux mutations socioculturelles et 

technologiques des pratiques numŽriques, doivent savoir prendre en compte le besoin 

dÕinteraction et les capacitŽs de connexion des utilisateurs. 

 En 1968, lÕingŽnieur amŽricain Ivan Sutherland con•oit le premier casque de 

rŽalitŽ virtuelle, qui est tr•s lourd et particuli•rement inconfortable. CÕest ensuite une 

entreprise de jeux vidŽo, Atari, qui crŽe en 1982 le premier laboratoire de recherche en 

rŽalitŽ virtuelle. Les annŽes 1980 voient la popularisation de la terminologie Ç ! rŽalitŽ 

virtuelle ! È. Dans les annŽes 2010, la technologie de la rŽalitŽ virtuelle explose : les 

grands groupes numŽriques Sony, Google, Oculus Rift (rachetŽ par Facebook) 

travaillent respectivement sur des projets de casques et se dotent de dŽpartements de 

recherche pour la rŽalitŽ virtuelle. Cette technologie est aujourdÕhui de plus en plus 

prŽsente sur les salons comme Viva Technology mais devient aussi de plus en plus 

commune au grand public, comme le prŽcise Lila Meghraoua (2018.a) : Ç !Longtemps 

cantonnŽ ˆ un fantasme pour geeks et ˆ une source dÕinspiration inŽpuisable pour la 
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science-Þction, la rŽalitŽ virtuelle est aujourdÕhui en passe de devenir accessible au 

grand public. !È LorsquÕon parle ici dÕimmersion, il ne sÕagit plus seulement de raconter 

une histoire comme on peut le faire au thŽ‰tre, dans un podcast  radio, dans la 

scŽnographie dÕune exposition ou au cours dÕune confŽrence de type TED . Il sÕagit 16

bien dÕune immersion qui sÕinscrit dans la sph•re de lÕinnovation technologique. La 

rŽalitŽ virtuelle, entendue en ce sens technologique , en est une manifestation 17

explicite. 

 AujourdÕhui, 7% des Fran•ais poss•dent un casque de rŽalitŽ virtuelle 

(MEGHRAOUA, 2019.b) Autrement dit, la rŽalitŽ virtuelle entre dans la sph•re privŽe et 

lÕespace domestique. Comment lÕŽvŽnementiel peut-il alors tirer son Žpingle du jeu, en 

amenant les personnes ˆ se rencontrer plut™t quÕˆ rester au sein de cette sph•re 

privŽe ? Dominique GŽlinas (2010) pose la question de la survie des lieux culturels 

confrontŽs aux environnements virtuels qui nÕont peut-•tre Þnalement plus besoin de 

support spatial physique. Les pratiques ŽvŽnementielles pourraient-elles permettre un 

retour ˆ une mŽdiation  in situ avec des expŽriences immersives qui ne peuvent se vivre 

sur internet ? Face aux multiples propositions mŽdiatiques et numŽriques , les lieux 

culturels qui impliquent la prŽsence physique doivent se repenser pour apporter une 

justiÞcation ˆ cette mise en espace nŽcessaire : il ne sÕagit plus dÕ•tre un lieu de 

connaissance, mais de proposer une expŽrience (BELAEN, 2004). 

  I.2.2. Ç!Une expŽrience ou rien !È  18

LÕengouement apparemment renouvelŽ pour lÕŽvŽnementiel tŽmoigne de la volontŽ de 

recrŽer des moments collectifs en un lieu donnŽ qui font rupture dans le quotidien 

temporel des individus . La rencontre et la confrontation de groupes de personnes 19

am•nent la notion dÕexpŽrience : on vit quelque chose, il se passe quelque chose, on 

expŽrimente quelque chose. LÕancrage dans le rŽel et lÕafÞrmation du corps dans un 

espace deviennent ici centraux pour celui qui expŽrimente la rŽalitŽ virtuelle : Ç !Plus que 

 Les confŽrences TED (Technology, Entertainment, Design) visent ˆ diffuser, sous la forme 16

dÕexposŽs de vingt minutes, des idŽes sur des thŽmatiques diverses : sciences, arts, politique, 
musique, etc. Les intervenants sont issues de sph•res professionnelle, scientiÞque, militante, 
institutionnelle, etc. Ces performances constituent un exercice dÕŽloquence en soi (captiver un 
public, transmettre un message) : le discours ainsi produit provoque lÕimmersion dans une histoire.

 Cette comprŽhension technologique de la rŽalitŽ virtuelle est bien ˆ distinguer de la rŽalitŽ 17

virtuelle comprise comme une Þction (au cinŽma, au thŽ‰tre, etc.) dŽcrite par Antonin Artaud en 
1938 dans Le thŽ‰tre et son double.

 DÕapr•s le titre de lÕarticle de Cyril Leclerc (2015)18

 Source : observations de terrain et entretien collectif menŽ au p™le ƒvŽnement du CNRS19
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spectateur, il est expŽrimentateur. Il fait corps avec lÕexpŽrience qui lui est 

proposŽe. !È (MEGHRAOUA, 2017 ) Puisque la grammaire narrative de la rŽalitŽ virtuelle 20

semble sÕafÞrmer en premier lieu par une expŽrience corporelle, les mŽtiers de la 

scŽnographie et des arts de la sc•ne trouvent d•s lors une pertinence forte : Ç ![É] la 

rŽalitŽ virtuelle ne devrait pas du tout •tre prise en charge par des rŽalisateurs mais des 

metteurs en sc•ne et des chorŽgraphes, parce que cÕest un mŽdium de la prŽsence 

corporelle. !È (MEGHRAOUA, 2017 ) 21

 Au-delˆ du corps, pour que lÕexpŽrience rŽussisse, un Ç!pacte de croyance !È entre 

lÕutilisateur et lÕhistoire racontŽe par un dispositif de rŽalitŽ virtuelle est nŽcessaire. 

LÕimagination et les croyances permettent en effet de dŽpasser la technologie froide et 

pragmatique issu dÕun syst•me de production pro-innovation : 

Ç!La rŽalitŽ virtuelle telle quÕelle est aujourdÕhui, cÕest de la promesse trahie, de 
la pensŽe magique. Les casques sont hyper lourds et lÕimage pixelisŽeÉ CÕest 
un mŽdia transitoire et b‰tard, que le technocapitalisme a vendu comme la 
nouvelle immersion sauf quÕen rŽalitŽ, celle-ci est assez foireuse et nŽcessite un 
pacte de croyance : on doit croire en la rŽalitŽ quÕon nous prŽsente. !È 
MEGHRAOUA, 2017  22

LÕadhŽsion ˆ la sociŽtŽ technologique et numŽrique est donc un ŽlŽment indispensable 

pour que la rŽalitŽ virtuelle agisse comme un dispositif de mŽdiation pertinent. 

LÕinteractivitŽ favorise cette adhŽsion (JULIA, LAMBERT, 2003) : lÕutilisateur doit pouvoir 

exercer certaines compŽtences dans lÕŽnonciation et la narrativitŽ dÕun dispositif aÞn 

dÔen enrichir le contenu. Une histoire qui int•gre dans son scŽnario la prŽsence dÕesprit 

et de corps de lÕutilisateur, autrement dit son apport crŽatif du fait de son immersion, 

suscitera davantage lÕadhŽsion quÕune histoire qui laisse ce m•me utilisateur, au mieux 

utilisateur rŽactif qui rŽpond ˆ des sollicitations ou au pire destinataire passif. DÕautre 

part, les expŽriences collectives, parce quÕelles sont partagŽes, intensiÞe plus encore les 

possibilitŽs dÕimmersion et dÕadhŽsion ˆ un environnement virtuel (GROUPIERRE, 

LELIéVRE, 2016) : chaque protagoniste, en jouant le jeu, contribue ˆ rendre lÕimmersion 

crŽdible. 

 La culture  ne se rŽsume plus ˆ un parcours passif mais tout lieu culturel doit •tre 

vŽcu comme une expŽrience (LECLERC, 2015). Par exemple, dans le domaine de la 

musique, la vente de supports physiques baisse avec la dŽmatŽrialisation de la 

musique, mais la frŽquentation des concerts et des festivals reste forte. Pour Cyril Leclerc 

 Interview de Vincent Ravalec (Žcrivain et rŽalisateur)20

 Interview dÕAlain Damasio (auteur de science-Þction)21

 Interview dÕAlain Damasio (auteur de science-Þction)22
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(2015), lÕexpŽrience est le dŽsengagement du quotidien au sens dÕune rupture cognitive 

et Žmotionnelle : Ç! CÕest avant tout une recherche hŽdoniste : le comportement du 

public est impactŽ et veut •tre impactŽ par des aspects multisensoriels, Žmotionnels, 

imaginaires. !È Avec lÕexpŽrience culturelle, on quitte la consommation matŽrielle : on 

entre dans la recherche de sens symbolique. Le produit culturel (une exposition, un 

spectacle), les expŽriences pŽriphŽriques (le lieu, lÕambiance) et lÕexpŽrience sociale 

(avec des amis, la rencontre des artistes ou intervenants) constituent une expŽrience 

culturelle globale o• chacun peut •tre plus ou moins sensible ˆ lÕune de ces variables 

(LECLERC, 2015). LÕexpŽrience culturelle est entre introspection et interaction ; entre 

enrichissement et divertissement ; entre logique Žducative et logique expŽrientielle :  

Ç!Ne lÕoublions pas, le public cherche du sens, ˆ rompre avec son quotidien, ˆ 
vivre une expŽrience de rŽenchantement. [É] En recomposant le sens des 
messages qui lui sont transmis, il veut construire sa propre expŽrience, Ç !faire 
corps!È avec cette expŽrience. On parle alors dÕimmersion. Cette immersion 
est rendu possible par des facilitateurs : le lieu, le personnel, le design 
environnemental, le scŽnario ou les nouvelles technologies (dites 
immersives).!È 
LECLERC, 2015 

Les technologies immersives enrichissent lÕexpŽrience au sein dÕun univers thŽmatique.  

ƒtymologiquement, Ç !immersion !È vient du latin immersio  qui signiÞe Ç!acte de plonger 

dans lÕeau! È. LÕŽtymologie grecque est baptein  qui donne Ç! bapt•me ! È. Le terme 

dÕimmersion est utilisŽ en anthropologie, en sociologie et en gŽographie pour dŽsigner 

lÕacte de se situer sur un terrain dÕŽtude : cÕest lÕobservation participante dans un 

environnement, autrement une immersion culturelle qui implique un sens de lÕŽcoute et 

un dŽcentrement du regard. LÕexpŽrience immersive tŽmoigne dÕune facultŽ ˆ 

envelopper, apprŽhender un environnement et, ˆ terme, ˆ gŽnŽrer du vŽcu (LEBAS, 

2016).  

 Toutefois, Cyril Leclerc (2015) souligne les limites des possibilitŽs technologiques 

dÕimmersion. Tout dÕabord, ne pas comprendre le fonctionnement dÕun dispositif 

entraine le risque dÕun sentiment de double exclusion : lÕexclusion qui existe dŽjˆ, dans 

les musŽes par exemple, face ˆ lÕincomprŽhension du propos de lÕartiste ou du 

scientiÞque ; ˆ laquelle sÕajoute lÕexclusion face ˆ lÕincomprŽhension de lÕenvironnement 

du dispositif technologique. LÕimmersion devient ainsi exclusion, o• sÕampliÞe le 

sentiment de ne pas comprendre les codes dÕune communautŽ. Le principe de 

mŽdiation est ici compl•tement remis en question. Dans cette situation, les dispositifs 

immersifs par la rŽalitŽ virtuelle ne viennent pas inclure des publics qui seraient ŽloignŽ 

des circuits culturels traditionnels, mais viennent sÕajouter aux pratiques culturelles dÕun 
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public qui c™toie dŽjˆ ces m•mes circuits et qui est familier aux usages technologiques. 

LÕautre limite soulignŽe par Cyril Leclerc (2015) concerne la possible hyper-

scŽnographie dÕun dispositif o• la mise en sc•ne et les performances technologiques 

Žcrasent le contenu du message ; le risque du spectacle au dŽtriment de lÕinformation. 

 I.3. Sciences, ŽvŽnements, expŽriences immersives : quels enjeux culturels ? 

  I.3.1. Enjeu de lŽgitimitŽ : assumer ou abolir lÕŽtiquette Ç!scientiÞque!È 

En France, une tendance dominante de stigmatisation de la culture scientiÞque et 

technique est per•ue par les acteurs m•mes de lÕŽvŽnementiel scientiÞque, sans 

dŽmarche signiÞcative dÕacculturation  : Ç!On va voir des expositions scientiÞques, pas 23

des expositions ; on va dans un musŽe des sciences, pas au musŽe ; le CNRS fait de 

lÕŽvŽnementiel scientiÞque ˆ partir des savoirs des laboratoires, pas de lÕŽvŽnementiel.!È 

Cette distinction faite dans le langage courant sÕancre dans un contexte non seulement 

institutionnel mais surtout mŽdiatique lui-m•me stigmatisant, o• les moyens investis 

dans les contenus audiovisuels ˆ caract•re scientiÞque se rŽsument ˆ des niches 

marketing  et des exceptions (ˆ lÕinverse de pays comme lÕAllemagne et lÕAngleterre) et 

jamais sur des heures de grande Žcoute. Ç! Les acteurs de la culture scientiÞque se 

mettent ˆ part. Le fait m•me de continuer ˆ parler de culture scientiÞque contribue ˆ 

sÕexclure soi-m•me, et cette exclusion est dÕailleurs tr•s probablement volontaire È  : 24

autrement dit, il ne tiendrait quÕaux acteurs de la culture scientiÞque et technique de 

parler de leurs activitŽs comme Žtant globalement la culture , et non une catŽgorie 

ŽtiquettŽe Ç!scientiÞque!È. Toutefois, la dynamique gŽnŽrale semble vouloir conserver 

cette Žtiquette. Maintenir une distinction par lÕutilisation du qualiÞcatif Ç !scientiÞque!È 

pourrait Þnalement tŽmoigner de lÕenvie dÕ•tre tr•s clairement identiÞŽ au sein du 

paysage de la communication et de lÕŽvŽnementiel comme des acteurs relevant du 

champ des sciences, et non de la culture . SÕattribuer le qualiÞcatif Ç! scientiÞque! È 

conf•rerait alors une lŽgitimitŽ ˆ une profession directement liŽe aux activitŽs des 

chercheurs, aux laboratoires, aux travaux scientiÞques. ætre ŽtiquetŽ Ç! scientiÞque! È 

semble assurer une place au sein de cette sph•re scientiÞque, que ce soit dans les 

reprŽsentations des chercheurs comme celles des professionnels de la communication 

et de lÕŽvŽnementiel scientiÞques. Cette dŽmarche dÕauto-lŽgitimation professionnelle 

par le maintien de la distinction entre culture  et culture scientiÞque, et entretenue par le 

 Source : entretien individuel menŽ au p™le ƒvŽnements du CNRS23

 Source : entretien individuel menŽ au p™le ƒvŽnements du CNRS24
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contexte institutionnel et mŽdiatique prŽcŽdent citŽ, rel•ve bien de la responsabilitŽ 

des acteurs. 

