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Introduction 

L¶e[ppUience immeUViYe danV le monde de l¶aUW eVW loin d¶rWUe Xn concepW 

noXYeaX. En effeW, c¶eVW dans les années 60-70 qXe l¶on UeWUoXYe leV pUemiqUeV 

installations artistiques immersives avec des artistes, tels que Yayoi Kusama 

et ses Infinity Mirror Rooms ou Gustav Metzger et son Liquid Crystal 

EnYiUonmenW. NpanmoinV, ce n¶eVW UpellemenW qX¶aX 21e siècle que les 

e[ppUienceV immeUViYeV aUWiVWiqXeV pUennenW de l¶ampleXU. La pUemiqUe de ceV 

installations voit le jour en 2008 avec « Van Gogh : The Immersive 

Experience ».1 DepXiV, L¶AWelieU deV LXmiqUeV en FUance, E[hibiWion HXb en 

Belgique ou encore teamLab aX Japon onW cUpp plXV d¶Xne cenWaine 

d¶e[ppUienceV immeUViYeV, WoXWeV a\anW connX Xn VXccqV VanV pUpcpdenW.  

 

L¶e[ppUience immeUViYe danV l¶aUW nXmpUiqXe UepUpVenWe donc Xne noXYelle 

maniqUe de YiYUe, inWeUagiU eW conVommeU l¶aUW. ConWUaiUemenW aX[ formes 

WUadiWionnelleV d¶e[poViWion, o� le VpecWaWeXU eVW en poViWion paVViYe, ceV 

installations invitent à une participation active et multisensorielle. Elles 

utilisent des technologies avancées telles que des projections et des systèmes 

de son immersif ainsi que la réalité virtuelle ou encore la réalité augmentée 

afin de cUpeU deV enYiUonnemenWV o� la fUonWiqUe enWUe l¶aUW eW le VpecWaWeXU 

V¶eVWompe. ElleV cUpenW deV VenWimenWV d¶pmeUYeillemenW qXi laiVVenW Von 

empreinte dans les souvenirs des visiteurs.  

 

Il faut noter que l'art numérique immersif ne se limite pas aux expositions 

physiques danV deV cenWUeV cXlWXUelV, mXVpeV oX galeUieV d¶aUW. En ligne, les 

artistes peuvent également utiliser deV plaWefoUmeV poXU cUpeU deV °XYUeV qXe 

l'on peut voir à partir de chez soi. Les projets artistiques sur des sites internet 

ou des applications sont nombreux et permettent aux peUVonneV d¶e[ploUeU 

des environnements immersifs et de découvrir des narrations interactives.  

 

Ayant déjà découvert plusieurs expériences immeUViYeV o� leV °XYUeV VonW 

pUojeWpeV WoXW aXWoXU de Voi danV Xn eVpace immenVe, c¶eVW donc WoXW 

                                                
1 The rise of immersive art exhibitions. (2022). Masterworks. 
https://insights.masterworks.com/art/museums/the-rise-of-immersive-art-exhibitions/  

https://insights.masterworks.com/art/museums/the-rise-of-immersive-art-exhibitions/
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naturellement que nous nous sommes dirigés vers un mémoire-projet qui 

poUWe VXU le VXjeW deV e[ppUienceV immeUViYeV danV l¶aUW nXmpUiqXe. CeV 

inVWallaWionV WenWenW de cUpeU Xne immeUVion danV l¶XniYeUV deV gUandV maiWUeV 

eW dppaVVenW la Vimple YiVXaliVaWion de leXUV °XYUeV danV leV mXVpeV.  

 

De plXV, d¶apUqV leV donnpeV de GlimpVe, VppcialiVp danV l¶anal\Ve deV 

comportements des consommateurs et des tendances, la recherche des termes 

« art immersif » a augmenté de 102% en 2022 par rapport à 2021.2 Ceci 

dpmonWUe l¶engoXemenW eW le VXccqV qXe ceV e[ppUienceV onW VXU le gUand 

pXblic. CependanW, la qXeVWion Ve poVe V¶il V¶agiW UpellemenW d¶Xne noXYelle 

maniqUe d¶appUpcieU l¶aUW oX VeXlemenW le UpVXlWaW d¶Xn maUkeWing e[ppUienWiel.   

 

Le but de ce mémoire-pUojeW eVW d¶pYalXeU l¶impacW immeUVif d¶Xn ViWe inWeUneW 

en WanW qX¶e[position virtuelle. Dès lors, il nous semble intéressant de poser 

la question suivante : « QXel degUp d¶immeUVion UeVVenWenW leV YiViWeXUV d¶Xn 

ViWe inWeUneW pUenanW la foUme d¶Xne e[poViWion YiUWXelle avec des tableaux 

animpV eW Xne YiViWe de la galeUie d¶art en 3D ? ». Pour répondre à cette 

question, nous avançons deux hypothèses : soit le site internet est conçu tel 

que les visiteurs le perçoivent comme une expérience immersive, soit les 

YiViWeXUV ne UeVVenWenW paV d¶immeUVion.  

 

Afin de mener correctement ce travail de recherche, il est nécessaire 

d¶effecWXeU Xn pWaW de l¶aUW VXU le VXjeW. DanV Xn pUemieU WempV, noXV allonV 

noXV inWpUeVVeU j l¶immeUVion eW VeV VppcificiWpV. DanV Xn deX[iqme WempV, 

noXV allonV aboUdeU l¶e[poViWion YiUWXelle ainVi qXe VeV caractéristiques 

propres. Enfin, nous allons traiter de la préservation du patrimoine culturel et 

de son passage de la matérialité à la virtualité.  

 

Pour répondre à la question de recherche, nous allons recueillir les 

impressions et opinions de plusieurs visiteurs du site internet dédié au projet-

                                                
2 Foster, C. (s.d.). Immersive Art exhibitions: traiblazing or a gimmick? Shortland. 
https://pa-training.shorthandstories.com/immersive-art-exhibitions-trailblazing-or-a-
gimmick/  
 

https://pa-training.shorthandstories.com/immersive-art-exhibitions-trailblazing-or-a-gimmick/
https://pa-training.shorthandstories.com/immersive-art-exhibitions-trailblazing-or-a-gimmick/
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mémoire afin de mesurer si celui-ci inYoqXe l¶immeUVion, eW Vi c¶eVW le caV, j 

quel degré. De plus, nous allons apporter des réflexions supplémentaires 

aXWoXU deV noXYelleV WechnologieV eW le monde de l¶aUW.  
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Chapitre 1 : Les fRQdePeQWV WhpRUiTXeV de l¶iPPeUViRQ 

1.  Introduction 

L¶immeUVion Ve manifeVWe VoXV diverses formes, mais il V¶agiW encore d¶un 

concept quelque peu vague. En effet, de nombreux domaines tels que le 

cinpma, leV jeX[ Yidpo, l¶pdXcaWion, la psychologie, les parcs à thème, ou 

encoUe l¶aUW XWiliVenW l¶immeUVion. Elle e[iVWe pgalemenW VoXV plXVieXUV W\peV 

de manifestations : cognitive, émotionnelle, physique, perceptuelle et sociale. 

Malgré son ubiquité, les chercheurs peinent à V¶enWendUe sur une définition 

claiUe eW commXne. PoXUWanW, depXiV qXelqXeV annpeV, l¶immeUVion deYienW Xn 

terme en vogue, un phénomène qui paraît intuitif auprès du grand public. 

Toutefois, dans le monde académique, le concept est perçu comme 

extrêmement complexe, ayant une multitude de facettes, lesquelles seront 

développées dans les pages suivantes.  

 

Nous aboUdeUonV l¶immeUVion VoXV WoXWeV VeV dimensions, tant techniques que 

pV\chologiqXeV. AXVVi, noXV e[ploUeUonV commenW l¶immeUVion Ve conVWUXiW 

j WUaYeUV de nombUeXVeV WechnologieV eW ce qX¶elle appoUWe aX monde YiUWXel. 

Enfin, noXV pUpVenWeUonV l¶e[ppUience XWiliVaWeXU aX Vein de l¶immeUVion.  

 

2. L¶immersion 

2.1. L¶iPPeUViRQ cRPPe ShpQRPqQe VXbjecWif RX cRPPe SURSUipWp 

objective 

Une pUemiqUe diVWincWion dX concepW de l¶immeUVion Ve faiW danV Von 

appUoche. Une gUande majoUiWp de cheUcheXUV poViWionne l¶immeUVion comme 

un phénomène subjectif, propre à l¶pWat psychologique de chaque individu. 

Une plXV peWiWe minoUiWp pUpVenWe l¶immeUVion comme la pUopUipWp objecWiYe 

d¶Xne Wechnologie oX d¶Xn V\VWqme, pUopUe j l¶immeUVion ph\ViqXe.  

 

Cette première approche, soutenue entre autre par Marie-Laure Ryan, Olivier 

Grau et Werner Wolf (Freitag et al., 2020), repose fondamentalement sur la 

pV\chologie eW VXU le pUoceVVXV menWal, npceVVaiUe j l¶immeUVion. Elle eVW 

centrée sur le sujet et orientée vers la réception par ce dernier.  
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Il e[iVWe WUoiV maniqUeV d¶aWWeindUe ceWWe immeUVion pV\chologiqXe : par 

réponse perceptive, en réponse aux récits et en réponse aux défis (Nilsson et 

al., 2016). Ces trois réponses se déclinent à nouveau en plusieurs sous 

catégories qui font essor fin des années 90 et au début des années 2000.  

Via la UpponVe peUcepWiYe, on peXW aWWeindUe deX[ W\peV d¶immeUVion : 

perceptuelle et sensorielle. Biocca et Delaney ainsi que McMahan se sont 

penchpV VXU l¶immeUVion peUcepWXelle, WandiV qXe AUVenaXlW eW EUmi eW Mlyrä 

Ve VonW focaliVpV VXU l¶immeUVion VenVoUielle (AgUaZal eW al., 2019).  

D¶apUqV AgUaZal eW al. (2019), poXU Biocca eW Delane\, il faXW Xne VWimXlaWion 

multi-VenVoUielle  poXU aWWeindUe l¶immeUVion peUcepWXelle. McMahan 

(Agrawal et al., 2019) suggère que pour parvenir à une immersion perceptive, 

il faut isoler le sujet du monde extérieur et diriger son attention uniquement 

VXU le VWimXlXV pUpVenWp. Il noWe pgalemenW qXe la VenVaWion d¶rWUe en 

immeUVion V¶inWenVifie j meVXUe qXe deV VWimXlus plus artificiels font appel à 

des modalités multiples.  

En ce qXi conceUne l¶immeUVion VenVoUielle, AUVenaXlW la dpfiniW comme la 

VenVaWion d¶rWUe enWiqUemenW enWoXUp paU la UepUpVenWaWion mXlWiVenVoUielle de 

l¶enYiUonnemenW YiUWXel. Ce VenWimenW eVW cUpp gUkce j deV pcrans haute-

fidélité. Rejoignant Arsenault, Ermi et Mäyrä la décrivent comme un 

pUoceVVXV aX coXUV dXqXel l¶e[ppUience VenVoUielle eVW VXbmeUgpe paU la 

présentation des mondes virtuels. En effet, on obtient ce résultat grâce à 

l¶XWiliVaWion de gUandV pcUanV eW Xn aXdio foUW qXi dpWoXUnenW l¶aWWenWion dX 

VXjeW de l¶enYiUonnemenW Upel YeUV le VWimXlXV YiUWXel. PaU conVpqXenW, leV 

auteurs estiment que le sujet ressent une immersion totale grâce à cette 

UepUpVenWaWion mXlWiVenVoUielle de l¶enYiUonnemenW YiUWXel (Agrawal et al., 

2019). 

 

DanV l¶immeUVion en gpnpUal, leV cinq VenV joXenW Xn U{le eVVenWiel. En effeW, 

la YXe, l¶oXwe, le WoXcheU, le go�W eW l¶odoUaW onW chacXn leXU impoUWance. AloUV 

qXe la YXe, l¶oXwe eW le WoXcheU VonW leV VenV leV plXV pYidenWV eW employés dans 

l¶immeUVion, le go�W eW l¶odoUaW peXYenW aXVVi rWUe impliqXpV. CependanW, il 

eVW impoUWanW de noWeU qXe l¶immeUVion ne npceVViWe paV npceVVaiUemenW leV 

cinq sens. Une expérience immersive peut tout à fait être vécue à travers deux 

sens maximum (Supranovich et al., 2023). 
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En réponse aux récits, différentes immersions sont possible : imaginative, 

fictive, psychologique et narrative.  

D¶apUqV AgUaZal eW al. (2019), EUmi eW Ml\Ul VoXlignenW l¶impoUWance deV 

éléments narratifs dans les jeux vidéo et reconnaissent leur capacité à 

abVoUbeU menWalemenW leV joXeXUV eW dqV loUV, j faciliWeU l¶immeUVion. En 

paUlanW d¶immeUVion imaginaWiYe, ilV VXggqUenW qXe leV joXeXUV fonW appel j 

leXU imaginaWion paU le biaiV de la naUUaWion. L¶immeUVion imaginaWiYe donc 

englobe la VenVaWion d¶rWUe abVoUbp paU l¶hiVWoiUe, le monde oX leV 

peUVonnageV d¶Xn jeX, peUmeWWanW aX[ joXeXUV de V¶immeUgeU WoWalemenW danV 

le jeX. AUVenaXlW V¶aligne VXU ceWWe dpfiniWion, maiV paUle d¶immeUVion ficWiYe.  

McMahan dpfiniW l¶immeUVion pVychologique lors de jeux vidéo comme une 

absorption mentale (Agrawal et al., 2019).  

En ce qXi conceUne l¶immeUVion naUUaWiYe, AdamV eW RollingV conVidqUent que 

le VXjeW eVW WellemenW danV Xn pWaW d¶aWWenWion qX¶il accepWe leV plpmenWV dX 

récit comme étant UpelV. R\an, qXanW j elle, claVVe l¶immeUVion naUUaWiYe en 

trois sous-catégories : l¶immeUVion VpaWiale, WempoUelle eW pmoWionnelle. 

L¶immeUVion VpaWiale dpcoXle d¶Xn VenWimenW d¶appaUWenance j Xn lieu et de 

Von e[ploUaWion. L¶immeUVion WempoUelle impliqXe une concentration sur le 

dpUoXlemenW dX UpciW. L¶immeUVion pmoWionnelle eVW faYoUiVpe paU la 

conne[ion pmoWionnelle d¶Xn VXjeW aYec le UpciW. Elle aWWeinW Von apogpe 

loUVqXe le VXjeW peXW pleinemenW V¶idenWifieU j la ViWXaWion eW aX[ peUVonnageV 

(Agrawal et al., 2019). 

 

FinalemenW, c¶eVW en UpponVe aX[ dpfiV, qX¶il e[iVWe le plXV d¶immeUVionV 

diffpUenWeV (AgUaZal eW al., 2019). On \ WUoXYe l¶immeUVion paU le dpfi, 

V\VWpmaWiqXe, paU l¶engagemenW, VWUaWpgiqXe eW WacWiqXe, eW lXdiqXe. 

Ermi et Mäyrä décrivent l'immersion basée sur les défis comme un état 

d'absorption mentale obtenu grâce à un équilibre entre les défis et les 

capacités. Ils soulignent que les défis englobent non seulement les tâches 

nécessitant une planification stratégique et des prouesses cognitives, mais 

aussi celles exigeant des compétences motrices. Cette forme d'immersion 

apparaît lorsque les individus s'engagent dans des défis qui dépassent leurs 
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capacités mentales ou physiques, ce qui favorise un sentiment accru 

d'absorption de l'expérience. 

Arsenault a introduit le concept d'immersion systématique comme alternative 

à l'immersion basée sur le défi. Contrairement à la notion selon laquelle 

l'immersion dépend du défi, il propose que l'immersion se produise lorsqu'un 

joueur adopte les règles et les systèmes d'un jeu, même si ces systèmes 

s'écartent de la physique du monde réel. Cette idée s'étend au-delà des 

expériences interactives pour englober des activités non participatives, telles 

que le visionnage de films de fiction. Dans ces scénarios, les individus 

peuvent s'immerger dans le monde narratif, en acceptant des éléments tels que 

la magie, sans nécessairement être interpellés par le contenu. 

Adams et Rollings présentent l'immersion stratégique et l'immersion tactique 

comme des formes distinctes d'immersion résultant de défis. L'immersion 

stratégique implique une absorption profonde dans l'observation, le calcul et 

la planification, tandis que l'immersion tactique se produit lorsque les 

individus sont complètement absorbés par la réponse rapide aux demandes 

immédiates, telles que les mouvements tactiles rapides dans les jeux vidéo. 

Ces concepts demandent des états de préoccupation intense.  

McMahan dpfiniW l¶immeUVion paU l'engagemenW comme Xne aWWenWion 

concentrée sur le jeu, motivée par la recherche de points ou d'un succès 

stratégique. 

Enfin, Ryan décrit l'immersion ludique comme une absorption profonde de la 

tâche à accomplir. 

 

L¶immeUVion comme phpnomqne VXbjecWif eVW donc l¶appUoche la plXV 

largement acceptée par la commXnaXWp VcienWifiqXe. L¶appUoche alWeUnaWiYe, 

l¶immeUVion comme pUopUipWp objecWiYe, eVW VXUWoXW miVe en aYanW paU Xn 

chercheur, Mel Slater.  

Slater (Agrawal et al., 2019) a défendu cette deuxième perspective suggérant 

que l'immersion devrait être définie uniquement par ce que la technologie 

fournit d'un point de vue objectif. Il avance que l'immersion augmente lorsque 

le système fournit des affichages et un suivi qui reproduisent fidèlement les 

modalités sensorielles du monde réel. Selon Slater, l'immersion ne dépend 
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paV de la UpacWion dX VXjeW, maiV eVW aX conWUaiUe d¶Xne qXaliWp meVXUable dX 

système.  

Toutefois, cette perspective est critiquée parce qu'elle néglige des facteurs 

subjectifs tels que les préférences individuelles et le contexte. Les critiques 

soutiennent que l'immersion est intrinsèquement liée à l'expérience du sujet 

et qu'elle ne peut être déterminée uniquement par des paramètres 

technologiques. L'immersion implique plutôt un état psychologique 

caractérisé par le sentiment d'être enveloppé par un environnement médiatisé 

et d'interagir avec lui, comme l'ont proposé Witmer et Singer. Ces derniers 

mettent l'accent sur des facteurs subjectifs tels que le sentiment d'inclusion du 

sujet dans l'environnement et sa capacité à interagir naturellement avec celui-

ci (Agrawal et al., 2019).  

 

2.2. LeV VWiPXlXV de l¶iPPeUViRQ 

Tant danV l¶immeUVion comme phpnomqne VXbjecWif qXe danV l¶immeUVion 

comme propriété objective, le terme stimulus3 est employé. Ici aussi il existe 

différents stimulus, partagés en trois catégories : sensoriel, perceptif 

(technologique) et de contenu (Suh et al., 2018). 

Les stimulus sensoriels reprennent quelque peu les cinq sens : le visuel, 

l¶aXdiWif eW la peUcepWion hapWiqXe. DeV cheUcheXUV onW WUaYaillp VXU ce pUemieU 

stimulus et en ont retiré divers facteurs ainVi qXe leXU caUacWpUiVWiqXe. D¶apUqV 

les travaux de Datcu et ses pairs, il indique que le stimulus sensoriel est 

noWammenW peUcepWible aYec deV pcUanV YiVXelV, ceUWainV fi[eV, d¶aXWUeV 

suivants les mouvements de la tête ou le gestes des mains. De même, ils se 

sont également penchés sur la manière qX¶un sujet interagit avec des objets 

virtuels grâce aux écrans. Grâce à Park et ses collègues, les mouvements du 

corps ont également été le sujet de nombreux travaux paru dans les années 

2010. HViao, qXanW j lXi, V¶eVW inWpUeVVp j la modaliWp aXdiWiYe eW commenW leV 

VonV V\nWhpWiqXeV eW VignaX[ VonoUeV VoXWiennenW l¶immersion (Suh et al., 

2018).  

                                                
3 D¶apUqV le CenWUe NaWional de Ressources Textuelles et Lexicales (CNRTL), la définition 
de stimulus est la suivante « AgenW e[WeUne, objeW, pYpnemenW, aVpecW, changemenW d¶aVpecW, 
VXVcepWible d¶inflXenceU le compoUWemenW dX VXjeW (d¶apU. Piéron 1973 et Thinès-Lemp. 
1975). »  
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Ces stimulus sensoriels sont un des penchants des stimulus technologiques. 

Le deuxième, plus largement documenté, regroupent les stimulus perceptifs. 

On y trouve la perception de sa propre localisation comme étant situé dans le 

coUpV d¶Xn aYaWaU oX encoUe Xne Upelle VenVaWion de WoXcheU eW de manipXlaWion 

d¶objeWV gUkce j l¶imageUie hapWiqXe. La UicheVVe dX media eW la fidpliWp de la 

UepUpVenWaWion UenfoUcenW le UpaliVme de l¶immeUVion.  

Lavigne (2006) met en avant l'utilisation fUpqXenWe de l¶immeUVion danV le 

contexte des jeux vidéo. L¶immeUVion y est fort présente car on se trouve 

immergé dans des situations réalistes. Celles-ci sont reproduites de sorte à 

être tel un miroir de la réalité. Elles peuvent ainsi procurer des sensations qui, 

potentiellement, sont ressenties dans le monde réel.  

Ce réalisme est également utilisé dans des expériences touristiques et 

artistiques. En effet, dans ceux-ci, les univers sont reproduits avec un niveau 

de détails hyperréaliste. Cette quête de la perfection visuelle vise à immerger 

le sujet dans des environnements virtuels si parfaits qu'ils frôlent parfois le 

trompe-l'°il. CependanW, ceWWe UecheUche obVeVVionnelle de mimeViV paUfaiWe 

peut conduire à créer une hallucination réaliste excessive, qui devient alors 

non aXWhenWiqXe eW doXWeXVe (VenWXUa BoUdenca, 2023). C¶eVW ce qXe 

Supranovich et Kurilla (2023) soulèvent dans leur recherche sur les 

techniques de rendu non-photoréaliste (NPR). De fait, on voit alors les images 

non photoréalistes comme plus naturelles que les images photoréalistes 

comple[eV. Bien qXe l¶h\peUUpaliVme pXiVVe conVolideU l¶immeUVion, il peXW 

aussi la briser lorsque des incohérences apparaissent. Alors que ces petites 

erreurs sont acceptées avec le NPR. 

