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Introduction

OUTLINE

Aux origines de l’immersion : l’attraction populaire pour l’image
L’immersion face aux nouvelles technologies
Du collectif à l’individualisme
« Tous pour un, un pour tous » : l’importance de l’immersion dans
l’expérience collective

TEXT

Depuis le début  du XXI  siècle, les acteurs de l’art contem po rain
tendent majo ri tai re ment à consi dérer les arts immer sifs sous un seul
prisme, celui des nouvelles tech no lo gies. À l’ère de l’hyper con nec ti‐ 
vité, de l’omni pré sence des réseaux sociaux et de l’internet tout- 
puissant, le monde numé rique ne cesse d’évoluer en s’impo sant dans
nos vies. À travers l’utili sa tion inten sive des smart phones et des ordi‐ 
na teurs, les écrans saturent notre envi ron ne ment jusqu’à devenir des
prolon ge ments de nous- mêmes. C’est à ce titre que, depuis trois
décen nies, bon nombre d’artistes ont tenté, par des dispo si tifs tech‐ 
no lo giques variés, de créer des œuvres inter ac tives et connec tées
pour permettre au spec ta teur l’approche d’une nouvelle réalité,
qu’elle soit augmentée ou virtuelle mais surtout, immersive.
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Aux origines de l’immer sion :
l’attrac tion popu laire
pour l’image
Du latin in- mergo, l’immer sion corres pond litté ra le ment à l’action de
plonger et engloutir un corps dans un liquide ou encore de cacher et
rendre invi sible. Appliqué au domaine des arts et de l’image, le
phéno mène de l’immer sion a constitué une recherche primor diale,
notam ment au courant  du XIX  siècle à travers la pratique dite des
«  arts spec ta cu laires  », laquelle combi nait, grâce à un ensemble
d’arti fices, la fasci na tion du public pour l’image et l’expé rience vécue.
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Introduction

Il s’agis sait avant tout de cher cher à créer l’illu sion. Cette recherche
de l’illu sion parfaite est au cœur d’un nouveau dispo sitif : le Diorama,
ainsi nommé par Louis Daguerre, en 1822. Celui- ci vise à replacer des
archi tec tures ou des indi vidus, qu’ils soient fictifs ou histo riques, au
cœur de dispo si tifs recréant leur envi ron ne ment respectif d’une
manière scien ti fique et rigou reuse. Il peut être composé d’un simple
socle accom pagné d’un fond peint pour les plus simples ou d’un grand
nombre de détails et d’objets pour les plus complets. Popu laire dans
les musées d’histoire natu relle, le diorama a remplacé les vitrines
d’expo si tion pour mieux immerger le spec ta teur dans ce qui fut la
réalité des êtres ou objets concernés. Ce type de mise en scène efface
l’envi ron ne ment premier du musée ou de tout autre lieu dans lequel il
s’inscrit pour créer un micro cosme replié sur lui- même.