 Penser la culture scientiÞque comme plus ˆ m•me de travailler au contact de la 

communautŽ de la recherche semble liŽ au maintien de reprŽsentations qui placent la 

sph•re scientiÞque comme plus exacte et pertinente que la sph•re culturelle pour 

parler de certain sujets (BERNAUD, BRIéRE, LOCHARD, 2012) : il sÕagit lˆ de deux 

cultures diffŽrentes o• ce qui rel•ve de la culture  est plus proche dÕune culture grand 

public, face ˆ une culture scientiÞque per•ue et revendiquŽe comme plus lŽgitime et 

experte. Ce conßit de lŽgitimitŽ est similaire ˆ celui qui existe entre les sciences dites 

dures ou exactes dÕune part et les sciences humaines et sociales dites molles dÕautre 

part, dont la lŽgitimitŽ de la dŽmarche scientiÞque de ces derni•res est parfois remise 

en cause par les chercheurs issus des sciences dites exactes. Par ailleurs, selon cette 

logique, les sciences humaines et sociales rel•veraient ici davantage de la culture  que 

de la culture scientiÞque. 

  I.3.2. Enjeu spatial : rassembler les publics in situ  

Ç! Les gens ont besoin de se rassembler, de se rencontrer. On ne crŽŽ par la m•me 

synergie avec le numŽrique ou sur les rŽseaux sociaux. ! È  En 2015, une Žtude du 25

minist•re de la Culture (et de la Communication)  identiÞe cinq crit•res caractŽristiques 

de lÕŽvŽnementiel culturel : le crit•re artistique (prŽcŽdemment explicitŽ en 

introduction), le crit•re de lieu, le crit•re de temps, le crit•re du public et le crit•re de 

raretŽ. CÕest sur le crit•re de lieu que lÕon sÕattarde ici. 

 La dimension spatiale est essentielle puisquÕun ŽvŽnement se dŽroule en un lieu 

donnŽ qui nÕest pas choisi par hasard. Le lieu dÕun ŽvŽnement joue en effet un r™le 

identitaire, pour lÕŽvŽnement lui-m•me mais aussi pour le territoire ou, plus 

spŽciÞquement, la ville qui accueille.  Si dans le champ de la culture , des villes ont une 

identitŽ culturelle clairement identiÞŽe (Cannes et le cinŽma, par exemple), ces 

connexions territoriales sÕŽtablissent plus difÞcilement du c™tŽ de la culture scientiÞque. 

Des lieux sont certes identiÞŽs comme dÕimportants p™les scientiÞques (Grenoble, Paris 

et le campus de Paris-Saclay) mais la dŽclinaison par discipline est beaucoup moins 

Žvidente. Un territoire de la physique ? de lÕhistoire ? de la chimie ? de la sociologie ? 

Les p™les de compŽtitivitŽ, en tant que rassemblement dÕentreprises et de laboratoires 

sur un territoire identiÞŽ et selon une thŽmatique donnŽe, pourraient Žventuellement 

proposer une base de typologie. NŽanmoins, il sÕagit davantage de secteurs 

technologiques clŽs liŽs aux politiques de lÕinnovation (Žnergie, aŽrospatial, optique, 

  Source : observations de terrain et entretien collectif menŽ au p™le ƒvŽnement du CNRS25 25
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technologies de lÕinformation et de la communication, transports, biotechnologies, etc.) 

et non dÕinitiatives pour lÕaction culturelle sur les territoires. On peut penser que cette 

action culturelle territoriale pourrait, ˆ lÕavenir, se dŽvelopper en fonction de ces 

secteurs technologiques, toutefois cette identiÞcation nÕest ˆ ce jour pas assimilŽe au 

sein des reprŽsentations collectives. La construction de lÕidentitŽ dÕun territoire ˆ travers 

une thŽmatique de culture scientiÞque et technique reste tr•s marginale et peu connue. 

On note, par exemple, le Festival International de GŽographie accueillie par la 

commune de Saint-DiŽ-des-Vosges depuis 1990, ou plus rŽcemment le Festival 

International de Sociologie ˆ ƒpinal ainsi que Maths en Sc•ne ˆ Castanet-Tolosan depuis 

2017. Il peut •tre intŽressant de noter que ces ŽvŽnements de culture scientiÞque ont 

lieu dans des communes de petite taille, inconnues ˆ moins dÕy •tre liŽ par son histoire 

personnelle, lˆ o• des ŽvŽnements culturels (au sens de la culture ) ont lieu dans des 

villes moyennes (par exemple, Cannes, La Rochelle, Clermont-Ferrand, Avignon). Les 

ŽvŽnements de culture scientiÞque rŽcurrents sont Þnalement plut™t itinŽrants, comme 

le Forum des Nouvelles initiatives en mŽdiation scientiÞque (NIMS) et le concours Ma 

th•se en 180 secondes co-organisŽs par la CNRS et la CPU , o• les diffŽrentes Žditions 26

ont lieu successivement ˆ Bordeaux, Paris, Toulouse et Grenoble. Pour le reste, il sÕagit 

surtout dÕŽvŽnements ponctuels et multi-situŽs au cours de la F•te de la science en 

octobre ou de semaines scientiÞques thŽmatiques (cÕest par ailleurs le cas de Maths en 

Sc•ne). Le festival scientiÞque Pint of Science sÕŽtend lui aussi dans plusieurs villes : si 

lÕŽvŽnement est crŽateur dÕune communautŽ de festivaliers, il ne se construit pas selon 

un ancrage territorial identiÞŽ. Face au succ•s des ŽvŽnements culturels opŽrationnels, 

les musŽes et autres institutions culturelles inscrivent Žgalement des ŽvŽnements dans 

leur programmation, parfois hors-les-murs (COLLARD, GOETHALS, WINDERLE, 2015) ; 

lˆ encore, de fa•on multi-situŽe.  

 PARISCIENCE, le festival international du Þlm scientiÞque, a lieu quant ˆ lui tous 

les ans ˆ Paris depuis 2004, marquant lˆ un ancrage sur le territoire. On peut noter que 

Paris reste un point ressource des ŽvŽnements de culture scientiÞque : Pint of Science et 

Ma th•se en 180 secondes, bien que sÕinscrivant dans plusieurs villes sans lieu 

identitaire dŽÞni, se sont installŽs en premier lieu ˆ Paris avant de sÕŽtendre ou se 

dŽplacer. On peut toutefois penser que ce constat gŽographique est liŽ au statut de 

capitale, qui, dans le cas de Paris, centralise les activitŽs avant de les diffuser sur 

lÕensemble du territoire. 

 Ainsi, si rassembler les publics in situ est nŽcessaire pour la socialisation de 

lÕŽvŽnement scientiÞque, identiÞer la culture scientiÞque ˆ travers la notion 

dÕŽvŽnements culturels reste encore un dŽÞ territorial et scientiÞque en puissance. 

 Ces ŽvŽnements sont dŽtaillŽs dans le rapport de stage.26
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NŽanmoins, lÕorganisation dÕŽvŽnements nationaux et internationaux d•s la seconde 

moitiŽ du XIX•me si•cle, notamment les Expositions universelles, marque la 

prŽexistence de ce qui serait un ŽvŽnementiel culturel tournŽ vers les sciences et les 

techniques, et vers lequel il ne serait donc pas difÞcile de revenir (puisque ayant dŽjˆ 

existŽ). CÕest Þnalement au tournant du XX•me si•cle, avec la dŽmocratisation de 

nouveaux canaux de diffusion comme la photographie, la cinŽmatographie et le 

phonographe, que sÕafÞrme une ouverture davantage tournŽe vers les arts (COLLARD, 

GOETHALS, WINDERLE, 2015). Les premi•res politiques de dŽmocratisation de la 

culture  qui sÕensuivent construisent les bases institutionnelles des grandes orientations 

culturelles (lieux, publics, etc.) et assoient les arts comme tenants de la culture .  

  I.3.3. Enjeu marketing : sÕinsŽrer sur un marchŽ  

D•s les annŽes 1980, suite ˆ la prise de conscience par les pouvoirs locaux du potentiel 

Žconomique et mŽdiatique de lÕŽvŽnementiel pour la culture , ces ŽvŽnements culturels  

(dont certains deviennent festivals du fait de leur rŽcurrence) prolif•rent dans un 

contexte socio-Žconomique favorable aux loisirs (COLLARD, GOETHALS, WINDERLE, 

2015). AujourdÕhui, de la m•me fa•on, lÕŽvŽnementiel scientiÞque tente de se placer sur 

un marchŽ tournŽ vers lÕinnovation, portŽ par des politiques institutionnelles a priori  

favorables : Ç!On est effectivement sur un marchŽ car des publics sont clairement ciblŽs 

par notre stratŽgie dÕaction : on est sur des pratiques populaires, comme le jeu vidŽo, 

qui ne rel•vent pas des pratiques musŽales. On est sur des pratiques qui 

dŽcloisonnent. !È   27

 LÕenjeu pour lÕŽvŽnementiel scientiÞque est de trouver sa place entre la culture et 

le divertissement. Ç!En ce moment, une tendance, pour les ŽvŽnements en rapport avec 

les sciences, consiste ˆ sÕinstaller dans les centres commerciaux.! LÕidŽe de fond est 

dÕ•tre visible dans les milieux de vie, dans le quotidien. !È  Par exemple, ˆ lÕoccasion de 28

la F•te de la science en 2019, le CNRS sÕinstalle au Forum des Halles ˆ Paris, non loin du 

magasin LEGO. Ë travers les centres commerciaux, les sciences se rendent visibles et 

viennent ˆ la rencontre du quotidien, dans une logique inverse ˆ celle qui consiste ˆ 

faire venir les publics au sein des lieux de sciences (centres de culture scientiÞque et 

technique, laboratoires, universitŽs, etc.) On peut donc sÕinterroger sur le choix des 

centres commerciaux pour parler des sciences puisque celles-ci vont •tre associŽes aux 

grandes enseignes et ˆ lÕhyper-consommation. Les sciences, plut™t que de se rattacher ˆ 

la culture , peuvent alors plut™t tendre vers le divertissement. Plusieurs hypoth•ses 

 Source : entretien individuel menŽ au p™le ƒvŽnement du CNRS27

 Source : entretien individuel menŽ au p™le ƒvŽnement du CNRS28
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peuvent aider ˆ identiÞer ce qui motive ˆ la source le choix des centres commerciaux : 

volontŽ de sÕinsŽrer au sein de lieux accessibles ˆ tous, car ouverts et non rares, dans le 

cadre dÕune f•te ˆ lÕŽchelle nationale et ˆ lÕattention du grand public ? VolontŽ de placer 

la science dans une logique de divertissement aÞn dÕappuyer la distinction avec la 

culture , o• la culture scientiÞque nÕest jamais spontanŽment inclue ?  

 Ç!Mais les joueurs de jeux vidŽo ne jouent pas aux serious game, cÕest-ˆ-dire aux 

jeux que proposent le plus souvent les scientiÞques. !È  Autrement dit, ce que propose 29

la science dans les centres commerciaux ne correspond pas aux intŽr•ts des publics qui 

frŽquentent les lieux : Ç!CÕest une chose dÕaller ˆ la rencontre des gens ; encore faut-il 

quÕon intŽresse.!È La volontŽ dÕaller ˆ la rencontre des milieux de vie du quotidien risque 

alors de se retourner contre les sciences elles-m•mes : ce nÕest plus se rendre visible 

hors-les-murs, mais aller chercher les publics par la force car ceux-ci ne viennent pas 

dÕeux-m•mes dans les lieux de sciences. Dans les imaginaires, on passe dÕune dŽmarche 

de partage et dÕintŽgration ˆ une dŽmarche dÕacculturation forcŽe : Ç!Est-ce quÕon nÕest 

pas ici face ˆ une usine ˆ gaz ? Est-ce que les acteurs de la culture scientiÞque et 

technique, professionnels comme publics, souhaitent ce type dÕaction 

ŽvŽnementielle ?!È La question du cožt se pose Žgalement puisque la mise en place de 

dispositifs immersifs et de jeux vidŽo pour la mŽdiation nŽcessite des moyens 

importants. Au-delˆ du risque dÕun exc•s dÕeffet spectacle, ces outils de mŽdiation ne 

conviennent pas ˆ tous les projets scientiÞques : Ç !En ce moment, les chercheurs veulent 

des jeux vidŽo. Tous. CÕest la tendance, ils ne jurent plus que par •a.!Mais pourquoi faire 

un jeu vidŽo ? Juste pour le principe ? Non, on fait un jeu vidŽo si, apr•s Žtude du 

projet, on observe que cÕest le choix de mŽdiation le plus adaptŽ. On ne fait pas un jeu 

pour le plaisir de faire un jeu, cÕest tr•s cher et les chercheurs lÕoublient parfois. Si le jeu 

vidŽo nÕest pas adaptŽ, ils auront certes un bel objet, mais il ne servira pas ˆ grand 

chose.!È  30

 Comment faire son ŽvŽnement ? LÕinjonction ˆ vivre une expŽrience tend parfois 

ˆ privilŽgier le mŽdium au contenu. LÕŽvŽnementiel immersif pour les sciences permet 

de faire vivre des expŽriences tr•s fortes, mais les sciences, pour sÕafÞrmer comme 

culture  et non seulement comme divertissement, doivent trouver un Žquilibre entre 

Ç!diffuser un contenu scientiÞque !È et Ç!montrer le fun dans la science. !È  Il convient 31

aussi de faire attention ˆ lÕusage marketing  et politique des pratiques immersives qui 

sÕinvisibilise sous le mŽlange de rŽalitŽ et de Þction (GROUPIERRE, LELIéVRE, 2016). 

LÕimmersion peut en effet cacher un discours : Ç! Un monde reconstituŽ nÕest jamais 

 Source : entretien individuel menŽ au p™le ƒvŽnement du CNRS29

 Source : observations de terrain et entretien collectif menŽ au p™le ƒvŽnements du CNRS30

 Source : observations de terrain et entretien collectif menŽ au p™le ƒvŽnements du CNRS31
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innocent. !È (GELINAS, 2010, p.238) Les dispositifs immersifs dŽpendent dÕun budget qui 

implique des contraintes et des choix. Il sÕagit donc de porter attention aux 

Þnancements et aux discours portŽs par les personnes qui tiennent ces Þnancements : 

Ç! En raison de la subjectivitŽ du mŽdia virtuel, il est facile de le placer au 
service dÕune propagande idŽologique ou m•me commerciale. [É] Tout ce 
quÕun monde virtuel peut englober a forcŽment ŽtŽ pensŽ, con•u et scŽnarisŽ 
ˆ lÕavance. [É] LÕimmersion virtuelle crŽe une nouvelle illusion : celle de la 
libertŽ du mouvement et du choix. LÕimmersion Žtait, est et sera toujours un 
espace clos avec ses propres r•gles. Elle forme un tout qui doit •tre cohŽrent 
pour fonctionner. !È 
GELINAS, 2010, p.238-239 

Ainsi, le jugement critique nŽcessaire ˆ porter sur les dispositifs immersifs est rendu 

difÞcile par le principe m•me de lÕimmersion : pour quÕil y ait une vŽritable expŽrience 

immersive, la distance entre lÕutilisateur et le monde virtuel doit •tre effacŽe autant que 

possible. LÕexpŽrience, qui sollicite lÕodorat et le toucher, est de plus en plus totalisante 

et il devient difÞcile de passer outre ses propres perceptions. LÕŽvŽnementiel, en 

ajoutant lÕeffet dÕune dynamique collective, complexiÞe plus encore la prise de distance 

critique. !
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II. DISPOSITIFS IMMERSIFS ET RƒALITƒ VIRTUELLE EN ƒVƒNEMENTIEL : 

PROPOSITION DE DƒCLOISONNEMENT ENTRE CULTURE ET CULTURE SCIENTIFIQUE  

 II.1. Multiplication des ŽvŽnements de rŽalitŽ virtuelle et de cultures 

numŽriques ! : entre pratiques artistiques, dŽmonstrations techno-scientiÞques et 

marketing  territorial 

  II.1.1. Exemples dÕŽvŽnements 

   