 

L¶inWeUacWiYiWp, une réactivité en temps réel aux gestes et demandes du sujet, 

rend crédible cet environnement immersif. En effet, d¶apUqV FXchV (MXUaWoUe 

eW al., 2016), l¶inWeUacWiYiWp d\namiqXe eVW Xne caUacWpUiVWiqXe de l¶immeUVion. 

Celle-ci permet de V¶engageU daYanWage danV l¶immeUVion gUkce j Xne 

implication et une connexion plus profonde.  

Enfin, on paUle aXVVi de VWimXlXV de conWenX. DeV WUaYaX[ VXU l¶appUenWiVVage, 

la psychothérapie, les voyages virtuels, la simulation interactive ou encore les 

jeux se sont montrés conclXanWV danV l¶aWoXW eW l¶impoUWance de l¶immeUVion 

dans ces domaines. Chacun a montré des réactions cognitives ainsi 



 15 

qX¶affecWiYes che] leV VXjeWV. PaU e[emple, l¶appUenWiVVage en immeUVion 

monWUe qXe l¶acqXiViWion deV comppWenceV eVW faYoUiVpe. Les simulations 

inWeUacWiYeV, gUkce j l¶imageUie hapWiqXe, faYoUiVent l¶engagemenW poXU Xn 

produit et les jeux suscitent des émotions plus fortes chez les joueurs.  

 

2.3. AXWUeV UpacWiRQV cRgQiWiYeV lipeV j l¶iPPeUViRQ 

CeV diffpUenWV VWimXlXV paUWicipenW donc j l¶immersion mais favorisent 

pgalemenW d¶aXWUeV UpacWionV cogniWiYeV WelleV qXe la pUpVence oX le floZ.  

 

En 1980, Minsky introduit en premier le concept de téléprésence. Cette notion 

UpVXme le VenVaWion d¶rWUe pUpVenW. PlXV WaUd, le WeUme eVW Uemplacp paU 

pUpVence, concepW qX¶on XWiliVe de noV joXUV poXU dpVigneU Xne UpacWion 

cogniWiYe pUoche de l¶immeUVion. Bien qX¶emplo\p danV de nombUeX[ 

domaines, la présence est particulièrement utilisée par les chercheurs dans le 

domaine des expériences immersives (Nilsson et al., 2016).  

La pUpVence Ve maWpUialiVe paU le faiW qX¶Xn VXjeW aiW l¶impUeVVion d¶rWUe danV 

un environnemenW donnp, diW YiUWXel, aloUV qX¶il ne V¶\ WUoXYe paV UpellemenW. 

On peut distinguer entre quatre sous-concepts de la présence : physique, 

spatiale, sociale et temporelle. En présence physique, le sujet ressent des 

objeWV YiUWXelV comme UpelV. LoUV d¶Xn état de présence spatiale, le sujet a 

l¶impUeVVion d¶rWUe danV Xn aXWUe lieX eW le UeVVenW comme le Vien WandiV 

qX¶aYec la pUpVence WempoUelle, le VXjeW UeVVenW rWUe danV Xne aXWUe 

WempoUaliWp. PoXU finiU, en pUpVence Vociale, le VXjeW a le VenVaWion d¶rWUe avec 

d¶aXWUeV indiYidXV. Jin eW Von DeU P�WWen aYancenW qX¶en pWaW de pUpVence, le 

VXjeW faYoUiVe l¶engagemenW (SXh eW al., 2018).  

 

Le concept de flow, développé par Csikszentmihalyi (Agrawal et al., 2019 ; 

FUeiWag eW al., 2020), dpcUiW l¶pWaW danV leqXel Xn VXjeW Ve WUoXYe loUVqX¶Xne 

acWiYiWp l¶immeUge WellemenW qX¶il ne pUrWe plXV aWWenWion aX monde e[WpUieXU. 

Plusieurs caractéristiques accompagnent le flow, aussi appelé flux dans le 

monde francophone. On y retrouve un haut niveau de concentration, une perte 

de la noWion dX WempV ainVi qX¶Xne peUWe de la conVcience de soi , une 

importante sensation de conWU{le eW Xn VenWimenW poViWif lip j l¶acWiYiWp (SXh eW 

al., 2018). Selon Muratore et al. (2016), Novak, Hoffman et Yung vont plus 
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loin en désignant en effet le haut niveau de concentration et la sensation de 

contrôle comme des caractéristiques du flow. La perte de la notion du temps 

et de conscience de soi ainsi que le sentiment positif sont des conséquences 

de cet état (MXUaWoUe eW al., 2016). L¶impoUWante sensation de contrôle est 

également intrinsèque au flow car le sujet, pour mener à bien son activité, doit 

mesurer les enjeux et utiliser ses capacités (Fornerino et al., 2005).  

En maUkeWing, le concepW de floZ eVW, d¶apUqV CaU~ eW al. (2006) foUWement 

apprécié car le potentiel consommateur garde une souvenir positif de la 

marque, la différenciant dès lors facilement dans un marché compétitif 

(Muratore et al., 2016). 

 

La pUpVence Ve UappUoche dX concepW de floZ loUVqX¶elle eVW j Von pWaW 

maximal (Nilsson, 2016).  

Par contre, la différence entre la présence et le flow réside dans le fait que ce 

dernier concept ne prend pas en compte le premier. Alors que le flow se 

caractérise par des aspects tels que le contrôle, la distorsion temporelle et la 

perte de Voi, la pUpVence UepoVe daYanWage VXU deV qXeVWionV d¶rWUe danV Xn 

environnement réel ou virtuel, et dès lors de sa perception. De plus, le flow 

reprend des critères davantage psychologiques tandis que la présence est 

majoritairement dépourvue de ces aspects (Muratore et al., 2016).  

En ce qXi conceUne la pUpVence eW l¶immeUVion, Xn VXjeW peXW rWUe en 

immersion sans pour autant être présent, et vice versa. Par contre, 

contrairement au flow, un sujet peut à la fois être en état de présence et 

d¶immeUVion. En raison de ses caractéristiques précédemment énoncées, l¶pWaW 

de flow est une expérience dépourvue de compromis, soit elle existe de 

maniqUe e[WUrme, VoiW paV dX WoXW. C¶eVW danV ce VenV qX¶il Ve diffpUencie de 

l¶immeUVion qXi peXW rWUe YpcX j diffpUenWV degrés (Agrawal et al., 2019). 

 

De nombreux autres concepts cognitifs sont avancés par des chercheurs, 

inWpgUanW l¶immeUVion de maniqUe commXable aYec leV leXUV. On peXW \ 

UeWUoXYeU l¶implication, l¶engagement, l¶enveloppement, l¶illusion, la 

cognition située, la propriété psychologique ou encore le transport (Freitag et 

al, 2020 ; SXh eW al, 2018). MiV j paUW l¶engagemenW, on V¶eVW inWpUeVVp j ceV 



 17 

concepWV plXV WaUd, ainVi complpWanW leV UecheUcheV VXU l¶immeUVion eW VeV 

facteurs.  

 

2.4. Les potenWialiWpV eW iQcliQaiVRQV de l¶iPPeUViRQ 

Comme dpjj menWionnp, l¶immeUVion peXW Ve faiUe UeVVenWiU VXU diffpUenWV 

niYeaX[. De faiW, d¶apUqV Georgiou et ses collègues (Suh et al., 2018), il existe 

WUoiV niYeaX[ d¶immeUVion. En pUemieU, le VXjeW peXW rWUe WoXt simplement 

engagp danV l¶immeUVion. Il \ WUoXYe de l¶inWpUrW danV l¶e[ppUience, qX¶il 

trouve aussi facile à mener. Ensuite, on peut déceler un engouement plus fort 

o� le VXjeW V¶impliqXe eW V¶aWWache pmoWionnellemenW danV l¶immeUVion. Enfin, 

au niveau le plXV pleYp, c¶eVW l¶immeUVion abVolXe. Le VXjeW eVW 

pV\chologiqXemenW abVoUbp paU l¶e[ppUience, accompagnp d¶Xne haXWe 

probabilité de perte de repères spatial et temporel. En effet, en état 

d¶immeUVion, la liWWpUaWXUe monWUe qXe le VXjeW a l¶impUeVVion d¶être dans un 

autre monde et perd ainsi la notion et la conscience de son propre monde. 

D¶aXWUe paUW, ceWWe peUWe de UepqUe VpaWial peXW aXVVi enWUaineU Xne diVWoUVion 

WempoUelle. De plXV, le WempV paVVp en immeUVion a Xn impacW. D¶apUqV deV 

recherches, le WempV idpal poXU UeVVenWiU l¶immeUVion Ve WUoXYe enWUe 5 eW 15 

minutes (Agrawal et al., 2019). 

 

En effeW, on paUle pgalemenW de poWenWiel d¶immeUVion loUVqX¶Xne e[ppUience 

rend son sujet absorbé, de par la technologie mais également de par 

l¶efficaciWp aWWractive. Outre le système et le contenu, on parle aussi de 

Wendance j l¶immeUVion. Ceci dppend de l¶pWaW d¶eVpUiW eW la pUopenVion 

naWXUelle d¶Xn VXjeW j rWUe en immeUVion.  

Il e[iVWe cinq facWeXUV qXi peXYenW aYoiU Xn impacW VXU l¶immeUVion : « 1) le 

système (y compris les propriétés physiques du système et son contenu) ; 2) 

la narration (le scénario ou le contenu) ; 3) l'environnement (physique et 

contextuel) ; 4) les facteurs individuels (tels que les états émotionnels, 

l'humeur, les préférences, les compétences, les connaissances préalables, 

l'expertise, les objectifs et la motivation) ; et 5) l'interaction entre l'individu 

et l'expérience (y compris l'importance du contenu pour l'individu, son 
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acceptation de la tâche, et l'alignement de ses objectifs et de ses 

motivations) »4.  

 

Freitag et al. (2020) rejoignent Agrawal et al. (2019) quant aux potentiels et 

tendances d¶immeUVion. IlV meWWenW en aYanW WUoiV facWeXUV de l¶immeUVion : le 

contexte, les prédispositions du sujet ainsi que la forme esthétique. De fait, 

leV diVpoViWionV d¶Xn VXjeW joXenW Xn U{le danV l¶immeUVion : Vi il ne V¶idenWifie 

paV d¶Xne ceUWaine maniqUe aX conWenX de l¶e[ppUience immeUViYe, ceWWe 

dernière sera moins impactante. Par exemple, un américain aura plus tendance 

j V¶immeUgeU danV un jeu vidéo ayant des éléments culturels et historiques 

ampUicainV qX¶Xn chinoiV, eW Yice YeUVa. Ce n¶eVW paV poXU aXWanW qXe 

l¶immeUVion n¶aXUa paV lieX maiV ce qX¶aYance FUeiWag eW VeV paiUV, c¶eVW qXe 

ces trois facteurs, une fois convergés, sont important pour comprendre 

comment un sujet rentre en immersion (Freitag et al., 2020). 

 

2.5. L¶iPPeUViRQ eW l¶pcRQRPie de l¶e[SpUieQce 

L¶pconomie de l¶e[ppUience eVW Xn concepW pconomiqXe miV en aYanW paU Pine 

eW GilmoUe (FUeiWag eW al., 2020). IlV V¶inWpUeVVent au changemenW de cap, qX¶on 

peut ressentir à la fin des années 1990, de la production de biens et services à 

la miVe en Vcqne d¶e[ppUienceV. DanV le conWe[We de l¶ppoqXe, on obVeUYe qXe 

ces dernières développent une valeur économique. Les chercheurs affirment 

que les biens et services ne suffisent plus et que les expériences sont le futur 

poXU la pUoVppUiWp pconomiqXe d¶Xne VocipWp modeUne. CelleV-ci doivent être 

XniqXeV eW engageanWeV poXU qX¶elleV poUWenW leXUV fUXiWV eW qX¶elleV pUpVenWenW 

des résultats concrets.  

En ce qXi conceUne l¶aXWhenWiciWp deV expériences, Gilmore et Pine (Freitag et 

al., 2020) admettent les points de vues ontologiques et phénoménologique. Ils 

                                                
4 Agrawal, S., Simon, A., Bech, S., Bærentsen, K., & Forchhammer, S. (2019). Defining 
Immersion: Literature Review and Implications for Research on Immersive Audiovisual 
Experiences. Journal of Audio Engineering Society, 68(6), p. 407-408. Ces facteurs ont été 
traduit de l¶anglaiV aX fUanoaiV gUkce aX VeUYice de WUadXcWion aXWomaWiqXe, DeepL. Le 
passage original est le suivant : 1) the system (physical properties of the reproduction 
system and the content); 2) narrative (content); 3) environment (physi- cal environment and 
the contextual conditions); 4) individ- ual factors (affective states, mood, preference, skills, 
pre- vious knowledge, expertise, goals, motivation, etc.); and 5) interaction between the 
individual and the experience (significance of the content to the individual, acceptance of 
the task, and alignment of goal and motivation).  
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répondent à une inquiétude selon laquelle les expériences sont fausses. Selon 

eux, les expériences sont personnelles, intrinsèquement subjectives, et se 

produisent au sein-même des individus. Par cette défense, les chercheurs 

veulent démontrer que les expériences sont perçues comme authentiques, peu 

importe comme elles leur sont venues. Chacun décide donc ce qX¶il conVidqUe 

comme VincqUe eW Upel. DanV l¶pconomie de l¶e[ppUience, l¶aXWhenWiciWp 

dppend donc de l¶effeW qX¶elle a VXU le VXjeW, eW non de Va pUoYenance. 

Néanmoins, les chercheurs admettent que les sujets ne font pas ces jugements 

de maniqUe conVcienWe eW qXe c¶eVW plXW{W leV foUceV dX maUchp eW de 

l¶pconomie modeUne qXi dpcidenW ce qXi eVW aXWhenWiqXe oX non.  

Ces expériences peuvent aussi être vécues de manière immersive. 

L¶immeUVion deYienW donc cenWUale loUVqXe leV enWUepUiVeV d¶aXjoXUd¶hXi 

YeXlenW impliqXeU eW engageU acWiYemenW leXUV clienWV. L¶aXWhenWiciWp a ici 

aXVVi Von U{le j joXeU caU poXU qX¶Xne enWUepUiVe faVVe effeW VXU Xn poWenWiel 

clienW, il faXW qX¶elle UpVonne aYec j niYeaX peUVonnel (Velotti, 2023). 

 

2.6. L¶iPPeUViRQ et le virtuel 

Bien qXe l¶immeUVion peXW aYoiU lieX VanV la UpaliWp YiUWXelle eW VeV 

dpclinaiVonV, elle eVW d¶aXWanW plXV impoVanWe aYec.  

La technologie immersive englobe trois différentes technologies : la réalité 

virtuelle (RV), la réalité augmentée (RA) et la réalité mixte (RM). La réalité 

virtuelle immerge les utilisateurs dans un environnement virtuel où ils 

peuvent interagir. Elle a également tendance à simuler des expériences de la 

vie réelle. Cette réalité virtuelle peut être subdivisée en deux catégories : la 

RV non immersive et la RV immersive. La première se caractérise par un 

contenu affiché sur un écran d'ordinateur sans équipement spécial. La 

dernière exige que les utilisateurs portent un casque pour une immersion 

totale. La réalité augmentée, quant à elle, fusionne le monde réel et le monde 

virtuel en superposant ce dernier sur le monde réel. La réalité mixte est un 

mplange de la RV eW de la RA. Elle peUmeW aX[ XWiliVaWeXUV d¶inWeUagiU aYec 

les éléments virtuels superposés dans le monde réel.  

Le continuum réalité-virtualité proposé par Milgram et Kishino (Suh et al., 

2018) en 1994 illXVWUe WoXWeV leV foUmeV  d¶enYiUonnemenWV poVVibleV, allanW 

dX monde ph\ViqXe j l¶XniYeUV YiUWXel le plXV aYancp. SXU ce conWinXXm, leV 
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chercheurs y ont classé les environnements, en fonction de leur virtualité et 

dqV loUV de l¶immeUVion, dX plXV faible aX plXV foUW. CependanW, SXh eW al. 

(2018), VoXligne qXe WoXWeV leV foUmeV dX conWinXXm aWWeignenW l¶immeUVion 

d¶Xne maniqUe oX d¶Xne aXWUe, eW aXcXne n¶eVW Upellement plus immersive 

qX¶Xne aXWUe.  

 

Les technologies de réalité augmentée, de réalité virtuelle et de réalité mixte 

jouent un rôle dans l'accès au métavers. En effet, dans sa définition, le 

métavers est comparé à un « un ensemble de technologies et d'initiatives 

visant à créer un Internet de nouvelle génération (Web3) hautement immersif, 

persistant, en 3D et basé sur les derniers développements en matière de réalité 

étendue (XR) - un terme générique pour VR, MR et AR »5.  

On compare ainsi le métavers à un écosystème virtuel où trois différents 

degUpV d¶immeUVion VonW VoXleYpV, coUUeVpondanW j peX pUqV aX WUoiV 

technologies virtuelles. Au degré le plus faible, on trouve la réalité 

minimalement transformée. C¶eVW lj Xne immeUVion baViqXe qXi eVW YpcXe j 

travers des écrans 2D, voire 3D. Au deuxième degré, on a la réalité 

augmentée, aussi appelée la virtualité augmentée, qui fonctionne telle la RA. 

EW poXU finiU, aX WUoiViqme degUp, l¶immeUVion eVW abVolXe caU j l¶aide 

d¶pqXipemenW Vppcial, Wel qXe le caVqXe RV, le sujet se trouve dans un 

environnement virtuel et est complètement isolé du monde réel.  

PoXU ce qX¶il en eVW dX conWenX qXi Ve WUoXYe danV le mpWaYeUV, la liWWpUaWXUe 

en propose à nouveau sur trois niveaux : l¶pcoV\VWqme cenWUaliVp, 

l¶pcoV\VWqme de cocUpaWion eW l¶pcoV\VWqme de paiU j paiU. Le mpWaYeUV en 

pcoV\VWqme cenWUaliVp eVW VoXV le conWU{le e[clXVif d¶Xne VeXle enWiWp qXi gqUe 

l¶inWpgUaliWp dX conWenX. ToXWeV leV dpciVionV UelaWiYeV aX conWenX VonW faiWeV 

au même endroit. Tous les utilisateurs qui se servent donc de ce métavers ont 

la mrme e[ppUience. Comme aX pUemieU niYeaX,  aYec l¶pcoV\VWqme de 

                                                
5 Maria De Rossi, L., Abbatemarco, N., Diaferia, L., Salviotti, G. (2024). A Metaverse 
Typology: Exploring the Role of Immersivity and Centralization in Driving Value Creation. 
Proceedings of the 57th Hawaii International Conference on System Sciences. p. 6616. Ce 
passage a pWp WUadXiW de l¶anglaiV aX fUanoaiV gUkce aX VeUYice de WUadXcWion aXWomaWiqXe, 
DeepL. Le texte original est le suivant : a collection of technologies and initiatives intended 
to create a next- generation Internet (Web3) that is highly immersive, persistent, in 3D, and 
based on the latest developments in extended reality (XR) - an umbrella term for VR, MR, 
and AR.  
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cocréation, les décisions se font par une entité. Par contre, ce sont les 

utilisateurs qui, à travers la collaboration et la créativité, co-créent le contenu 

dX mpWaYeUV, eW de Va plaWefoUme. PaU ce biaiV, l¶XWiliVaWeXU Volidifie Von 

engagement grâce au travail commun. Au troisième niveau, par contre, la 

prise de décision ainsi que la propriété de la plateforme sont collectives. Grâce 

à cette approche décentUaliVpe, leV XWiliVaWeXUV VonW d¶aXWanW plXV engagpV eW 

créatifs.  

AX final, en aVVocianW leV degUpV d¶immeUVion aYec leV niYeaX[ de conWenX, 

on peut créer neuf sortes de métavers différents (Maria De Rossi et al., 2024). 

 

Dans ce mémoire-projet, c¶eVW la UpaliWp minimalemenW WUanVfoUmpe aVVocipe 

à l¶pcoV\VWqme cenWUaliVp qXi noXV inWpUeVVe. Ce W\pe de mpWaYeUV aWWiUe paU 

Von acceVVibiliWp caU leV XWiliVaWeXUV n¶onW paV beVoin de WechnologiqXeV 

spécifiques comme un casque car tout se fait par un écran 2D ou 3D. Il est 

donc oXYeUW j WoXV pXiVqX¶il ne npceVViWe paV de connaiVVanceV WechniqXeV eW 

personne ne se sent submergé paU l¶oXWil. Il eVW d¶aXWanW plXV facile qX¶il offUe 

Xn conWenX VWandaUdiVp eW qXe l¶e[ppUience est donc prévisible. Ce métavers 

est intéressant pour le propriétaire car il garde le contrôle sur sa qualité.  

On peXW aXVVi V¶inWpUeVVeU j la UpaliWp aXgmenWpe aVVocipe j l¶pcoV\VWqme 

cenWUaliVp. Bien qXe l¶XWiliVaWion de ceWWe UpaliWp aXgmenWpe eVW npceVVaiUe poXU 

accéder à ce métavers, elle favorise une immersion plus profonde et un 

engagement plus soutenu. Le contenu standardisé et centralisé garantit une 

expérience utilisateur cohérente avec la technologie. On y veille à la qualité 

et à la pertinence du contenu qui contribue à l¶environnement virtuel 

immersif.  

 

Cependant, la littérature a un autre penchant concernant le métavers. On 

avance que cet univers demande une immersion où les utilisateurs peuvent 

interagir les uns avec les autres à travers des avatars mais aussi avec 

l¶enYironnement virtuel tel que manipXleU leV objeWV qXi V¶\ WUoXYenW. De plXV, 

ils peuvent créer eux-mrmeV dX conWenX, caUacWpUiVWiqXe qXi ne V¶aligne aloUV 

qX¶aYec l¶pcoV\VWqme de cocUpaWion eW encoUe daYanWage aYec celXi de paiU j 

pair. En laissant les utilisaWeXUV paUWicipeU j deV acWiYiWpV comme V¶\ pUomeneU 
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oX l¶e[ploUeU, on aWWeVWe deV pUopUipWpV d\namiqXeV eW mXlWi-dimensionnelles 

du métavers (Mystakidis, 2022).  