Au même titre, le pano rama  (pân- hórama  : vision totale), dispo sitif
composé d’une image à grande échelle légè re ment incurvée, dépeint
essen tiel le ment des paysages urbains idéa lisés ou encore des desti‐ 
na tions exotiques comme une invi ta tion au voyage. Cette incur va tion
de l’image offre une sensa tion englo bante pour le spec ta teur et
préserve l’illu sion d’une projec tion à l’inté rieur même de l’image
comme celle d’une véri table expé rience sans cadres ni bornes. À la
concep tion origi nale du pano rama se sont ajoutés des effets de
lumière et une bande sonore, qui corrigent les défauts soulevés par
les critiques de l’époque et accen tuent l’effet immersif des œuvres 1.
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On retrouve aujourd’hui un tel dispo sitif dans le travail de l’archi tecte
alle mand Yadegar Asisi. Depuis 2012, ce dernier réalise de gigan‐ 
tesques pano ramas en mêlant pein ture, photo gra phie et modé li sa tion
3D, qu’il imprime sur des lés de papiers pouvant atteindre jusqu’à
trente- deux mètres de haut et cent dix mètres de large. Bien que la
plupart d’entre eux soient exposés dans d’anciens gazo mètres alle‐ 
mands (car ils corres pondent aux formats des rotondes dans
lesquelles les pano ramas étaient installés), certains sont présentés
dans des espaces spéci fiques comme « Le pano rama XXL » à Rouen,
qui a ouvert ses portes en 2014. Récem ment, de nombreux musées
ont égale ment adopté le schéma «  spec ta cu laire  » appa renté à la
taille impo sante et embras sante du pano rama à travers le système du
mapping. Investi lors de l’expo si tion «  Imagine Van Gogh  » à la
Grande Halle de la Villette à Paris en 2017 ou encore à l’occa sion de
l’expo si tion dédiée à l’artiste vien nois Gustav Klimt à l’Atelier des
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Lumière à Paris en 2018, le pano rama se méta mor phose en nouveau
moyen d’expo si tion « all over » d’œuvres et d’artistes emblé ma tiques
pour une expé rience multi- sensorielle.

Ces préoc cu pa tions liées à la percep tion, actives depuis les années
1950, traduisent dans le travail de certains artistes comme Ann Vero‐ 
nica Jans sens, Anish Kapoor, John Armleder ou encore Carsten Höller
un intérêt pour l’art ciné tique et optique et pour la désta bi li sa tion du
regard du spec ta teur, leur valant d’être relé gués à la caté gorie des
«  arts percep tuels  ». Peu à peu, les notions d’espace, de vision, de
mouve ment et de lumière prennent une impor tance singu lière dans
la perte de repères proprio cep tifs du spec ta teur. En 1993, Ólafur
Eliasson signe avec son  installation Beauty le début d’une longue
réflexion menée autour des espaces immer sifs et de leur action non
seule ment sur le spec ta teur mais aussi sur l’envi ron ne ment péri phé‐ 
rique à l’œuvre. C’est le cas égale ment du travail de l’artiste améri cain
James Turrell, qui agit dans l’espace en l’isolant de tout élément exté‐ 
rieur pour n’en garder qu’un lieu dépourvu de limites spatiales, baigné
dans une lumière arti fi cielle ou natu relle qui habite ses instal la tions.
Avec la série des Skyspaces, élaborée depuis le début des années 1970,
le spec ta teur est invité à se plonger dans l’atmo sphère labile d’un ciel
en perpé tuelle évolu tion selon les condi tions météo ro lo giques. Le
proto cole d’obser va tion de l’œuvre, qui néces site que le spec ta teur
s’allonge sur le sol, crée une désta bi li sa tion de ses repères moteurs et
proprio cep tifs vis- à-vis de sa posi tion habi tuelle de regar deur, stable
et face à l’œuvre.

5

Si les artistes ont appris à modeler la spatia lité et la tempo ra lité d’une
œuvre pour déso rienter la percep tion du spec ta teur, ces simples
para mètres ne semblent pas suffire à une expé rience immer sive
totale. Selon l’artiste plas ti cienne Sandrine Morsillo, le phéno mène de
l’immer sion s’expé ri mente sous la condi tion de certains facteurs.
L’illu sion opère, selon elle, lorsqu’il y a une immer sion parti ci pa tive,
mais égale ment par ce qu’elle appelle l’immer sion « pluri per cep tive »,
corres pon dant à une solli ci ta tion de diffé rents sens en plus de celui
de la vision. Dans son article «  Dans le white cube  : le spec ta teur
exposé aux risques de l’immer sion » (2014), elle définit les carac té ris‐ 
tiques de l’espace immersif à travers la rela tion du corps du spec ta‐ 
teur à l’espace d’exposition:
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« Être en immer sion dans un espace, c’est perce voir l’envi ron ne ment
par ce qui « y agit ou qui doit y agir ». Autre ment dit, la percep tion
tridi men sion nelle est en jeu ici d’abord par le corps du spec ta teur.
Pour être en immer sion, encore faut- il se sentir « présent » dans le
lieu, autre ment dit se référer aux percep tions natu relles de l’envi ron‐ 
ne ment au travers d’infor ma tions senso rielles (visuelles, audi tives,
tactilo- kinesthésiques, …). » 2