La rŽalitŽ virtuelle et le numŽrique, bien que nÕŽtant pas des spŽciÞcitŽs de la seule 

culture scientiÞque et technique, constituent les thŽmatiques les plus visibles dans le 

champ de lÕŽvŽnementiel scientiÞque pensŽ ˆ travers le prisme de lÕinnovation 

technologique. La rŽalitŽ virtuelle se fait notamment une place ˆ Laval et Arles, avec le 

salon Laval Virtual et le VR Arles Festival depuis 2016. Le salon Laval Virtual rŽalise en 

2019 sa 21e Ždition  : 32

Ç!Au cours de ses 20 annŽes dÕexistence, Laval Virtual est devenu le catalyseur 
et la facilitateur indispensable pour les acteurs de la VR/AR et des techniques 
immersives. [É] Les confŽrences de Laval Virtual mettent en lumi•re les 
tendances et les perspectives de la technologie [É]. !È 

Cet ŽvŽnement de cinq jours sÕorganise en salon, avec des confŽrences et des espaces 

dÕexposition de projets de rŽalitŽ virtuelle. Il sÕadresse en premier lieu aux 

professionnels, investisseurs et institutionnels. Le VR Arles Festival, plus rŽcent, se 

prŽsente comme Ç!le festival artistique de la rŽalitŽ virtuelle !È  : 33

Ç! [É] le VR Arles Festival plonge le spectateur au coeur des meilleures 
productions mondiales de rŽalitŽ virtuelle. La rŽalitŽ virtuelle permet une 

 https://www.laval-virtual.com/fr/accueil/32

 https://www.vrarlesfestival.com/festival/33
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extension du cadre de lÕimage et une tŽlŽportation dans des mondes inÞnis. 
Le VR Arles Festival navigue entre Þctions, documentaires et crŽations 
artistiques. LÕimmersion dans les mondes virtuels vibre au rythme des 
expŽrimentations narratives et contemplatives. !È 

Le VR Arles Festival se tient sur deux mois et est plus ouvertement grand public, ˆ 

lÕinverse du Laval Virtual qui sÕapparente davantage ˆ un salon professionnel. Ë Arles, la 

rŽalitŽ virtuelle est illustrŽe par lÕimaginaire de la Þction et de lÕinÞni,  tandis quÕˆ Laval, la 

notion de rŽalitŽ virtuelle est tenue pour acquise (on utilise par ailleurs plus facilement 

les initiales Ç!VR!È et Ç!AR!È) et est ancrŽe de fa•on pragmatique dans des logiques 

professionnelles et dÕentreprise.  

 Les expŽriences immersives sÕafÞrment aussi au sein de nombreux ŽvŽnements 

culturels ˆ lÕinitiative de politiques territoriales. Nantes Digital Week (6e Ždition en 2019) 

est Ç! la semaine de toutes les cultures numŽriques ! È et invite pendant dix jours Ç! ˆ 

partager des moments de rencontres, dÕexpŽrimentation, de formation, de crŽation, de 

rŽßexion sur les enjeux liŽs au numŽrique !È  : 34

Ç! Au Þl des Žditions, Nantes Digital Week  vous plonge dans une 
programmation toujours plus riche, exigeante, foisonnante et surprenante. 
Les formats sont multiples, et les croisements parfois inattendus, incarnant 
pleinement le bouillonnement et la diversitŽ du numŽrique nantais et de son 
gožt pour lÕhybridation. Du Ch‰teau des ducs de Bretagne au Lieu Unique, en 
passant par la mŽdiath•que de Saint-Herblain ou le CCO, Nantes Digital 
Week investit chaque annŽe de multiples lieux, faisant de la mŽtropole 
nantaise un vŽritable terrain de jeu dŽdiŽ aux cultures numŽriques. !È 

Nantes Digital Week , ŽvŽnement portŽ par Nantes MŽtropole, sÕinscrit dans une 

dynamique de marketing  territorial au service de la mŽtropole nantaise. Les notions du 

numŽrique et de la crŽation sont alors mobilisŽes pour construire lÕimage dÕun territoire 

innovant en termes de numŽrique. 

 PiXii Festival ˆ La Rochelle (3e Ždition en 2019) se prŽsente quant ˆ lui comme 

Ç!un parcours dÕexpŽriences immersives et innovantes!È ˆ lÕattention de tous (Ç!toute la 

famille d•s 6 ans ! È). DÕemblŽe, il interpelle les futurs participants : Ç! Entrez dans la 

nouvelle •re du numŽrique !!!È !: 35

Ç!Parce que la rŽalitŽ virtuelle, la rŽalitŽ augmentŽe, la vidŽo 360, la projection 
en 3D relief seront peut-•tre demain dans notre quotidien, PiXii Festival vous 
propose [É] un parcours ˆ la fois ludique et pŽdagogique autour de ces 

 http://www.nantesdigitalweek.com/a-propos/34

 http://www.pixii-larochelle.fr35
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nouveaux usages du numŽrique. [É] PiXii Festival convie le grand public ˆ 
sÕimmerger totalement dans des dispositifs interactifs et numŽriques pour 
vivre une aventure nouvelle, rŽaliser des expŽriences innovantes et proÞter 
dÕun espace privilŽgiŽ de dŽcouvertes. [É] des expŽriences sonores 
spatialisŽes vous embarqueront dans des voyages immobiles inoubliables, au 
plus pr•s du rŽel. Innovation & interactivitŽ sont au rendez-vous [É] !È 

Le discours de PiXii Festival prend le temps de prŽciser les distinctions entre :  

- la rŽalitŽ virtuelle : Ç!simulation immersive dÕenvironnements rŽels ou imaginaires par 

des images de synth•se !È, au moyen de casques ; 

- la rŽalitŽ augmentŽe : Ç!mŽthodes qui permettent dÕincruster de fa•on rŽaliste des 

objet virtuels dans une sŽquence dÕimages! È, au moyen de tablettes et de 

tŽlŽphones ; 

- la rŽalitŽ mixte : Ç! combinaison de rŽalitŽ virtuelle et de rŽalitŽ augmentŽe [qui] 

consiste en un afÞchage dÕŽlŽments virtuels dans lÕenvironnement rŽel dÕun utilisateur, 

de telle sorte que ces ŽlŽments virtuels donnent lÕimpression dÕune prŽsence rŽelle!È, 

au moyen de casques et tablettes ; 

- la rŽalitŽ immersive : Ç! immerger totalement une personne au sein dÕun 

environnement virtuel aÞn que celle-ci ait un sentiment de prŽsence rŽelle dans le 

monde virtuel !È, au moyen de casques mais il est possible de sÕen affranchir. 

PiXii Festival se place sur un imaginaire de lÕaventure et de la dŽcouverte : Ç!le fond des 

ocŽans!È, Ç!la vie dÕun ch‰teau fort au Moyen-åge!È, Ç!grands espaces!È, etc. Autrement 

dit, la rŽalitŽ virtuelle est le monde de demain quÕil sÕagit dÕexplorer en amont. Ici, le 

discours ŽvŽnementiel recourt au sensationnel et au spectacle par les imaginaires 

convoquŽs, mais aussi en apostrophant directement les futurs participants. 

 Le Festival NewImages ˆ Paris est Ç!le nouveau festival de la crŽation numŽrique 

et des mondes virtuels È . En 2019, cette seconde Ždition sÕintŽresse aux oeuvres 36

immersives et interactives : Ç!Virtuelles  (VR) ou augmentŽes (AR), ces nouvelles formes 

de rŽalitŽs 100% immersives rŽinventent lÕart de la mise en sc•ne par le biais des 

technologies. ! Plus que raconter des histoires, elles vous les font vivre ! È La 

programmation riche de cet ŽvŽnement donne lÕimpression dÕun catalogue 

dÕexpŽriences immersives ˆ partir duquel il est possible de constituer son propre 

programme.  

 Tous ces ŽvŽnements sont plus ou moins grand public et sollicitent plus ou moins 

la sph•re professionnelle ; nŽanmoins, ils mobilisent tous le champ lexical de 

 https://newimagesfestival.com36
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lÕinnovation, de la technologie et de la crŽation . Ces terminologies sÕinscrivent dans la 37

trajectoire des festivals dÕarts numŽriques, plus anciens, situŽs eux aussi au carrefour de 

la crŽation artistique et de lÕinnovation technologique. Face ˆ cet hŽritage, il est alors 

intŽressant de noter la fa•on dont un ŽvŽnement, comme le Festival NewImages, est 

prŽsentŽ. NewImages na”t en 2018 de la fusion entre Paris Virtual Film Festival, Ç! le 

premier festival dŽdiŽ ˆ la rŽalitŽ virtuelle sous lÕangle du cinŽma et de la crŽation 

artistique !È (crŽŽ par le Forum des images en 2016), et I LOVE TRANSMEDIA, festival 

annuel de crŽation numŽrique ˆ la Ga”tŽ lyrique depuis 2012. NewImages est annoncŽ 

comme Ç! le nouveau festival de la crŽation numŽrique et des mondes virtuels ! È ; 

puisque !Ç!toujours ˆ lÕavant-garde de lÕinnovation!È, il constitue Ç!le premier ŽvŽnement 

enti•rement dŽdiŽ ˆ la crŽation numŽrique et aux mondes virtuels sous toutes leurs 

formes.!È  La rŽcurrence du champ lexical de la nouveautŽ, avec des termes comme 38

Ç!nouveau!È, Ç!avant-garde !È, premier!È, est ˆ alors mettre en discussion avec lÕhŽritage 

des nombreux festivals dÕarts numŽriques, antŽrieurs et qui se prŽsentent eux aussi 

comme lÕavant-gardisme des cultures numŽriques (WORMS, 2008). Ces festivals 

int•grent tout autant la rŽalitŽ virtuelle et les dispositifs immersifs au rythme des 

Žvolutions technologiques actuelles. D•s lors, pourquoi les discours ˆ lÕattention des 

publics placent-ils les ŽvŽnements de cultures numŽriques rŽcents, ˆ lÕinstar du Festival 

NewImages, comme des nouveautŽs ˆ part enti•re ? 

  II.1.2. La trajectoire des festivals dÕarts numŽriques 

Par Ç!arts numŽriques !È, il est entendu ici lÕart qui utilise le numŽrique comme mŽdium : 

une oeuvre produite, stockŽe et prŽsentŽe sous format numŽrique ou impliquant des 

problŽmatiques numŽriques et technologiques, comme des projections, des 

installations, de la virtualisation, etc. (FIGURES 2 et 3) Le passage de lÕ•re industrielle ˆ 

lÕ•re Žlectronique suscite lÕintŽr•t des artistes qui travaillent alors sur les croisements 

possibles entre les arts et les technologies. Les arts numŽriques sont caractŽrisŽs par un 

ßou sŽmantique et une hybriditŽ de la notion :  

Ç! Le processus de crŽation lui-m•me est souvent le fruit de collaborations 
complexes entre un artiste et une Žquipe de programmeurs, dÕingŽnieurs, de 
scientiÞques et de designers graphiques. Un certain nombre dÕartistes 
numŽriques ont eux-m•mes suivi une formation en ingŽnierie. !È  
(DIOUF, VINCENT, WORMS, 2013, pp.7-8)  

 Les programmes et communiquŽs de presse des ŽvŽnements citŽs, qui illustrent les ŽlŽments 37

de langage identiÞŽs, peuvent •tre consultŽs en annexe.

 https://www.forumdesimages.fr/les-programmes/newimages38
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Les auteurs expliquent que les pratiques artistiques sont, de base, indissociables des 

progr•s techniques et technologiques, et les actions humaines, dont lÕart, dŽpendent 

aujourdÕhui de lÕŽvolution du numŽrique. Les expŽriences issues des arts numŽriques 

sont Žmotionnelles, sensorielles et corporelles : Ç !LÕart immersif quitte le seul champ du 

numŽrique pour capter le corps [É] !È (DIOUF, VINCENT, WORMS, 2013, p.15) Le format 

festival accueille largement ces expŽriences et constitue leur principal espace 

dÕexpression. Plus de 400 festivals dÕarts numŽriques sont notamment recensŽs dans le 

Guide des festivals . La complexe distinction entre ce qui rel•ve de lÕart numŽrique et 39

de ce qui rel•ve de lÕart contemporain conduit ˆ sŽparer les lieux de diffusions de ces 

productions : galeries et musŽes pour lÕart contemporain, festivals pour lÕart numŽrique 

(DIOUF, VINCENT, WORMS, 2013). Quelques exemples de festivals dÕarts numŽriques 

peuvent ici •tre mobilisŽs pour tŽmoigner de ce paysage ŽvŽnementiel bien prŽsent. Le 

format de ce travail de recherche ne permet pas dÕŽtudier ces ŽvŽnements dans leur 

globalitŽ, ce qui pose des limites ˆ ce rŽfŽrencement ; nŽanmoins, il sÕagit surtout ici 

dÕun travail dÕidentiÞcation dont le principal intŽr•t est dÕ•tre un aide ˆ penser !: 

- ƒlectrochoc, Ç!Autour des musiques hybrides !È  : organisŽ par la Sc•ne de Musiques 40

Actuelles Les Abattoirs, ce festival a lieu ˆ Bourgoin-Jallieu, pr•s de Lyon depuis 

2005 ; 

- Maintenant, Ç!Un instantanŽ de culture contemporaine en arts visuels, musiques et 

nouvelles technologies ! È  : organisŽ par lÕassociation Electroni[k] depuis 2001 ˆ 41

Rennes ; 

- Bains numŽriques, Ç!Biennale internationale des arts numŽriques !È  : depuis 2006 ˆ 42

Enghien-les-Bains, cet ŽvŽnement est sous le parrainage du minist•re de la Culture et 

de lÕUNESCO ; 

- Scopitone, Ç! T•te chercheuse des cultures Žlectroniques et numŽriques ! È  : 43

expositions, performances, concerts, installations immersives, spectacles, rencontres 

professionnels ˆ Nantes depuis 2002 ; 

 https://www.leguidedesfestivals.com/index.php539

 http://www.electrochoc-festival.com40

 https://www.maintenant-festival.fr/2019/41

 http://www.cda95.fr/fr/bains-numeriques-10e-edition42

 https://www.stereolux.org/scopitone-201943
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- Mirage Festival, Ç!Arts, innovation et cultures numŽriques !È  : plus rŽcent, il propose 44

depuis 2013 ˆ Lyon des programmations organisŽes selon des parcours dÕexposition, 

des performances, des concerts, etc. ; 

- FUTUR.E.S, Ç!Le festival de lÕinnovation numŽrique et durable !È  : anciennement Futur 45

en Seine, lÕŽvŽnement existe depuis 2010 et pense la transition Žcologique comme 

horizon du numŽrique ; 

- Nuits Sonores, Ç! Musiques Žlectroniques et indŽpendantes ! È  : depuis 2003, le 46

festival est portŽ par lÕassociation Arty Farty ˆ Lyon qui oeuvre pour la promotion des 

cultures indŽpendantes dans le domaine de la musique et de la crŽation visuelle. 