 

3. L¶e[SpUieQce XWiliVaWeXU 

Selon les normes 9241-210 de l¶OUganiVaWion InWeUnaWionale de NoUmalisation 

(ISO), l'expérience utilisateur (UX) est définie comme « les perceptions et les 

réponses d'une personne qui résultent de l'utilisation ou de l'utilisation 

anticipée d'un produit, d'un système ou d'un service »6. Plus simplement et de 

manière assez caUicaWXUale, on peXW diUe qXe c¶eVW Xn paUcoXUV pmoWionnel au 

cours duquel les utilisateurs interagissent avec un produit. 

L¶e[ppUience XWiliVaWeXU peXW rWUe imaginée comme une courbe qui représente 

la satisfaction de l'utilisateur. Les interactions positives avec un produit, un 

système ou un service propulsent la courbe vers le haut, tandis que les 

utilisations négatives la tirent vers le bas. Une chute brutale ou des baisses 

fréquentes sont synonymes de perte potentielle d¶XWiliVaWeXUV. Il faXW aussi 

noter que les individus réagissent différemment à diverses situations et que 

l¶objecWif de l¶UX eVW de ma[imiVeU les moments positifs tout au long du 

parcours de l'utilisateur. Ce n¶eVW donc paV le pUodXiW, le V\VWqme oX le VeUYice 

qui est gage de réussite maiV la diffpUence Ve faiW aX niYeaX de l¶e[ppUience 

utilisateur (Kraft, 2012). 

 

3.1. L¶e[SpUieQce XWiliVaWeXU daQV l¶IQWeUacWiRQ HRPPe-Machine 

L'expérience utilisateur (UX) est un concept central dans le domaine de 

l'interaction homme-machine (HCI). Elle englobe diverses qualités telles que 

la fonctionnalité, l'esthétique, les possibilités, la réactivité et les aspects 

hédoniques de l'interaction (Hassenzahl et al., 2006). D¶aXWUe paUW, des 

éléments tels que l'affect, l'émotion, le plaisir et le flow contribuent également 

j l¶UX (Law, 2011).  

Définie par la norme ISO, l'UX englobe les perceptions et les réponses des 

utilisateurs engendrées par leurs interactions avec un système. Celle-ci 

souligne l'interaction de trois facteurs clés : le système, l'utilisateur et le 

                                                
6 International Organization for Standardization. (2018). EUgRnRmie de l¶inWeUacWiRn 
homme-système ± Partie 210 : ConceSWiRn cenWUpe VXU l¶RSpUaWeXU hXmain SRXU leV 
systèmes (ISO Standard No 9241-11 :2018, 3.2.3). 
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contexte de l'interaction. Les caractéristiques du système, qui englobent les 

fonctionnalités, les performances, l¶eVWhpWiqXe et le comportement interactif, 

façonnent l'expérience utilisateur. De même, l'état interne de l'utilisateur, y 

compris ses expériences, ses attitudes, ses compétences, ses capacités et sa 

personnalité, influencent son interaction. Le contexte de l¶inWeUacWion aYec le 

V\VWqme joXe pgalemenW VXU l¶e[ppUience XWiliVaWeXU (Roto et al., 2011). 

 

Pour comprendre l'UX, il faut reconnaître les facteurs émotionnels, 

préférentiels, perceptuels, liés aux croyances qui peuvent avoir une influence 

sur l'interaction entre l'utilisateur et le système, de la pré-utilisation à la post-

utilisation (Eshet et al., 2017). En reconnaissant cela, la prise en compte des 

besoins émotionnels des utilisateurs devient un facteur important dans l'UX. 

Les émotions jouent un double rôle dans l'UX, à la fois comme résultats de 

l'interaction et comme précurseurs qui influencent les jugements et les 

comportements de l'utilisateur. Les expériences des utilisateurs peuvent à la 

fois susciter des émotions positives et négatives. Les émotions positives 

peuvent améliorer la résistance des utilisateurs aux défis et favoriser la 

résolution de problèmes qX¶ilV peXYenW rencontrer avec un système ou un 

produit. À l'inverse, les émotions négatives peuvent nuire à l'expérience de 

l'utilisateur. Ceci souligne la nature subjective des émotions dans l'UX et leur 

rôle dans l'élaboration des perceptions et des comportements des utilisateurs 

(Jokinen, 2015).  

L'expérience utilisateur consiste donc à comprendre et à optimiser les 

interactions des utilisateurs avec les produits, services ou  systèmes. Elle 

englobe la recherche UX, qui se penche sur les besoins, les comportements et 

les motivations des utilisateurs.  

 

Lorsque l'on aborde l'expérience utilisateur, on ne peut pas V¶omeWWUe 

d¶pYoqXeU les interfaces utilisateur (UI). Les UI englobent les fonctionnalités 

et les conceptions visuelles qui maximisent l'expérience globale. L'objectif 

premier de la conception des UI est d'optimiser les aspects positifs et 

d'enrichir l¶e[ppUience utilisateur. Celle-ci a pour finalité de garantir que 

chaque aspect d¶Xn produit oX d¶Xn V\VWqme est non seulement attrayant sur 
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le plan visuel, mais qu'il s'aligne VXU l¶e[ppUience de l¶XWiliVaWeXU et le résultat 

final. Cela implique dès lors une approche créative (Ritter et al., 2017). 

 

Pour déterminer si un produit ou un système sera utilisé, il faut également se 

pencher sur le concepW d¶XWiliVabiliWp. La noUme ISO 9241-11 :2018 la définit 

comme le « degré auquel un système, un produit ou un service peut être utilisé 

par des utilisateurs spécifiés pour réaliser des objectifs spécifiés avec 

efficacité, efficience et satisfaction danV Xn cRnWe[We d¶XWiliVaWiRn VSpcifip »7. 

VXe comme Xne compoVanWe de l¶UX, elle V¶illXVWUe comme un résultat de 

l'efficacité, de l'efficience et de la satisfaction perçues.  

DeX[ faceWWeV de l¶XWiliVabiliWp VonW miVeV en lXmiqUe danV la littérature 

(Coursaris et al., 2016) : l'efficacité, qui concerne l'exactitude et l'exhaustivité 

de la réalisation des objectifs, et l'efficience, qui décrit les ressources utilisées 

pour atteindre les objectifs de manière efficace. L'utilisabilité est à la base 

d'une bonne expérience utilisateur, car elle met l'accent sur la capacité de 

l'utilisateur à interagir avec un système ou à manipuler un produit. Alors que 

les objectifs de l'UX tendent à être subjectifs aYec l¶évaluation des 

utilisateurs, les objectifs de l'utilisabilité tendent vers l'objectivité avec des 

mesures de performance. Pour cela des tests d'utilisabilité existent pour 

faciliter l'identification des problèmes d'utilisabilité que les utilisateurs 

rencontrent. Dans le processus de la conception UX, toutes les étapes peuvent 

bénéficier des tests d'utilisabilité, de la première idée au prototypage.  

 

En fin de compte, le User-CenWeUed DeVign eVW le pUoceVVXV de l¶UX qXi WienW 

compte des souhaits, des besoins et des limites de l'utilisateur afin de fournir 

un produit, un service ou un système final qui respecte le mieux possible ces 

cUiWqUeV. Afin d¶\ aUUiYeU, leV dpYeloppeXUV paVVenW par les étapes consécutives 

de UecheUche, dpYeloppemenW de concepWV, concepWion, miVe en °XYUe et tests 

(Ritter et al., 2017). 

 

                                                
7 Ibid., (ISO Standard No 9241-11 :2018, 3.1.1).  
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3.2. L¶e[SpUieQce XWiliVaWeXU eQ environnement virtuel immersif  

PlXVieXUV modqleV VXU l¶e[ppUience XWiliVaWeXU en enYiUonnemenW YiUWXel 

(divertissement, apprentissage, réalité virtuelle) existent déjà dans la 

littérature. Ces modèles se complètent car ils abordent des aspects différents 

de l'UX. Ceux de Cheng et al. (2014) et de Lin et Parker (2007) se concentrent 

davantage sur le divertissement, tandis que celui de Shin et al. (2013) se 

concentre plus sur l'apprentissage. Ils discutent notamment du flow, de la 

présence et des conséquences de l'expérience, bien que chacun met l'accent 

sur des aspects légèrement différents comme l¶immeUVion oX l¶XWiliVabiliWp.  

 

Le modèle, proposé par Tcha-Tokey (2015, 2018), VXU l¶e[ppUience XWiliVaWeXU 

en environnement virtuel immersif se base d¶aboUd sur dix composants 

subjectives.  

On a WoXW d¶aboUd le floZ qXi, comme dpjj e[pliciWp danV la paUWie VXU les 

aXWUeV UpacWionV cogniWiYeV lipeV j l¶immeUVion, est un état mental où un sujet 

est pleinement immergé dans une activité, qX¶elle VoiW Upelle oX YiUWXelle. Le 

flow se caractérise entre autre par un sentiment de contrôle total, une 

concenWUaWion accUXe, Xne peUWe de la noWion dX WempV ainVi qX¶Xn niYeaX de 

satisfaction élevé et un ressenti de plaisir. Le flow demande une proportion 

jXVWe eW VWable enWUe leV comppWenceV dX VXjeW eW leV dpfiV qX¶il doiW UeleYeU, 

ainVi qXe la claUWp deV objecWifV eW Xne UpWUoacWion VXU l¶pYolXWion dX VXjeW.   

L¶pmoWion Ve pUpVenWe comme la deX[iqme compoVanWe. En enYiUonnemenW 

virtuel, elle est définie comme Xne UpacWion qXi UpVXlWe de l¶pYalXaWion 

cogniWiYe de l¶e[ppUience. LeV pmoWionV Ve manifeVWenW de maniqUe diUecWe eW 

peuvent se traduire par la joie, la frustration ou encore, la peur. De plus, elles 

peuvent être déclenchées par différents aspecWV de l¶inWeUacWion aYec 

l¶enYiUonnemenW YiUWXel immeUVif.  

LeV comppWenceV inflXencenW la capaciWp d¶Xn VXjeW j inWeUagiU aYec 

l¶enYiUonnemenW YiUWXel immeUVif eW j UpVoXdUe deV pUoblqmeV qXi V¶\ 

présentent. Elles peuvent se manifester dans la familiariWp d¶Xn XWiliVaWeXU 

avec la technologie ou encore à travers ses compétences cognitives. 

EnVXiWe, Xn compoVanW impoUWanW eVW l¶XWiliVabiliWp. Elle eVW compUiVe comme 

la faciliWp aYec laqXelle Xn VXjeW appUend j manipXleU l¶inWeUface de 

l¶enYiUonnemenW YiUWXel immersif. Elle présente cinq caractéristiques : 
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« l¶appUenabiliWp, la mpmoUiVaWion, l¶efficaciWp, l¶efficience eW la 

satisfaction »8. 

La présence virtuelle, comme cinquième composante, désigne le degré auquel 

un sujet se sent immergé dans l'environnement virtuel immersif, comme s'il 

était physiquement présent à l'intérieur de ce dernier. Il peut aussi être 

claiUYo\anW paU UappoUW j la YiUWXaliWp de l¶enYiUonnemenW maiV il Ve compoUWe 

comme si cet univers était réel.  

L¶immeUVion, pgalemenW dpjj dpcUiW pUpcpdemmenW, eVW dpfiniW de maniqUe 

Vimple comme le VenWimenW d¶rWUe abVoUbp danV Xn enYiUonnemenW. Ici, on 

noWe qX¶il e[iVWe deV enYiUonnemenWV YiUWXelV immeUVifV qX¶on connavW gUkce 

au casque de VR mais il existe également des environnements virtuels non-

immeUVifV qX¶on WUaYeUVe gUkce aX[ pcUanV. L¶immeUVion eVW donc amplifipe 

par des technologies spécifiques qui, plus elles sont performantes, plus le 

sujet se sent immergé dans un environnement virtuel immersif.  

L¶engagemenW eVW peUoX comme l¶implicaWion qX¶Xn VXjeW aboUde danV Xne 

acWiYiWp oX Xne e[ppUience. L¶engagemenW eVW YolonWaiUe eW plXV il eVW pleYp, 

plus le sujet est désireux de poursuivre son expérience en environnement 

virtuel immersif.  

Comme huitième composanWe, on a leV conVpqXenceV de l¶e[ppUience qXi 

comprennent des effets physiologiques et/ou psychologiques qui résultent de 

l¶e[ppUience aYec l¶enYiUonnemenW YiUWXel immeUVif. ElleV appaUaiVVenW VoXV 

forme de symptômes mal-être. On parle aussi de cybersickness, de simulator 

sickness ou de motion sickness.  

L¶adopWion de la Wechnologie Ve compUend comme la YolonWp d¶Xn XWiliVaWeXU 

d¶XWiliVeU Xne ceUWaine Wechnologie. CependanW, elle dppend de facWeXUV WelV 

que la perception de l'utilité, la facilité d'utilisation et les émotions du sujet. 

Enfin, la deUniqUe compoVanWe eVW le jXgemenW global. C¶eVW Xne pYalXaWion 

globale de l¶e[ppUience en enYiUonnemenW YiUWXel immeUVif eW Va Wechnologie. 

Ce jugement global est dirigé par des facteurs tels que la satisfaction globale, 

la valeur de l'expérience et l¶eVWhpWiVme de l¶enYiUonnemenW. 

                                                
8 Tcha-Tokey, K. (2018). CRnceSWiRn eW pYalXaWiRn de l¶e[SpUience XWiliVaWiRn en 
environnement virtuel immersif [ThqVe de docWoUaW, ecole NaWionale SXppUieXU d¶AUWV eW 
Métiers]. HAL open science, p.94 
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Dans le cadre de ce modèle, plusieurs facteurs peuvent aussi influencer 

l'expérience utilisateur, à la fois du côté de l'environnement virtuel immersif 

(EVI) que des utilisateurs. Ces facWeXUV d¶inflXence VonW le niYeaX 

d¶inWeUacWiYiWp, l¶e[ppUience pUpcpdenWe, la laUgeXU dX champ de YiVion, la 

YiVion VWpUpoVcopiqXe, la fUpqXence d¶imageV eW le feedback dX conWenX 3D.  

 

Tcha-Tokey (2018) propose donc un modèle d'Expérience Utilisateur (UX) 

VppcifiqXe aX[ EnYiUonnemenWV ViUWXelV ImmeUVifV (EVI). En UaiVon d¶Xne 

liWWpUaWXUe paXYUe en la maWiqUe, elle V¶appXie VXU la littérature existante en 

apprentissage et en divertissement pour examiner l'influence de ces cinq 

facWeXUV d¶inflXence (la laUgeur du champ visuel, la fréquence d'image, le 

niveau d'interactivité, le retour d'information du contenu en 3D, et 

l'expérience préalable avec les technologies 3D) sur deux dimensions 

distinctes : l'UX subjective (présence, immersion, engagement, flow, 

compétence, émotion, conséquences de l'expérience, jugement, adoption de 

la technologie) et l'utilisabilité objective (niveau atteint, score total, temps de 

réalisation de la tâche, nombre d'erreurs). 

Il ressort de cet examen plusieurs constats concernant les facWeXUV d¶inflXence 

VXU l¶UX eW l¶XWiliVabiliWp objecWiYe. Un large champ visuel dans 

l'environnement virtuel immersif a un impact positif sur l'utilisabilité 

objective et une fréquence d'image élevée a un effet positif sur l'utilisabilité 

objective. De même, une fréquence d'image élevée influence positivement 

l'UX. De plus, un niveau d'interactivité élevé dans l'EVI a un impact positif 

sur l'UX. Une expérience antérieure avec les technologies 3D affecte 

positivement l'UX. Aussi, une expérience antérieure avec les technologies 3D 

a un effet positif sur l'utilisabilité objective. Enfin, des conséquences de 

l'expérience perçues négativement impactent le jugement global et l'adoption 

de la technologie EVI. 

Le modèle IVEM de Tcha-Tokey (2018) met aussi en lumière que « le flow 

et l¶engagement influencent la preғsence ; les conseғquences de l¶expeғrience et 

les compeғtences influencent le flow ; la preғsence, le flow et les conseғquences 

de l¶expeғrience influencent l¶eғmotion ; l¶engagement influence l¶immersion ; 

les compeғtences influencent le flow, les conseғquences de l¶expeғrience et 

l¶utilisabiliteғ; la preғsence et les conseғquences de l¶expeғrience influencent le 
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jugement ; le flow, les conseғquences de l¶expeғrience, l¶engagement et 

l¶XWiliVabiliteғ influencent l¶adoption de la technologie »9.  

Afin de meVXUeU l¶e[ppUience XWiliVaWeXU en enYiUonnemenW YiUWXel immeUVif, 

Tcha-Tokey (2018) dresse un questionnaire au travers de 9 des 10 

composants : le floZ, l¶pmoWion, leV comppWenceV, la pUpVence, l¶immeUVion, 

l¶engagemenW, les conséquences de l'expérience, l¶adopWion de la Wechnologie 

et le jugement global.  

Chapitre 2 : L¶e[SRViWiRQ YiUWXelle 

1. Introduction 

Bien que les musées virtuelV oX galeUieV d¶aUW en ligne e[iVWenW depXiV 

quelques décennies, on remarque un véritable engouement depuis la 

pandémie mondiale de Covid-19. En 2020, le confinement est instauré et 

avec, on assiste à la fermeture de tout lieu public, y compris les musées et 

galeUieV d¶aUW. On aVViVWe aloUV j Xn eVVoU deV e[poViWionV YiUtuelles, un outil 

que nombreux à travers le monde artistique ont utilisé pour la continuité de 

leur visibilité (Mey et al., 2020). Bien que ces méthodes numériques étaient 

déjà employées avant la crise sanitaire, celle-ci a favorisé ces technologies et 

l¶eVpace YiUWXel qXi V¶eVW enVXiYiW. Le pa\Vage aUWiVWiqXe eVW ainVi depXiV 

modifié et a ouvert de nouvelles perspectives aux espaces physiques et en 

ligne qui peuvent coexister et se développer (Aydogan, 2021).  

 

Dans les pages qui suivent, nous aborderons l¶e[poViWion YiUWXelle j WUaYeUV 

son homologue physique ainsi que ses dimensions de spatialité et temporalité 

et ses caractéristiques spécifiques. Outre les avantages et limites, nous 

aboUdeUonV pgalemenW l¶appUpciaWion deV e[poViWionV YiUWXelleV eW leV Yaleurs 

qX¶elleV appoUWenW. Enfin, noXV pUpVenWeUonV l¶e[ppUience XWiliVaWeXU aX Vein 

de l¶e[poViWion YiUWXelle.  

 

                                                
9 Ibid., p. 172 
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2. L¶e[SRViWiRQ YiUWXelle 

2.1. Physique versus en ligne 

Les expositions d'art ont traditionnellement été conçues comme des 

expériences collectives permettant au public de contempler deV °XYUeV d'aUW 

(Mey et al., 2020). Cependant, la pandémie de COVID-19 a obligé les galeries 

et les musées à fermer leurs portes, poussant ces institutions à adopter 

l'utilisation de plateformes numériques pour continuer à atteindre leur public 

(Aydogan, 2021). 

 

Les expositions virtuelles, planifiées et gérées de manière similaire aux 

galeries physiques, ont pris le dessus dans ce contexte. Ce déplacement vers 

le numérique a permis aux musées de reproduire, réviser et améliorer la 

qualité des expositions physiques à travers des expositions virtuelles. 

Cependant, on peut aussi considérer que les éléments virtuels tels que des 

éléments interactifs ou des ressources multimédias qui sont présents dans les 

expositions physiques apportent une certaine virtualité à cette dernière. 

Certains considèrent déjà ces expositions comme des expositions en ligne 

(Hidalgo Urbaneja, 2021). 

Ainsi, ces expositions virtuelles englobent divers formats, tels que des sites 

web interactifs, des reconstructions virtuelles de galeries et des ressources 

multimédias sur les objets des musées (Aryani Widjono, 2020). Les avancées 

technologiques ont encouragé les musées et galeries à migrer agressivement 

leurs collections en ligne, transformant les expositions statiques en 

expériences virtuelles dynamiques. Cependant, malgré l'accessibilité et 

l'instantanéité offertes par les plateformes numériques, elles ne peuvent 

reproduire l'architecture et le rituel d'entrée des musées physiques qui 

favorisent l'expérience artistique. L'interaction numérique entraine souvent le 

fait de faire plusieurs choses simultanément et l'interconnexion continuelle, 

ce qui peut limiter la contemplation eW l¶appUpciaWion pUofonde deV °XYUeV 

d'art  (Khoon et al., 2014). Néanmoins, de moins en moins de jeunes sont 

aWWiUpV paU leV mXVpeV eW leV galeUieV d¶aUW, eW pUpfqUenW des activités où 

l¶XWiliVaWion dX YiUWXel eW de VeV WechnologieV VonW miV en aYanW (Panayiotou et 

al., 2016). 
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2.2. Spatialité et Temporalité 

Ces expositions d'art en ligne ont ainsi transformé la visualité et la spatialité 

deV °XYUeV d'aUW, V'affUanchiVVanW deV conWUainWeV WUadiWionnelleV d'eVpace eW de 

temps. Les technologies numériques permettent donc de créer des expositions 

virtuelles prédéterminées par les conservateurs dX monde de l¶aUW, mais elles 

peuvent aussi être autonomes (Sylaiou et al., 2023). En effet, ces expositions 

transcendent les limites physiques, en offrant un accès international et 

instantané à l'art, supprimant ainsi les monopoles institutionnels (Aydogan, 

2021). 

 

Les expositions en ligne prolongent ainsi l'expérience artistique bien après la 

fermeture des musées et de leurs expositions, en offrant une continuité au 

contenu exposé. Les expositions en ligne inversent donc cette nature 

éphémère des expositions physiques en peUmeWWanW aX[ idpeV eW aX[ °XYUeV 

d'art de continuer à exister et d¶évoluer même après la fin d¶expositions d¶aUW 

temporaires. La flexibilité des technologies numériques permet des mises à 

jour et d¶appoUWeU deV modifications. Ceci renforce ainsi cette division entre 

la pérennité deV °XYUeV eW le d\namiVme deV e[poViWionV en ligne. 