7

L’immer sion face aux
nouvelles technologies
En 1988, l’artiste austra lien Jeffrey Shaw  présente The Legible  City,
une œuvre offrant au spec ta teur — installé sur un vélo pour tant
immo bile — la possi bi lité de parcourir à travers un écran les rues des
villes d’Amsterdam, de Manhattan et de Karls ruhe. Présentée pour la
première fois au Bonne fanten Museum à Maas tricht, cette œuvre
devient rapi de ment emblé ma tique de l’établis se ment d’une nouvelle
caté gorie d’arts dits « inter ac tifs ». L’attrait et le déve lop pe ment des
nouvelles tech no lo gies depuis les années 1980 ont traduit une
volonté dans la sphère artis tique de se réap pro prier le phéno mène de
l’immer sion en l’asso ciant notam ment à l’inter ac ti vité que proposent
les inter faces virtuelles. Dans le troi sième tome de l’ouvrage collectif
Esthé tique des arts média tiques  : Inter faces et  sensorialité  (2003) 3

Annick Bureaud analyse les enjeux de l’intro duc tion de l’immer sion
dans l’art contem po rain et le rôle qu’ont pu y jouer les inter faces
tech no lo giques. Pour elle, il s’agis sait alors avant tout de redé finir
l’œuvre d’art à travers la multi pli ca tion des expé riences senso rielles,
mais égale ment d’intro duire le toucher dans les arts plas tiques en ré- 
intégrant le corps du public dans l’expé rience esthé tique et artistique.

8

Point de rencontre entre deux corps étran gers, l’inter face créé un
point de contact entre l’homme (maté ria lisé par ses sens incarnés
dans ses organes senso riels) et la machine (possé dant des péri phé‐ 
riques d’entrée et de sortie, analogues à nos organes senso riels). Le
point de contact peut se produire de façon «  réelle  » (proche du
corps du spec ta teur) ou « virtuelle » (loin du corps). Annick Bureaud
illustre le premier cas par  l’œuvre Nord Versus Sud (1992) de l’artiste
Piero Gilardi, instal la tion dans laquelle le public est invité à se
déchausser avant de se coucher sur une plate forme de soixante- cinq
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centi mètres activée par un système hydrau lique dont l’incli naison
peut atteindre treize degrés. Dans le cas d’un «  point de contact  »
virtuel, elle se réfère à l’œuvre Mole cular Informatics de Seiko Mikami
(1996), où le regard agit comme point de contact entre le spec ta teur
et l’œuvre grâce à un casque de réalité virtuelle. On peut ainsi
toucher l’autre tout en étant coupé de nos repères réels et physiques.