 

 https://www.miragefestival.com44

 https://futures.paris45

 https://www.nuits-sonores.com46
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FIGURE 2 : Ç!Polygon!È par Lawrence Malstaf au festival Maintenant ˆ Rennes en octobre 2018. 
Installation cinŽtique qui implique des r•gles gŽomŽtriques, mathŽmatiques et spatiales -
Image!: Maintenant Festival



 

 

Face ˆ cette tradition de festivals dÕarts numŽriques issue du dŽbut des annŽes 2000, 

comment expliquer les discours dÕacteurs actuels qui persistent ˆ prŽsenter les 

ŽvŽnements culturels, technologiques et immersifs rŽcents comme innovants, vingt ans 

apr•s lÕŽmergence de la tendance ? Ë cette question, il est possible de mettre en 

rŽsonance  les propos de Laurent Chicoineau (FOUR, 2018) : 

Ç![É] comme pour tout mouvement de pensŽe, il y a des choses qui Žtaient en 
pointe et qui deviennent dŽsu•tes. Par exemple on a parlŽ un moment dÕart et 
science, dÕart mŽdiatique, dÕart sociologique, dÕart technologique [É]. Il y a des 
effets de bulles, des modes, tout le monde sÕapproprie un concept, puis il 
Žclate. Pour autant, cela ne veut pas dire que les acteurs et leurs institutions se 
soient arr•tŽs de se prŽoccuper de ces questions. Autrement dit, ce qui est 
intŽressant, ce nÕest pas lÕappellation, cÕest plut™t le fond, le coeur du sujet.!È 
FOUR, 2018 

LÕav•nement pour les ŽvŽnements immersifs et virtuels peut en effet •tre compris 

comme une rŽponse aux questions sociales dÕaujourdÕhui qui animent les dŽbats 

toujours plus mŽdiatisŽs sur la technologie ! : lÕintelligence artiÞcielle, la protection et 

lÕusage des donnŽes, lÕidentitŽ numŽrique, le transhumanisme, etc. LÕŽvŽnementiel 

!34

FIGURE 3 : Ç! CŽnotaphe! È par Thomas Garnier au Mirage Festival ˆ Lyon en avril 2019. 
Installation mŽcanisŽe qui mobilise des questions urbaines, architecturales, dÕingŽnierie des 
b‰timents -!Image : Thomas Garnier



 

scientiÞque, dont le domaine de compŽtences est propre ˆ parler des avancŽes 

techniques (au moins dans nos imaginaires communs), proposerait des moments 

collectifs, ˆ travers les dispositifs immersifs et la rŽalitŽ virtuelle,  pour saisir les 

complexitŽ du fonctionnement de notre Žpoque hyper-technologique. Ce renouveau, 

vingt ans apr•s les festivals dÕarts numŽriques, co•ncide avec lÕengouement collectif 

actuel pour ces questions, dont sÕemparent Žgalement les institutions, mais aussi les 

entreprises qui y voient un marchŽ favorable. 

 Bertrand Cizeau, directeur de la communication du groupe BNP Paribas et co-

crŽateur du VR Arles Festival, explique que cet effet de nouveautŽ par la rŽalitŽ virtuelle 

au sein de la trajectoire des arts numŽriques dŽjˆ bien amorcŽe rŽsulte directement 

dÕun changement de paradigme culturel : Ç! Les arts visuels, le spectacle vivant, tous 

imposent un cadre. La magie de la rŽalitŽ virtuelle est de dŽpasser ce cadre. Il nÕy en a 

plus. CÕest un changement de paradigme.!È (MEGHRAOUA, 2018.b) La rŽalitŽ virtuelle 

vient dÕhorizons diversiÞŽs : les crŽations sont ˆ lÕinitiative de plasticiens, de vidŽastes, 

dÕillustrateurs, de techniciens, etc. CÕest une technologie qui peut engendrer un art 

hybride : de la m•me fa•on que lÕon est passŽ de la photographie argentique ˆ la 

photographie numŽrique, on passe aujourdÕhui du support numŽrique au support 

virtuel ; dÕo• la proposition dÕun changement de paradigme. 

 La rŽalitŽ virtuelle bŽnŽÞcie de Þnancements diffŽrents des festivals dÕarts 

numŽriques, qui eux sont principalement et originellement issus de subventions et 

dÕauto-Þnancements associatifs. La rŽalitŽ virtuelle intŽresse plus largement les grands 

mŽdias. En France, il sÕagit surtout de ARTE et France TŽlŽvisions ; TF1 approche la 

rŽalitŽ virtuelle pour ses possibilitŽs de divertissement, comme la retranscription 

dÕŽvŽnements sportifs ou la mise en sc•ne des journaux tŽlŽvisŽs. La rŽalitŽ virtuelle 

donne ˆ voir et ˆ ressentir : elle augmente lÕinformation et lÕŽmotion ; cÕest pourquoi elle 

correspond tant aux besoins de la tŽlŽvision (MEGHRAOUA, 2018.a). Elle intŽresse aussi 

lÕindustrie, puisque les Þnancements Žtrangers pour la rŽalitŽ virtuelle proviennent en 

grande partie des GAFAM .   47

 Tous ces dispositifs numŽriques sÕancrent dans un contexte Žconomique et social 

global !: 

Ç!Ce contexte social est caractŽrisŽ par des logiques de rŽquisition numŽrique 
qui constituent des injonctions ˆ lÕutilisation des outils numŽriques et par un 
temps dÕurgence, dans lequel lÕinnovation et le progr•s technologique sont 
prŽsentŽs comme des objectifs inŽluctables et bŽnŽfiques. !È 
SANDRI, 2016 

 Les gŽants du numŽrique Google, Apple, Facebook, Amazon, Microsoft47
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Si ƒva Sandri (2016) sÕintŽresse aux dispositifs numŽriques dans les musŽes, le 

raisonnement  dÕun Ç!discours techniciste injonctif !È peut aussi sÕappliquer pour lÕusage 

ŽvŽnementiel de la rŽalitŽ virtuelle. Les discours dÕescorte de ces ŽvŽnements tendent ˆ 

dŽprŽcier les ŽvŽnements qui nÕont pas fait le choix de recourir ˆ ces dispositifs . Les 48

Žquipements technologiques se prŽsentent alors comme lÕŽvolution naturelle, et 

inŽvitable, non seulement des lieux culturels mais aussi des pratiques, en lÕoccurence 

ŽvŽnementielles.  

De telles discussions sur les arts numŽriques et la rŽalitŽ virtuelle, entre technologies, 

avancŽes scientiÞques et crŽation artistique, invite ˆ sÕintŽresser ˆ la place des discours 

arts-sciences au sein de ces questions. Quelles diffŽrences existent-ils entre ces notions 

dÕarts numŽriques, de dispositifs immersifs et dÕarts-sciences ? Quelles pratiques 

diffŽrenciŽes sont alors impliquŽes ? 

 II.2. Mise en discussion des manifestations arts-sciences : dŽcloisonnement ou 

recloisonnement de la culture  ? 

  II.2.1. Arts et sciences, arts-sciences, Art-Science : de quoi parle-t-on ? 

Les relations entre les arts et les sciences sont un sujet devenu rŽcurrent (RUBY, 2011) et 

prennent racine sur un constat pratique : Ç !Arts/ techniques et sciences disposent de 

points de croisement. Aucun artiste ne peut nŽgliger lÕusage de la technique (du 

pinceau ˆ lÕordinateur), aucun technicien de fait Þ de tout souci esthŽtique. !È (RUBY, 

2011, p.136) Les propositions arts-sciences visent ˆ offrir une nouvelle entrŽe pour 

lÕŽtude du rapport entre ce qui rel•ve de la production culturelle artistique et ce qui 

rel•ve de la production scientiÞque. Il sÕagit de sÕŽmanciper des deux entrŽes classiques 

qui sont, dÕune part, lÕart pour la science (fonction illustrative et tŽmoignage historique 

des oeuvres ; des oeuvres qui produisent des donnŽes utilisables pour des Žtudes 

scientiÞques) et la science pour lÕart (o• lÕart emprunte la dŽmarche scientiÞque pour 

analyser des oeuvres selon un contexte de production, selon les techniques utilisŽes par 

lÕartiste, etc.) (KLEINPETER, FAURY, LELU, 2009) Selon ces deux conceptions, un domaine 

se saisit du champ dÕexpertise de lÕautre ; lÕidŽe des propositions dites Ç!arts-sciences!È 

cherche ˆ dŽpasser ces entrŽes tr•s cloisonnŽes.    

 Au premier abord, au sein des propositions arts-sciences, lÕart semble souvent 

rester au service dÕun objectif scientiÞque. Pour certains acteurs de la culture 

 Source : entretien individuel menŽ au p™le ƒvŽnements du CNRS48
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scientiÞque et technique, lÕapproche artistique permet dÕabord de Ç!rŽduire lÕŽcart entre 

la culture des ingŽnieurs et la culture du grand public !È, o• Ç!pour le grand public, lÕart 

peut •tre un outil de mŽdiation. !È (BERNAUD, BRIéRE, LOCHARD, 2012, p.8) Cette 49

approche tŽmoigne dÕune inŽgalitŽ de perception entre les arts et des sciences, o• les 

arts sont abordŽs selon une logique de souscription ˆ un objectif scientiÞque : 

Ç! De fait, les questions qui touchent la radioactivitŽ ne sauraient •tre 
abordŽes uniquement par le biais des sciences dures qui exigent entre autres 
des capacitŽs ˆ conceptualiser, mais doivent aussi passer par la mŽdiation 
culturelle. Ces questions doivent donc trouver un sens au travers de lÕhistoire, 
de la littŽrature, de la philosophieÉ !È 
BERNAUD, BRIéRE, LOCHARD, 2012, p.11 

Si cette conception unilatŽrale du rapport entre les arts et les science existe, dÕautres 

propositions travaillent toutefois ˆ un rŽel dialogue entre les deux approches 

culturelles : Ç![É] ces projets artistiques nourrissent en retour le travail des scientiÞques 

en leur ouvrant de nouvelles perspectives basŽes sur des postulats non acadŽmiques et 

non utilitaristes. ! È (DIOUF, VINCENT, WORMS, 2013,p.34) Il sÕagit lˆ dÕune dŽmarche 

visant une rŽßexivitŽ sur la notion complexe de dualitŽ, cÕest-ˆ-dire autant sur lÕespace 

entre les deux champs, artistique et scientiÞque, que sur leur appartenance ˆ un espace 

partagŽ (DIOUF, 2016)  CÕest ainsi que se prŽsente lÕAtelier Arts Sciences de Grenoble, 

plateforme de recherche et crŽation commune au CEA et ˆ lÕHexagone Sc•ne Nationale 

Arts Sciences, qui travaille sur des projets issus de rencontres entre scientiÞques et 

artistes. Le salon Arts Sciences Technologies ExpŽrimenta en est la manifestation la plus 

connue.  

  II.2.2. Arts-sciences et institutionnalisation  

LÕobjectif des projets arts-sciences serait donc un renversement de cette reprŽsentation 

cloisonnŽe de la culture, entre culture  et culture scientiÞque. Toutefois, les 

rapprochements sont, dans les faits, parfois vagues et les rŽsidences dÕartistes en milieu 

scientiÞque se heurtent souvent au dŽsintŽr•t des chercheurs (RUBY, 2011). Les 

rŽalisations concr•tes tŽmoignent soit de lÕafÞrmation du spectaculaire technologique, 

soit de la domination dÕun domaine sur lÕautre, soit dÕune esthŽtisation des rapports 

 Ë ce moment, Jean-Yves Bernard est directeur scientiÞque du CCSTI de Franche-ComptŽ, le 49

Pavillon des Sciences ; Michel Bri•re est directeur gŽnŽral adjoint de lÕIRSN (Institut de 
Radioprotection et de SžretŽ NuclŽaire) et Jacques Lochard est directeur du CEPN (Centre 
dÕŽtude sur lÕƒvaluation et la Protection dans le domaine NuclŽaire). 
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entre les deux domaines ˆ des Þns consensuelles (notamment de la part de 

lÕinstitutionnel) (RUBY, 2011).  

 Ces projets de rapprochement entre les arts et les sciences sont en effet de plus 

en plus souvent ˆ lÕinitiative dÕinstitutions. D•s le dŽbut des annŽes 2000, un discours 

sur lÕŽconomie crŽative soutenue par des politiques nationales, europŽennes et 

internationales, pense une coordination des secteurs artistique et scientiÞque pour 

stimuler lÕinnovation technologique : Ç! [É] des festivals dits Ç! arts-sciences! È se 

dŽveloppent dans les mŽtropoles caractŽrisŽes par une forte activitŽ scientiÞque et 

industrielle. ! È (MOLINARI, 2018, p.64) Des projets transversaux sont portŽs par des 

institutions scientiÞques et culturelles, des centres de culture scientiÞque et technique 

ou des structures issues du secteur privŽ. Une injonction politique ˆ lÕinnovation et des 

stratŽgies dÕacteurs en faveur de la transversalitŽ et de la technologie provoquent 

lÕŽmergence de nouvelles activitŽs culturelles et de nouveaux mondes sociaux 

(MOLINARI, 2018) conduisant ˆ terme ˆ une institutionnalisation et une formalisation 

des pratiques : 

Ç! LÕinstitutionnalisation dŽsigne le processus par lequel des signiÞcations 
sociales et des r™les sociaux sont produits. Au sein dÕun monde social 
organisŽ en rŽseau, un syst•me de convention permettrait de coordonner les 
ac t i v i tŽs des a r t i s tes , des sc ien t iÞques e t des mŽd ia teu rs . 
LÕinstitutionnalisation des pratiques Ç!arts-sciences!È modiÞerait lÕorganisation 
des institutions scientiÞques, artistiques et musŽales. Ainsi, une directive 
institutionnelle et un mod•le dÕactivitŽ entre arts et sciences Žmergerait. !È 
MOLINARI, 2018, p.65 

Des acteurs lŽgitiment des pratiques arts-sciences par la valorisation des industries 

crŽatives, qui deviennent le mod•le Žconomique et culturel ˆ suivre. Au niveau local, les 

collectivitŽs adoptent des stratŽgies de diffŽrenciation pour construire une identitŽ 

territoriale, selon une stratŽgie de villes crŽatives (mobiliser la culture pour favoriser la 

rŽgŽnŽration urbaine et le dŽveloppement Žconomique des villes) . Lyon, par exemple, 50

est labellisŽe depuis 2008 Ç!ville crŽative des arts numŽriques !È et est identiÞŽe par ses 

ŽvŽnements comme la F•te des Lumi•res, le Mirage Festival ou les Nuits Sonores. Les 

p™les de compŽtitivitŽ sÕinscrivent dans cette m•me logique, dŽpassant le principe de 

ville crŽative pour aller vers lÕidŽe de rŽgions innovantes. En Rh™ne-Alpes, la culture est 

pensŽe dans une acceptation large, comprenant les arts et les sciences : Ç !LÕinclusion de 

la mission de culture scientiÞque et technique dans la compŽtence culturelle a gŽnŽrŽ 

une injonction ˆ lÕintŽgration de pratiques artistiques dans les activitŽs des 

CCSTI.!È (MOLINARI, 2018, p.69) Par exemple, la MŽtropole de Grenoble lie la Biennale 

 Richard Florida et la classe crŽative (urban studies)50
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Arts-Sciences et la F•te de la science. Cette vision intŽgrŽe de la culture est 

caractŽristique de la rŽgion grenobloise, comme lÕexplique Laurent Chicoineau : 

Ç! [É] ces acteurs [les acteurs de la culture scientiÞque et technique de 
Grenoble] considŽraient que la science faisait partie intŽgrante de la culture, 
au m•me titre que le thŽ‰tre, le spectacle vivant, danse et musique, la 
mŽdiath•que. Il y avait une approche transversale, transdisciplinaire, [É] 
dÕaction culturelle versus crŽation artistique.!È 
FOUR, 2018 

Selon Laurent Chicoineau (FOUR, 2018), la distinction qui persiste dans les 

reprŽsentations collectives entre culture  et sciences est liŽe ˆ un clivage entre une 

mŽdiation et un enseignement des savoirs issus des sciences humaines et sociales, et 

une mŽdiation et un enseignement issus des sciences exactes. La formation dÕun 

mŽdiateur scientiÞque invite ˆ ne pas prendre position au nom de techniques et de 

sciences prŽsentŽes comme neutres. Le travail du mŽdiateur est alors dÕinformer le 

public aÞn que celui-ci construise son opinion. Pour les mŽdiateurs culturels, il sÕagit ˆ 

lÕinverse de prendre partie pour Žventuellement dŽnoncer les dŽrives de la sociŽtŽ 

technologique. Il existe ainsi un conßit entre les Žquipes de mŽdiation sur la mani•re de 

concevoir leurs missions.  

