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RA©aitA®© virtuelle

Description

ModA®lisation informatique, A partir da€™images numA®©riques en 3D, da€™un univers fictif ou
da€™un environnement rA©el. Cette technologie procure A [&€™utilisateur, A©quipA© d&E™un casque
avec lunettes 3D couvrant son champ visuel, la sensation de S%€™immerger dans cette simulation A 360A°.
Le spectateur peut interagir, par seS mouvements, au sein de cet espace virtuel, s&€™y mouvoir ou
manipuler des objets qui SBE™y trouvent reprA©sentA©s.

LarA©alitA© virtuelle (RV) ne doit pas Adre confondue avec la rA©@aitA© augmentA©e, technologie qui
permet |&€™incrustation en temps rA©el da€™images numA©riques dans le champ de vision
dA©terminA© par |&€™objectif d4€™une camA©ra ou d&€™un appareil photo. ExpA©rience encore
inA©dite pour beaucoup da€™entre nous, la rA@ditA®© virtuelle va infiniment plus loin puisquaE™elle
donne au porteur de |&€™interface ad hoc la sensation de A« plonger A» littA©ralement dans un autre
univers A la fois visuel, sonore et mA@me haptique (tactilo-kinesthA©sique, du grec qui signifie le
toucher). Des recherches sont menA©es pour y gjouter les sensations [iA©es A 1&€™odeur et A |a chaleur.
A« LarA©alitA® virtuelle doit parvenir A tromper |e cerveau pour donner 14€™illusion qUAE™il est dans
un monde rA©elA», explique David Nahon, directeur du laboratoire d&€™immersion virtuelle de Dassault
SystA"mes.

L&E™avA nement du numA®©rique a permis de rA@aliser ce quaE™imaginait dAOjA , dans les annA©es
1950, |&E™AmMA®©ricain Morton Heilig. Ce rA©adlisateur de documentaires inventa le Sensorama
Simulator, cabine servant A visionner un film en relief et en stA©rA©ophonie, en 3€™occurrence un
trajet A motocyclette dans New Y ork, avec en plus des sensations olfactives, thermiques et vibratoires. A«
La RV est le premier mA©dia qui ne rA©duise pas le champ de I’esprit humain A» selon la formule de
Jaron Lanier, |1&26™un des pionniers de la rA©alitA© virtuelle et vulgarisateur de ce concept. En 1985, cet
informaticien amA®©ricain fonda VPL Research (VPL pour Visual Programming Language), premiA’re
sociAOtA© A commercialiser des visiocasques et des gants spA©ciaux, comme le DataGlove, inventA©
quelques annA©es auparavant par Thomas Zimmerman, un autre prA©curseur dans le domaine de la
rA©alitA®© virtuelle.

Les applications de rA©aitA© virtuelle sont restA©es longtemps cantonnA©es A |&€™usage des
professionnels &* militaires, industriels ou chercheurs & ayant notamment recours aux Simulateurs pour
des mises en situation da€™exercices, de procA©dA©s de fabrication ou d&E™expA©riences diverses.
AprA’s une succession d&€™A®©checs commerciaux au cours des dA©cennies 1980 et 1990, le marchA©
des casques de rA©alitA© virtuelle est restA© trA"s limitA©, avec moins de 200 000 casques vendus dans
le monde en 2014. NA©anmoins, le grand public pourrait se laisser SA©duire grA¢ce A une qualitA©
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graphique des applications proposA©es, grandement anA©liorA©e et un prix de vente plus abordable, 200
euros en moyenne. En mars 2014, le rachat par Facebook de la start-up californienne Oculus VR,A
dA©veloppant un casque de rA©alitA®© virtuelle pour jeux vidA©o, moyennant 2 milliards de dollars (voir
La REM nA°32, p.51), a crtAOA©® |14E™AG©VAGnement. A« Un jour, nous pensons que ce type de
rAOalitA® augmentA©e immersive fera partie du quotidien de milliards de personnesA A», avait
dA©clarA© aors Mark Zuckerberg, PDG de Facebook.