Dans un chapitre de l’ouvrage Person nage virtuel et corps perfor matif :
Effets de présence 4, Marc Boucher établit un histo rique de l’appa ri tion
des appa reils tech niques et tech no lo giques afin d’observer la rela tion
que ceux- ci déve loppent avec les notions de présence et d’absence
du corps, mais aussi de temps et d’espace. En prenant l’exemple du
télé phone, il décrit de quelle manière celui- ci va perturber les
repères proprio cep tifs et spatio- temporels de l’utili sa teur car ce
dernier s’adresse à un indi vidu qui n’est pas présent, si ce n’est par le
son de sa voix. L’effet immersif est ici lié à une notion de présence et
d’absence, car l’immer sion peut avoir lieu à partir du moment où le
senti ment d’illu sion opère (qu’il s’agisse de lumières proje tées, de
dispo si tifs remplis sant l’espace, de son ou d’images). Marc Boucher
illustre ses propos par la scène finale de la version ciné ma to gra‐ 
phique  du Magi cien  d’Oz réalisée par Victor Fleming en 1939, où
Doro thée et sa troupe découvrent la véri table iden tité du magi cien.
Ils constatent alors que celui- ci n’est qu’un homme qui a tenté de
travestir son iden tité à travers les traits d’un corps hybride et
disloqué, façonné à l’aide d’effets de fumée ainsi que d’un porte- voix.
Cette rela tion entre absence et présence, qui contribue au processus
immersif par l’illu sion, est donc liée au désir de faire l’expé rience de
quelque chose qui irait au- delà du réel.
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Telle qu’elle est expé ri mentée dans la pratique artis tique, l’illu sion à
travers les nouvelles tech no lo gies offre une expé rience de l’ordre de
la simu la tion, qu’elle soit visuelle ou senso rielle. Avec l’œuvre Osmose
(1995), l’artiste cana dienne Char Davies propose une déam bu la tion
dans un espace virtuel créé par les logi ciels de la société québé coise
Softi mage à travers l’utili sa tion d’un casque à vision stéréo sco pique
diffu sant des images et des sons. Inspirée par l’exer cice de la plongée,
l’artiste explique à propos de cette œuvre qu’il s’agis sait de se perdre
dans un état de transe provoqué par l’inca pa cité à distin guer espaces
visuels et réels, effet semblable à celui ressenti dans les profon deurs
marines qui n’offrent que le spec tacle de corps flot tants, appa rais sant
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et dispa rais sant de manière succes sive. Ici, la sensa tion de gravité est
perturbée et tout devient alors possible  : voler, sauter, flotter. La
concen tra tion du spec ta teur est partagée entre sensa tions exté‐ 
rieures et inté rieures afin de recréer des repères qui lui sont propres
tout en cédant à un lâcher prise permis par l’absence de limites
ration nelles véhi cu lées à travers le dispositif.

Aujourd’hui, large ment exploité, quelque peu galvaudé et habi tuel le‐ 
ment associé au diver tis se ment par la dimen sion d’inter ac tion
ludique que proposent les nouvelles tech no lo gies, le phéno mène de
l’immer sion peut s’expé ri menter direc te ment dans le confort de son
chez- soi et séduit le spec ta teur par l’impli ca tion et l’expé rience
senso rielle qu’il propose. Dans son appli ca tion quoti dienne, on
retrouve l’usage récur rent de certains dispo si tifs : le casque à réalité
virtuelle, la monu men ta lité des instal la tions ou encore la présence
quasi- systématique d’écrans sont autant d’éléments devenus
aujourd’hui carac té ris tiques de l’immer sion dans le champ de l’art. Un
seul facteur commun prédo mine toute fois : la présence du spec ta teur
comme à la fois regar deur et acteur. À travers des dispo si tifs tech no‐ 
lo giques déployés dans les lieux d’expo si tion, l’immer sion dans le
champ artis tique propose un nouveau type d’espace- temps, géné rant
une perte de repère en englo bant l’indi vidu dans un milieu dans
lequel ses sens seraient désta bi lisés. En 2013, la théma tique de
l’immer sion a été au centre de l’expo si tion «  Dynamo  » au Grand
Palais à Paris. Plus récem ment, elle a égale ment attiré l’atten tion du
ZKM (Zentrum für Kunst und Medien) de Karls ruhe, qui lui consacre
une expo si tion entière en 2017 sous le nom de « The Art of Immer‐ 
sion » en présen tant des pièces de Jean- Michel Bruyère et Dennis Del
Favero, ainsi que du collectif Granular- Synthesis sous forme de
projec tion pano ra mique à 360 degrés.
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Loin cepen dant d’être un phéno mène propre aux arts visuels, la
recherche d’un état immersif s’étend aux préoc cu pa tions socio lo‐ 
giques, qu’elles soient de l’ordre de l’instau ra tion d’une société du
spec tacle et du diver tis se ment ou d’une volonté de créer des orga ni‐ 
sa tions sociales en marge d’un ordre consi déré comme insa tis fai sant.
Comme le constat d’un renou veau, il semble aujourd’hui primor dial de
souli gner une volonté, de la part de certains artistes, de disso cier le
phéno mène de l’immer sion de celui des arts immer sifs en propo sant
une analyse sur les diffé rentes inter faces, lieux ou compor te ment
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sociaux quoti diens qui permettent égale ment l’état immersif. Il s’agit
d’analyser comment cette recherche s’accom plit égale ment dans une
quête d’iden tité au sein d’un ordre social boule versé qui, à travers la
volonté de ses acteurs, vise à être réin venté à travers le collectif.