 Le dispositif national DicrŽam, portŽ par le minist•re de la Culture depuis 2001, 

fait preuve dÕune attention similaire en basant ses fonds dÕaides sur la pluridisciplinaritŽ 

et pour de projets Ç !difÞciles ˆ apprŽhender par des services administratifs structurŽs 

selon des disciplines bien connues !È (FOURMENTRAUX, 2014, p.117). 

 NŽanmoins, il reste que lÕappellation Ç! arts-sciences! È sÕinscrit au sein dÕun 

Ç!lexique jargonneux !È de la mŽdiation scientiÞque . CÕest une terminologie qui exclut 51

m•me si on la pense a priori  inclusive : Ç!LÕexpression Ç!arts-sciences!È porte en elle une 

signiÞcation bien identiÞŽe par les acteurs de la mŽdiation culturelle. Elle para”t 

Žvidente, mais cÕest justement parce quÕon travaille directement dans le milieu 

concernŽ.!È Dans le langage courant et quotidien, il est bien sžr facile dÕimaginer ce que 

cette expression dŽsigne : une association dÕart et de science ; mais la terminologie 

m•me trouve une signiÞcation bien prŽcise dans la sph•re de la mŽdiation scientiÞque, 

si bien que le professionnel et la personne lambda non initiŽe ne vont pas se faire la 

m•me idŽe de cette notion. Autrement dit, arts-sciences est devenu un concept 

institutionnalisŽ, conventionnel, formatŽ au sein dÕune sph•re dÕactivitŽs particuli•re : 

Ç! un projet ŽtiquettŽ arts-sciences est reconnu comme telle par les institutions parce 

que cette Žtiquette continue de solliciter les catŽgories construites par les 

 Source : entretien individuel menŽ au p™le ƒvŽnements du CNRS51
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institutions !È . Arts-sciences, cÕest la collaboration entre des minist•res, de la Culture 52

dÕune part, et de la Recherche dÕautre part!; cÕest une collaboration entre des institutions 

culturelles dÕune part, et des industriels ou des entreprises dÕautre part ; cÕest la 

rŽsidence dÕun artiste au sein dÕun laboratoire de recherche publique ou dÕentreprises 

privŽes. Ë lÕinverse, les dispositifs immersifs entretiennent davantage de ßou autour 

dÕeux puisque la terminologie nÕimpliquent pas de catŽgories Žtanches. Ces dispositifs 

appellent de nouvelles formes de production en lien avec lÕinnovation technologique, ˆ 

des nouveaux usages, ˆ dÕautres appropriations sociales des arts et des techniques 

(FOURMENTRAUX, 2014). 

 Avec arts-sciences, des signiÞcations et des reprŽsentations partagŽes par les 

acteurs culturels permettent de lŽgitimer des pratiques et des r™les sociaux (MOLINARI, 

2018) : 

Ç!Dans les discours des acteurs sociaux, les pratiques Ç!arts-sciences!È sont 
dŽÞnies comme des processus de recherche et crŽation, formalisŽs par des 
projets et fondŽs sur des activitŽs cognitives et pratiques communes. Un 
rapport de complŽmentaritŽ est construit entre les arts et les sciences ˆ partir 
de caractŽristiques identiques et opposŽes. Les activitŽs Ç!arts-sciences!È sont 
distinguŽs de la mŽdiation scientiÞque et des arts technologiques. !È 
MOLINARI, 2018, p.73 

Cassandre Molinari distingue en effet trois p™les : tout dÕabord, lÕart et la vulgarisation 

comme stratŽgie de renouvellement de la vulgarisation scientiÞque o• lÕartiste joue un 

r™le social dans les discours des acteurs de la culture scientiÞque et technique ; 

seconde p™le, les arts technologiques comme stratŽgie dÕinnovation et de 

communication des Žtablissements de recherche o• lÕart permet dÕinventer des 

dispositifs techniques et dÕimaginer des usages ; enÞn, le p™le arts-sciences qui 

constitue en premier lieu une stratŽgie communicationnelle culturelle. Des injonctions 

politiques et institutionnelles forment un cadre qui favorise la rencontre entre les arts et 

les sciences ; toutefois, il ne sÕagit lˆ que de discours stratŽgiques puisque dans les faits, 

ce sont les crŽateurs et les producteurs qui se saisissent de la construction et de la mise 

en signiÞcation dÕune installation, dÕune oeuvre, dÕun procŽdŽ, dÕun objet. 

  II.2.3. LÕalternative proposŽe par les dispositifs immersifs  

Les dispositifs immersifs permettent dÕaborder le dŽcloisonnement, sans justement 

nommer le cloisonnement : autrement dit, parler de collaborations arts-sciences, par la 

 Source : entretien individuel menŽ au p™le ƒvŽnements du CNRS52
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terminologie m•me, rappelle quÕil existe une distinction. La rŽunion de deux opposŽs 

recrŽe la sŽparation. Parler de dispositifs immersifs permettrait alors de se dŽtacher de 

dÕune approche culturelle cloisonnŽe : on ne parlerait lˆ ni dÕun domaine culturel, ni 

dÕun autre, tout en convoquant lÕensemble.   

 De fa•on plus gŽnŽrale, la rŽalitŽ virtuelle et les dispositifs immersifs viennent 

chambouler une vision traditionnelle du fonctionnement hiŽrarchique et cloisonnŽ de la 

sociŽtŽ fondŽ sur la division et la rŽpartition des t‰ches (FOURMENTRAUX, 2014). 

LÕhybridŽ des productions au croisement de la crŽation artistique et de la recherche 

technologique, quand en plus elles ne se nomment pas arts-sciences, provoque un 

morcellement des fronti•res culturelles institutionnelles Žtablies : 

Ç! Il sÕen dŽgage [É] des formes moins hiŽrarchiques de fragmentation et 
dÕattribution des oeuvres mises en sc•ne et rŽgulŽes ˆ travers des dispositifs 
renouvelŽs de co-signatures. La mise en oeuvre de lÕart numŽrique suppose 
par consŽquent un dŽpassement du Ç ! conßit culturel ! È caractŽristique des 
mod•les antŽrieurs de la crŽation qui entretenaient une sŽparation ou un 
conÞnement des arts et des sciences [É]. Dans ce contexte, la crŽation ne 
repose plus sur un schŽma hiŽrarchique qui ferait intervenir une distribution 
rŽglŽe des apports en conception et en sous-traitance, selon des Žchelles de 
valeur et  de rŽtribution enr™lant une longue cha”ne de travailleurs, au service, 
ˆ chaque fois, dÕun crŽateur singulier.!È 
FOURMENTRAUX, 2014, p.121-125 

La terminologie Ç!arts-sciences!È, ˆ lÕinverse, conserve cette division des t‰ches : deux 

domaines avec ses missions propres. Avec les dispositifs immersifs, au-delˆ dÕun 

chamboulement des rep•res institutionnels, cÕest une rŽvision juridique qui est sous-

entendue par le travail en rŽseau et la dispersion spatiale de la production. 

DŽcloisonner a en effet une incidence sur la lŽgislation des productions culturelles : 

lÕarticle L113-2 du code de la propriŽtŽ intellectuelle implique lÕattribution dÕune oeuvre 

collective ˆ une personne physique ou morale, qui Ždite et publie le contenu 

(FOURMENTRAUX, 2014). Le code ne prŽvoit pas de droits distincts pour chaque 

personne selon sa contribution sur lÕensemble rŽalisŽ : les dispositifs qui Žchappent 

alors encore ˆ ce jour aux logiques de lÕinstitutionnel viennent dŽstabiliser ces 

formalitŽs juridiques. LÕintŽr•t prononcŽ du secteur privŽ et des GAFAM pour la rŽalitŽ 

virtuelle ne risque pas non plus de faciliter la prise en main institutionnelle et publique 

sur ces crŽations qui dŽpendent dÕacteurs et dÕexpertises distribuŽes en rŽseau, entre 

investisseurs industriels, artistes, chercheurs, ingŽnieurs, designers, Žtudiants, etc. Par 

ailleurs, les bŽnŽÞces retirŽs par les entreprises gr‰ce ˆ la proximitŽ de la communautŽ 

crŽative mobilisent aussi la notion de pŽpini•re. Ce lien entre le privŽ, le territoire, les 

arts et les sciences nÕest Þnalement pas nouveau et tŽmoigne dÕune comprŽhension 
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avertie des enjeux en cours de la part des entreprises qui cherchent ˆ dŽvelopper des 

talents et mobiliser des travailleurs plus souples et crŽatifs (DIOUF, 2017). Il sÕagit de 

faire partie de Ç!lÕespace dÕŽmergence!È nŽ de lÕinjonction ˆ lÕinnovation faite ˆ, et par, la 

sociŽtŽ : universitŽs, start-up, pŽpini•res, p™le de compŽtitivitŽ, etc.  

 Pour favoriser ces projets, quÕils soient privŽs, publics, indŽpendants, etc., il 

appara”t nŽcessaire dÕajouter des moyens Þnanciers et des compŽtences 

professionnelles intermŽdiaires . Nos reprŽsentations se sont construites sur une 53

apprŽhension de la culture divisŽe en champ disciplinaires : la proposition de solutions 

doit donc en dŽpendre et ne pas tenter de faire abstraction. Des compŽtences 

professionnelles intermŽdiaires permettraient de faire parler les Žquipes, notamment 

dans le cadre dÕun projet de dispositif immersif qui est toujours largement collectif.  

 On peut noter que du c™tŽ de lÕŽvŽnementiel scientiÞque, sur le sujet des 

dispositifs immersifs, on parle dÕavantage de Ç! compŽtences graphiques ! È que de 

Ç! compŽtences artistiques ! È ! : cette nuance invite dÕabord ˆ penser les mŽtiers 54

transversaux de la production audiovisuelle et de la scŽnographie plut™t quÕune 

catŽgorie artistique globale structurante dÕune vision cloisonnŽe des activitŽs 

culturelles. DÕautre part, lors des premiers temps du VR Arles Festival, les co-crŽateurs de 

lÕŽvŽnement expliquent que lÕapproche de la rŽalitŽ virtuelle Žtait essentiellement 

technique : la rŽsolution des images, lÕergonomie des casques, etc. Sam StourdzŽ, 

directeur de Rencontres de la photographie dÕArles (co-crŽateur du festival) prŽcise 

quÕencore aujourdÕhui, si les producteurs de contenus de rŽalitŽ virtuelle int•grent de 

plus en plus les modes de narration, lÕimplication crŽative reste minoritaire au proÞt de 

la performance technologique (MEGHRAOUA, 2018.b). 

 Quoi quÕil en soit, les expŽriences immersives, quÕelles rŽsultent dÕun effet de 

mode ou quÕelles tŽmoignent dÕun rŽelle Žvolution culturelle, sont bien lˆ ; 

lÕŽvŽnementiel scientiÞque, et la culture scientiÞque en gŽnŽrale, doivent sÕen emparer, 

pour les expŽrimenter ou les critiquer, justement parce quÕelles sont constitutives de ce 

qui se passe aujourdÕhui au sein de nos sociŽtŽs . On peut ici encore mobiliser les 55

propos de Laurent Chicoineau qui explicite le recours ˆ des modes de mŽdiation 

adaptŽs aux Žvolutions de la sociŽtŽ : 

Ç! [É] la vulgarisation de la culture scientiÞque en a parfois appauvri la 
complexitŽ en Žtant souvent dans des approches tr•s et parfois trop 
didactiques. Parler de questions scientiÞques en sÕappuyant sur lÕart et sur une 

 Source : entretien individuel menŽ au p™le ƒvŽnement du CNRS53

 Source : observations de terrain et entretien collectif menŽ au p™le ƒvŽnements du CNRS54

 Source : entretien individuel menŽ au p™le ƒvŽnement du CNRS55
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musŽographie contemporaine permet de dŽclencher des questionnements, 
de solliciter autrement le visiteur. Il me semble que les expositions de 
vulgarisation ne sont pas tr•s efÞcaces. Elles ont perdu de leur pertinence 
dans un contexte o• lÕinformation et la savoir circulent diffŽremment. !È 
FOUR 2018 

 II.3. Les ŽvŽnements m•lant arts, sciences et technologies : lÕexpression de 

pratiques culturelles distinctives ?  

En parlant de pratiques distinctives, il sÕagit ici de questionner les pratiques 

ŽvŽnementielles actuelles et de les mettre en rŽsonance avec la thŽorie de la distinction 

de Pierre Bourdieu (1979)  : les gožts, les intŽr•ts, les pratiques et les modes de vie des 56

individus tŽmoignent dÕune volontŽ dÕappartenir un groupe dŽÞni pour mieux se 

distinguer dÕun autre ; Pierre Bourdieu parle dÕune lutte pour la distinction o• des 

diffŽrences socio-Žconomiques entra”nent une hiŽrarchie des valeurs culturelles. Cette 

appartenance ˆ une position identiÞŽe au sein de lÕespace social est liŽe ˆ diffŽrents 

capitaux : social, culturel et Žconomique. Ë partir de ces capitaux, lÕindividu sÕajuste 

entre la distinction (se distinguer des groupe positionnŽs sur dÕautres rangs dans la 

hiŽrarchie sociale ainsi construite) et la conformitŽ (ne pas trop se distinguer aÞn de ne 

pas •tre exclu du groupe auquel on souhaite •tre assimilŽ). Ce travail de distinction 

consiste ˆ adopter une attitude et des codes en sociŽtŽ prŽsentŽs comme socialement 

dŽsirables (dŽÞnis comme tels ˆ partir dÕune idŽologie et des normes qui en dŽcoulent) 

tout en exprimant une spŽciÞcitŽ personnelle aÞn de ne pas se fondre dans une masse. 

Cette comprŽhension des pratiques mobilise alors lÕidŽe de culture lŽgitime, cÕest-ˆ-dire 

des connaissances, des pratiques, des comportements qui seraient plus valorisants 

selon les codes dominants de la sociŽtŽ. La culture lŽgitime induit Žgalement lÕidŽe de 

cultures moins ou non lŽgitimes, ou qui ne sont plus (autrement dit, des attitudes et des 

codes moins valorisants selon la hiŽrarchie socio-culturelle ainsi prŽsentŽe).  

 CÕest en ce sens quÕil faut comprendre la mise en discussion des pratiques 

ŽvŽnementielles actuelles m•lant arts, sciences et technologies avec le principe 

sociologique de distinction. Ces pratiques (par exemple, frŽquenter les festivals dÕarts 

numŽriques) consisteraient en de nouveaux codes culturels qui rel•veraient dÕune 

attitude sociale permettant le distinction aujourdÕhui. LÕhypoth•se ici proposŽe est celle 

de pratiques scientiÞco-techno-culturelles qui se distingueraient des pratiques de la 

culture , elles-m•mes distinctives mais qui deviennent plus banalisŽes aujourdÕhui. 