Traditionnellement, les musées et les galeries d'art structurent leurs espaces 

de manière à créer des schémas de visite qui mettent en valeur et en contexte 

leV °XYUeV. La manière dont sont arrangés les musées, avec leurs murs et 

éclairages, organise et vise à embellir leV °XYUeV d'aUW, tout en établissant des 

liens entre elles. Les expositions virtuelles, quant à elles, peuvent recréer ces 

espaces physiques à travers des designs spécifiques et des images à 360 

degrés. Elles offrent ainsi des expériences immersives similaires aux visites 

de musées. Ces reproductions virtuelles  V¶empaUenW de l'essence des galeries 

physiques et d'autres exemples d'expositions en ligne qui n'imitent pas 

nécessairement l'architecture tridimensionnelle des musées (Hidalgo 

Urbaneja, 2019). 

L'e[poViWion YiUWXelle peUmeW donc de pUpVenWeU Xne collecWion d'°XYUeV d'aUW 

sans les contraintes de temps, de distance ou d'espace. Elle offre ainsi un accès 

facile et universel à tous, partout et à tout moment, depuis un ordinateur 

personnel ou un smartphone (Aryani Widjono, 2020).  
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Les expositions physiques sont limitées par leur taille, leur mobilité restreinte 

et les contraintes horaires d'accès, ce qui réduit leur accessibilité et leur portée 

temporelle. Aussi, elles peuvent être inaccessibles à un large public en raison 

de leur localisation trop lointaine. En revanche, les expositions en ligne 

surmontent ces limitations de temps, de distance et d'espace en étant 

disponibles 24 heures sur 24 via Internet. Accessibles à toute personne 

disposant d'une connexion Internet, elles offrent un accès mondial illimité qui 

dépasse celle des expositions physiques (Khoon et al., 2014). 

 

On voit donc que des disciplines comme l'art numérique peuvent être 

entièrement vécues en ligne (Amorim et al., 2020). Cependant, la présentation 

de l'art en ligne change l'e[ppUience YiVXelle. LeV °XYUeV d'aUW de gUande Waille 

sont réduites à des écrans de plus petites tailles, ce qui oblige le public à 

imagineU la Waille Upelle eW leV dpWailV YiVXelV deV °XYUeV. Cette transformation 

de la perception de l'espace et du temps par la technologie a un effet de 

transformation sociale et redéfinit la manière dont le public interagit avec l'art 

(Tunnikmah, 2020). 

 

Les expositions en ligne ont donc transformé non seulement la manière dont 

l'art est présenté, mais aussi la manière dont il est perçu et vécu. Elles offrent 

une continuité et une accessibilité qui dépassent les limitations des 

expositions physiques et réinventent la temporalité et la spatialité de 

l'expérience artistique.  

 

2.3. Narration, médialité et médiation 

La narration et la médialité font partie des composantes des expositions en 

lignes pour transcender les limites des musées et galeries physiques.  

Bien que les musées utilisent aussi les expositions et publications en ligne 

pour contextualiser l'histoire de leurs collections, comme le souligne Hidalgo 

Urbaneja (2019), cette approche ne se limite pas à la simple mise en ligne des 

collecWionV maiV YiVe j pWabliU deV UelaWionV enWUe leV °XYUeV afin de former 

des récits complexes et cohérents. Les expositions en ligne, quant à elles, se 

distinguent donc par leur capacité à présenter des informations contextuelles 

mais aussi à créer des récits vivants qui lient les objets entre eux. Le modèle 



 32 

hypermédia des expositions en ligne combine des éléments statiques comme 

les images et les textes, avec des éléments dynamiques tels que le mouvement 

et le son, dans un espace bidimensionnel. Ce modèle permet une exploration 

non linéaire grâce à l'utilisation d'hypertextes, qui guident les visiteurs à 

travers divers contenus et sections de manière interactive. L'hypertexte offre 

une séquentialité qui remet en question la linéarité traditionnelle et influence 

ainsi la manière dont les récits sont perçus et absorbés par le public. Les 

e[poViWionV en ligne WUanVfoUmenW leV °XYUeV d'art en dispositifs narratifs 

complexes et multimédias. 

 

Hidalgo Urbaneja (2019) aborde la médialité dans le contexte des expositions 

en ligne en distinguant trois familles de médias : le verbal, le visuel et l'auditif. 

Selon ses analyses, les expositions en ligne sont principalement caractérisées 

par un discours visuel. Cela signifie que la transmission des informations et 

deV pmoWionV paVVe pUincipalemenW paU l'aVpecW YiVXel deV °XYUeV d'aUW eW deV 

supports numériques utilisés pour les présenter. Dans ce cadre, la composante 

verbale des étiquettes, des descriptions et des textes explicatifs reste présente 

mais souvent réduite à un rôle secondaire. Elle vient généralement soutenir et 

enrichir la dimension visuelle plutôt que de la dominer. Cette approche vise 

à créer une expérience immersive où les visiteurs sont invités à interagir 

principalement avec les images, les vidéos et d'autres supports visuels, tout 

en ayant accès à des informations complémentaires sous forme textuelle. 

Les expositions en ligne exploitent ainsi la médialité visuelle pour captiver et 

pdXqXeU leXU pXblic, offUanW Xne e[ploUaWion Uiche eW dpWaillpe deV °XYUeV d'aUW. 

Cette perspective met en lumière l'importance de la conception visuelle et de 

la présentation multimédia dans la création de récits cohérents et engageants, 

adaptés au contexte numérique contemporain. 

 

Concernant la médialité, comme le mentionne Hoffman (2020), le design joue 

également un rôle dans la perception des expositions en ligne. Il faut une 

interface bien conçue et claire pour créer une expérience immersive et 

engageante. Elle doit dépasser les simples images de collection pour offrir 

une compréhension approfondie et intuitive du contenu artistique. Cependant, 

beaucoup d'expositions en ligne peinent encore à adopter les potentialités du 
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numérique, souvent en raison d'une approche limitée qui ne saisit pas toutes 

les possibilités offertes par l'environnement en ligne. 

 

Alors que la médialité, spécifique aux sciences de la culture, implique de 

conVidpUeU leV °XYUeV non comme des espaces neutres mais qui façonnent 

acWiYemenW noWUe peUcepWion dX monde, la mpdiaWion, qXanW j elle, eVW l¶acWe 

de transmettre à travers les médias (Tunnikmah, 2020). 

 

Pour explorer le monde de l'art en ligne, Mey et al. (2020) soulignent que la 

médiation dans les expositions virtuelles permet une diversité d'expériences,. 

Cette approche réinvente continuellement les interactions et médiations entre 

les °XYUeV d'art, les spectateurs et les institutions, en offrant une flexibilité 

qui va au-delà du modèle traditionnel du des musées. D'un autre côté, 

Aydogan (2021) met en lumière le rôle des expositions d'art physiques 

comme mpdiaWeXUV enWUe leV aUWiVWeV, leV °XYUeV eW le pXblic. Ces dernières 

facilitent la réception, la promotion et l'acquisition d'°XYUeV d'aUW. CeWWe 

médiation participe à la préservation et la diffusion de l'art à travers les 

générations, tout en renforçant la visibilité et la réputation des artistes au sein 

d'un réseau de collectionneurs et de spectateurs. 

 

Ensuite, les expositions d'art en ligne transforment la signification et 

l'e[ppUience deV °XYUeV d'aUW j WUaYeUV leXU migUaWion YeUV le nXmpUiqXe. CeWWe 

transformation, influencée par les médias numériques, modifie non seulement 

la faoon donW leV °XYUeV VonW pUpVenWpeV maiV aXVsi comment elles sont 

perçues et interprétées par le public (Tunnikmah, 2020). L'auteur souligne 

que le changement de format des expositions vers le numérique implique une 

modificaWion pUofonde dX conWe[We danV leqXel leV °XYUeV VonW YXeV eW 

comprises. Par exemple, les caractéristiques spatiales et temporelles des 

expositions physiques sont transformées en environnements virtuels où le 

mouvement, le son, et la navigation hypertextuelle assistent dans la création 

de nouvelles significations et expériences artistiques. En effet, le médium 

choisis pour une exposition virtuelle, que ce soit un simple site internet ou de 

la réalité virtuelle, façonne la manière dont le public construit la signification 

de l¶aUW en qXeVWion eW Von appUpciaWion.  
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2.4. Les technologies XR 

Les expositions d'art en ligne et l'utilisation des technologies XR (réalité 

augmentée, réalité virtuelle et réalité mixte) ont révolutionné la manière dont 

l'art est présenté et perçu. Mey et al. (2020) observent une volonté d'expansion 

dans ces technologies, qui promettent des rendus de plus en plus perfectionnés 

et ouvrent la voie à de nouvelles formes d¶°XYUeV d'aUW. La réalité virtuelle 

(VR) émerge donc comme une tendance qui offre des expériences immersives 

avec des éléments numériques interactifs (Aydogan, 2021). Cette réaliste 

rivalise avec les expositions physiques traditionnelles et donne au public 

l'impression de visiter une véritable galerie. LeV °XYUeV d'aUW peuvent 

désormais être diffusées dans des environnements virtuels infinis, avec des 

présentations esthétiques et créatives rendues possibles par la technologie.  

 

La pandémie de COVID-19 a accéléré l'adoption des expositions virtuelles. 

Les espaces de métavers, qui combinent le physique et le virtuel, ont 

également gagné en popularité, et permettent depuis l'organisation et la vente 

d'°XYUeV d'aUW danV deV enYiUonnemenWV h\bUideV. CeV eVpaceV offUenW deV 

approches réalistes et innovantes pour présenter l'art (Aydogan, 2021). Aryani 

Widjono (2020) note que l'exposition virtuelle suit simplement, dès lors, les 

mouvements et les besoins de l'homme. De plus, il souligne l'évolution 

naturelle vers l'intégration de technologies avancées dans la présentation de 

l'art. 

 

Et puis, les artistes et institutions cherchent constamment de nouveaux 

moyens de présenter l'art, et les technologies XR se présentent comme une 

réponse à cette quête (Sylaiou et al., 2023). L'intégration de guides virtuels et 

d'avatars d'utilisateurs dans les espaces de galeries XR permettrait une 

médiation innovante du contenu culturel. Les expositions virtuelles, 

navigables et interactives, offriraient aux artistes des possibilités de narration 

et d'engagement avec le public. Cependant, Sylaiou et al. (2023) indiquent 

qXe c¶eVW Xn aVpecW encore largement inexploité. 
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Enfin, la simulation et l'hyper-réalité des expositions VR suscitent des débats. 

Tandis que ces expositions offrent des techniques et des avantages avancés, 

certains craignent qu'elles remplacent les expositions physiques. Ceci soulève 

la question de la préservation des espaces physiques versus l'expansion et 

l'accessibilité de l'art à un public plus large (Aydogan, 2021). 

 

2.5. Expérience personnelle et appréciation 

L'appUpciaWion deV °XYUeV d'aUW en ligne eW Yia leV WechnologieV immeUViYeV, 

telles que la réalité virtuelle (RV), connaît une évolution notable et transforme 

la manière dont le public interagit avec l'art. Sylaiou et al. (2023) soulignent 

que les peintures en RV offrent une expérience comparable à celle de 

l'observation physique, en améliorant l'interactivité, l'apprentissage et la 

satisfaction. Cette nouvelle forme d'exposition suscite diverses émotions en 

fonction de l'espace où elle est présentée (Aydogan, 2021). En effet, 

l'esthétique de la réception est influencée par l'espace d'exposition. Avec l'ère 

numérique, les modèles et les espaces d'exposition évoluent et offrent de 

nouvelles opportunités pour la réception artistique qui repose sur des 

expériences personnelles. L'esthétique et la conception curatoriale ont un 

impact, positif ou négatif, dans l'inflXence de l'°XYUe d'aUW VXU le pXblic. De 

fait, des environnements d'exposition peu esthétiques peuvent nuire à la 

YiVibiliWp de l'°XYUe (A\dogan, 2021). 

 

On a longtemps débattu sur la capacité des expositions virtuelles à reproduire 

l¶e[ppUience Upelle. CependanW, on peXW aYanceU qX¶elleV peUmeWWenW aX pXblic 

de mieX[ compUendUe eW appUendUe VXU leV °XYUeV d¶aUW qXe leXUV homologXeV 

physiques (AU\ani Widjono, 2020). En ligne, leV °XYUeV VonW acceVVibleV Yia 

les réseaux sociaux et des sites web, ce qui offre une appréciation artistique 

dans un espace virtuel. Cette appréciation, principalement visuelle et 

cognitive, V¶appliqXe j l'°XYUe d'aUW elle-même plutôt que sur une réflexion 

abstraite à son sujet. Ceci favorise ainsi une expérience personnelle active 

(Tunnikmah, 2020). Ainsi, l'un des principaux atouts des expositions 

virtuelles réside dans leur capacité à augmenter la valeur pédagogique des 

°XYUeV d¶aUW et à éveiller une attention qui perdure dans le temps chez les 

visiteurs (Panayiotou et al., 2016).  
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2.6. Valeur informative et éducative 

Les musées d'art développent souvent leurs expositions et publications en 

ligne en fonction des besoins et des attentes de leur public. Certaines 

ressources numériques se révèlent adaptées à des groupes spécifiques, et les 

expositions virtuelles sont fréquemment conçues pour éduquer et captiver un 

public général avec une connaissance limitée de l'histoire de l'art. Ils servent 

ainsi d¶outils pédagogiques. Plusieurs chercheurs considèrent ces ressources 

en ligne comme des supports intéressants pour l'enseignement (Hidalgo 

Urbaneja, 2019). En effet, les expositions virtuelles se révèlent être un outil 

pour l'apprentissage des beaux-arts. Elles peuvent offrir une valeur 

informative supérieure à celle des expositions physiques. Le public découvre 

le paUcoXUV de l'aUWiVWe, le concepW de l'°XYUe, le pUoceVVXV de pUodXcWion eW 

les matériaux utilisés via la virtualité. Cette approche fait des expositions 

virtuelles une extension complémentaires des expositions traditionnelles 

(Aryani Widjono, 2020). 

En outre, les expositions en ligne offrent une expérience d'apprentissage 

unique et dynamique (Khoon et al., 2014). Conçues pour compléter les 

expositions physiques plutôt que de les concurrencer, certaines expositions 

n'existent que dans un format virtuel. Il est important de noter que les 

systèmes d'information qui assemblent à la fois le son et le visuel sur le web, 

doivent être conçus avec soin pour maximiser leur valeur informative et 

éducative. 

 

2.7. Avantages et limites 

2.7.1. Les avantages des expositions virtuelles 

Avec l'ère numérique, les artistes disposent d'un environnement plus libre 

poXU paUWageU, e[poVeU eW YendUe leXUV °XYUeV. Ils augmentent ainsi leur 

visibilité et atteignent un réseau mondial de collectionneurs. Cette dynamique 

a entraîné une démocratisation de l'art, brisant ainsi des monopoles établis et 

permettant aux artistes de gérer eux-mêmes leur carrière (Aydogan, 2021). 
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Les expositions virtuelles offrent un espace où l'information peut être diffusée 

librement, et elles favorisent ainsi l'éducation artistique, telle que le parcours 

de l¶aUWiVWe oX Von pUoceVVXV De plus, les expositions virtuelles recèlent un 

potentiel pour enrichir l'écosystème artistique, notamment à travers des jeux 

numériques ou des catalogues en ligne qui offrent des expériences uniques à 

chaque visiteur. Tout comme le mentionne Aydogan (2021), elles peuvent 

revitaliser le commerce de l'art grâce à son côté international et ses 

possibilités d'échanges et de ventes aux enchères (Aryani Widjono, 2020). 

 

Enfin, les expositions en ligne ne se contentent pas de reproduire les °XYUeV 

d'art dans un environnement numérique mais elles offrent l'opportunité d'aller 

au-delà des limites physiques des galeries. La technologie des visites à 360° 

permet aux musées d'explorer de nouvelles voies d'interprétation et 

d'engagement. Cela crée un espace où les domaines numérique et physique 

peuvent se compléter ainVi qX¶offrir des interprétations plus profondes, et en 

favorisant une réflexion qui dépasse le cadre traditionnel des expositions 

linéaires (Hoffman, 2020). 

 

2.7.2. Les limites des expositions virtuelles 

Malgré leur potentiel, les expositions virtuelles sont confrontées à plusieurs 

limitations. De nombreuses technologies, telles que la réalité étendue (XR), 

nécessitent des équipements spécifiques qui ne sont pas toujours accessibles 

ou familiers aux utilisateurs et posent des problèmes de convivialité et 

d'ergonomie. Le coût élevé de cet équipement est également une barrière 

importante (Sylaiou et al., 2023; Amorim et al., 2020). 

 

L'une des principales critiques des expositions virtuelles est le manque 

d'interaction humaine. Contrairement aux expositions physiques, les visiteurs 

en ligne ne peuvent pas interagir directement avec les artistes ou les 

organisateurs, ce qui limite l'expérience globale. De plus, la qualité des 

°XYUeV nXmpUiqXeV peXW VoXffUiU loUV de la conYeUVion car elle peut affecter 

les formes, les couleurs et les textures originales. Les expositions virtuelles 

nécessitent dqV loUV d¶une équipe compétente en technologie, des ordinateurs 

performants et des systèmes de stockage connectés à Internet. Tout ceci peut 
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représenter un défi logistique. De plus, l'expérience utilisateur dans les 

expositions virtuelles est souvent limitée. Les visiteurs n'interagissent 

généralement qu'en cliquant sur un écran, ce qui réduit l'engagement sensoriel 

et émotionnel par rapport à une exposition physique où tous les sens peuvent 

être sollicités. La présence physique dans une galerie offre une plus-value que 

l'environnement virtuel ne peut pas complètement reproduire (Aryani 

Widjono, 2020).  

 

De même, les expositions en ligne peuvent également estomper le caractère 

unique des espaces physiques et des °XYUeV d¶aUW. Le format standardisé des 

images, textes et vidéos peut rendre les expositions en ligne similaires d'un 

site à l'autre. Ces expositions virtuelles diluent ainsi la distinction et 

l'interprétation unique que chaque musée peut offrir (Hoffman, 2020). 

 

On doit trouver un équilibre entre l'attrait pour les expositions en ligne et le 

maintien des valeurs académiques et de l¶esprit de recherche des musées. La 

WenVion enWUe la Wechnologie eW l'eVVence de l'°XYUe d'aUW eVW Xn aXWUe dpfi, caU 

l'objecWif pUincipal doiW UeVWeU la miVe en aYanW de l'°XYUe plXW{W que des 

nouvelles technologies employées (Yuan, 2022; Aydogan, 2021). Bien que 

les expositions en ligne offrent des possibilités d'interprétations nouvelles, 

elleV ne peXYenW paV enWiqUemenW UemplaceU l'aXUa eW l'aXWhenWiciWp deV °XYUeV 

et des espaces réels. Les expériences numériques peuvent avoir leur propre 

valeur, mais elles ne peuvent pas toujours recréer l'impact unique d'une 

exposition physique (Amorim et al., 2020). 

 

3.  L¶e[SpUieQce XWiliVaWeXU  

3.1. L¶e[SpUieQce XWiliVaWeXU dans les expositions virtuelles 

Les expositions virtuelles ont gagné en popularité car elles offrent une 

nouvelle manière d'accéder à l'art sans les contraintes de temps, de distance 

et d'espace des galeries traditionnelles. Cependant, pour que ces expositions 

soient efficaces, elles doivent respecter des principes UX tels que l'utilité, 

l'efficacité, la capacité d'apprentissage, la satisfaction et l'accessibilité 

(Widjono, 2020). 
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Les expositions virtuelles connaissent leur succès mais elles peuvent être 

perçues comme moins engageantes que les expositions physiques en raison 

dX manqXe d'inWeUacWion aYec leV °XYUeV qui paraissent moins stimulantes et 

mémorables (Widjono, 2020 ; ĝZieUc]\ĔVka-Kaczor, 2015). Malgré cela, 

elles offrent une expérience différente, souvent plus pratique pour les 

XWiliVaWeXUV habiWXpV aX[ WechnologieV nXmpUiqXeV (ĝZieUc]\ĔVka-Kaczor, 

2015). Les expositions virtuelles sont également efficaces car elles permettent 

aux utilisateurs de passer moins de temps dessus, bien que cela puisse réduire 

l¶e[ppUience par rapport à une visite physique. En effet, bien que la 

satisfaction globale peut varier, certaines personnes apprécient la nouveauté 

des expositions virtuelles mais beaucoup regrettent aussi l'absence 

d'interaction physique et d'expérience sensorielle (Lin et al., 2020). 

 

L¶e[ppUience XWiliVaWeXU des expositions virtuelles dépend aussi de la 

moWiYaWion dX VpecWaWeXU. Selon ĝZieUc]\ĔVka-Kaczor (2015), la motivation 

du spectateur à visiter une galerie d'art en ligne est influencée par plusieurs 

facteurs, dont l'intérêt pour l'art, l'état affectif, et le niveau d'expertise en 

matière d'art. La maîtrise de l'esthétique et l'intérêt spécifique pour l'art 

contribue à l'engagement et l'appréciation des expositions en ligne. La 

conception du site web et les éléments contextuels peuvent également 

renforcer cette motivation. Ainsi, pour attirer et retenir l'attention des 

spectateurs, il faut comprendre ces divers aspects de leur motivation et créer 

des environnements en ligne qui soient à la fois informatifs et 

émotionnellemenW VWimXlanWV (ĝZieUc]\ĔVka-Kaczor, 2015). 

 

Les expositions virtuelles bénéficient donc de la technologie pour améliorer 

l'interactivité et l'engagement. Par exemple, l'utilisation de la réalité virtuelle 

peUmeW aX[ XWiliVaWeXUV d'e[ploUeU leV °XYUeV d'aUW sous différents angles et de 

manière plus immersive. Les études montrent que les expositions VR peuvent 

offrir une expérience similaire à celle des expositions physiques, en termes 

d'attraction et d'engagement (Lin et al., 2020). 
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Chapitre 1 : Le projet 

1. Introduction 

Et si les tableaux pouvaient prendre vie et vous immerger ? Grâce aux 

noXYelleV WechnologieV, ceWWe YiVion n¶eVW plXV Xn fanWaVme digne deV coXloirs 

de Poudlard mais une réalité tangible. Les expériences immersives, déjà 

répandues dans les jeux vidéo, envahissent depuis des années le monde de 

l¶aUW eW offUent Xne noXYelle maniqUe de dpcoXYUiU deV °XYUeV claVViqXeV.   