Du collectif à l’individualisme
Les notions de collectif et de commun ont depuis toujours été à
l’origine d’une ques tion fonda men tale : celle du « faire- société », dans
des concep tions sociales utopiques. La ques tion d’un «  vivre- 
ensemble » a alimenté les réflexions des penseurs, à la recherche d’un
idéal fédé ra teur. Dans cette utopie d’une orga ni sa tion sociale harmo‐ 
nieuse, tournée vers l’intérêt commun, citons, entre autres, le  livre
Utopia de Thomas More paru en 1519. Le bascu le ment du collectif à
l’indi vidu est issu de la ques tion du sujet, initiée par Descartes, qui
appelle à repenser le soi comme un sujet pensant, et pour suivi par
Locke, avec les notions d’iden tité et de conscience person nelles. En
déve lop pant une pensée ration nelle prônant l’éman ci pa tion, Kant
évoque la respon sa bi lité dans l’éman ci pa tion de l’état de tutelle afin
de parvenir à penser en termes de commu nauté  ; il s’agit alors de
réin venter la liberté person nelle dans le souci d’un vivre- ensemble
que permet le contrat social théo risé par Rous seau. La pensée des
Lumières donne, quant à elle, de l’ampleur à l’idée de l’individualité.
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Avec la révo lu tion fran çaise émerge à nouveau le désir d’un retour à
la nation. S’ensuit la créa tion d’un imagi naire et d’une mystique
empreints de natio na lisme. Le concept de « nation » prend alors une
impor tance singu lière et forme le pilier de l’iden tité indi vi duelle et
collec tive. Le XIX  siècle est égale ment une période propice à la remise
en ques tion après l’hégé monie de la pensée des Lumières. L’univer sa‐ 
lisme et la raison prônés jusqu’alors sont ques tionnés par le courant
roman tique. La vague du roman tisme a formé une pensée tournée
vers un recen tre ment sur l’expé rience indi vi duelle. L’abandon du
ratio na lisme est alors un abandon de l’universel «  exté rieur  ». Le
retour de l’homme sur son paysage inté rieur ne fait unique ment réfé‐ 
rence à un voyage indi vi duel et subjectif, mais égale ment à un retour
à ses racines, à une culture commune qui le constitue en tant qu’indi‐ 
vidu (donc en tant que partie d’un tout, ici d’une nation). Dans le
même esprit, le retour vers la notion de commu nauté et d’expé rience
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commune est présent dans le concept d’œuvre d’art totale déve loppé
par l’opéra de Wagner au XIX  siècle. Tel qu’il le décrit, il s’agis sait de
créer une expé rience senso rielle et mentale complète, hors du temps,
permet tant de connecter les indi vidus par les éner gies fédé ra trices se
déga geant de la commu nion de toutes les formes d’art (poésie,
musique, théâtre, danse) mais égale ment des éléments présents sur
scène tels que les costumes, les décors et les lumières.