 La Distinction. Critique sociale du jugement : la thŽorie de Pierre Bourdieu est ici mobilisŽe 56

comme rŽfŽrence permettant dÕapporter un Žclairage supplŽmentaire sur le sujet. La lecture de cet 
auteur nÕa pas ŽtŽ centrale dans la construction du raisonnement global de ce mŽmoire.
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Autrement dit, lÕintroduction de la culture scientiÞque au sein des pratiques serait le 

moyen dÕajouter un nouvel Žchelon de distinction dans cette hiŽrarchie culturelle 

socialement construite. LÕambition dŽmocratique de la culture scientiÞque (permettre ˆ 

tout un chacun dÕapprŽhender et de manipuler les sciences) est ici directement remise 

en question par une ambition qui serait plut™t de lÕordre de la distinction et qui 

sÕinscrirait dans les logiques de la culture lŽgitime et des appartenances socio-

Žconomiques. 

  II.3.1. Qui se rend ˆ ces ŽvŽnements ? 

Les amateurs dÕarts numŽriques seraient majoritairement des trentenaires urbains 

(DREYFUS, 2013). SÕagit-il de publics diffŽrents des lieux culturels habituels ? Ces 

ŽvŽnements permettent-ils de toucher des publics moins acquis ? Ou sÕagit-il dÕabord 

de publics dŽjˆ familiers des lieux culturels, et on assisterait lˆ ˆ une accumulation des 

pratiques ? Avec les ŽvŽnements culturels : Ç!LÕenjeu est de crŽer des temps forts qui 

permettent de dŽcaler les propositions artistiques, dÕamener le public vers dÕautres 

formes artistiques et dÕŽlargir la frŽquentation.!È (VAUCLARE, 2009, p.4) LÕŽvŽnementiel 

se pose a priori comme une nouvelle forme de dialogue vers les publics, et ainsi comme 

un outil supplŽmentaire de mŽdiation dÕun contenu culturel vers tout un chacun.  

 On peut Žmettre lÕhypoth•se que les publics qui se rendent ˆ ces ŽvŽnements 

sont diffŽrents des publics des lieux culturels conventionnels (comme les musŽes et les 

thŽ‰tres traditionnels). Florence Bela‘n Žtablit une relation entre le thŽ‰tre et 

lÕexpŽrience immersive pour mieux montrer la diffŽrence dÕattitude des publics. Elle 

parle dÕune dŽmarche de Ç!territorialisation du savoir !È (BELAèN, 2005, p.94) au sein des 

expŽriences immersives similaire ˆ celle du thŽ‰tre puisque dans les deux cas le 

contenu ˆ exposer prend corps en un temps et en un lieu dŽÞnis. Une diffŽrence 

majeure concerne toutefois les participants ˆ ces ŽvŽnements culturels : le spectateur 

de thŽ‰tre est exclut de lÕespace scŽnique, tandis quÕun dispositif immersif implique sa 

prŽsence. On ne recherche donc pas la m•me chose lorsque lÕon se rend au thŽ‰tre ou 

lorsque lÕon expŽrimente des dispositifs immersifs. CÕest ce quÕexplique Žgalement Lila 

Meghraoua (2019.c) lorsquÕelle compare le thŽ‰tre et le thŽ‰tre immersif : le public qui 

frŽquente les salles de thŽ‰tres traditionnelles est diffŽrent de celui du thŽ‰tre immersif, 

justement parce que ce nÕest pas du thŽ‰tre. Ce serait Žgalement le cas entre le cinŽma 

et la rŽalitŽ virtuelle, qui sont deux mŽdiums diffŽrents nÕayant pas le m•me impact sur 

les m•mes publics : !Ç!Car ceci nÕest pas du thŽ‰tre mais une expŽrience. De la m•me 

mani•re que la rŽalitŽ virtuelle nÕest pas le prolongement immersif (ou le futur) du 

cinŽma [É]. !È (MEGHRAOUA, 2019.c) 
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 La familiarisation des arts numŽriques et des dispositifs immersifs avec les publics 

passe par la multiplication des festivals et autres ŽvŽnements culturels. La visibilitŽ est 

nŽcessaire pour susciter lÕintŽr•t puisquÕil nÕexiste pas de marchŽ des arts numŽriques 

dans un marchŽ de lÕart qui reste attachŽ aux objets (DIOUF, VINCENT, WORMS, 2013). 

Toutefois, lÕengouement actuel pour la rŽalitŽ virtuelle vient nuancer cette afÞrmation 

puisque lÕexpŽrience (cÕest-ˆ-dire Ç!vivre une expŽrience !È) devient justement un marchŽ 

convoitŽ . LÕenvironnement souvent associatif des festivals dÕarts numŽriques est 57

grignotŽ par les intŽr•ts privŽs et industriels qui accompagnent la rŽalitŽ virtuelle. 

DÕautant que lÕengouement pour ces ŽvŽnements est Žgalement favorisŽ par un ßou 

autour du qualiÞcatif Ç! immersif ! È o• tout peut •tre prŽsentŽ comme relevant de 

lÕexpŽrience immersive : 

Ç! La multitude de sens que rev•t cette catŽgorie sÕav•re dÕautant plus 
courante que le qualiÞcatif renvoie ˆ un terme de sens commun que chaque 
praticien essaie dÕinvestir, parfois selon un effet de mode ou en qu•te dÕune 
nouvelle dŽsignation attractive apr•s le terme dÕinteractivitŽ. !È 
BELAEN, 2005, p.93 

  II.3.2. Pratiques ŽvŽnementielles et construction de son identitŽ sociale : le 

cas des festivals dÕarts numŽriques 

Les pratiques ŽvŽnementielles, en tant que pratiques sociales, sÕinscrivent au sein dÕun 

processus de socialisation et de construction dÕidentitŽ. Cette socialisation se rŽalise par 

le biais de mŽcanismes dÕapprentissage de normes et de valeurs permettant ˆ un 

individu de sÕintŽgrer ˆ la sociŽtŽ (mais aussi de se distinguer). La socialisation induit 

des normes (r•gles de conduite), des valeurs (idŽal de vie), des r™les (comportements 

attendus en fonction des codes sociaux et de la position sociale dÕun individu) : les 

pratiques ŽvŽnementielles participent donc ˆ lÕŽlaboration de ces normes, valeurs et 

r™les sociaux.  

 Le rŽseau social Facebook peut ici servir dÕillustration : les usages de ce mŽdia 

Žvoluant au cours du temps, aujourdÕhui on constate une utilisation forte des outils et 

fonctionnalitŽs autour de lÕŽvŽnementiel . Sur Facebook, lÕutilisateur signale sa 58

participation ou son intŽr•t pour un ŽvŽnement ; il crŽe son ŽvŽnement, en fait la 

promotion, etc. Manifester son intŽr•t pour tel ou tel ŽvŽnement participe ˆ la 

construction de lÕidentitŽ numŽrique (et sociale) de lÕutilisateur : les intŽr•ts 

 Source : entretien individuel menŽ au p™le ƒvŽnements du CNRS57

 Sources : observations de terrains et Žchanges collectifs au sein de la Direction de la 58

communication du CNRS
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ŽvŽnementiels de mes contacts apparaissent sur mon Þl dÕactualitŽs, des notiÞcations 

sont envoyŽes lorsque mes contacts participent ˆ des ŽvŽnements auxquels je participe 

moi-m•me ou pour me rappeler mon intŽr•t pour un ŽvŽnement qui arrive 

prochainement, etc. Manifester son intŽr•t pour un ŽvŽnement ne signiÞe pas que la 

personne sÕy rendra nŽcessairement, nŽanmoins ce simple signalement participe ˆ 

construire lÕidentitŽ sociale de la personne qui est alors associŽe ˆ tel ou tel groupe 

dÕappartenance (LECLERC, 2015) :  

Ç![CÕest ] la possibilitŽ dÕaffirmer son identitŽ sociale (dis-moi quelle expŽrience 
culturelle tu vis, je te dirai qui tu es) [É]. Ce peut •tre le renforcement de 
relation dŽjˆ Žtablies ou la volontŽ de rencontrer de nouveaux contacts. [É] Il y 
a le sentiment dÕappartenir ˆ une m•me communautŽ dÕesprit [É]. !È 

LÕexemple des festivals dÕarts numŽriques, entre arts, sciences et technologies, permet 

dÕexpliciter la dŽmarche distinctive ici explorŽe. Les festivals dÕarts numŽriques sont liŽs 

ˆ lÕart vidŽo et aux musiques Žlectroniques, et ces manifestations Žlargissent leur 

programmation avec des crŽations hors sph•re musicale : Ç ! [É] dŽsormais, pas de 

festival de musique Žlectronique sans son volet de programmation dÕart 

numŽrique. ! È (DIOUF, VINCENT, WORMS, 2013, p.31) Ce type de programmation 

touche un public plus rŽceptif aux crŽations issues de la culture numŽrique que 

conventionnelle (la culture  des musŽes, des centres culturels, des galeries dÕexposition). 

AujourdÕhui, comme prŽcisŽ prŽcŽdemment, ces ŽvŽnements culturels sont concernŽs 

par une institutionnalisation progressive (DIOUF, VINCENT, WORMS, 2013 ). Ces 

pratiques soulignent une Ç ! revitalisation Žconomique, urbaine et sociale, axŽe sur la 

promotion dÕune classe crŽative.!È (FOURMENTRAUX, 2014, p.114). Autrement dit, si les 

festivals dÕarts numŽriques et les ŽvŽnements qui utilisent la rŽalitŽ virtuelle suscitent 

tant dÕintŽr•t de la part des publics, cÕest parce quÕils permettent de mobiliser de 

nouveau des pratiques pensŽes comme propres ˆ un groupe social et ainsi de recrŽer 

ou consolider un entre soi culturel. Les arts numŽriques sont prŽsentŽs comme un 

milieu dÕavant-garde dont les pratiques travailleraient alors ˆ une distinction vis-ˆ-vis de 

pratiques plus communes et rŽpandues !: Ç![É] les arts numŽriques se situent ˆ lÕavant-

garde de la convergence entre arts et sciences et donc de lÕexploration de nouvelles 

pistes de rŽßexion.! È (DIOUF, VINCENT, WORMS, 2013,p.77) Cette dimension avant-

gardiste est associŽe ˆ une possibilitŽ de renouveau du tissu Žconomique et social dÕun 

territoire gr‰ce au potentiel crŽatif portŽ par ces ŽvŽnements. Les ŽvŽnements dÕarts 

numŽriques,  comme la culture scientiÞque de fa•on plus gŽnŽrale, concrŽtisent alors 

lÕintŽgration dÕindustries crŽatives au sein de lÕŽconomie dÕun territoire, qui ne sont 

jamais sŽparŽes dÕun groupe social rŽceptif.!
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CONCLUSION 

Le clivage entre une culture  et une culture scientiÞque est socialement construit : ce 

cloisonnement a trouvŽ lŽgitimitŽ aux yeux des acteurs impliquŽs et continue dÕ•tre 

lŽgitimŽ par les discours de ces acteurs ; les discours induisent des pratiques qui 

viennent en retour donner lŽgitimitŽ aux discours dominants, entretenus par des 

reprŽsentations qui se pŽrennisent. Les sociŽtŽs europŽennes sont en effet organisŽes 

sur un clivage culturel largement institutionnalisŽ : par des discours, par la recherche, 

par les enseignements, par les domaines de compŽtences des minist•res, etc. (RUBY, 

2011) Notre contexte moderne socio-politique qui instaure des juridictions et des 

fronti•res entre des champs disciplinaires (alors lŽgitimes ou non de traiter telle ou telle 

question) est ˆ mettre en discussion avec la signiÞcation ancienne du terme 

Ç!philosophie !È. Le sens premier de la philosophie (notamment chez les Grecs) est la 

culture dans sa globalitŽ : lÕensemble des savoirs (autant ceux qui rel•vent de la culture  

que ceux de la culture scientiÞque) y sont inclus sans distinction. La prŽexistence de 

cette conception montre quÕil est tout ˆ fait possible de penser la culture de mani•re 

non cloisonnŽe. 

 LÕapproche du sujet par les pratiques ŽvŽnementielles souligne un retour ˆ 

lÕŽvŽnementialisation de la culture (MOLINARI, 2018). Apr•s lÕengouement pour la 

communication numŽrique et la mobilisation des publics au moyen des rŽseaux sociaux, 

la volontŽ de rassembler des personnes, de crŽer des ambiances et des lieux favorables 

aux Žchanges se rŽafÞrme ; au point de faire des ŽvŽnements pour tout, o• lÕŽvŽnement 

est pensŽ comme une recette communicationnelle gage de rŽussite. Toutefois, se pose 

la question de la possibilitŽ dÕune vŽritable dŽmocratisation dÕun contenu par les 

ŽvŽnements : diversiÞcation avŽrŽe des publics ou cumul de pratiques chez un public 

dŽjˆ acquis ? (VAUCLARE, 2009) CÕest en ce sens que sont mobilisŽs les festivals dÕarts 

numŽriques : ces pratiques ŽvŽnementielles sont lÕoccasion dÕexplorer lÕambivalence 

entre dŽmocratisation culturelle afÞchŽe et tentative de distinction sociale implicite. 
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AujourdÕhui, les dispositifs immersifs intŽressent car ils sÕinscrivent dans leur temps : 

Ç!Les pratiques culturelles tendent aujourdÕhui vers la recherche de lÕexpŽrience [É]. La 

culture nÕest plus contemplation ou retour en soi, elle est expŽrience et exposition de 

soi.! È (MEGHRAOUA, 2019.c) Si lÕimmersion est une notion qui existe depuis tr•s 

longtemps, celle-ci est rŽguli•rement revisitŽe et reconstruite au Þl du temps. 

AujourdÕhui, avec les expŽriences immersives, on donne de soi, on sÕexpose, nos actions 

ont des consŽquences. Cette attitude pourrait correspondre ˆ une attitude sociale plus 

globale et quotidienne o• les individus recherchent la participation plus que la 

consommation et la contemplation de leur environnement, que celui-ci soit scientiÞque, 

artistique, culturel. La rŽalitŽ virtuelle tŽmoigne de nouvelles formes de partage de la 

culture scientiÞque et technique. Si Florence Bela‘n traite du thŽ‰tre, ses rŽßexions 

peuvent •tre transposer aux dispositifs immersifs : Ç ! La fusion espŽrŽe entre la 

recherche scientiÞque et la recherche artistique rappelle Žtrangement lÕutopie de 

lÕoeuvre totale.!È (BELAèN, 2005, p.104) LÕoeuvre dÕart totale suppose la conviction de 

pouvoir saisir le monde tel quÕil est, sans ses catŽgorisations artiÞciellement crŽŽes. Ce 

concept esthŽtique implique lÕutilisation simultanŽe de nombreux mŽdiums et de 

disciplines avec une portŽe symbolique, philosophique, mŽtaphysique dÕune unitŽ. Le 

concept a notamment ŽtŽ transposŽ en architecture, mais il pourrait lÕ•tre Žgalement 

pour les questions de dŽcloisonnement des cultures. Penser spontanŽment la culture 

comme une unitŽ, sans aucun pan artistique ou scientiÞque ; penser enti•rement la 

culture (et non plus la culture ) rel•ve dÕune pensŽe totale. Cette pensŽe peut •tre 

touchŽe thŽoriquement, mais semble •tre contrainte au sein des pratiques culturelles : 

Ç! [É] nous vivons sous le coup dÕun hŽritage, lequel sŽpare radicalement Arts et 

Sciences, si ce nÕest sur le terrain (objets, domaines, mŽthodes, institutions), du moins 

dans les esprits [É] !È (RUBY, 2011, p.219) Le simple fait de penser le dŽcloisonnement 

suppose un cloisonnement : tant que les reprŽsentations seront imprŽgnŽes de ces 

mod•les hŽritŽs, il restera la culture  et la culture scientiÞque, avec entre les deux des 

propositions de dialogue : les projets arts-sciences nÕŽtant quÕune option possible ; les 

dispositifs immersifs par la rŽalitŽ virtuelle, nÕen Žtant quÕune autre. Finalement, on serait 

lˆ ˆ contre-courant dÕune rŽconciliation entre les arts (la culture ) et les sciences (la 

culture scientiÞque) qui seraient dŽÞnitivement pensŽs sŽparŽment et o• cette 

sŽparation serait pleinement assumŽe (LEVY-LEBLOND, 2010). Selon lÕapproche de 

Jean-Marc LŽvy-Leblond, les propositions de dŽcloisonnement que sont les projets arts-

sciences (et ce que peuvent aussi •tre ici les dispositifs immersifs) sont alors en faveur 

de rencontres entre la culture  et la culture scientiÞque, mais de rencontres qui restent 

br•ves : cet enrichissement mutuel permet justement ˆ un champ de se cerner et de 

clairement sÕidentiÞer par rapport ˆ lÕautre, aÞn dÕassurer ˆ terme la continuitŽ de deux 

trajectoires distinctes. 
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 On peut ici mobiliser le concept dÕarchipel que Christian Ruby (2011, p.143) 

utilise pour parler des relations entre les arts et les sciences. Ce concept peut en effet 

Žgalement sÕappliquer au sujet ici traitŽ du dŽcloisonnement entre culture  et culture 

scientiÞque : Ç! LÕarchipel, le Ç! un! È ainsi produit ˆ partir du deux (ou plusieurs) 

maintenu. ! È Autrement dit, il ne se passe ni fusion, ni sŽparation : culture  et culture 

scientiÞque existent sans pour autant emp•cher de penser la culture, enti•re et totale. 