 

Le projet de ce mémoire consiste en Xn ViWe inWeUneW qXi pUend la foUme d¶Xne 

e[poViWion YiUWXelle o� deV °XYUeV d¶aUW dX 19e et 20e ViqcleV d¶Xn peinWUe 

inconnu sont animées. Il a été pensé pour être visionné sur ordinateur afin de 

pouvoir voir les différents éléments dans leur globalité. L¶objecWif de ce pUojeW 

est d¶pYalXeU l¶impacW du ViWe inWeUneW en WanW qX¶e[poViWion YiUWXelle. Nous 

détaillerons d'abord le processus de collecte des tableaux, de leur animation 

et ensuite, de la conception du site internet qui les héberge. Afin d¶eVWimeU le 

caractère immersif du site, nous analyserons les résultats des entretiens menés 

pour évaluer le degré d'immersion ressenti par les visiteurs, ainsi que 

l¶appUpciaWion gpnpUale.  

 

2. Réalisation et construction du projet 

2.1. La collecte des tableaux 

La première étape de ce projet a consisté à collecter des tableaux auprès des 

descendants de Edouard van Overbeke. Après quelques recherches, on sait 

que le peintre a eu quatre filles : deX[ VonW deYenXeV V°XUV eW deX[ Ve VonW 

mariées. Il a fallu donc retrouver les descendants de ces deux dernières et 

rentrer en contact afin de faire un premier inventaire des tableaux en leur 

possession.  

 

2.1.1. Trouver les descendants 

Afin de collecter les tableaux, il a fallu d¶aboUd localiser les descendants du 

peintre. Pour ce faire, on a utilisé des arbres généalogiques de registres 

familiaX[ ainVi qXe ceX[ qXe l¶on WUoXYe en ligne, Wel qXe geneaneW.oUg. SXiWe 

à ces recherches, trois familles ressortent comme étant les descendants directs 
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de Edouard van Overbeke. On ressort donc avec une vingtaine de personnes 

qui peuvent potentiellement avoir des tableaux du peintre.  

 

2.1.2. Contacter les descendants par mail 

Une fois les descendants identifiés, la prochaine étape a été de les contacter. 

On a donc préparé un modèle de lettre10 qui expliquait le projet et qui 

demandait leur aide afin de le mener à bien. Cette lettre manuscrite contenait 

deV infoUmaWionV dpWaillpeV VXU l'objecWif dX pUojeW, l'impoUWance deV °XYUeV 

d'art pour le projet, et la manière dont ils pouvaient contribuer. Cette lettre a 

donc été envoyée à tous les descendants.  

 

2.1.3. Rentrer en contact 

Après l'envoi des courriers et des mails, une grande majorité des personnes y 

ont répondu positivement. Ils y ont montrés un intérêt pour le projet et étaient 

investis dans le bon aboutissement du projet. On a veillé à répondre 

rapidement à chaque descendant pour établir un lien de confiance et montrer 

l¶impoUWance de leXU aide.  

 

2.1.4. Fixer des rendez-vous et visite sur place 

Pour les descendants qui se montraient intéressés, on a organisé des rendez-

vous pour les rencontrer en personne afin de prendre les tableaux en photo 

mais aussi pour en apprendre plus sur des éléments de la vie du peintre qui 

nous étaient inconnus. Pour les descendants qui habitent à l'étranger, des 

échanges par mail et téléphone ont été réalisés afin de connaître les 

infoUmaWionV qX¶ilV aYaienW ainVi qXe poXU l¶enYoi deV phoWoV deV WableaX[.  

 

Lors des visites chez les descendants, on a pris note de toutes les informations 

qu'ils pouvaient fournir sur les tableaux, comme l'hiVWoiUe de l'°XYUe, ou 

encore les anecdotes familiales, et les éventuelles restaurations passées ou 

vente de tableaux. Un des descendants avait le livre de croquis de Edouard 

van Overbeke, où le peintre collectionnait également les critiques publiés 

danV leV joXUnaX[ de l¶ppoqXe. Ce liYUe V¶eVW UpYplp inWpUeVVanW poXU en 

                                                
10 Voir annexe 1 
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connaître plus sur son travail ainsi que pour savoir à quelles expositions il a 

participé.  

En ce qui concerne les tableaux, on a utilisé un iPhone 13 pour les prendre en 

photo. Pour ce faiUe, il a fallX pUrWeU aWWenWion j qXelqXeV dpWailV. ToXW d¶aboUd, 

eW pWape non npgligeable, leV peinWXUeV j l¶hXile, pUoWpgpeV paU Xn YeUniV, VonW 

prônes à briller. Pour les photographier, on a donc évité les sources de lumière 

directe pour réduire les reflets sur la peinture. Certains tableaux ont dû être 

dpcUochp dX mXU eW phoWogUaphieU danV deV piqceV diffpUenWeV. Afin d¶aVVXUeU 

une stabilité, on a utilisé un trépied et les photos ont été prises sous différents 

angles.  

 

Cette opération de collecte de tableaux a pris plusieurs mois. Il a fallu du 

temps pour identifier tous les descendants, obtenir leurs réponses, organiser 

les rencontres, et finalement documenter les tableaux. Au terme de ces 

échanges, une quarantaine de tableaux ont été recensés.  

 

2.2. L¶aQiPaWiRQ deV WableaX[  

La deuxième étape de ce projet consistait à animer les tableaux du peintre. 

Sur la quarantaine de tableaux photographiés, dix-huit tableaux ont été 

VplecWionnpV poXU l¶animaWion.  

 

2.2.1. Recadrage des photos 

Avant d'entamer l'animation proprement dite, on a procédé au recadrage des 

photos pour assurer que chaque tableau était parfaitement centré et débarrassé 

des éléments indésirables, comme leV cadUeV. DanV l¶applicaWion PhoWoV de 

Apple, leV WableaX[ onW ainVi pWp modifipV aYec l¶oXWil recadrer pour avoir le 

résultat voulu.  

 

2.2.2. Retouches sur Adobe Photoshop et Adobe Lightroom 

Certaines photos des tableaux, reçues par mail, étaient tellement mal cadrées 

qX¶il n¶pWaiW paV poVVible de leV UecadUeU aYec leV oXWilV baViqXeV de UecadUage 

que l¶on peXW WUoXYeU facilemenW danV leV diYeUVeV applicaWionV. Il a fallX donc 

leV UecadUeU VXU PhoWoVhop j l¶aide de l¶oXWil CoUUecWion de PeUVpecWiYe paU 
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RecadUage. AYec l¶oXWil, on VplecWionne leV qXaWUe poinWV dX WableaX eW celXi-

ci est alors recadré correctement aux angles droits et côtés parallèles11.  

 

D¶aXWUeV phoWoV UeoXeV aYaienW deV pUoblqmeV d¶ombUeV oX pWaienW mal pUiVeV. 

On a utilisé Photoshop pour corriger ces défauts, en ajustant la luminosité, les 

contrastes et en supprimant les ombres indésirables. Pour ce faire, on a utilisé 

l¶oXWil LaVVo poXU dpWoXUeU leV paUWieV j coUUigeU. EnVXiWe, on a effecWXp j deV 

UpglageV XniqXeV afin qXe leV pUoblqmeV d¶ombUeV VoienW aWWpnXpV12.  

 

Certains tableaux pris en photo étaient également abimés par le temps. Pour 

ceUWainV la peinWXUe j l¶hXile V¶pWaiW dpcollpe de la Woile j qXelqXeV endUoiWV eW 

chez certains le vernis avait jaunis, ne reflétant ainsi plus les couleurs 

originelles du tableau. Afin de remédier à ces détails, il a également fallu les 

corriger grâce à Photoshop et Lightroom. Dans le premier cas, on a utilisé 

l¶oXWil CoUUecWeXU localiVp de PhoWoVhop VXU leV ]oneV o� la peinWXUe V¶eVW 

écaillée13.  Dans le deuxième cas, on joue avec la teinture et la vibrance, ainsi 

qXe l¶e[poViWion VXU LighWUoom14.  

 

2.2.3. Animation des tableaux 

Pour l'animation, on a utilisé deux logiciels : Photoshop pour la préparation 

des éléments15 et After Effects pour l'animation16. Pour cette étape, on a 

collaboUp aYec deV pWXdianWeV de l¶IAD, l¶InVWiWXW deV AUWV de DiffXVion. 

 

En ce qui concerne le processus, on commence par ouvrir le tableau dans 

Photoshop et duplique le calque. Ensuite, on sélectionne l'élément le plus en 

avant-plan, le détoure, et l'efface du calque inférieur. On répète cette 

opération pour chaque élément jusqu'à les avoir sur des calques séparés. 

Ensuite, on importe le fichier Photoshop dans After Effects et crée des 

précompositions pour séparer les différents plans de l'image (avant-plan, plan 

                                                
11 Voir Annexe 2 
12 Voir Annexe 3 
13 Voir Annexe 4 
14 Voir Annexe 5 
15 Voir Annexe 6 
16 Voir Annexe 7 
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moyen, arrière-plan, et plus si nécessaire, comme pour la mer avec les 

bateaux). Chaque plan est souvent composé de plusieurs calques. 

 

Ensuite, dans After Effects, on utilise un script pour créer un effet de 

parallaxe, plaçant chaque calque à une distance spécifique dans un espace 3D 

et créant une campUa qX¶on anime en poViWion Z pour obtenir une fausse 

perspective.  

Enfin, on anime chaque élément individuellement. A savoir que les éléments 

principaux des tableaux étaient suffisamment détaillés, mais les petits 

éléments, comme les personnages, posaient plus de difficultés en raison de 

leur manque occasionnel de détails. 

PoXU animeU leV peUVonnageV en UoWaWion, on XWiliVe l¶oXWil PXppeW, afin qX¶ilV 

se baissent, avancent ou ratissent.  

 

Pour les nuages, on applique une turbulence sur tout le ciel, puis on isole 

certains nuages avec des masques pour les animer en position X.  Pour ceci, 

on importe le fichier dans After Effects. On sélectionne Effects & Presets et 

dedanV, on cheUche CoUneU Pin qX¶on appliqXe aX fichieU. PoXU animeU leV 

nuages, on utiliser UppeU LefW eW UppeU RighW de l¶effeW CoUneU Pin caU leV 

nuages se trouvent dans la partie supérieure du tableau. Pour que les nuages 

boXgenW de gaXche j dUoiWe, on VplecWionne l¶a[e danV UppeU LefW eW on abaiVVe 

la donnée à -250. L¶image a donc pWp WiUpe YeUV la gauche. Comme chaque 

animation dure 10 secondes, on sélectionne Reset pour cette durée. Les 

mrmeV pWapeV doiYenW rWUe UpaliVpeV poXU le c{Wp dUoiW. DanV l¶a[e UppeU 

Right, on garde la valeur déjà indiquée et on y ajoute +250. Ensuite, on 

duplique le calqXe eW gUkce j l¶oXWil plXme, on VplecWionne manXellemenW leV 

points qui séparent le ciel du reste du tableau. Une fois cadré, seul les nuages 

isolés du ciel traversent le tableau de gauche à droite.  

 

Pour les arbres, on utilise soit l'outil puppet, soit on crée une précomposition 

avec l'arbre dedans. PoXU ceWWe deUniqUe, il faXW d¶aboUd impoUWeU l¶image de 

l¶aUbUe danV PhoWoVhop eW dpWoXUeU leV feXilleV eW le WUonc aYec PhoWoVhop 

Magic. Ensuite, on divise le amas de feuilles en couches séparées. Une fois 

ces étapes faites, on importe le fichier dans After Effects. Ici, on augmente la 
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Waille de WoXV leV calqXeV de feXilleV j 120% eW poXU UendUe l¶aUbUe plXV YiYanW, 

on ajoute quelques expressions. Dans le amas de feuille, on choisit un des 

calques et dans Scale, on Wape l¶e[pUeVVion VXiYanWe : wiggle(2, 1). On ajoute 

une nouvelle expression wiggle(2, 5) dans Position et wiggle(0,5, 2) dans 

RoWaWion. EnVXiWe, on ajoXWe l¶effeW DeplacemenW TXUbXlenW eW on change la 

donnée Amount à 30 et Size à 30 également. Pour un effet réaliste, on ajoute 

en deUniqUe pWape, l¶e[pUeVVion : time*300 à Evolution. Une fois ces étapes 

réalisées pour une couche, on copie-colle les expressions pour tous les calques 

de feuilles. On précompile ensuite toutes les couches des feuilles, on le 

duplique et on ajoute un remplissage noir. On place le précompact sous le 

calqXe d¶oUigine eW on le dpplace YeUV le baV. On VplecWionne aXVVi le calqXe 

dX WUonc comme TUack MaWWe eW on pUpcompacWe WoXW. On ajoXWe enVXiWe l¶effeW 

CC Bent It et on place le début au sol et la fin au-deVVXV de l¶aUbUe. PoXU finiU, 

on ajoXWe deV cadUeV j l¶effeW Bend poXU faiUe oVcilleU l¶aUbUe.  

 

Pour ce qui est de l'eau, on crée une nouvelle composition où on importe le 

fichier voulu dans After Effects. On crée un nouveaX calqXe aYec l¶oXWil Solid. 

On y applique Fractal Noise dans Effects & Presets et on le transforme grâce 

j UnifoUm Scaling. DanV EYolXWion, qXi acWiYe l¶e[pUeVVion de la YaleXU de 

manière à ce que cela boucle, on note le paramètre Time en time*250. A partir 

de ce premier calque, on sélectionne Adjustment Layer et on y applique 

Displacement Map. Dans celle-ci, on sélectionne le deuxième calque et dans 

Source, on sélectionne Effets & Mask ainsi que Luminante dans Use for 

Horizontal et Vertical Displacement. Dans Horizontal, on augmente les 

données à +150 et dans Vertical, on met les données à 0. Ensuite, on 

sélectionne Motion Tile où on sélectionne, à nouveau, Mirror Edges. On y 

augmente le Output Width à +150 pour résoudre les blancs à gauche et à 

droite de l¶image cUpp paU FUacWal NoiVe. Il ne UeVWe enVXiWe plXV qX¶j 

VplecWionneU l¶eaX gUkce j l¶oXWil deVVinaWeXU o� on cadUe afin qXe VeXle l¶eaX 

dX WableaX n¶aiW l¶effeW de moXYemenW de YagXe. PoXU Xn effeW plXV UpaliVWe, 

on applique Compound Blur pour donner de la UXgoViWp j l¶eaX. On 

sélectionne à nouveau le deuxième calque et Effets & Masks. On y augmente 

le Maximum Blur à la donnée désirée pour un effet réaliste.  
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En ce qXi conceUne la fXmpe, on impoUWe l¶image danV AfWeU EffecWV. Ici, on 

commence une nouvelle composition. Dans les réglages, on nomme cette 

première composition 01 et on sélectionne le Preset HD 1920x1080 en 29.97 

fps. Une fois ceci sélectionné, on transforme le fichier. On change Position et 

Scale afin d¶aYoiU la fXmpe aX milieX dX plan. Dans New, on sélectionne Solid 

et on change le nom à nouveau à 01 et la couleur en blanc. Ensuite, dans Effet, 

on sélectionne Stimulation et puis Particle Playground et ici, on commence 

l¶effeW UpaliVWe de la fXmpe. On VplecWionne PoViWion eW on place lj o� l¶on 

souhaite que la fumée commence. A nouveau, on change la couleur en blanc 

poXU la fXmpe. On VplecWionne VelociW\ eW on l¶pWend jXVqX¶j l¶endUoiW dpViUp 

o� l¶on YeXW qXe la fXmpe Ve diVVipe. DanV GUaYiW\, on abaiVVe la foUce poXU 

aYoiU l¶effeW qXe la fXmée monte et dans Barrel Radius, on abaisse également 

les données pour avoir un effet plus réaliste de fumée. Dans Particles per 

Second, on augmente pour avoir une fumée plus dense. Ensuite, on 

sélectionne Direction et on note une nouvelle expression Wiggle. Dans le 

calque 01, on sélectionne Effect, puis Blur & Sharpen et enfin Fast Box Blur 

et on augmente le Blur Radius. Ensuite, on duplique ce calque et dans ce 

noXYeaX, on aXgmenWe j noXYeaX la DiUecWion gUkce j l¶e[pUeVVion Wiggle. 

De plus, on augmente quelque peu les données de Blur Radius et on les 

abaisse pour Barrel Radius. On duplique à nouveau ce dernier calque et on 

augmente une nouvelle fois le Blur Radius. Une fois terminé, on transforme 

ce calqXe eW on abaiVVe l¶OpaciW\ de moiWip. CeV diffpUenWV calques servent à 

avoir une fumée réaliste et fluide.  

 

La deUniqUe pWape de l¶animaWion eVW la VXiYanWe : on applique 

l'expression "LoopOut" sur tous les éléments animés pour que les animations 

bouclent à l'infini. 

 

2.3. L¶aQiPaWiRQ de EdRXaUd YaQ OYeUbeke 

La troisième étape de ce projet consistait à animer une vieille photo du peintre 

car tout le site internet était réfléchit pour être animé.  
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2.3.1. Photo du peintre 

Pour commencer, on a recherché des vieilles photos du peintre. Cette 

recherche s'est faite principalement dans les archives familiales. Les 

descendants de EdoXaUd Yan OYeUbeke m¶onW faiW paUYeniU deV phoWoV qX¶ilV 

aYaienW dX peinWUe eW Xne phoWo a donc pWp VplecWionnpe. On eVWime qX¶elle a 

été prise au début du 20e siècle chez le photographe du Roi, Boute, qui se 

trouvait Avenue Louise. La photo fait 10 cm sur 16,5 cm.  

Une fois cette photographie sélectionnée, noXV l¶aYonV donc prise en photo 

avec un iPhone 13. La photo étant en noir et blanc, il a fallu prêter attention à 

l¶pclaiUage caU le noiU aYaiW Wendance j ne paV UeflpWeU coUUecWemenW eW l¶image 

n¶pWaiW donc paV XnifoUme. Afin d¶aVVXUeU Xne VWabiliWp eW Xn cadUage coUUecW, 

on a XWiliVp Xn WUppied poXU mainWeniU l¶iPhone VWable.  

 

2.3.2. Retouches sur Lightroom 

La photo prise a ensuite été importée dans Adobe Lightroom pour des 

retouches. On a commencp paU ajXVWeU l¶pquilibre des blancs et des noirs grâce 

au filtre Light. Cela a donc, par la même occasion, améliorer le contraste et 

la clarté de la photo. Dans le filtre Effects, on a également amélioré la texture 

eW la claUWp de l¶image gUkce j VeV oXWilV qXi onW pleYpV j +60 eW +65 

UeVpecWiYemenW. EnVXiWe, on a aff�Wp la phoWo gUkce j l¶oXWil d¶aff�Wage dX filWUe 

DpWail poXU aXgmenWeU la neWWeWp de l¶image, qXi a pWp miV j l¶pchelle 

maximale, soit à +150.  

 

2.3.3. Application Avatarify 

Pour animer la photo du peintre, on a utilisé l'application Avatarify, connue 

pour ses capacités à animer des images statiques de manière réaliste. 

Une foiV la phoWo impoUWpe, on a appliqXp le filWUe NoVWalgia de l¶applicaWion, 

qui est conçu pour donner un effet classique tout en ajoutant du mouvement 

à de vieilles photos. Au sein de ce filtre, plusieurs choix sont possibles : 

rendre la personne heureuse ou triste, neutre ou amoureuse, ou encore qui 

ressent de la peur. Pour obtenir l¶effeW le plXV UpaliVWe poVVible, on a XWiliVp 

l¶opWion neXWUe. L¶applicaWion AYaWaUif\ ne faiW que bouger la tête, détail à 

pUendUe en compWe loUVqXe l¶on XWiliVe Xne phoWo plein pied.  
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2.4. La galeUie d¶aUW 

La quatrième pWape de ce pUojeW conViVWaiW j UpaliVeU Xne galeUie d¶aUW en 3D 

afin de voir les tableaux animés comme ce serait le cas dans une exposition. 

L¶objecWif dX ViWe inWeUneW pWaiW de pUpVenWeU leV °XYUeV d¶aUW animpeV de 

Edouard van Overbeke. Pour un effet plus immersif, on a voulu immerger les 

YiViWeXUV d¶aXWanW plXV en cUpanW Xne e[poViWion YiUWXelle o� leV peUVonneV onW 

l¶impUeVVion de Ve pUomeneU danV Xne galeUie d¶aUW. PoXU ceWWe pWape, on a 

collaboUp aYec Xne pWXdianWe de l¶IAD, l¶InVWiWXW deV AUWV de Diffusion.  

 

Afin de cUpeU l¶e[poViWion YiUWXelle danV la galeUie en 3D, on a pUincipalemenW 

XWiliVp le logiciel de 3D Ma\a. PoXU ce faiUe, on a d¶aboUd modpliVp diffpUenWV 

éléments, à savoir la pièce en tant que telle, et les tableaux. On a ensuite 

assigné des Shaders aux éléments, ce qui a permis des créer des textures et de 

rendre les différents éléments plus ou moins réfléchissants, métalliques ou 

liVVeV. PXiV, on a cUpp Xne lXmiqUe ambianWe poXU l¶pclaiUage. Ceci a peUmiV 

de donneU l¶impUeVVion qXe le ciel, qui traverse le plafond en verre, éclaire de 

manière naturelle la pièce. Une fois toutes ces étapes réalisées, on a pu faire 

les rendus avec le moteur de rendu V Ray, inclus dans Maya. Cette étape 

peUmeW de UendUe l¶image de la galeUie en 3D plXV oX moins réaliste mais elle 

prend du temps, en moyenne 1 minute 30, pour faire le rendu de chaque 

image. Ceci était très limitant si des modifications devaient encore être faites 

comme des Shaders désactivés, des tableaux non animés ou encore des 

pUoblqmeV d¶pclairage.  

Toute la modélisation de la galerie 3D est statique. La seule animation réalisée 

est celle de la caméra qui se déplace dans la pièce.  