e

Aujourd’hui, nous vivons dans un monde où la globa li sa tion des
sociétés contribue para doxa le ment à alimenter l’indi vi dua lisme. Si les
idéaux déve loppés depuis le siècle des Lumières ont aspiré à l’établis‐ 
se ment d’une nation commune tournée vers un équi libre entre l’indi‐ 
vidu et le collectif, ces derniers ont proba ble ment contribué à l’essor
du système capi ta liste contem po rain. En réponse à ce nouveau
système sociétal du « chacun pour soi », certains groupes tendent à
un retour vers un esprit de commu nauté et sont à l’origine d’une
muta tion des codes et des fonc tion ne ments humains. Ainsi se pose la
ques tion du « vivre- ensemble » à l’ère contem po raine, qui fait naître
dans nos pratiques quoti diennes des désirs d’immer sion comme
autant de nouvelles manières de créer des formes de socialisation.

16

« Tous pour un, un pour tous » :
l’impor tance de l’immer sion dans
l’expé rience collective
Explorer toutes les formes d’immer sion fina le ment nées de ce condi‐ 
tion ne ment à l’indi vi dua lisme revient alors à inter roger à la fois
l’immer sion à l’échelle de l’indi vidu, mais égale ment l’immer sion
collec tive au sein d’un système sociétal de réfé rence. Le phéno mène
de l’immer sion étudié d’un point de vue socio lo gique s’appa ren te rait
alors à l’expé rience d’une synergie collec tive propo sant à l’indi vidu de
se recen trer sur des inté rêts partagés, permet tant ainsi l’établis se‐ 
ment de nouveaux codes sociaux. Si elle est syno nyme de rassem ble‐ 
ment, la commu nauté peut alors, en plus de dési gner un groupe
d’indi vidu, s’illus trer symbo li que ment au sein d’espaces de réunion,
qu’ils soient réels ou virtuels. La recherche d’un état immersif au sein
d’une commu nauté prééta blie peut, dans ce cas, égale ment être une
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démarche indi vi duelle qui s’exprime à travers des rituels contem po‐ 
rains dans le but de valo riser un Soi dans un tout.

C’est cette obser va tion de l’évolu tion de la société de masse vers un
indi vi dua lisme que Michel Maffe soli a décrite en 1988 dans son livre
Le temps des tribus  : le déclin de l’indi vi dua lisme dans les
sociétés  postmodernes. Dans cet ouvrage, le socio logue fran çais ne
consi dère plus la société comme un tout mais comme une infi nité de
groupes poly morphes qu’il nomme «  tribus ». Ces tribus contem po‐ 
raines, ou « néo- tribus », sont des groupes de personnes initiées et
réunies autour de ce qui construit les sociétés modernes, comme
l’image, qu’il classe dans sa défi ni tion des symboles « totem ». Points
de rassem ble ments et de repères qui défi nissent l’établis se ment et
l’appar te nance à chaque commu nauté, ces «  totems  » peuvent
prendre diffé rentes formes selon Michel Maffe soli. Du style vesti‐ 
men taire et musical aux idéaux partagés, ils consti tuent des « points
de rallie ment  », de recon nais sance et rapprochent ainsi un groupe
d’indi vidus autour d’émotions en commun, créant par la même occa‐ 
sion un imagi naire propre et propice à la forma tion d’une commu‐ 
nauté. Émotions et affects obtiennent dès lors une place centrale au
sein des rassem ble ments, qu’ils soient éphé mères ou établis. L’état
immersif découle de ces obser va tions, puisqu’il amène des indi vidus
margi naux vers un instant «  t  » qui produit, en se nour ris sant d’un
imagi naire collectif et partagé, une émotion collec tive et fédératrice.