Les principaux acteurs de 14€™A®lectronique grand public, ainsi que de nombreux groupes internet,
envisagent dA©sormais larA©alitA®© virtuelle comme A©tant le prochain relais de croissance, A lafaveur
de la baisse des coA»ts de production des A©IA©ments, comme 14€™accA©IA©romA “tre, le gyroscope et
|l&€E™A©cran A trA"s haute dA©finition, intA©grA©s dans les smartphones. Fin 2015-dA©but 2016, de
nouveaux modAles sont attendus, comme une version plus IA©gA re du casque Gear VR de Samsung
(basA© sur la technologie Oculus), pour un prix divisA© par deux, soit 99 dollars ; le PlayStation VR
(anciennement baptisA© Morpheus) de Sony, commercialisA© avec dix jeux ou le HTC Vive du groupe
amAG©ricain Valve, dA©tenteur de la plate-forme de jeux Steam, associA© au fabricant taA wanais de
smartphone HTC.

DA©JA cA©IA bre, 18€™Oculus Rift arrivera sur le marchA© en 2016 A un prix probablement
supA©rieur A 300 dollars, tandis que les fabricants, A 1&€™instar de Dell et Asus, vont commercialiser
des micro-ordinateurs A« Oculus ReadyA A». Le groupe Microsoft, quant A Iui, a conclu un partenariat
afin quA&&E™Oculus Rift soit compatible avec son systA me da€™exploitation Windows 10. Concernant les
contenus disponibles, Oculus a annoncA© divers partenariats. Seront notamment proposA©s le trA’s
populaire jeu Minecraft et la plate-forme de jeux Twitch (groupe Amazon), ainsi que des vidA©os
filmA©es A 360A° A lafaveur dA€™une alliance avec les services de streaming Netflix et Hulu. En outre,
[&€™application Oculus Video (anciennement Oculus Cinema) permettra de regarder une centaine de films
avec les casques Gear VR et Rift.

De son cA'tA©, Google investit dans la rA©@alitA© virtuelle en perfectionnant son kit Cardboard, petite
boA®te en carton dans lequel se glisse un smartphone, lancA©e en 2014 et vendue, contre une vingtaine de
dollars, A plus da&€™un million da€™exemplaires. Les dA©veloppeurs ont dA©jA crA©A© des
centaines da€™applications spA©cifiques. Sortie en mai 2015, la nouvelle version de 1&€™application
Cardboard compatible avec les systA'mes da€E™exploitation Android et iOS coAx»te 4 dollars et
|&€™application YouTube pour Android permet, depuis juillet 2015, de visionner des vidA©os filmA©es
A 360A° avec ce casque de rA@alitA® virtuelle.

Afin da€™amener progressivement le grand public A se familiariser avec les innovations futuristes
promises par larA©alitA© virtuelle, Facebook propose, depuis septembre 2015, de visionner des vidA©os
A 360A° sur le fil d&€™actualitA© du rA©seau social depuis un ordinateur, ainsi que sur un smartphone,
grAc¢ce A une nouvelle application fonctionnant avec Android, en changeant simplement 1&€™inclinaison
de 14E™appareil. Comme en rA3ve Mark Zuckerberg, larA©alitA®© virtuelle gA©nACralisera demain cette
conception de la A« prA©sence A distance A» pour communiquer, travailler en groupe, assister A un
spectacle, consulter un mA©decin ou encore suivre une formation.
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Selon les prA©visions de la Deutsche Bank, environ 1,5 million de casques Oculus Rift seront vendus en
2016. Cette mA2me ambition de susciter la demande se retrouve chez Google lorsque le groupe internet
investit, en 2014, avec |2€™A©quipementier en tA©IA©phonie mobile Qualcomm, plus de 540 millions de
dollars dans la start-up Magic Leap, spA©ciadisA©e dans la rA©adlitA© augmentA©e, superposition
daE™images de synthAse sur des images rA©elles. A« Articuler ensemble le rA©el et le virtuel pour

projeter la conscience de soi dans un monde qui n&€™existe pas sera la clef de voA»te du succA's de cette
industrieA A», selon Rony Abovitz, patron de Magic Leap.