 

2.5. La création du site internet  

La cinquième et dernière étape de ce projet consistait à créer un site internet17 

qXi VeUYiUaiW de poUWail poXU la galeUie d¶aUW eW l¶e[poViWion YiUWXelle deV 

tableaux de Edouard van Overbeke. Une fois tous les éléments - l¶animaWion 

                                                
17 Voir Annexe 8 
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deV WableaX[, l¶animaWion dX peinWUe eW la galeUie d¶aUW -  réalisés, la création 

du site internet a été lancée.   

 

2.5.1. Choix du nom du site internet 

Le site internet a été nommé après le peintre Edouard van Overbeke, soit 

www.edouardvanoverbeke.com .  

Ce choi[ a pWp faiW en pUpYiVion d¶Xne UeconnaiVVance eW réputation que le 

peintre pourrait potentiellement se créer posthume. De plus, utiliser le nom 

de EdoXaUd Yan OYeUbeke peUmeW aX[ YiViWeXUV d¶idenWifieU le VXjeW dX ViWe. Si 

Xn joXU, le peinWUe deYienW connX, leV inWpUeVVpV eW leV amaWeXUV d¶aUW WombeUonW 

plXV facilemenW VXU ce ViWe. En effeW, c¶eVW Xne YaleXU ajoXWpe eW Xne cUpdibiliWp 

qXe le peinWUe aiW dpjj Xn ViWe inWeUneW dpdipe j Von WUaYail eW peUmeW d¶aWWiUeU 

un public plus large car on capitalise sur sa potentielle notoriété. En ce qui 

concerne la SeaUch Engine OpWimiVaWion  (SEO), le faiW d¶inclXUe le nom dX 

peintre dans le domaine améliore déjà le référencement du site sur les moteurs 

de recherche. Les personnes qui recherchent Edouard van Overbeke sur 

internet sont donc plus susceptibles de trouver le site dans les premiers 

résultats. Puis, comme le site est consacré entièrement au travail et aux 

°XYUeV dX peinWUe, il eVW peUWinenW de nommeU le ViWe comme Wel poXU aVVXUeU 

une ligne directrice entre le contenu du site et son identité. En ajoutant 

« peintre belge » dans le bloc description du site, cela participe également à 

faciliter le retour des visiteurs.  

 

2.5.2. Choix de la plateforme  

Après avoir évalué différentes options pour la création du site internet, tel que 

Wix, Squarespace et Wordpress, on s¶eVW dpcidp VXU ceWWe deUniqUe opWion, en 

partie car on était déjà familier avec ce système de gestion de contenu.  

De plXV, l¶achaW dX nom de domaine peXW rWUe diUecWemenW UpaliVp aYec 

Wordpress pour la somme de 12 euros par an.  

Une fois créé, il a fallu choisir entre plusieurs plans proposés par Wordpress 

pour la création propre du site. Cinq plans sont disponibles, chacun avec leurs 

spécificités. Un point sur lequel il fallait prêter une attention particulière était 

le stockage. Ceux des plans Starter et Explorer étant trop limités, on a choisis 

http://www.edouardvanoverbeke.com/
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le plan Creator avec un stockage de 50GB pour la somme de 300 euros par 

an. De plus, ce plan offre, entre autre, un réseau CDN mondial à très haut 

débit, des processeurs de haute fréquence et des outils de développement 

intuitifs. À l¶aYeniU eW poXU Xne pYenWXelle UeconVWUXcWion plXV peUfoUmanWe dX 

site, il est intéressant pour les développeurs car le plan Creator permet 

d¶ajoXWeU dX code peUVonnaliVp, Wel qXe JaYaScUipW.  

 

2.5.3. Choix du thème et création des pages  

Une fois le domaine créé et le plan choisis, on peut se mettre à la création du 

site à proprement dit. Pour ce faire, plusieurs thèmes sont disponibles. 

Wordpress propose plus de 12 000 thèmes gratuits, allant de modèles pour 

des associations sans but lucratifV j deV ViWeV VppcialiVpV danV l¶aUW. Le Whqme 

choisis pour le site www.edouardvanoverbeke.com est Bute par Automattic. 

Comme la page d¶accXeil dX ViWe dX peinWUe a pWp penVpe comme plongeanW le 

visiteur danV l¶e[poViWion, il fallaiW qXe ceWWe page VoiW plein pcUan, ce qXi a pWp 

le cas du thème choisis.  

 

La construction du site a été faite par étape, allant de page en page, et en 

commenoanW paU la page d¶accXeil, pXiV la page deV TableaX[, la page ¬ 

propos et ensuite, la page Contact. On y a aussi ajouté un Footer et changé la 

navigation à travers un menu différent que celui proposé par le thème. Afin 

de WUaYailleU de maniqUe efficace, on a d¶aboUd WplpchaUgp WoXWeV leV 

animations dans les médias de Wordpress.  

Une fois le thème Bute téléchargé, on peut à présent le personnaliser. Il faut 

d¶aboUd enleYeU WoXV leV plpmenWV pcUiV VXU la page poXU Ve UeWUoXYeU aYec 

comme seuls éléments le titre du site, le menu et la photo plein écran. Ensuite, 

on change la phoWo dX Whqme aYec la Yidpo de la galeUie d¶aUW. PoXU ce faiUe, 

on sélectionne le bloc parent, qui est la couverture, et on sélectionne 

Remplacer. On remplace et on sélectionne ainsi le fichier désiré, qui se trouve 

danV Media. La page d¶accXeil eVW dpVoUmais créée.  

 

Afin de changeU le menX, il faXW d¶aboUd cUpeU leV diffpUenWeV pageV dX ViWe. 

DanV AppaUenceV, on VplecWionne l¶pdiWeXU qXi noXV amqne j la page o� l¶on 

édite tout le contenu du site. Dans Pages, on crée donc toutes les pages que 

http://www.edouardvanoverbeke.com/
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l¶on a beVoin, à savoir Tableaux, A propos et Contact. Afin de les avoir dans 

Xn oUdUe pUpciV danV le menX, on VplecWionne NaYigaWion eW on modifie l¶oUdUe. 

Une fois ceci accompli, on peut modifier le Header où se trouve le menu. Afin 

de rendre le menu attractif et visible VXU la Yidpo de la galeUie d¶aUW, il faXW 

faiUe qXelqXeV modificaWionV. PoXU ceci, on a d¶aboUd choiViV la coXleXU aX 

code #2A3C1A, ce qui donne un vert foncé pour rappeler les tableaux de 

Edouard van Overbeke. La typographie est Roboto et sa taille est de 45 px 

pour le nom du site, et de 23 px pour les trois pages du menu. On a également 

mis un fond transparent opaque au code couleur #FFFFFFAD.  Une fois le 

style modifié, on copie-colle ce paWWeUn danV le modqle de la page d¶accXeil. 

Dans le modèle, il ne UeVWe plXV qX¶j VplecWionneU la laUgeXU dX HeadeU afin 

qX¶il Ve dpmaUqXe bien dX fond. CelXi-ci Ya aXWomaWiqXemenW V¶appliqXeU j 

toutes les autres pages du site.  

 

SXU leV diffpUenWeV pageV dpjj cUppeV, on VplecWionne la page TableaX[. C¶eVW 

sur celle-ci que se trouve les différentes animations individuelles des tableaux 

ainVi qX¶Xne peWiWe deVcUipWion conWenanW le WiWUe dX WableaX, ainVi qXe VeV 

dimensions et année de réalisation, lorsque cette dernière est connue. 

Cependant, il faut quelque peu modifier le thème Bute qui propose de laisser 

deV commenWaiUeV, plpmenW qXe l¶on a dpcidp de VXppUimeU danV le modqle. 

Afin d¶inVpUeU leV diffpUenWeV animaWionV, on cUpe de nouveaux blocs en 

VplecWionnanW l¶oXWil Mpdia eW Te[We en laUgeXU gUande, eW non ma[imale. On 

\ inVqUe l¶animaWion eW on \ ajoXWe Xne deVcUipWion. A la VXiWe, on ajoXWe Xn 

nouveau bloc et on suit les mêmes étapes en alternant les tableaux à gauche 

et à droite de la page.  

On a décidé de ne pas ajouter de plugin afin que les animations se mettent en 

UoXWe aXWomaWiqXemenW poXU plXVieXUV facWeXUV. En UaiVon d¶Xne lenWeXU de 

wifi et de fichiers quelque peu lourds, les animations peuvent mettre plus de 

temps à chaUgeU. Si l¶opWion aXWomaWiqXe aYaiW pWp ajoXWpe, il Ve poXUUaiW qXe 

les visiteurs ne se rendent pas compte que les tableaux sont des animations et 

YiVionne le ViWe VanV appUpcieU leV moXYemenWV danV leV °XYUeV. C¶eVW donc 

poXU ceWWe UaiVon qX¶on a opWp de cliqXeU Pla\ VXU leV coXUWeV YidpoV afin d¶Xne 

paUW, qXe leV YiViWeXUV Ve UendenW compWe de l¶oUiginaliWp dX ViWe eW d¶aXWUe paUW, 

que les animations aient le temps de charger.  
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Afin que les visiteurs ne doivent pas remonter en haut de la page, on a 

téléchargé le plugin Sticky Menu (or Anything!) on Scroll. Le menu reste 

donc en haXW de la place loUVqXe l¶on deVcend danV leV pageV.  

 

En ce qui concerne la page À propos, elle est dédiée à une courte biographie 

de EdoXaUd Yan OYeUbeke, accompagnpe d¶Xne animaWion d¶Xne phoWogUaphie 

de ce dernier. Celle-ci, tout comme les animations individuelles des tableaux, 

ne lance pas automatiquement la vidéo mais les visiteurs doivent cliquer sur 

Pla\ poXU la YiVionneU. A WUaYeUV ceWWe page, on peXW V¶imagineU, gUkce aX[ 

mouvements de tête, à quoi ressemblait le peintre de ses jours. La courte 

biographie nous apprend davantage sur sa vie, ainsi que ses 

accomplissements. Comme sur la page Tableaux, on ajoute un bloc et on 

VplecWionne l¶oXWil Mpdia eW Te[We poXU \ ajoXWeU l¶animaWion dX peinWUe. 

Celle-ci, tous comme les animations des tableaux, doit être visionné en 

cliquant sur Play.  

 

Finalement, on a décidé de garder la page Contact, déjà préfigurée dans le 

thème Bute, afin que des visiteurs ayant de potentiels questions ou demandes 

pXiVVenW en faiUe l¶XWiliVaWion.  

 

ChaqXe page dX ViWe, hoUmiV la page d¶accXeil qXi Ve YeXW ppXUpe, eVW 

pgalemenW accompagnpe d¶Xn FooWeU qXi e[pliqXe la UaiVon d¶e[iVWence dX 

ViWe inWeUneW dpdip j EdoXaUd Yan OYeUbeke ainVi qX¶Xne coXUWe pnXmération 

des personnes qui ont collaborés à la construction de ce projet.  

Comme poXU le HeadeU, on cUpe Xn paWWeUn de FooWeU qXe l¶on copie-colle 

ensuite sur les pages voulues.  

 

Une fois toutes ces étapes réalisées, on vérifie que le site est fonctionnel. 

Après vérification, le site internet www.edouardvanoverbeke.com est publié. 

Il faXW noWeU qX¶on peXW pgalemenW YiVionneU le ViWe VXU leV WplpphoneV 

poUWableV eW WableWWeV maiV qXe poXU joXiU d¶Xne e[ppUience optimale, il est 

pUpfpUable de le UegaUdeU VXU Xn oUdinaWeXU. L¶agencemenW deV plpmenWV eVW 

diffpUenWV VXU peWiWV pcUanV eW gUandV pcUanV, d¶o� l¶inWpUrW de le conVXlWeU VXU 

un grand écran qui garantit un confort visuel et un affichage complet.  

http://www.edouardvanoverbeke.com/
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3. Justification du projet  

De teamLab j l¶AWelieU deV LXmiqUeV, la cUpaWion d¶eVpaceV d¶aUW immeUVif qXi 

fusionnent la technologie eW l¶aUW connaissent une popularité croissante à 

travers le monde. Cette tendance, ancrée dans l'évolution rapide des nouvelles 

technologies et d¶Xne VocipWp digiWaliVpe, transforme la manière dont l'art est 

vécu et apprécié. 

 

Le pUojeW V¶inVcUiW danV Xne dpmaUche qXi VXiW Xn monde de l¶aUW en pleine 

mutation. Il vise à offrir une expérience artistique - et immersive ± qui 

redéfinit la maniqUe donW l¶aUW eVW peUoX eW appUpcip j l¶qUe nXmpUiqXe. Le 

projet propose donc une fusion entre traditionnel et modernité car il tente de 

VWimXleU Xn inWpUrW poXU deV °XYUeV de la fin dX 19e siècle et début du 20e 

siècle en tirant parti des nouvelles technologies.  

 

Le pUojeW, qXi WenWe rWUe immeUVif, YiVe j modeUniVeU l¶e[ppUience de l¶aUW. 

GUkce j l¶animaWion eW leV noXYelleV WechnologieV qXi donnent vie aux 

tableaux de Edouard van Overbeke, on tente de créer une expérience 

immeUViYe o� leV YiViWeXUV peXYenW obVeUYeU de maniqUe lXdiqXe leV °XYUeV. 

Le site internet, accessible à chacun, se veut être un format qui présente les 

°XYUeV de maniqUe aVVe] Vimple aX[ peUVonneV habiWXpeV aX[ foUmeV 

traditionnelles de présenWaWion de l¶aUW maiV pgalemenW aX[ jeXneV, habiWXpV 

au numérique.  

 

D¶Xn c{Wp, Xn tel site internet est accessible à un large public et rend les 

°XYUeV plXV capWiYanWeV eW ajoXWe Xne WoXche de diYeUWiVVemenW. D¶Xn aXWUe 

c{Wp, on WenWe de UendUe l¶XniYeUV artistique du peintre Edouard van Overbeke 

visible, en préservant et diffusant cette partie encore inconnue du patrimoine 

culturel belge sous une forme contemporaine. Ce lien entre le passé artistique 

et le présent technologique assure, en quelque sorte, un inWpUrW poXU leV °XYUeV 

d¶aUW deV ViqcleV paVVpV.  

 

Ce projet ne se veut pas révolutionnaire. En effet, il en existe une multitude 

de UepUpVenWaWion VimilaiUe danV le monde de l¶aUW. Ce mrme monde, en pleine 
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mutation, est depuis quelques décennies sujet j l¶impacW de la Wechnologie eW 

la maniqUe donW l¶aUW eVW e[poVp eW conVommp paU le gUand pXblic. LeV 

e[poViWionV WUadiWionnelleV peinenW j V¶adapWeU j Xne VocipWp de plXV en plXV 

interconnectée et ayant une préférence grandissante pour le numérique. Les 

nouvelles technologies permettent dès lors de transcender ces limites en 

offUanW de noXYelleV e[ppUienceV. En effeW, aloUV qX¶on peXW obVeUYeU Xn dpclin 

deV e[poViWionV d¶aUW WUadiWionnelle, leV e[poViWionV YiUWXelleV peUmeWWenW Xne 

plus grande inclusion et diversité du public. Ce même public évolue, avec une 

demande croissante pour des expériences artistiques plus accessibles et 

innovantes. Les jeunes générations, en particulier, recherchent des moyens 

nouveaux de découvrir l'art. Les expositions d'art immersif répondent à cette 

demande car elles offrent des expériences qui captivent et engagent le public. 

Historiquement, les expositions d'art étaient limitées à des lieux spécifiques, 

ce qXi UeVWUeignaiW l'accqV dX pXblic aX[ °XYUeV d'aUW. AXjoXUd'hXi, gUkce à 

Internet et aux réseaux sociaux, les artistes peuvent aussi présenter leurs 

°XYUeV j Xn noXYeaX pXblic mondial. LeV plaWefoUmeV en ligne eW leV galeUieV 

numériques ont ainsi démocratisé l'accès à l'art et  permettent aux visiteurs de 

dpcoXYUiU deV °XYUes qu'ils n'auraient autrement jamais pu voir. 

On obVeUYe ainVi l¶eVVoU deV e[poViWionV d¶aUW nXmpUiqXeV eW immeUViYeV qXi 

offrent de nouvelles possibilités de réinvention des expériences artistiques. 

C¶eVW poXU ceWWe UaiVon qXe ce pUojeW pUend la foUme d¶Xne plateforme 

nXmpUiqXe j Wendance immeUViYe poXU pUpVenWeU leV °XYUeV d¶aUW d¶Xne 

manière qui suit les tendances et répond aux attentes actuelles du marché de 

l¶aUW eW de VeV YiViWeXUV.  

 

De plus, les expériences artistiques immersives font déjà preuve de leur 

VXccqV. A VaYoiU qXe l¶aUW immeUVif n¶eVW paV Xn concepW noXYeaX. Depuis les 

années 1960, des artistes comme Yayoi Kusama et Gustav Metzger ont 

e[ploUp deV mo\enV d'immeUgeU le VpecWaWeXU danV leXUV °XYUeV. MaiV ceV 

inVWallaWionV immeUViYeV n¶onW gagnp qX¶en popXlaUiWp aX XXIe Viqcle, aYec 

des expositions utilisant ces nouvelles technologies pour créer ces 

e[ppUienceV donW WoXW le monde V¶enWhoXViaVme poXU. LeV °XYUeV de mavWUeV 

tels que Vincent Van Gogh ou Monet ont été réimaginées dans des formats 

immersifs et attirent des millions de visiteurs à travers le monde. Les 
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e[empleV d¶e[ppUienceV aUWiVWiqXeV immeUViYeV VonW nombUeXVeV : « Van 

Gogh : The Immersive Experience », « Imagine Picasso ± The Immersive 

Exhibition », « Claude Monet : The Immersive Experience », « Frida Kahlo : 

The Life of an Icon », « Magritte Immersive Experience », « Chagall, Paris ± 

New York ª, « CeWWe liVWe longue eW VanV fin dpmonWUe l¶engoXemenW de ceV 

nouvelles installations.  

 

Ceci n¶eVW, cependanW, paV poVVible VanV leV WechnologieV modeUneV, comme 

la réalité virtuelle ou, comme dans la plupart des expériences immersives, des 

systèmes de projection 3D. Grâce à ces dernières, les musées et galeries 

peuvent transformer la manière donW l¶aUW eVW e[poVp maiV leV aUWiVWeV eX[-

mêmes peuvent aussi créer ces expériences multidimensionnelles. Elles 

permettent de présenter leur univers artistique sans les barrières des 

professionnels, souvent trop traditionnels et puristes.  

Cependant, afin de VXiYUe leV WendanceV acWXelleV eW d¶pWendUe leXU maUge de 

poXYoiU, leV inVWiWXWionV cXlWXUelleV doiYenW V¶adapWeU j ceWWe pYolXWion. Bien 

loin, l¶idpe d¶effaceU leV e[poViWionV ph\ViqXeV, elleV peXYenW npanmoinV 

bénéficier de cette technologie numériqXe poXU amplioUeU l¶e[ppUience deV 

visiteurs en mélangeant traditionnel et moderne.  

 

Ce pUojeW YiVe donc j UppondUe j ceV pYolXWionV dX monde de l¶aUW eW cUpeU Xn 

eVpace o� leV °XYUeV d¶aUW eW la Wechnologie Ve UenconWUenW. Le pUojeW a le 

poWenWiel d¶immerger les visiteurs et ainsi de contribuer à la visibilité de 

l¶XniYeUV aUWiVWiqXe de EdoXaUd Yan OYeUbeke. Bien qXe ceV °XYUeV VoienW 

anciennes, la technologie a le pouvoir de les revitaliser et de leur apporter une 

nouvelle vie.   

Chapitre 2 : Méthodologie de recherche 

1. ChRi[ de la PpWhRde d¶eQTXrWe 

Pour tenter de répondre à la question de recherche « QXel degUp d¶immeUVion 

UeVVenWenW leV YiViWeXUV d¶Xn ViWe inWeUneW pUenanW la foUme d¶Xne e[poViWion 

virtuelle avec des tableaux animés et une visite de la galeUie d¶aUW en 3D ? », 

nous nous sommes dirigés vers  une enquête qualitative. Dans le cadre du 
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projet, la collecte des impressions et des opinions est essentielle car à travers 

cette démarche, on WenWe de dpWeUmineU Xn degUp d¶immeUVion paU UappoUW aX 

siWe inWeUneW, ainVi qXe d¶pYalXeU l¶appUpciaWion globale dX ViWe. Pour cela, on 

a organisé des entretiens semi-directifs avec plusieurs personnes. De cette 

manière, les répondants peuvent répondre librement aux questions préparées 

en amont et en développer leXUV idpeV. Si beVoin, l¶enqXrWeXU peXW aXVVi 

UajoXWeU deV qXeVWionV, VanV conWUainWeV, afin d¶appUofondiU daYanWage leV 

impressions des répondants.  

 

Le gXide d¶enWUeWien18 a pour but de comprendre comment les visiteurs 

inWeUagiVVenW aYec le ViWe inWeUneW. L¶Xne deV compoVanWeV qXe l¶on VoXhaiWe 

pYalXeU eVW l¶immeUVion. GUkce aX[ UpVXlWaWV deV enWUeWienV, on WenWe de YoiU Vi 

l¶immeUVion e[iVWe eW Vi elle e[iVWe, de dpWeUmineU le degUp d¶immeUVion qXe 

leV YiViWeXUV UeVVenWenW loUVqX¶ilV naYigXenW VXU le ViWe. Si Xn degUp 

d¶immeUVion pleYp eVW obVeUYp, on peXW aYanceU qXe cela enUichiW l¶e[ppUience 

deV YiViWeXUV caU l¶immeUVion Uend la YiViWe plXV engageanWe. Elle peUmeW de 

plongeU leV YiViWeXUV danV l¶e[poViWion YiUWXelle eW leV °XYUeV d¶aUW. 

L¶XWiliVaWion d¶animaWionV eW Xne inWeUface bien conoXe peUmeW Xne e[ppUience 

mpmoUable eW conWUibXenW j l¶immeUVion.  

 

Outre l'immersion, on tente également de mesurer l'appréciation globale du 

site. A WUaYeUV le gXide d¶enWUeWien, on peXW la dpWeUmineU gUkce j deV qXeVWionV 

VXU l¶eUgonomie, l¶eVWhpWiqXe, la faciliWp d¶XWiliVaWion peUoXe eW la peUWinence 

dX conWenX eW de Va pUpVenWaWion. Une appUpciaWion poViWiYe d¶Xn ViWe inWeUneW 

encourage leV YiViWeXUV j UeYeniU. IlV peXYenW aXVVi le UecommandeU j d¶aXWUeV 

personnes, ce qui émet une plus grande visibilité et un trafic plus important. 