Les nouvelles technologies permettent alors dÕintroduire la culture scientiÞque en 

culture  : avec les dispositifs immersifs, on ne parle par explicitement des sciences, mais 

les outils m•me de production et de diffusion impliquent de recourir ˆ des savoir-faire 

scientiÞques. 

La stratŽgie nationale de CSTI de 2017 met en tout cas en Žvidence la dŽmarche de 

reconnaissance actuellement engagŽe en faveur dÕune culture scientiÞque reconnue 

comme un champ culturel ˆ part enti•re (CORDIER, CASADEMONT, NGO, 2017) :  

Ç!Cet engagement dans la durŽe dÕacteurs culturels et scientifiques de premier 
plan, un peu partout sur le territoire, contribue sans nul doute ˆ lÕŽvolution de 
lÕimage et du positionnement de la culture scientifique, technique et 
industrielle en France, et notamment aupr•s du minist•re de la Culture. !È 
CHICOINEAU, 2017 

Que ces tentatives de dŽcloisonnement rŽussissent ou non, il sÕagit surtout de 

sÕinterroger sur lÕexistence de la dŽmarche m•me dÕun rapprochement entre les arts et 

les sciences, entre la culture  et la culture scientiÞque : pourquoi est-ce pensŽ nŽcessaire 

aujourdÕhui ? QuÕest-ce que les acteurs et les publics ont a y gagner ? QuÕest-ce que 

cette tendance rŽv•le sur les pratiques institutionnelles, sociales, culturelles ? Plusieurs 

propositions de rŽponses peuvent •tre faites : des questions nouvelles relatives ˆ nos 

civilisations technologiques doivent •tre posŽes pour que nos sociŽtŽs int•grent les 

changements et perturbations (FOURMENTRAUX, 2014) ; les collaborations arts-

sciences, qui Žmergent souvent de la demande dÕindustriels plus que dÕartistes, peuvent 

aider ˆ mettre en place les conditions nŽcessaires ˆ une acceptabilitŽ sociale des 

innovations technologiques (FOURMENTRAUX, 2014) ; lÕexistence dÕune Ç! culture 

gŽnŽrale intŽgrŽe !È permettrait dÕapporter des ŽlŽments de rŽponse ˆ une tendance de 

perte de conÞance vis-ˆ-vis de la science dans un contexte dÕŽmergence des pseudos-

sciences et de gŽnŽralisation de la dŽsinformation (RUBY, 2011, p.140) . 
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Laval Virtual  2019 : un programme de confŽrences inŽdit  
pour la 21 e Ždition  

)
Du 20 au 24 mars 2019, les professionnels de la rŽalitŽ virtuelle et de 
la rŽalitŽ augmentŽe, venus du monde entier, se rŽuniront ˆ  Laval, 
en France, pour  la 21e Ždition du salon Laval Virtual.  
En plus des 320 exposants professionnels, rŽpartis sur les 9 0 00 m2 
dÕespace dÕexposition, ce sont pr•s de 200 speakers internationaux 
qui interviendront durant les nouveaux cycles de confŽrences 
thŽmatiques proposŽs dans le cadre de cette Ždition 2019*.   
)
Le cycle des confŽrences Ç  VRticals  È 
Le cycle Ç VRticals È sÕintŽresse aux thŽmatiques sectorielles, notamment : 
architecture & construction, santŽ, retail, Industrie 4.0 et dŽfense. Chacune de 
ces 5 thŽmatiques sera couverte sur un format demi -journŽe av ec des 
confŽrences, des partages de cas dÕusage, des pitchs de startups, des papiers 
scientifiques, ou encore des keynotes.  
 
Mercredi 20 mars matin  : Defense (Safran, Soprasteria, etc)  
Mercredi 20 mars apr•s -midi  : Health (Croix Rouge, VR Voice, etc)  
Jeud i 21 mars matin  : Architecture & Construction (Bouygues, Zaha Hadid Architects, etc)  
Jeudi 21 mars apr•s -midi  : Industry 4.0 (Epic, Nasa, etc)  
Vendredi 22 mars matin  : Retail (Intel, XXII, etc)  

 
Le cycle des confŽrences Ç  transVRsals È 
Le cycle Ç transVRsals È tournera autour de 5  thŽmatiques transverses qui 
concernent lÕensemble des secteurs dÕactivitŽ, et tout ce qui concerne les 
entreprises et leurs besoins dans la Cross Reality.  
 
Mercredi 20 mars matin  : Quantum of XR (Nokia, Intel, Orange, etc)  
Mercredi 20 mars apr•s -midi  : The pursuit of Immersive Tech (Tesla Suit, Dassault syst•mes, etc)  
Jeudi 21 mars matin  : The Theory of eVRything (HTC, Magic Leap, Lumiscaphe, etc)  
Jeudi 21 mars apr•s -midi  : VR-Ception (Ubisoft, Segula Technologies, Renault, etc)  
Vendredi 22 mars matin  : The Good, The Bad and The VR (HP, Akihiko Shira•, etc)  
 

Le cycle des confŽrences Ç  conVRgence  È 
Le cycle Ç conVRgence  È (anciennement VRIC) aura qua nt ˆ lui pour objectif, 
de tisser des passerelles entre la recherche et lÕindustrie. Ou plus 
concr•tement, comment scientifiques et leaders de l'industrie font avancer les 
technologies immersives issues de la recherche acadŽmique.   
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Mercredi 20 mars matin  : Health (Skip RIZZO) 
Mercredi 20 mars apr•s -midi  : Security & Rescue (Bob Stone)  
Jeudi 21 mars matin  : Industry 4.0 (Kent BYE) 
Jeudi 21 mars apr•s -midi  : Data visualization (Tomasz Bednarz)  
Vendredi 22 mars matin  : Prospective (Simon RICHIR, Marie Leblan c)  
 
*Accessible aux visiteurs munis dÕun full pass !
!
!
Programme complet des confŽrences de lÕŽdition 2019 du Laval 
Virtual  : )https://www.laval -virtual.com/fr/programme -2019/  

 )
 Inscriptions et accrŽditations presse sur  https://www.laval -

virtual.com/accreditation/ )
Acc•s billetterie  : https://www.laval -virtual.com/ticketing/ )

  )
 

Suivez Laval Virtual sur les rŽseaux sociaux  )
https://fr -fr.facebook.com/lavalvirtual )

https://twitter.com/lavalvirtual )
https://www.linkedin.com/company/laval -virtual  
https://www.instagram.com/lavalvirtual/?hl=fr    

 
 

Ë propos d e LAVAL VIRTUAL 
)

Au cours de ses 20 annŽes dÕexistence, Laval Virtual sÕest imposŽ comme le 
facilitateur incontournable pour les organisations du secteur de la VR/AR et des 
Techniques immersives. Il rassemble et anime une communautŽ de professionnels 
pour laquelle il organise des ŽvŽnements et des programmes de confŽrences en 
Europe et en Asie et fournit divers services dÕinformation. Lors de sa derni•re Ždition ˆ 
Laval, en 2018, le salon a rŽuni plus de 320 exposants sur 9000 m2, fait intervenir plus 
de 15 0 confŽrenciers et attirŽ plus de 18500 visiteurs sur 5 jours. La prochaine Ždition 
du salon aura lieu du 20 au 24 mars 2019. !
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La rŽalitŽ virtuelle permet une extension du cadre de lÕimage et une tŽlŽportation dans des 
mondes inÞnis. Le VR Arles Festival navigue entre Þctions, documentaires et crŽations 
artistiques. La troisi•me Ždition est placŽe sous le signe de lÕinteractivitŽ et de la 
pluridisciplinaritŽ. Les inßuences viennent de lÕart contemporain, du cyber-activisme, de la 
photographie, de la 3D, du cinŽma dÕauteur et du journalisme dÕinvestigation. LÕimmersion 
dans les mondes virtuels vibre au rythme des expŽrimentations narratives et contemplatives. 
Au couvent Saint-CŽsaire, le spectateur pourra ainsi entrer dans la peau dÕune libellule ou 
dÕun arbre avec les installations inŽdites du collectif Marshmallow Laser Feast, caresser 
les ßeurs du jardin suspendu de MŽlanie Courtinat dans I Never Promised You a Garden, et 
dŽcouvrir lÕavant-garde de lÕart immersif aux c™tŽs de Rosa Menkman, Theo Triantafyllidis et 
Morehshin Allahyari, exposŽs dans le musŽe virtuel DiMoDa. 
Vous parcourrez des espaces-temps extraordinaires, en devenant Vaysha, lÕaveugle, une 
Þllette nŽe avec une particularitŽ insolite : son Ïil gauche per•oit le passŽ, tandis que son 
Ïil droit ne voit que lÕavenir. Le festival inaugure une collaboration avec le Palais de Tokyo 
pour la crŽation dÕune Ïuvre inŽdite de lÕartiste Julien Creuzet : son installation Ma•s Chaud 
Marlboro inaugurera la Galerie Arena, un nouveau lieu associŽ au festival. Autre nouveautŽ : 
un parcours jeune public avec une programmation de Þlms et des ateliers pŽdagogiques.
Pendant la semaine dÕouverture, qui accueillera des personnalitŽs du monde de lÕart,  
du cinŽma et de la rŽalitŽ virtuelle, une sŽrie de confŽrences se tiendra au couvent Saint-
CŽsaire pour explorer le champ des possibles de la VR, et un jury remettra un prix au meilleur 
Þlm de la sŽlection.

Un festival crŽŽ conjointement par BNP Paribas, les Rencontres dÕArles et Fisheye.
Avec le soutien du Palais de Tokyo, de lÕInstitut fran•ais, du Point, de mk2, ARTE, franceinfo et de La Provence. 
Et avec le soutien technique dÕIntel, LaCie et Ricoh. 

!  VR ARLES FESTIVAL 
LE FESTIVAL ARTISTIQUE  
DE LA RƒALITƒ VIRTUELLE
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!  LES COCRƒATEURS
!  BNP PARIBAS
LÕannŽe 2017 a couronnŽ un si•cle dÕhistoire entre BNP Pari-
bas et lÕindustrie cinŽmatographique. Cent ans qui auront  
permis de construire une relation privilŽgiŽe et de cultiver  
des valeurs communes, pour finalement permettre ˆ 
BNP Paribas de devenir la grande banque europŽenne du ci-
nŽma. Le Groupe participe, directement ou indirectement, 
au financement dÕun film sur deux produits en France.  
En Europe, il est impliquŽ ˆ tous les niveaux de la cha”ne 
de valeur du septi•me art : financement des Ïuvres,  
modernisation et soutien ˆ la frŽquentation des salles, 

dŽveloppement des nouvelles technologies, restauration 
des chefs-dÕÏuvre du patrimoine, accompagnement de 
nouveaux talentsÉ Dans un monde qui change, et avec 
lÕŽmergence des nouvelles technologies et des nouveaux 
usages, BNP Paribas souhaite plus que jamais soutenir  
le cinŽma dans ses Žvolutions, favoriser les nouvelles 
formes dÕŽcriture et proposer ainsi ˆ ses publics de nou-
velles expŽriences, notamment ̂  travers la rŽalitŽ virtuelle 
gr‰ce au VR Arles Festival, mais Žgalement ˆ la collabora-
tion avec le mk2 VR. 

!  FISHEYE
Fisheye est une sociŽtŽ de presse et de production indŽpen-
dante basŽe ˆ Paris. Elle Ždite le magazine de photographie 
contemporaine Fisheye, le site Þsheyemagazine.fr, ainsi que 
dÕautres mŽdias spŽcialisŽs dans la photographie et lÕunivers 

high-tech, dont les sites labo.fnac.com et lense.fr. Fisheye, 
cÕest aussi une galerie, qui sŽlectionne et prŽsente les nou-
veaux talents de la photographie, et Fisheye VR, un studio 
intŽgrŽ de production vidŽo en rŽalitŽ virtuelle.

!  LES RENCONTRES DÕARLES 
CrŽŽes en 1969, les Rencontres dÕArles sont le premier 
festival de photographie de renommŽe internationale. 
Pr•s dÕune quarantaine dÕexpositions y sont prŽsentŽes 
chaque annŽe tout lÕŽtŽ dans une vingtaine de sites  
patrimoniaux de la ville dÕArles. Pendant la semaine dÕinau-
guration, des soirŽes de projections sont proposŽes au 
ThŽ‰tre antique. Des dŽbats, confŽrences et lectures de 
portfolios permettent de confronter les divers courants 
de la photographie. Toute lÕannŽe, sont aussi organisŽs 

des actions pŽdagogiques en milieu scolaire et des stages 
photographiques dispensŽs par des photographes de renom. 
AujourdÕhui encore, la photographie continue de nous sur-
prendre par sa capacitŽ ̂  mobiliser des enjeux artistiques, 
mais aussi sociaux, culturels, historiquesÉ Et les bien 
nommŽes Rencontres de la photographie agissent comme 
une caisse de rŽsonance, se faisant lÕŽcho et le promoteur 
des pratiques artistiques tant historiques que contempo-
raines. www.rencontres-arles.com

!  CONTACTS
Contact Organisation festival
Jessica Lamacque
jessica@Þsheye360.fr
Emma Deshayes 
emma@Þsheye360.fr

Contact Presse VR Arles Festival 
Henry Conseil 
agence@henryconseil.com

Contact presse BNP Paribas :
Renato Martinelli
renato.martinelli@bnpparibas.com

Contact presse
Les Rencontres dÕArles :
Claudine Colin Communication
rencontresarles@claudinecolin.com
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!  LES PARTENAIRES INSTITUTIONNELS 
LE PALAIS DE TOKYO 

JULIEN CREUZET Ma•s Chaud Marlboro
ˆ la Galerie Arena de lÕENSP
Commissaire : Daria de Beauvais

Ë lÕoccasion des Rencontres dÕArles, le Palais de Tokyo invite 
Julien Creuzet dans le cadre du VR Arles Festival en parte-
nariat avec Fisheye. Julien Creuzet explore di" Žrents hŽ-
ritages culturels, associant le plus souvent poŽsie, chant, 
photographie, Þlm et installation. Il combine ces mŽdias 
comme des langues qui sÕenrichissent mutuellement ; leur 
(mŽ)tissage fait advenir des espaces, des co•ncidences, 
des jeux prŽcis et l‰ches ˆ la fois qui laissent libre cours ˆ 
lÕimaginaire. Les ”les qui forment lÕarchipel antillais et leur 
histoire marquŽe par les colonisations occidentales ont 

fortement inßuencŽ la pensŽe dÕƒdouard Glissant, qui elle-
m•me inspire lÕattitude crŽatrice de lÕartiste. Comme ses 
Žcrits, lÕÏuvre de Julien Creuzet induit que ni lÕidentitŽ de 
lÕindividu ni lÕidentitŽ collective ne sont ÞgŽes. LÕŽchange 
se fait avec lÕautre sans reniement de soi. Ma•s Chaud 
Marlboro est la premi•re crŽation de lÕartiste en rŽalitŽ  
virtuelle. Il sÕintŽresse ˆ cette occasion ˆ la culture et ˆ 
la circulation du ma•s. EnfantŽ par les dieux mŽso-amŽri-
cains, cultivŽ depuis dix mille ans au Mexique, il est importŽ 
en Europe au XVIe si•cle et se vend aujourdÕhui grillŽ sur les 
marchŽs prŽcaires de Barb•s ˆ Paris. Un chant constitue 
la voix ambiante de lÕexposition, tandis quÕimages de pay-
sages et monuments mexicains, objets prŽcolombiens et 
vues de champs de ma•s europŽens se combinent.