18

Pour quoi le besoin de tendre vers une autre réalité devient- il pour
certains une néces sité ? Ce phéno mène d’extrac tion du réel est une
atti tude symp to ma tique de  l’Homo sapiens  technologicus, en
recherche constante de ce qui « l’invente et le réin vente » — formule
large ment usitée par le marke ting actuel — en tant qu’être « singu lier
et parti cu lier  » (notam ment à travers les écrans, la publi cité ou
Internet). Ce compor te ment illustre les dérives de la tendance indi vi‐ 
dua liste qui consiste à s’affran chir de toute obli ga tion de soli da rité et
à ne vivre que pour soi en s’éloi gnant des autres, atti tude carac té ris‐ 
tique de l’homme « hyper- contemporain ».
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L’immer sion et la commu nauté sont deux notions qui, si elles ont
tendance à s’inscrire dans une analyse socio lo gique et anthro po lo‐ 
gique, font égale ment l’objet d’analyses dans le champ des arts
visuels. Ces dernières découlent non seule ment d’une réflexion

20



Introduction

NOTES

1  On retrouve parmi les critiques celle faite par Hein rich von Kleist dans
une lettre à sa fiancée Wilhel mine von Zenge à Berlin le 16 août 1800 suite à
sa visite du pano rama de Rome  : «  Mais aucune brise d’ouest ne venait
rafraî chir les ruines où nous nous tenions, il faisait une chaleur étouf fante
dans ces alen tours de Rome et je me hâtais de rega gner Berlin », dans Le XIX

siècle des panoramas, Bernard Comment, s. l., Adam Biro, 1993, p. 70.

menée par des artistes contem po rains, mais égale ment d’un réper to‐ 
riage de chaque nouvelle inter face mise à notre dispo si tion à travers
le temps  : la présen ta tion en 1989 de  l’œuvre The Legible  City de
Jeffrey Shaw, pion nière dans la caté gorie des arts dits « immer sifs »,
coïn cide avec une période char nière de démo cra ti sa tion des
systèmes infor ma tiques à travers le début de la commer cia li sa tion
des ordi na teurs. Ces derniers ont conduit par la suite à l’appa ri tion
d’inter faces plus déve lop pées comme le casque à réalité virtuelle, le
cinéma 3D et même le smart phone, qui est aujourd’hui capable de
réunir toutes les fonc tion na lités des diffé rents appa reils cités.

Ce nouveau numéro de RadaR se propose de déplacer notre regard
hors des constats qui ont été émis à de nombreuses reprises par des
cher cheurs issus du champ de l’art contem po rain, en analy sant
davan tage les formes d’immer sion exté rieures au simple domaine des
nouvelles tech no lo gies et de leurs dispo si tifs tech niques. Confronter
la recherche d’immer sion au désir d’un retour vers le collectif revient
alors à ques tionner les causes et les effets de l’immer sion sur un
groupe, ainsi que son rapport au réel et au virtuel.
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L’analyse de la société contem po raine et de ses schémas de pensée
telle que nous la déve lop pons dans ce troi sième numéro de la revue
RadaR souhaite établir un croi se ment entre dispo sitif immersif et
dispo sitif commu nau taire, en prenant en compte un carac tère
humain et rela tionnel entre l’indi vidu et la collec ti vité. Ques tionner la
volonté des indi vidus d’esquisser d’autres espaces- temps partagés et
immer sifs, c’est fina le ment, selon l’étude de l’expé rience immer sive
en tant que pratique sociale et maïeu tique, faire exister et donner
une voix à des formes de commu nautés et de « vivre- ensemble » qui
nous échappent.
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2  Sandrine Morsillo, «  Dans le white cube  : le spec ta teur exposé aux
risques de l’immer sion  »,  dans Les figures de  l’immersion, Rennes, PUR,
2014, p.151.

3  Sous la direc tion de Louise Pois sant, Collec tion Esthé tique, Publi ca tions
de l’Univer sité de Saint- Etienne, Presses de l’Univer sité du Québec, pp.19-
35.

4  Marc Boucher, «  Fantas ma gorie et person nage virtuel  », Person nage
virtuel et corps perfor matif  : Effets de présence, dir. Renée Bous sara, Louise
Pois sant, Collec tion Esthé tique, Presse de l’Univer sité du Québec,
2013, pp.269-284.