De plus, les impressions et opinions des personnes interrogées permettent 

d¶pmeWWUe deV piVWeV d¶amplioUaWion poXU le ViWe, ainVi qXe d¶aVVXUeU Xne 

évolution en fonction des attentes du public.  

 

                                                
18 Voir Annexe 9 
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1.1. PUpSaUaWiRQ dX gXide d¶eQWUeWieQ VePi-directif 

Afin de mener à bien les différents entretiens, nous avons classé les questions 

par grandes thématiques, en partant du général à des questions davantage en 

lien aYec l¶immeUVion. CelleV-ci ont été écrites de manière neutre et ouverte.  

 

2. L¶pchaQWillRQQage 

Le choix des participants pour le guide d'entretien a été réalisé de manière à 

obtenir une diversité de perspectives et à garantir la représentativité de 

l¶échantillon. Les participants ont été sélectionnés en fonction de plusieurs 

critères, tels que l'âge, le genre et l'intérêt ou non pour l'art. Ce choix vise à 

recueillir des opinions variés et à comprendre comment différentes personnes 

interagissent avec notre site. A travers ce guide, on tente de voir si il existe 

une opinion majeure avec une expérience plus ou moins commune ou si les 

opinions sont divergentes et que chacun a vécu le site de manière différente.  

 

Afin de représenter les potentiels visiteurs, les participants sélectionnés sont 

des deux genres ainsi que de tous âges. CeWWe diYeUViWp aVVXUe qXe l¶pWXde 

reflète la population dans son ensemble et permet de comprendre comment le 

site internet est perçu par un large éventail de personnes.   

Il faXW noWeU qXe leV e[ppUienceV en ligne peXYenW YaUieU en foncWion de l¶kge. 

Les jeunes générations sont plus familières avec les interfaces numériques, 

ayant grandis avec. Les personnes plus âgées peuvent avoir quelques 

difficultés. En choisissant des personnes de tous âges, on garantit de mesurer 

l¶appUpciaWion dX ViWe inWeUneW paU WoXV.   

 

Les personnes sélectionnées avaient équitablement un intérêt ou non pour 

l¶aUW. GUkce j ceWWe compoVanWe, on peXW pYalXeU Vi le ViWe internet est capable 

d¶aWWiUeU eW d¶immeUgeU Xn pXblic plXV laUge. LeV amaWeXUV d¶aUW aXUonW peXW-

être tendance à rester plus longtemps sur le site, à contempler les animations 

et observer les détails. Les non-initiés peuvent, eux, rester plus longtemps sur 

le ViWe caU l¶aUW VeUaiW deYenX acceVVible, inWpUeVVanW eW aWWUacWif. MalgUp Xn 

intérêt initial plus faible, ces derniers peuvent apprécier la potentielle 

expérience immersive, tandis que les amateurs peuvent, à premier abords, 

V¶engageU plXV facilemenW.  
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Pour choisir les participants, nous avons sélectionné des personnes de notre 

entourage proche et éloigné. Cependant, les personnes sélectionnées ne sont 

pas des descendants de Edouard van Overbeke ou aillant participer au projet, 

afin que les impressions et opinions ne soient pas biaisées.  

 

3. Passation des entretiens  

Une fois contacté par message et le rendez-vous confirmé, la passation des 

entretiens avec les participants a été réalisée de manière méthodique afin de 

garantir des données comparables. Il leur a été demandé de répondre de la 

manière la plus honnête, tant en critique négative que positive.  

 

PoXU meneU leV enWUeWienV, on V¶eVW déplacé chez les participants. Ceci permet 

un environnement confortable et familier, propice à des réponses honnêtes et 

spontanées. L¶enUegiVWUemenW deV enWUeWienV a pWp effecWXpe VXU l'application 

préinstallée Voice Memos sur iPhone.  

 

Tous les participants ont reçu les mêmes instructions avant de naviguer sur le 

site. On leur a expliqué qu'ils allaient explorer une exposition virtuelle et que 

le site contenait uniquement des vidéos, et aucune photo, dpWail qX¶ilV 

pourraient penser aux premiers abords. On les a également informés que si 

les vidéos ne se chargeaient pas immédiatement, ils devaient patienter 

quelques instants. Ces mêmes consignes ont assuré que chaque participant 

abordait l'expérience de la même manière. Pendant que les participants 

naviguaient à travers le site, on leur a demandé de garder leur impressions 

poXU l¶enWUeWien enUegiVWUp. LoUV de la paVVaWion des questions du guide, on a 

dû, à quelques occasions, ajouter spontanément des questions afin de mieux 

comprendre et clarifier leurs impressions ou opinions.  

 

La passation des entretiens a été faite de manière égale. On a suivi le même 

protocole pour tous et les instructions ont été communiquées de manière 

identique à chacun. Les entretiens, qui comprennent la navigation sur le site 

et la passation des questions, ont durés en général une vingtaine de minutes.  
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Enfin, la dernière étape a consisté à la retranscription des entretiens19.  

Chapitre 3 : AQal\Ve de l¶pWXde TXaliWaWiYe 

A WUaYeUV ce chapiWUe, noXV pUocpdonV j l¶anal\Ve de l¶pWXde qXaliWaWiYe. CeWWe 

anal\Ve a pWp UpaliVpe danV l¶oUdUe chUonologiqXe deV qXeVWionV dX gXide 

d¶enWUeWien. NoXV commenoonV donc paU deV qXeVWionV d¶oUdUe gpnpUal afin 

de découvrir les premières impressions et opinions du site internet. Ensuite, 

nous nous concentrons sur les pages dédiées à la visite de la galerie en 3D, 

aux tableaux animés et à celle concernant EdouaUd Yan OYeUbeke, ainVi qX¶j 

leur contenu et présentation. Enfin, nous nous centrons sur les notions 

d¶engagemenW, de pUpVence, de floZ eW d¶immeUVion20, ainsi que celle de 

faciliWp d¶XWiliVaWion peUoXe21.  

 

1. Général 

ToXV leV paUWicipanWV onW WUoXYp l¶e[ppUience générale du site internet positive, 

en la décrivant de intéressante, plutôt voire très bonne, surprenante, originale 

eW XniqXe. QXaWUe peUVonneV l¶onW dpcUiW comme immeUViYe, comme V¶ilV Ve 

WUoXYaienW danV l¶e[poViWion. DeX[ peUVonneV onW VoXleYp deV pléments à 

améliorer comme le menu et aller plus loin dans les informations descriptives. 

A WUaYeUV WoXV leV UppondanWV, leV adjecWifV poXU dpcUiUe l¶e[ppUience qXi 

reviennent le plus sont innovant, immersif, curieux et impressionnant. Les 

autres adjectifs les complètent avec des termes tels que interpellant, fascinant, 

stimulant ou encore unique, original et vivant. Seul une personne a évoqué 

qXe l¶e[ppUience pWaiW Xn peX inVaWiVfaiVanWe. 

Pour la majorité, leur appréciation du site est plutôt positive. Quatre 

personnes ont ajouté que le site doit être amélioré pour que leur appréciation 

soit davantage positive.   

HXiW paUWicipanWV n¶onW paV Vignalp de difficXlWpV poXU naYigXeU VXU le ViWe 

internet. Cependant, six personnes ont rencontrés quelques problèmes comme 

                                                
19 Voir annexe 10 
20 CeV noWionV, en lien aYec l¶immeUVion, onW pWp VoXleYpeV comme peUWinenWe danV la paUWie 
théorique de ce mémoire-projet. 
21 La faciliWp d¶XWiliVaWion peUoXe provient dX modqle TAM, le modqle d¶accepWaWion deV 
technologies.  
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le menu, des lags en raison du Wi-Fi, un manque de compréhension de la 

galeUie YiUWXelle (VaYoiU V¶il eVW poVVible de cliqXeU VXU leV WableaX[ eW commenW 

\ UeWoXUneU Xne foiV qX¶on eVW VXU leV aXWUeV pageV dX ViWe). 

 

2. Visite de la galerie en 3D 

La réception de la Yidpo de la galeUie d¶aUW en 3D a pWp majoUiWaiUemenW 

poViWiYe. QXaWUe peUVonneV onW noWpV qX¶ilV aYaienW l¶impUeVVion d¶rWUe VXU 

place. Une deV qXaWUe peUVonneV a mrme pYoqXp le VenWimenW d¶rWUe plongpe 

danV l¶e[poViWion eW Xne aXWUe d¶rWUe WUansportée en son intérieur. Deux 

peUVonneV onW XWiliVp l¶adjecWif immeUVif poXU dpcUiUe l¶e[ppUience. 

NpanmoinV, cinq peUVonneV n¶onW paV VppcialemenW appUpcip l¶e[ppUience caU 

ils trouvaient la vidéo trop instable et agitée. De plus, ils ont noté que la vidéo 

allait trop vite pour pouvoir regarder les tableaux, comme dans un musée. 

DeX[ peUVonneV onW noWpV qX¶ilV aYaienW le VenWimenW de WoXUniV eW de mal de 

mer en raison de son instabilité. 

Pour ce qui est de la bonne représentation des tableaux grâce à la vidéo, les 

avis sont partagés. Douze personnes confirment mais nuançent leurs propos. 

QXaWUe peUVonneV VXU leV doX]e onW VoXleYp qXe la Yidpo Ya WUop YiWe eW qX¶ilV 

n¶onW paV le WempV de YoiU coUUecWemenW leV WableaX[ animpV. Une peUVonne a 

également ajouWp qX¶il VeUaiW inWpUeVVanW d¶aYoiU la poVVibiliWp de V¶aUUrWeU danV 

la vidéo afin de voir les tableaux animés dans la galerie même. Deux 

peUVonneV n¶onW paV WUoXYp qXe la Yidpo donnaiW Xne bonne UepUpVenWaWion deV 

°XYUeV animpeV en UaiVon de la YiWeVVe de la caméra. 

 

3. Tableaux animés 

Douze personnes sur les quatorze ont bien aimé les tableaux animés en les 

décrivant de fascinant, rafraichissant, intéressant, interpellant et innovant. 

Quatre des douze ont notés que cela donnait de la vie aux tableaux et deux 

peUVonneV onW UeVVenWiV de l¶immeUVion (© cela nous plonge dedans », « j¶ai 

Xn peX l¶impUeVVion d¶rWUe lj ª). CependanW, Xne peUVonne n¶a paV aimp leV 

animaWionV en noWanW qX¶elle leV WUoXYaiW WUop lenWeV, leV plpmenWV animpV WUop 

faibleV eW qX¶il manqXait de vie dans les tableaux. 
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Di[ UppondanWV onW WUoXYp qXe l¶animaWion joXaienW en effeW Xn U{le danV 

l¶appUpciaWion deV °XYUeV caU cela donnaiW plXV enYie de UegaUdeU. Cela leV 

UendaiW plXV YiYanWeV eW ajoXWaiW Xne pUofondeXU VXpplpmenWaiUe ainVi qX¶Xne 

qualité vivante et immergeante. Quatre personnes ont répondu négativement 

en VoXleYanW qXe leV animaWionV n¶pWaienW paV WoXjoXUV UpXVViV eW qX¶elleV ne 

joXaienW paV de U{le danV l¶appUpciaWion deV °XYUeV. DeX[ de ceV peUVonneV 

ont dit vouloir avoir la possibiliWp de UegaUdeU leV WableaX[ VanV l¶animaWion, 

que celle-ci deYaiW Xne opWion complpmenWaiUe j l¶°XYUe oUiginale. 

En ce qXi conceUne leV peUVonneV qXi onW Xn inWpUrW poXU l¶aUW en gpnpUal, leV 

retours par rapport aux animations ont été positifs, avec un attrait particulier 

pour les animations légères et fines tels que les arbres, les animaux, les 

peUVonneV, leV nXageV eW l¶eaX. PoXU ceX[ qXi ne V¶inWpUeVVenW paV j l¶aUW, leV 

aYiV VonW paUWagpV. QXaWUe deV VepW peUVonneV n¶onW paV paUWicXliqUemenW aimp 

les animaWionV eW WUoiV onW WUoXYp qXe l¶animaWion deV aVpecWV non YiYanWV 

comme l¶eaX, le YenW eW leV aUbUeV UpaliVWeV eW poViWiYeV. 

SeXlV deX[ peUVonneV n¶onW paV d¶aYiV npgaWif VXU leV animaWionV. La majoUiWp 

trouve que les animations pourraient être plus réalistes, comme celle du lapin 

ou des personnes dans les champs. Une personne a trouvé que les animations 

pWaienW paUfoiV WUop lenWeV, aX poinW de Ve demandeU V¶il \ aYaiW YUaimenW Xne 

animation.   

 

4. Edouard van Overbeke 

TUei]e UppondanWV onW WUoXYp qXe l¶animation du peintre était bien faite, en la 

décrivant de sympa, stimulant, amusant, charmant et original. Cinq personnes 

ont notés que cela donnait davantage de vie au site. Néanmoins, une personne 

n¶a paV appUpcip l¶animaWion. 

Huit personnes, dont sept n¶a\anW paV d¶inWpUrW poXU l¶aUW, n¶onW paV WUoXYp 

qXe l¶animaWion dX peinWUe aYaiW Xn U{le danV l¶appUpciaWion de l¶aUWiVWe eW de 

Von WUaYail, n¶\ Yo\anW paV de lien enWUe leV deX[. Si[ peUVonneV onW WUoXYp 

qXe cela joXaiW danV l¶appUpciaWion caU ilV poXYaienW V¶imagineU l¶aUWiVWe 

peindUe eW de YoiU leV °XYUeV VoXV Xn aXWUe joXU. De plXV, Xne peUVonne noWe 

que cela reste dans la même direction artistique que le reste du site internet. 
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5. Contenu et présentation  

La plXpaUW VonW d¶accoUd poXU diUe qXe la pUpVentation générale du site internet 

est cohérente avec un design apuré et un cadre moderne qui fait ressortir les 

tableaux. Néanmoins, trois personnes soulèvent le fait que le menu doit être 

amplioUp afin d¶rWUe plXV YiVible eW deX[ peUVonneV diVenW YoXloiU avoir plus 

d¶infoUmaWionV VXU le ViWe, aYec Xne aXWUe peUVonne qXi noWe qXe leV pageV VonW 

trop vides. Un répondant dit, malgré une présentation positive, que la mise en 

°XYUe dX ViWe peXW rWUe amplioUpe. 

Neuf répondants trouvent que les informations ne sont pas suffisantes et 

auraient aimé en avoir davantage comme dans les musées avec un petit 

panneaX e[plicaWif de l¶°XYUe. Une peUVonne aXUaiW aimp aYoiU Xne miVe en 

contexte des différents tableaux. De ces neuf répondants, trois ont trouvé que, 

malgré le manqXe d¶infoUmaWionV, qX¶elleV pWaienW npanmoinV claiUeV. Cinq 

personnes affirment que les descriptions et informations fournies étaient 

suffisantes et claires. 

 

6. Engagement, Présence, Flow, Immersion 

Neuf personnes affirment que le site internet et ses aspects visuels sont conçus 

pour impliquer les visiteurs, dont deux personnes qui notent avoir le 

VenWimenW de plongeU eW d¶embaUqXeU danV le ViWe. DeX[ peUVonneV, faiVanW 

paUWie deV peUVonneV n¶a\anW paV d¶inWpUrW poXU l¶aUW, n¶onW paV UeVVenWi rWUe 

impliqué et trois autres personnes ont partiellement été impliqué. 

En ce qXi conceUne le UeVVenWi d¶rWUe abVoUbp paU le ViWe, leV aYiV VonW j 

nouveau mitigés. Cinq personnes confirment être absorbées et cinq autres ne 

ressentent pas ce sentiment. Les quatre autres n¶onW paV pWp enWiqUemenW 

absorbé, ni de manière continue. Une personne en raison de la vidéo de la 

galeUie eW l¶aXWUe en UaiVon deV WableaX[ animpV indiYidXellemenW. 

ConceUnanW le VenWimenW d¶rWUe VWimXlp paU le ViWe, la moiWip deV UppondanWV 

affirment l¶aYoiU pWp. DeX[ ne conVidqUenW paV rWUe VWimXlp eW cinq aXWUeV 

WUoXYenW qX¶il leV VWimXle faiblemenW. 

Huit personnes considèrent ne pas avoir perdu la notion du temps en 

naYigXanW VXU le ViWe, donW deX[ qXi onW VoXleYpV qXe l¶e[ppUience pWaiW WUop 

courte pour le ressentir. Trois personnes ont remarqué une perte de la notion 
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de temps et trois autres personnes ont notés un perte de notion du temps 

partielle, voir faible. 

 

7. FaciliWp d¶XWiliVaWiRQ SeUoXe 

La majorité, à savoir onze répondants, ont trouvé que le site internet est facile. 

CependanW, deX[ de ceV peUVonneV onW noWpV qX¶il VeUaiW inWpUeVVanW de poXYoiU 

YiVXaliVeU leV WableaX[ danV la galeUie d¶aUW 3D d¶Xne meilleXUe maniqUe. Une 

personne a également noté avoir des problèmes de connexion internet, ce qui 

V¶eVW enVXiWe UeVVenWi danV la faciliWp d¶XWiliVaWion. DeX[ peUVonneV onW noWpV 

que le menu devrait rWUe changp afin d¶aYoiU Xne meilleXUe faciliWp 

d¶XWiliVaWion. 

Tous les participants ont répondu que le site internet et son expérience sont 

agréable et intuitif. 

PeUVonne n¶a UenconWUp deV aVpecWV compliqXpV VXU le ViWe, miV j paUW ceUWaineV 

animations de tableaux qui ne fonctionnaient pas en raison de la connexion 

internet. 

Chapitre 4 : Interprétation et discussion des résultats 

SXiWe j l¶anal\Ve deV enWUeWienV, noXV effecWXonV Xn WUaYail d¶inWeUpUpWaWion eW 

mettons en avant les impressions générales qui se dégagent. Ce travail nous 

permettra de déterminer si ils confirment ou réfutent nos hypothèses initiales.  

 

Nous pouvons constater que les participants ont globalement eu une 

expérience positive sur le site. Certains ont utilisés spécifiquement le terme 

« immersif » pour décrire leur sentiment. Ceci montre que le site réussit à 

transporter une partie des visiteurs dans une expérience virtuelle immersive 

et recrée l¶impUeVVion de visiter une exposition physique. Les adjectifs les 

plus fréquents utilisés pour décrire l'expérience, tels qu'"innovant", "curieux" 

et "impressionnant" ce qui renforce cette idée d'une expérience qui a maintenu 

l'intérêt des visiteurs. 

Cependant, certains ont identifié des aspects à améliorer, notamment le menu 

et les informations présentes sur le site, ce qui a joué en défaveur de 

l¶immeUVion. Bien qXe la majoUiWp n¶aiW paV UenconWUp de difficXlWpV de 
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navigation, des participants ont signalés des problèmes de chargement de 

vidéos. Ceci est probablement dû à une connexion Wi-Fi trop lente et à un 

ViWe WUop loXUd en UaiVon deV YidpoV, ce qXi, j noXYeaX, peUWXUbe l¶e[ppUience 

immersive.  

 

La vidéo de la galerie d'art en 3D a également été perçue comme immersive 

par plusieurs participants, qui ont décrit l'impression d'être sur place, plongés 

dans l'exposition, ou transportés à l'intérieur. Cette immersion est cependant 

nuancée par des critiques concernant la stabilité et la vitesse de la vidéo, qui 

peuvent rompre l'effet immersif et causer de l'inconfort chez certains visiteur 

en UaiVon d¶Xn UeVVenWi de WoXUniV oX de mal de meU.  

 

Les tableaux animés ont été bien reçus. Ils ont été qualifiés de fascinants et 

innovants par la majorité. Des commentaires comme "cela nous plonge 

dedanV" eW "j¶ai Xn peX l¶impUeVVion d¶rWUe lj" indiqXenW qXe leV animaWionV 

ajoXWenW Xne dimenVion YiYanWe aX[ °XYUeV et encourage l¶immersion. 

Toutefois, il y a des divergences d'opinion car certaines personnes ont trouvé 

les animations trop lentes ou inefficaces, voire dépourvue de sens.  

 

L'animation du peintre a été généralement appréciée en raison de son ajout de 

vie au site. Cependant, quelques participants, principalement ceux sans intérêt 

pour l'art, n'ont pas trouvé qu'elle ajoutait à l'appréciation de l'artiste ou de 

son travail. 

 

Bien que des améliorations ont été suggérées pour le menu et la quantité 

d'informations fournies, la présentation du site est jugée cohérente et 

moderne. Ceci aide j VoXWeniU l¶immeUVion caU le ViWe eVW YiVXellemenW 

agréable en raison de son design. Plusieurs participants souhaitent plus de 

conWe[We eW de dpWailV VXU leV °XYUeV, comme ce qXe l¶on peXW UeWUoXYeU danV 

leV mXVpeV aYec leV panneaX[ e[plicaWifV deV °Xvres.  

 

Les avis sur les questions propres à l'immersion varient. Une partie des 

participants se sent absorbée et stimulée par le site, tandis que d'autres, surtout 

ceux désintéressés par l'art, ne ressentent pas ce niveau d'implication. 
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Néanmoins, le terme immersion a été employé dix fois lors des entretiens et 

deV WeUmeV qXi indXiVenW l¶immeUVion, WelV qXe © plonger », « impression 

d¶rWUe lj » et « se sentir transporté », ont également été souvent utilisé. Ceci 

démontre que le site internet parvient à créer une expérience immersive pour 

certains de ses visiteurs.  

 

La plupart des répondants trouvent le site facile à utiliser et intuitif, malgré 

quelques problèmes de connexion internet et des suggestions pour améliorer 

la visualisation des tableaux en 3D, ainsi que le menu. Ceci démontre que les 

YiViWeXUV dX ViWe VonW, poXU la plXpaUW, pUrW j l¶accepWeU eW l¶XWiliVeU.  
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Conclusion 

A l'ère numérique, les expériences immersives se multiplient à un rythme 

effréné et deviennent ainsi la nouvelle tendance dans divers secteurs, 

notamment celui de l'art. Suscitant un intérêt croissant du public et des 

institutions culturelles, elles redéfinissent, petit à petit, la manière dont nous 

peUceYonV leV °XYUeV d'aUW. Ce phpnomqne eVW le UefleW d'Xne tendance globale 

où l'immersion devient un levier pour capter une société technophile. 