LÕINSTITUT FRAN‚AIS ET LA RƒSIDENCE DÕƒCRITURE VR
 
Le VR Arles Festival et lÕInstitut fran•ais sÕassocient pour 
proposer, ˆ lÕoccasion de la troisi•me Ždition du festival, 
une rŽsidence dÕŽcriture dŽdiŽe aux narrations immer-
sives. LÕInstitut fran•ais est lÕŽtablissement public chargŽ 
de promouvoir la culture fran•aise ˆ lÕInternational et de 
favoriser le dialogue avec les cultures Žtrang•res. Il ac-
compagne la crŽation numŽrique en faisant Žmerger des 
nouveaux talents, en di" usant les crŽations et savoir-faire 
fran•ais ˆ lÕŽtranger, en favorisant les rencontres et les 
coopŽrations internationales.

Durant une semaine, la rŽsidence proposera aux parti-
cipants des ateliers pratiques, un accompagnement  
individuel, des temps dÕŽcriture et des temps dÕŽchanges, 
des rencontres et masterclass avec des professionnels 
des rŽalitŽs immersives, du son, du spectacle vivant et de 
lÕimage. La rŽsidence se dŽroulera du 20 au 26 aožt 2018. 
Appel ˆ candidatures jusquÕau 29 juin. Toutes les infos sur 
www.vrarlesfestival.com 

LES PARTENAIRES MƒDIAS LES PARTENAIRES TECHNIQUES 
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!  LES CONFƒRENCES 
La semaine dÕouverture sera rythmŽe par un large programme de confŽrences 
et donnera la parole aux artistes et rŽalisateurs des Ïuvres exposŽes pour 
quÕils Žchangent avec le public et sÕinterrogent ensemble sur la crŽation 
immersive : quelles histoires et contre-histoires raconter en VR ? Comment 
rŽenchanter notre regard sur le monde ? Comment produire des tŽmoignages 
documentaires rŽellement transformateurs ?
RŽponses tous les apr•s-midi du 3 au 7 juillet ˆ partir de 15 h.

MARDI 3 JUILLET De 15 h ˆ 16 h 
La technique au service de lÕart
Le point sur lÕavancŽe des technologies et dŽmonstrations 

MERCREDI 4 JUILLET De 15 h ˆ 16 h 30 
Les artistes et la fabrique du virtuel
La VR dans la crŽation contemporaine
Conversation avec des artistes qui crŽent des rŽalitŽs artistiques

JEUDI 5 JUILLET De 10 h ˆ 11 h 30  
DŽbat avec le jury et questions  
du public (adultes et enfants).

De 15 h ˆ 16 h 30 
La rŽalitŽ virtuelle pour raconter 
lÕhistoire du contemporain. 
LÕŽmergence de la rŽalitŽ virtuelle 
nÕest-elle pas aussi celle de nouvelles 
histoires ? En quoi la VR raconte notre 
temps prŽsent ? 

VENDREDI 6 JUILLET De 15 h ˆ 16 h 
Les enfants, le public conquis de la rŽalitŽ virtuelle.
Ils ont entre 7 et 12 ans, et ils nÕapprŽcient rien tant que dÕenÞler un casque 
pour faire des expŽriences. Dans cette conversation publique, nous verrons 
comment la rŽalitŽ virtuelle fa•onne ̂  nouveau les r•ves dÕenfants et comment 
les crŽateurs portent la responsabilitŽ de concevoir des rŽcits adaptŽs.

SAMEDI 7 JUILLET De 15 h ˆ 16 h 
Les matŽriaux de la rŽalitŽ virtuelle.
Que regardons-nous quand nous 
regardons de la rŽalitŽ virtuelle ? Et 
que sommes-nous supposŽs faire ? 
Une confŽrence pour se donner des 
rep•res dÕapprŽciation de la rŽalitŽ 
virtuelle de crŽation. 

De 17 h ˆ 19 h  
Happening thŽ‰tre VR.
Une sŽance de thŽ‰tre qui m•le per-
formance dÕartiste et rŽalitŽ. 
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700 REQUINS
Neotopy, Le Cinqui•me R•ve et ARTE
 
ANNƒE : 2018 PAYS : FRANCE DURƒE : 12 MIN  LANGUES : FRAN‚AIS / ANGLAIS
RƒALISATION : MANUEL LEFéVRE ET FRƒDƒRIC GOURDET
PRODUCTION : NEOTOPY, LE CINQUIéME RæVE ET ARTE 
BANDE! ANNONCE : HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V" QXSP6X3! S3E&VL" FR
 

Ce documentaire en rŽalitŽ virtuelle suit lÕexpŽdition menŽe par le 
biologiste et photographe sous-marin Laurent Ballesta, sur lÕatoll de 
Fakarava, en PolynŽsie fran•aise, o• une meute de 700 requins fait 
la loi. Apr•s des annŽes dÕŽtude, de nouvelles dŽcouvertes sur des 
stratŽgies de chasse sont sur le point dÕ•tre rŽvŽlŽesÉ et pourraient 
nous faire changer de regard sur ces prŽdateurs. Pour rŽussir ce pari 
scientiÞque, technologique et humain, lÕŽquipe se prŽpare depuis 2014 
ˆ plongerÉ au cÏur de la meute.

THE SUN LADIES
Lucid Dreams Productions et Jack Blue Inc
 
ANNƒE : 2018 PAYS : ƒTATS! UNIS DURƒE : 7 MIN  LANGUE : ANGLAIS
RƒALISATION : CHRISTIAN STEPHEN ET CƒLINE TRICART
PRODUCTION : LUCID DREAMS PRODUCTIONS ET JACK BLUE INC
BANDE! ANNONCE : HTTPS://VIMEO.COM/210654040
 

En 2014, les rebelles de lÕEI ont envahi lÕIrak et pris pour cible la com-
munautŽ yŽzidie de Sinjar. Les hommes ont ŽtŽ tuŽs, les femmes  
et les Þlles ont ŽtŽ enlevŽes pour servir dÕesclaves sexuelles. Certaines 
dÕentre elles ont rŽussi ˆ sÕŽchapper et ont mis sur pied une unitŽ  
de lutte uniquement fŽminine, appelŽe Sun Ladies, aÞn de ramener 
leurs sÏurs.

I SAW THE FUTURE
DA PROD et ARTE
 
ANNƒE : 2018  PAYS : FRANCE  DURƒE : 6 MIN  LANGUE : ANGLAIS
RƒALISATION : FRAN‚OIS VAUTIER
PRODUCTION : DA PROD ET ARTE
BANDE! ANNONCE : HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V" KQ5KLAB03TY

En 1964, Arthur C. Clarke, coscŽnariste de Kubrick sur 2001, nous 
dŽvoile sa vision du futur. En revisitant le signal transmis par ces pre-
mi•res images cathodiques, ce Þlm expŽrimental en rŽalitŽ virtuelle 
nous plonge littŽralement ˆ lÕintŽrieur de la matrice sonore et visuelle 
qui constitue le cÏur de cette archive. I Saw the Future propose au 
spectateur de sÕimmerger dans un espace tridimensionnel faisant 
Žcho aux prŽdictions futuristes dÕun savant visionnaire et humaniste.

DOCUMENTAIRES
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ROXHAM 2017
O! ce national du Þlm du Canada / Avant-premi•re France
 
ANNƒE : 2018 PAYS : CANADA  DURƒE : 15 MIN  LANGUE : N.C. 
RƒALISATION : MICHEL HUNEAULT
PRODUCTION : OFFICE NATIONAL DU FILM DU CANADA
BANDE"ANNONCE : HTTPS://VIMEO.COM/263877966 
 

Un rŽcit immersif sur le chemin Roxham, fragment de fronti•re o• lÕon 
arr•te et o• lÕon accueille ˆ la fois. Le photographe Michel Huneault 
documente lÕinterception de demandeurs dÕasile passant des ƒtats-
Unis vers le Canada et leur qu•te confuse dÕun lieu sžr.

UN BAR AUX FOLIES BERGéRE
IKO et ARTE France / Avant-premi•re France
 
ANNƒE : 2018 PAYS : FRANCE DURƒE : 6 MIN  LANGUE : N.C. 
RƒALISATION : GABRIELLE LISSOT
PRODUCTION : IKO ET ARTE FRANCE 
BANDE"ANNONCE :  

Un Bar aux Folies Berg•re VR est une plongŽe en quatre actes dans la 
cŽl•bre peinture de Manet, tour ˆ tour dans la t•te du peintre, dans 
celle de son mod•le Suzon, du client qui lÕobserve et dÕun visiteur de 
la galerie Courtauld o• est dŽsormais exposŽe lÕÏuvre. Du regard de 
lÕartiste ˆ celui du spectateur, un voyage dans lÕe#ervescence des 
Folies Berg•re ˆ la Þn du XIXe si•cle.

DOCUMENTAIRES
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DiMoDA 3.0
Avant-premi•re europŽenne

ANNƒE : 2018 PAYS : N.C. DURƒE : N.C.  LANGUE : ANGLAIS
ARTISTE : MOREHSHIN ALLAHYARI, KORAKRIT ARUNANONDCHAI, VICKI DANG, DEBBIE DING, PAUL HERZ, 
RINDON JOHNSON, SHANE MECKLENBURGER
PRODUCTION : N.C.
APP TƒLƒCHARGEABLE !GRATUIT" : HTTPS://DIMODA.ART/DOWNLOADS  SITE : HTTP://DIMODA.ART/
 

Le VR Arles Festival accueille la premi•re europŽenne de DiMoDA 3.0.
DiMoDA est un musŽe virtuel de VR. Con•u par les artistes Alfredo 
Salazar-Caro et William Robertson, DiMoDA a prŽsentŽ 15 Ïuvres VR 
depuis la premi•re Ždition en 2015, ˆ la Transfer Gallery de New York. 
Disponible gratuitement sur Internet, lÕexposition DiMoDA a ŽtŽ mon-
trŽe dans des musŽes et galeries ˆ New York, Miami, Chicago, Berlin, 
DŸsseldorf, Duba• et Bangkok.
Pour cette nouvelle Ždition de lÕexposition Gateways and Talismans,  
le collectif DiMoDA invite une nouvelle fois des Þgures montantes  
de la sc•ne New Media. Par exemple, Morehshin Allahyari, artiste ira-
nienne basŽe ̂  New York et connue pour son travail sur lÕimpression 3D 
avec ISIS et The 3D Additivist Cookbook, prŽsente She Who Sees The 
Unknown, reÞguration fŽministe de Þgures mythologiques persanes. 
DiMoDA 3.0 prŽsente Žgalement les premi•res Ïuvres en VR de Rindon 
Johnson, Paul Herz, Korakrit Arunanondchai, Vicki Dang, Debbie Ding 
et Shane Mecklenburger.

CRƒATIONS 
ARTISTIQUES
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MICRO GIANTS
Digital Domain
 
ANNƒE : 2017 PAYS : CHINE DURƒE : 7 MIN 
LANGUE : MUET
RƒALISATION : YIFU ZHOU PRODUCTION : DIGITAL DOMAIN
BANDE! ANNONCE :  HTTPS://VIMEO.COM/225973541
 HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V" A13WGYDLOQ4
 

Micro Giants est une expŽrience de VR gŽnŽrŽe par ordinateur qui 
donne une perspective sans prŽcŽdent et tr•s engageante de la vie 
des insectes. ReprŽsentant un comportement dÕinsectes rŽaliste 
dans un dŽcor de jungle, Micro Giants est la narration visuelle ˆ son 
meilleur. Il combine un contenu Žducatif et un divertissement immer-
sif pour partager les lois du royaume des insectes.

Le renforcement du dispositif dŽdiŽ au jeune public a vu le jour sur une 
idŽe originale de BNP Paribas, qui a fait des jeunes lÕun des piliers de sa 
stratŽgie dÕengagement dÕentreprise. Cette section du Festival se dis-
tingue par une programmation de quatre Þlms dŽdiŽs aux plus jeunes, 
et par un cycle de 10 ateliers de dŽcouverte de la rŽalitŽ virtuelle et 
dÕŽducation ˆ lÕimage pour les accompagner dans lÕapprentissage et 
lÕusage de cette technologie immersive.

JEUNE PUBLIC
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Interview, visuels des Þlms et  
du festival et trailer sur demande.

Contact Organisation festival
Jessica Lamacque : jessica@Þsheye360.fr
Emma Deshayes : emma@Þsheye360.fr

Contact Presse VR Arles Festival 
Henry Conseil : agence@henryconseil.com

Contact presse BNP Paribas :
Renato Martinelli : renato.martinelli@bnpparibas.com

Contact presse Les Rencontres dÕArles :
Claudine Colin Communication : rencontresarles@claudinecolin.com

!  CONTACTS
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RƒSUMƒ 

Le clivage entre une culture  et une culture scientiÞque est socialement construit : ce 

cloisonnement a trouvŽ lŽgitimitŽ aux yeux des acteurs impliquŽs et continue dÕ•tre 

lŽgitimŽ par les discours de ces acteurs. Pour rŽpondre au constat dÕun recours toujours 

plus important aux dispositifs de mŽdiation immersifs et virtuels par lÕŽvŽnementiel 

scientiÞque, une premi•re hypoth•se de recherche prŽsente ces dispositifs, entre 

technologies et scŽnarisation, comme le moyen de sÕinscrire dans une trajectoire de 

dŽcloisonnement entre culture  et culture scientiÞque. LÕengouement actuel pour des 

ŽvŽnements m•lant arts, technologies, sciences et numŽrique manifesterait cette 

apprŽhension de la culture scientiÞque comprise comme culture  au sens large. 

MOTS CLƒS : culture scientiÞque - culturel - ŽvŽnementiel - immersif - rŽalitŽ virtuelle - 

dŽcloisonnement - pratiques