A« La joie surprenante de la rA©alitA®© virtuelle et pourquoi €lle est en train de changer le monde A»,
titrait en couverture |2€™hebdomadaire amA©ricain Time en acA»t 2015. Si le premier secteur concernA©
est naturellement celui du jeu vidA©o, la rA@aditA© virtuelle trouvera A©galement une infinitA©
de dA©bouchA©s commerciaux auprA”s du grand public dans de nombreux secteurs A©conomiques tels
que le cinA©®ma, notamment documentaire, la tA©IA©vision, lacommunication A distance, le tourisme, le
sport, la publicitA©, ains que |&€™information. Au-delA de ses dA©clinaisons ludiques, riches en
sensations fortes (voler comme un oiseau au-dessus de Paris, flotter en apesanteur dans un vaisseau
spatial &€!), cette technologie invite les professionnels de 1&€™image A concevoir un mode de narration
iNnA©(dit.

PionniA"re dans 14€™usage de la rA©alitA© virtuelle pour raconter des histoires vraies, la journaliste et
documentariste Nonny de la Pena a prA©sentA© Project Syria au Forum A©conomique mondia de Davos
en janvier 2014. RA©aisA© A partir da&€™images et de sons enregistrA©s sur place, mMA©langA©s A

des images de synthA"se et construit A partir da€™authentiques tA©moignages de civils, ce documentaire
raconte la vie quotidienne dans une ville syrienne en guerre. Souvent citA© en exemple pour |a€™effet de
compassion quaE™il suscite, Project Syria propose une reconstruction du rA©el, dans laguelle le spectateur
muni d&€™un casque de rA©alitA© virtuelle se meut par de simples mouvements de tA%e. Selon Nonny de
la Pena, larA©ditA®© virtuelle est A« un medium qui peut enlever lefiltre du journalisme et laisser les gens
Adre les tA©moins de leur propre histoireA A». Au festival parisien Futur en Seine, en juin 2015, |e groupe
France TAGIA©visions a prA©sentA© The Enemy, un documentaire en rA@alitA© virtuelle qui installe le
spectateur au milieu d&€™un face-A -face entre un combattant israA®©lien et un combattant palestinien,
reprA©sentA©s sous forme da€™hologrammes, interviewA©s par le photojournaliste Karim Ben Khelifa
qui les a vraiment rencontrA®©s in situ. Ce prototype de programme audiovisuel sera appliquA©, A terme,
A huit autres conflits actuels. PrA©sentA© en janvier 2015 au festival anA©ricain de Sundance, Vice

News VR : Millions March s3€™apparente A un reportage da€™actualitA©. Produit par le pure player

da€™information Vice News et rA©alisA© par le cinA©aste Spike Jonze, il montre les manifestations qui
ont eu lieu dans les rues de New York A la suite des violences policiA res de Ferguson. TournA© avec un
sytA'me de camA©ras A 360A°, le film parvient A retransmettre |18€™intensitA© de
|lAE™ACVA©nement, en offrant aux spectateurs la possibilitA© de le suivre sous tous les angles, via

[&€™application ad hoc VRSE, avec un casque Cardboard de Google. Sur un autre registre, France
TA©IA©visions a retransmis des matchs du tournoi de tennis de Roland-Garros en 2015, en direct et en
vidA©o A la demande, via 1&€™application RG 360, permettant aux fans A©quipA©s da€™un casque
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CardBoard ou Gear VR de suivre les A©changes comme s3€™ils en AOtaient |14€™arbitre.