 

Au regard de ce nouvel engouement, il nous a semblé intéressant de créer un 

projet similaire à travers un site internet. Dès lors, ce mémoire-projet fut axé 

autour d¶Xne qXeVWion de UecheUche © QXel degUp d¶immeUVion UeVVenWenW leV 

YiViWeXUV d¶Xn ViWe inWeUneW pUenanW la foUme d¶Xne e[poViWion YiUWXelle aYec 

deV WableaX[ animpV eW Xne YiViWe de la galeUie d¶aUW en 3D ? ».  

 

Suite j Xn pWaW de l¶aUW cenWUp VXU l¶immeUVion et les expositions virtuelles, 

nous avons effectué plusieurs entretiens. Ces personnes, ayant un intérêt pour 

l¶aUW oX non, noXV onW peUmiV de UpcolWeU leXUV impUeVVionV eW opinionV VXU le 

site internet  afin de répondre à notre question de recherche.  

 

Globalement, le site internet a réussi à créer une expérience immersive pour 

une partie des visiteurs. Ceci confirme donc, partiellement, notre première 

hypothèse, à savoir que le site internet est conçu de telle manière que les 

visiteurs le perçoivent comme une expérience immersive. CependanW, ceci n¶a 

pas été cas pour tous les visiteurs, ce qui confirme donc également notre 

deuxième hypothèse, à savoir que certains visiteurs ne ressentent pas 

d¶immeUVion aX WUaYeUV le Vite internet. Le degUp d¶immeUVion eVW donc 

variable en fonction des visiteurs.  

 

Afin de remédier à cette différence, des améliorations peuvent être apportées 

poXU inWenVifieU l¶e[ppUience immeUViYe poXU l'enVemble deV YiViWeXUV. 

D¶aboUd, d¶apUqV leV VXggestions apportées par les répondants, le menu doit 

rWUe changp afin d¶rWUe plXV YiVible eW leV infoUmaWionV doiYenW rWUe 

complpWpeV. De plXV, noXV poXUUionV changeU la Yidpo de la galeUie d¶aUW en 



 68 

3D en Xn enYiUonnemenW inWeUacWif o� le YiViWeXU peXW V¶\ déplacer à son 

U\Whme eW choiViU VeV moXYemenWV. Enfin, noXV poXUUionV UeYiViWeU l¶enWiqUeWp 

du site sous la forme narrative. En effet, transporter le visiteur à travers une 

hiVWoiUe, illXVWUpe paU leV WableaX[ animpV, poXUUaiW inWenVifieU l¶engagemenW, 

l¶appUpciaWion eW la conWemplaWion deV °XYUeV d¶aUW ainVi qXe l¶immeUVion dX 

visiteur. De fait, une immersion réussie peut transformer une simple visite en 

ligne en une expérience artistique profonde.  
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Réflexions 

Bien que le degré d¶immeUVion eVW YaUiable en foncWion deV YiViWeXUV poXU ce 

projet, cela ne change pas le fait que les expériences immersives artistiques 

connaissent du succès. Outre le côté immersif, le projet tentait aussi de faire 

appUpcieU deV °XYUeV d¶aUW VoXV Xn foUmat moderne et suivant les tendances. 

En effet, en mélangeant l'art traditionnel avec des technologies modernes pour 

créer une nouvelle forme d'expression artistique, le projet tâche de 

promouvoir l'appréciation de l'art d'un peintre méconnu du patrimoine 

culturel belge auprès d'un public plus large. Le fait de présenter son univers 

aUWiVWiqXe de maniqUe plXV lXdiqXe qX¶Xne Vimple e[poViWion ph\ViqXe peUmeW 

de marquer les esprits.  

 

AYanW de WenWeU de compUendUe commenW leV indiYidXV UpcepWionnenW l¶aUW 

numérique, il faut comprendre comment ils immergent dans la virtualité et ce 

qX¶appoUWenW leV e[ppUienceV immeUViYeV aX monde de l¶aUW.  

Outre la réalité virtuelle avec les casques VR et les expériences interactives, 

ainsi que la réalité augmentée avec ses applications et ses éventuels codes 

QR, qui plongent les visiteurs dans un environnement artistique ou fusionnent 

le monde Upel aYec deV °XYUeV d¶aUW nXmpUiqXeV, il e[iVWe d¶aXWUeV maniqUeV 

d¶immeUgeU danV la YiUWXaliWp. En effeW, ce VonW deV maniqUeV qXe nombreux 

danV le monde de l¶aUW XWiliVenW dpjj.  

Comme le projet, il existe des plateformes en ligne qui offrent des visites 

gXidpeV YiUWXelleV de galeUieV d¶aUW en 3D, comme c¶eVW le caV aYec Google 

Arts & Culture. La plateforme recense les musées les plus classiques comme 

le MXVpe de l¶AcUopole j AWhqneV, deV gXideV foUmpV gUkce j l¶IA de Google 

oX encoUe deV YiViWeV de galeUie d¶aUW j l¶aide de la UpaliWp aXgmenWpe WoXW 

comme deV dpcoXYeUWeV j 360�. D¶Xn aVpecW moinV WUadiWionnel eW plXV danV 

une idée de démocUaWiVaWion de l¶aUW, il e[iVWe aXVVi la plaWefoUme AUWVWepV ± 

pUiYaWe VpaceV o� chacXn peXW e[poVeU Von pUopUe aUW danV Xn eVpace 3D qX¶il 

a conçu.  
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PoXU d¶aXWanW plXV immeUgeU leV YiViWeXUV, leV plaWefoUmeV inWqgUenW aXVVi deV 

sons, de la musique ou des Yoi[ naUUaWiYeV poXU enUichiU l¶e[ppUience YiVXelle 

et créer ainsi une atmosphère immersive.  

Comme c¶eVW le caV aYec leV inVWallaWionV de l¶AWelieU deV LXmiqUeV oX de 

teamLab, on voit émerger des caves de réalité virtuelle (CAVEs). Des images 

d¶°XYUeV des grands maitres sont projetées sur les murs, le sol et le plafond 

dans des espaces immenses et permet ainsi aux visiteurs de se retrouver au 

milieu de cet environnement artistique numérique. Ces expositions, qui se 

veulent immersives, utilisent des projections à grandes échelles afin 

d¶enYeloppeU leV VpecWaWeXUV.  

Un aXWUe maniqUe d¶immeUgeU leV indiYidXV eVW la gamificaWion qXi inWqgUenW 

deV plpmenWV de jeX poXU encoXUageU l¶e[ploUaWion eW l¶appUpciaWion aYec leV 

°XYUeV d¶aUW. Le musée Phaneo, à Wolfsburg en Allemagne, utilisent depuis 

sa création le jeu pour enseigner la science aux visiteurs. Le musée accueille 

en moyenne 180 000 visiteurs par an, prouvant ainsi son succès.22 

CeV inVWallaWionV nXmpUiqXeV eW immeUViYeV appoUWenW aX monde de l¶aUW Xne 

nouvelle attention prolongée et une stimulation, pouvant être 

mXlWiVenVoUielle, de la paUW deV YiViWeXUV. En effeW, l¶immeUVion aUUiYe j aWWiUeU 

eW VXVciWeU la cXUioViWp plXV longWempV qX¶Xne e[poViWion ph\ViqXe eW 

traditionnelle. Grâce à des éléments visuels, sonores, tactiles interactifs et 

VWimXlanWV, l¶pmoWion eW l¶impacW VenVoUiel eVW daYanWage inWenVifip.  

Outre ces spécificités, ces installations ont également un impact économique 

impoUWanW poXU le monde de l¶aUW. CeV e[ppUienceV Ve pUpVenWenW comme deV 

nouveaux modèles de revenus pour les institutions culturelles. En effet, elles 

attirent de nouveaux publics, friands de nouvelles expériences numériques 

modeUneV eW qXi ne VonW paV VppcialemenW inWpUeVVpV paU l¶aUW.  

 

Bien que ces expériences numériques et immersives connaissent un succès 

grâce aux nouvelles technologies, il en va du questionnement sur la diffusion 

de l¶aUW. OXWUe l¶acceVVibiliWp gpogUaphiqXe, Xne diVponibiliWp conWinXe eW la 

dpmocUaWiVaWion de l¶aUW, il y a un réel aspect de viralité qui est actionné via 

                                                
22 Champion, D., & Ortmeyer, K. (2008). Phæno, un centre de sciences futuriste à la 
frontière entre art et science. La LeWWUe de L¶OCIM, 116, 28ဩ35. 
https://doi.org/10.4000/ocim.373  

https://doi.org/10.4000/ocim.373
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les réseaux sociaux. Ces installations sont facilement partagées et ceci 

augmente leur visibilité vers un public encore plus large. Nous ne pouvons 

pas oublier le pouvoir des médias sociaux pour gagner en popularité.  

De plus, cette nouvelle diffusion permet de casser les barrières des institutions 

cXlWXUelleV eW deV pUofeVVionnelV de l¶aUW qXi WiennenW ce monde enWUe leXUV 

mainV. Enfin, le monde de l¶aUW eVW difficile j peUceU eW le digiWal peUmeW j WoXt 

le monde de se faire connaître. Ces expositions virtuelles intègrent des vidéos, 

des animations, des éléments interactifs qui offrent une expérience qui se veut 

plus riche et moderne que les expositions physiques.  

 

En ce qXi conceUne la UpcepWion de l¶aUW nXmpUiqXe eW immeUVif, l¶innoYaWion 

joXe Xn U{le danV Von appUpciaWion. En effeW, l¶XWiliVaWion deV WechnologieV 

comme l¶animaWion eW la 3D aWWiUe principalement un public jeune et 

Wechnophile. A\anW gUandi j l¶qUe numérique, ils sont plus enclin à ces formes 

d¶e[poViWion plXV engageanWe qXe de VimpleV e[poViWionV. De plXV, 

l¶XWiliVaWion deV WechnologieV modeUneV aWWiUenW Xn pXblic plXV jeXne eW ainVi, 

VenVibiliVenW Xne noXYelle gpnpUaWion j l¶aUW claVViqXe. Cependant, ces 

expériences immersives sont encore nouvelles et peuvent attirer un public qui 

appUpcie l¶oUiginaliWp eW la modeUniWp de ceV inVWallaWionV aUWiVWiqXeV. Comme 

dpjj menWionnp, l¶accqV VanV fUonWiqUeV deV ViWeV inWeUneW peUmeW j deV 

personnes du monde enWieU d¶accpdeU j l¶aUW eW ainVi, ceV plaWefoUmeV 

permettent de faire connaître le patrimoine culturel, et dans notre cas, belge.  

 

Néanmoins, la question se pose au niveau du sens. Est-ce qXe l¶aUW présenté 

ainsi peut reproduire les mêmes émotions et est-ce encoUe de l¶aUW danV Va 

forme originelle ou est-ce que ces installations changent la nature même des 

°XYUeV ? 

Bien qXe l¶aXUa mrme de l¶aUW nXmpUiqXe eVW WUanVfoUmpe, on peXW aYanceU 

qX¶il \ a Xn effeW VXU leV pmoWionV. LeV e[ppUienceV immeUViYeV peXYent 

inWenVifieU leV pmoWionV caU, comme pnoncp danV l¶pWaW de l¶aUW, elleV engagenW 

plusieurs sens grâce aux stimulus. En effet, la simple combinaison de visuels 

et de sons peut créer une ambiance puissante, tel que au cinéma, et ainsi, 

accenWXeU l¶engagement émotionnel des visiteurs. Dans des environnements 



 72 

inWeUacWifV, Wel qXe la gamificaWion oX la UpaliWp aXgmenWpe, l¶inWeUacWion aYec 

l¶°XYUe peXW pUoYoqXeU Xn inWpUrW plXV VignificaWif.  

CeV inVWallaWionV peXYenW aXVVi dpYeloppeU Xne noXYelle gamme d¶pmoWions 

qXe leXUV homologXeV ph\ViqXeV. L¶animaWion eW l¶immeUVion WenWenW de 

susciter des émotions différenteV caU elleV UaconWenW l¶°XYUe d¶Xne aXWUe 

maniqUe, paUfoiV mrme accompagnpe d¶hiVWoiUeV qXi plongenW le YiViWeXU danV 

un environnement narratif.  

Il faXW pgalemenW Ve UappeleU qXe l¶aUW a WoXjoXUV pYolXp. TanW{W, c¶pWaiW 

l¶impUeVVionniVme qXi faVcinaiW, WanW{W c¶pWaiW le poinWilliVme. Il eVW ainVi 

naWXUel qXe l¶adapWabiliWp de l¶aUW amqne Xne noXYelle foUme de pUpVenWaWion 

qui est en adéquation avec les technologies modernes. Les expériences 

artistiques immersives sont donc une continuation naturelle de cette 

pYolXWion, d¶aXWanW plXV qX¶elleV UeVWenW fidqleV j l¶objecWif de l¶aUW : exprimer 

les perceptions du monde et élever la conscience des individus.23 Cette 

h\bUidaWion deV foUmeV d¶aUW doiYenW, cependanW, pUendUe en compWe 

l¶inWenWion de l¶aUWiVWe, qXe ce VoiW de commXniqXeU Va YiVion aUWiVWiqXe oX 

soulever des problèmes sociétaux à travers sa peinture.  

On se retrouve dès lors avec une nouvelle authenWiciWp. L¶°XYUe e[iVWe VoXV 

sa forme physique et sous sa reproduction numérique qui offre une expérience 

diffpUenWe maiV WoXW aXWanW Yalide. En WanW qX¶°XYUe digiWale, elle peXW 

compléter et enrichir son homologue physique et offrir de nouvelles 

perspectiveV poXU appUpcieU l¶°XYUe oUiginelle. VXeV comme deV foUmeV de 

réinterprétation ou de ré-imagination, elles peuvent apporter des nouvelles 

significations. De plus, il ne faut pas minimiser la capacité de ces installations 

à captiver les visiteurs et ainsi, aXgmenWeU la YaleXU aUWiVWiqXe deV °XYUeV.  

 

Pour les personnes qui ne sont toujours pas convaincues, il faut créer une effet 

durable et où il peut se produire du sens. La structure narrative participe à 

donneU Xn conWe[We danV leqXel leV °XYUeV onW pWp créées mais elle peut aussi 

inYiWeU leV indiYidXV j e[ploUeU leXUV pUopUeV peUVpecWiYeV en UelaWion aYec l¶aUW 

                                                
23 Du Blé, D. (2021, 7 juin). QXel U{le a l¶aUW danV Xne VRcipWp ? Actu-Juridique. 
https://www.actu-juridique.fr/culture/quel-role-a-lart-dans-une-
societe/#:~:text=L'art%20exprime%20non%20seulement,%2C%20a%20transform%C3%A
9%20l'homme  

https://www.actu-juridique.fr/culture/quel-role-a-lart-dans-une-societe/%23:~:text=L'art%20exprime%20non%20seulement,,%20a%20transform%C3%A9%20l'homme
https://www.actu-juridique.fr/culture/quel-role-a-lart-dans-une-societe/%23:~:text=L'art%20exprime%20non%20seulement,,%20a%20transform%C3%A9%20l'homme
https://www.actu-juridique.fr/culture/quel-role-a-lart-dans-une-societe/%23:~:text=L'art%20exprime%20non%20seulement,,%20a%20transform%C3%A9%20l'homme
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présenté. La valeur éducative, quant à elle, avance un contenu qui, bien 

docXmenWp, UenVeigne leV YiViWeXUV VXU l¶XniYeUV de l¶aUWiVWe. LeV WhqmeV des 

°XYUeV peXYenW faiUe pcho j deV qXeVWionV VocipWaleV conWempoUaineV oX j deV 

expériences personnelles, ce qui peut engager et créer un lien avec le public.  

L¶e[ppUience indiYidXelle eVW UenfoUcpe paU Xne concepWion pUofeVVionnelle 

qui utilise des images haute résolution et une interface intuitive et facile à 

paUcoXUiU. L¶engagemenW j long WeUme eVW aXVVi UenfoUcp loUVqXe l¶e[poViWion 

UeVWe d\namiqXe gUkce j l¶acWXaliVaWion de Von conWenX eW l¶ajoXW de noXYelleV 

expositions temporaires.  

 

Une question se pose alors pour clôturer cette réflexion autour de ces 

nouvelles présentations artistiques : quant est-il de leur place dans la culture ?  

Ces installations redéfinissent les espaces culturels. Les galeries, musées et 

centres culturels implémentent des éléments digitaux dans leurs lieux afin 

d¶aWWiUeU eW d¶enUichiU l¶e[ppUience cXlWXUelle. En UendanW l¶aUW plXV engageanW 

eW YiVible, ilV peUmeWWenW de faiUe enWUeU, de maniqUe plXV flXide, leV °XYUeV 

dans la vie quotidienne de la société. Le Musée Américain d¶HiVWoiUe 

Naturelle ou encore le Musée National de Singapour en font déjà 

l¶XWiliVaWion.24 

Nombreux sont ceux qui utilisent les nouvelles technologies comme des outils 

pédagogiques.25 CeV inVWallaWionV, appliqXpeV j l¶aUW, peUmeWWenW aX[ 

personnes de décoXYUiU l¶aUW, le paWUimoine eW la cXlWXUe d¶Xne aXWUe maniqUe, 

parfois même plus riche et approfondie. De plus, elles peuvent promouvoir 

Xn inWpUrW inWeUcXlWXUel aYec la pUpVenWaWion de l¶aUW pWUangeU, qXe ce VoiW leV 

aUWV YiVXelV maiV aXVVi l¶aUchiWecWXUe.  

Ces nouvelles présentations artistiques peuvent aussi engendrer de nouveaux 

genUeV aUWiVWiqXeV. L¶aUW np nXmpUiqXe ne peXW rWUe UpaliVp aYec leV mpdiXmV 

WUadiWionnelV. AinVi, on Ve UeWUoXYe dpjj aYec deV noXYelleV foUmeV d¶aUW, 

                                                
24 Pavlov, D. (2024, 26 juin). How Museums and Exhibitions are Using Immersive 
Technologies. SmartTek Solutions. https://smarttek.solutions/blog/immersive-museums/ 
25 De Coppet, C. (2022, 16 février). Numérique au musée, véritable outil pédagogique ? 
T¶pdXc. https://www.cite-sciences.fr/fileadmin/fileadmin_CSI/fichiers/vous-
etes/enseignant/Teduc/T_Educ_Numerique_musee16-02-22.pdf  

https://smarttek.solutions/blog/immersive-museums/
https://www.cite-sciences.fr/fileadmin/fileadmin_CSI/fichiers/vous-etes/enseignant/Teduc/T_Educ_Numerique_musee16-02-22.pdf
https://www.cite-sciences.fr/fileadmin/fileadmin_CSI/fichiers/vous-etes/enseignant/Teduc/T_Educ_Numerique_musee16-02-22.pdf
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comme celles de la belge EYa L¶HoeVW oX de l¶anglaiVe HaUUieW DaYe\.26 Avec 

la fXVion de l¶aUW eW deV WechnologieV, on poXVVe leV limiWeV de la cUpaWiYiWp, on 

oXYUe de noXYelleV YoieV poXU l¶e[pUeVVion aUWiVWiqXe eW on enUichiW le pa\Vage 

artistique et culturel.  

Enfin, on se retrouYe face j Xne UedpfiniWion de l¶aUW. LeV e[ppUienceV 

artistiques numériques et immersives élargissent ce qui est considéré comme 

de l¶aUW eW UedpfiniVVenW leV noUmeV. GUkce j l¶inWpgUaWion deV noXYelleV 

WechnologieV comme deV plpmenWV cenWUaX[ de l¶aUW, elle transforment la 

pratique artistique. Bien que certains sont réticents à leur adoption27, elles 

poXUUaienW, danV le fXWXU, inflXenceU leV cUiWqUeV d¶pYalXaWion de l¶aUW. 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

                                                
26 Delcourt, M. (2024, 18 janvier). 24 artistes numériques à suivre en 2024 (1/2). Fisheye 
Immersive. https://fisheyeimmersive.com/article/24-artistes-numeriques-a-suivre-en-2024-
1-2/  
27 The Red Studio. (2023, 12 septembre). The so-called immersive art exhibitions became 
absolute blockbusters. The question is : why ? Medium. 
https://medium.com/@theredstudio.blog_25703/the-so-called-immersive-art-exhibitions-
became-absolute-blockbusters-the-question-is-why-794ca106e67 

https://fisheyeimmersive.com/article/24-artistes-numeriques-a-suivre-en-2024-1-2/
https://fisheyeimmersive.com/article/24-artistes-numeriques-a-suivre-en-2024-1-2/
https://medium.com/@theredstudio.blog_25703/the-so-called-immersive-art-exhibitions-became-absolute-blockbusters-the-question-is-why-794ca106e67
https://medium.com/@theredstudio.blog_25703/the-so-called-immersive-art-exhibitions-became-absolute-blockbusters-the-question-is-why-794ca106e67
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Résumé 
Depuis quelques années, l'art immersif connait un succès sans précédent. 

Véritable phénomène culturel, le nombre d'expériences immersives qui 

mettent les œuvres d'art des grands maitres en avant ne cesse de croitre. Ce 

mémoire-projet porte sur le sujet des expériences immersives dans l’art 

numérique et tente d'évaluer l'impact immersif d'un site internet en tant 

qu'exposition virtuelle. En effet, l'art immersif ne se réduit par à la réalité 

virtuelle ou à ses caves mais se trouve également sur des sites internet conçus 

pour l'occasion. Dès lors, ce mémoire-projet est orientée sur la question 

suivante : « Quel degré d’immersion ressentent les visiteurs d’un site internet 

prenant la forme d’une exposition virtuelle avec des tableaux animés et une 

visite de la galerie d’art en 3D ? ». Afin d'y répondre, plusieurs entretiens ont 

été réalisés dans l'objectif de recueillir les impressions qui permettent 

d'analyser la perception de l'immersion offerte par la plateforme. 

 

Mots-clefs : expérience immersive, immersion, art numérique, digital 
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