ExpA®@rience certes sans prA©cA©dent pour faire A« vivre A» |&€™information, la rA@alitA®© virtuelle
soulA"ve nA©anmoins un certain nombre de questions, comme le souligne Tom Kent, professeur A

|l&E™UniversitA© Columbia et mA©diateur A©ditorial d&€™ Associated Press, dans un article publiA© en
aoAx»t 2015 sur la plate-forme Medium : A« Jusqua€™A quel point la rA®alitA© virtuelle est-elle
censA©e Adre rA@elle ? OA! se situe la ligne entre 12€™AGVA©nement rA©el et |a licence artistique du

producteur ? Est-ce que le journalisme en rA©alitA© virtuelle est supposA© Adre |14€™AOVA©nement lui-
mAdme, une conception artistique de I1AE™ACGVA©nement ou quelque chose de 1&€™ordre da€™un rAOcit

historique A«A inspirA© de faits rA©elsA A» ? A»

Tom Kent gjoute : A« La rA®alitA®© virtuelle est en passe de devenir une technologie trA’s puissante pour
garder et influencer le public consommateur de news. Mais si les producteurs se concentrent seulement sur
|la€™optimisation de la technologie ou A crA@er de l4€™empathie pour les personnages, la
cr A©dibilitA© du journalisme en rA©alitA® virtuelle va Attre menacA©e. Une compr A©hension commune
de ce qui est A©thiquement acceptable en termes de technique et ce qui a besoin d&€™ Are divulguA© au
spectateur peuvent faire partie des moyens pour prA©server le futur de la rA©alitA© virtuelle comme un
outil journalistique |A©gitime. A»

LarA©ditA®© virtuelle ne vient pas da€™inventer ce A« journalisme d&€™immersion A» que ses adeptes
promeuvent. Il est certes trop rarement appliquA© mais nN3E™est pas nouveau. Paru en 2010 et
rA©compensA© par de nombreux prix, |&€™ouvrage Quai de Ouistreham rA©sultant d&€™un travail
daE™enquAde sur le terrain menA© par la journdiste Florence Aubenas &€* se faisant passer durant six
mois pour une femme de mA©nage &€ est un exemple de tA©moignage au plus prA”s de la vie des
travailleurs prA©caires. DA©velopper [8€™empathie et 12€™A©motion des spectateurs constituerait
|&€™apport majeur de la rA@alitA© virtuelle. Dans un simulacre de rA©alitA©, |4€™exploitation des
sentiments nd€™est pas davantage synonyme de comprA©hension que dans le monde rA©el. Informer
relA"ve de la difficultA© de mettre en perspective, de prendre du recul, de souligner les AOIA©ments de
contexte qui A©chappent au cadre de I12€™image. Face A 1&€™engouement que suscite dorA©navant
l&E™arrivA©e de toute nouvelle technologie dite A« disruptive A», portA© par un plaidoyer marketing
intense de la part de ses promoteurs, la considA©ration des enjeux par une prise de distance S%€™impose.
Toute narration constitue un point de vue et la rA@alitA© virtuelle propose une nouvelle forme de
tA©moignage, mais toujours reconstruit et mis en scA'ne. Cette innovation technologique, assez A«
bluffante A» par la sensation da4€™immersion au cA“ur de IZ€™AOGVA©nement quaE™elle procure, ouvre
assurA©ment de nouveaux horizons dans le traitement de |&€™information. Cependant, elle comporte une
part de risque que seule 126™A®©thique professionnelle, en 1&8€™occurrence la dA©ontologie journalistique
la plus communA©ment consacrA©e, permettra seule de contourner, A 14€™instar de toute autre technique
de captation ou de reconstitution du rA©el.

Sorti en 1999, le film EXistenZ de David Cronenberg, qui sA “me le trouble auprA”s des spectateurs en
jouant sur la confusion entre le rA©el et le virtuel, SA€™apparente A une prophA®©tie. A« Nous avanAgons
A tActons dans un monde dont nous ne connaissons pas les rAglesA expliquait le rA©alisateur
amAGOricain.

Page 4



larem

La revue europA©enne des mA©dias et du numA©rique

Pour moi, toute rA©alitA© est virtuelle, alors on peut choisir sa rA®alitA©. A»
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